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Identificarea dispozitivelor literare cu The

Stanley Parable

Etape obligatorii anterioare /
Cunostintele anterioare ale

elevilor

Elevii ar trebui sa fi primit o explicatie anterioara si
exemple de texte care utilizeaza dispozitivele
literare cu care vor lucra in timpul acestei
secvente. in plus, profesorul ar trebui sa fie

familiarizat cu naratiunea jocului.

Obiective de invatare

Sa identifice si sa evalueze dispozitivele literare in
timpul jocului.Sa creeze texte literare pentru a

exprima realitati, fictiune sau sentimente.

Materii

Literatura, Engleza ca limba straina (jocul este
disponibil numai in engleza si are subtitrari in

cateva alte limbi). (Optional: Filosofie.)

Varsta recomandata

10-18. (Dispozitivele literare si profunzimea
discutiei pot fi adaptate la nivelul grupului).

Materiale necesare

Calculatoare

Durata secventei

2,5 - 3 ore (peste 1-3 ore)

sau de grup

individuala

Abilitati individuale dezvoltate

Povestire, Gandire critica, Creativitate, Rezolvare

de probleme

Gama de preturi a jocului

<20€

Jocuri similare de utilizat cu

abordarea secventa

This War of Mine
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Sfaturi pentru Incluziune

The Stanley Parable permite jucatorului sa arate
subtitrarile naratiunii care au loc in joc. De
asemenea, deoarece este un joc video narativ
pentru un singur jucator, elevii cu probleme de
mobilitate pot juca in grup, al doilea elev folosind
comenzile pentru ei in timp ce iau deciziile de joc
impreuna. In plus, jocul nu este disponibil
momentan n unele limbi, inclusiv greaca si
romana. Profesorii din aceste tari ar putea fi nevoiti
sa decida daca isi pun elevii sa joace in engleza
sau daca ar dori sa se joace impreuna in clasa si
sa faca o traducere simultana a textului necesar
(daca este posibil). Ei pot lua in considerare, de
asemenea, sa inlocuiasca partea practica a jocului
prin vizionarea videoclipurilor cu subtitrari in limba

locala impreuna in sala de clasa.

secventei

Sfaturi pentru a scurta durata | Profesorii pot lua in considerare extinderea acestei

activitati in 2-3 ore de curs daca nu o pot finaliza
intr-o singura ora. Profesorii pot lua in considerare
si realizarea unei versiuni mai scurte a secventei in
care elevii nu trebuie sa termine intregul joc, ci mai
degraba sa finalizeze un timp mai scurt de joc
pentru a experimenta sensul sau inainte de a

reveni la discutia de grup.
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Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

e Pasul 1: Prezentarea dispozitivelor literare (10 - 15 minute)

Pentru inceput, profesorul ar trebui sa revizuiasca unele dintre dispozitivele literare pe
care elevii le-au studiat anterior in clasa, inclusiv unele dintre cele folosite cel mai des
n jocurile video: punct de vedere, ton, personaje dinamice, incidente incitante etc.
Elevii trebuie sa tind cont de acestea (si de altele) pentru a le identifica in jocul folosit
mai tarziu.

In ,The Stanley Parable”, un element deosebit de important este punctul de vedere Si
modul in care acesta afecteaza povestea. in functie de modul in care jucatorul
avanseaza in joc, punctul de vedere se schimba drastic, la fel si tonul si evenimentele

povestii.

Optional, profesorul poate profita si de subiectul filozofic in acest pas introductiv. Pe
langa discutiile despre dispozitivele literare, ei pot alege sa explice conceptele de
existentialism si liberul arbitru. Daca alege sa o faca, ar putea gasi urmatoarele
articole si videoclipuri utile:

- Despre existentialism: Cat de mare a facut filozofia Parabola lui Stanley si

Existentialism: Filosofia cursului intensiv #16

- Despre liberul arbitru: Determinism vs. Liberul arbitru: Filosofia cursului intensiv
#24
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e Pasul 2: Joc liber (50 - 60 de minute)

Acum ca elevii sunt adaptati la prezenta dispozitivelor literare (si, optional, concepte
filozofice), este timpul ca ei sa joace jocul individual. Ar trebui sa se asigure ca asculta
cu atentie naratorul in timp ce se joaca si apoi iau propriile decizii, care vor afecta
progresul povestii. Deoarece existd mai multe evolutii si rezultate posibile, fiecare elev

va avea o experienta diferita.

e Pasul 3: Discutie (30 - 45 de minute)

Dupa ce s-au jucat pana la sfarsitul a cel putin unuia dintre posibilele rezultate ale
povestii, elevii pot discuta despre experientele lor cu intreaga clasa. in primul rand, ar
trebui sa identifice unele dintre posibilele progresii ale povestii si sa rezume ceea ce
se intampla in fiecare dintre ele.

In continuare, profesorul ar trebui s&-i indrume sa raspunda la cateva intrebari
referitoare la naratiune. De exemplu: Cum au schimbat actiunile lor ca jucatori jocul?
Cum a influentat vocea naratorului povestea? In ceea ce priveste conceptul literar de
punct de vedere, cum/unde I-au identificat in poveste? Cum au conditionat jocul tonul

si dezvoltarea povestii?

e Pasul 4: Scrie-ti povestea, cu o intorsatura literara (50 - 60 de minute)

In urma discutiei anterioare, profesorul ar trebui sa evidentieze ceea ce considera ca
sunt concepte cheie pentru exercitiul urmator. Acestea ar putea include naratiunea,
tonul, punctul de vedere si orice alte dispozitive literare relevante care au aparut in
discutie.

In acest ultim pas, elevii ar trebui sa-si scrie propria poveste, gasindu-si inspiratia
oriunde doresc, dar trebuie sa o faca cu o provocare specifica care implica o
schimbare radicala —o rasturnare— a unuia dintre elementele naratiunii: punctul de

vedere, tonul, vocea, tema etc. De exemplu, elevii pot schimba punctul de vedere al
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naratorului in mijlocul povestirii, pot schimba de la persoana a treia la persoana intai,
sau pot schimba tema sau tonul dupa ce are loc un anumit eveniment in poveste.
Daca ati optat pentru a include materialul filosofic in aceasta lectie, elevii ar trebui sa
incorporeze cel putin un eveniment care ilustreaza un personaj care isi exercita liberul

arbitru sau navigheaza intr-o criza existentiala.
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