Idémall for spel

For att planera och utveckla ett spel samt visualisera progressionen i spelet ar det bra att dokumentera sitt
grundkoncept. Detta hjilper ocksa eleverna att arbeta mot samma mal om de arbetar i grupp.

Om eleverna inte har en firdig grundidé gar det att borja med vilken del som helst i idémallen.

Alla rutor behéver inte fyllas, men se till att ha en gemensam grundidé si att alla i gruppen arbetar mot samma
mal.

Spelets dvergripande tema ir stromavbrott, men vilka karaktdrer och problem som ska vara med ir upp till
eleverna.
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