Descrierea ideii

Acest joc a fost creat pe Genial.ly, o platforma care permite oricui sa creeze prezentari
interactive, infografice, chestionare si alte continuturi. A fost creat de catre un profesor pentru
orele sale de engleza si a fost structurat in concentrul universului lui Harry Potter.

Jocul incepe cu o povestire. Jucatorul este un incuiat/neinitiat care trebuie sa se pregateasca
pentru urmatorul an la Hogwarts. Jucatorii trebuie sa apese diferite butoane pentru a activa un
mesaj, un indiciu, un element ajutator. Cand pozitioneazd mouse-ul pe un element, cateodata
poate sa apara o descriere sau un indiciu. Jocul ofera jucatorilor ipostaza in care incuiatul
merge acasa la Ron si apoi la Gringotts unde trebuie sa raspunda la un chestionar pentru a-si
accesa banii. Apoi, merge la Diagon Alley ca sa-si cumpere un rucsac, o bagheta, o matura, o
bufnita, carti, etc.

Ghicitorile din fiecare magazin solicita jucatorilor informatii anterioare in limba engleza despre
Harry Potter iar anumite greseli comise de catre jucatori ii va trimite Thapoi in Diagon Alley.
Ultima sarcina de lucru cere jucatorului sa raspunda la un chestionar care insumeaza toate
indiciile descoperite pe parcursul jocului. Daca comit vreo greseala, le este sters tot din
memorie de catre un dementor care fi va trimite la inceputul jocului. Daca castiga, primesc un
bilet de tren catre Hogwarts.

Dialogurile din joc sunt foarte utile in scopul insusirii vocabularului si a celor mai elementare
propozitii cu tematica * Shopping “ doar ca dispar destul de repede si uneori pot fi dificil de citit.
Aparitia personajelor confera jocului vivacitate, actiune, iar autorul a fost consecvent in a

pastra universul lui Harry Potter.
Ce este interesant in a invata limbi straine?
Scenariul si atmosfera

Avand ca baza la un joc o carte sau un film pe care elevii le-au parcurs in limba tinta este

foarte eficient si de un real ajutor pentru crearea unui scenariu si atmosfere a unui joc.
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Majoritatea enigmelor din acest joc nu au avut ca scop insusirea limbii straine cat

familiarizarea elevilor cu universul lui Harry Potter.
Adaptarea la obiectivele didactice

Crearea enigmelor depind aproape in totalitate de obiectivele didactice propuse ce catre
cadrul didactic. Daca dascalii doresc ca jocul sa testeze competentele de citit sau auditie a
unui capitol al unei carti sau secventa dintr-un film, jocul poate sa contina in majoritatea lui
intrebari specifice textului si mai putin gramatica si vocabular. Dacé obiectivele didactice sunt
mai mult orientate pe invatarea gramaticii, ei ar putea merge la magazinul de licori sau potiuni
si sa cumpere niste ingrediente necesare pentru a formula prezentul simplu, cum ar fi: rutine,

obiceiuri, adevaruri general valabile si repetari.

Parcursul invatarii si aprofundarea
Datorita faptului ca genial.ly permite accesarea unui anumi procent de imagini, experienta
jocului poate deveni una foarte agreabild. Asa ca utilizatd pe parcursul invatarii este o
modalitate excelenta pentru a-i mentine pe elevi motivati si implicati in joc. Daca se mai

adauga un fundal muzical si aspecte narative, aprofunadrea va fi cu atat mai eficienta
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