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I. Catre gestionarea diversitatii culturale in gcoli

Autor: Consortiul DIVERSE, UE

I.1 Acest manual

Acest manual este scris pentru profesorii din invd{amantul primar, gimnazial si liceal. Acesta isi
propune sd va sprijine pentru a imbunatafi gestionarea diversitafii culturale in sala de clasa,
introducand trei tehnici ale artei povestirii:

Drama (teatrul) in educatie 1i implicd pe cursanti in fic{iune pe care o creeaza singuri, explorand
probleme pe care le-ar putea experimenta. Drama creeazd un context pentru participanti pentru a
intelege lumea in care traiesc.

Povestirea digitala foloseste elemente multimedia precum fotografii, videoclipuri, sunete, texte si
voci narative.

Povestirile din popor se bazeaza pe traditiile orale ale lumii, precum legende, mituri, fabule,
parabole, alegorii, basme, povesti cu fantome si multe altele.

Consortiul nostru considerd ca toate cele trei metode sunt modalitdi excelente de a gestiona si a
imbrétisa diversitatea culturald in gcoli. Pe baza experientei noastre, elevilor le place foarte mult sa
lucreze cu metode bazate pe povestiri. Cu astfel de tehnici, vefi putea sa va transmiteti obiectivul
didactic si sd discutati probleme sensibile Intr-un mod in care elevii nici macar sd nu realizeze ca
invata.

Fiecare metoda este prezentata intr-o structurd similara:

Introducere in teorie: fundamentarea teoretica a metodei.
Descrierea metodologiei: o introducere generala in know-how.
Planul de lectie pe care sd-1 aplicafi la clasd, cu o mulfime de explicafii. Exemple de
utilizare a metodei in contexte diferite i cu grupe de varsta diferite.

e (ateva instrumente suplimentare: cateva tehnici §i sfaturi suplimentare pe care le
puteti incerca.

e Referinfe: o selectie bogata de link-uri, carfi §i articole pentru cei seriosgi curiosi.

Speram ca vefi gasi acest manual practic si util i va va ajuta sd va Tmbogatiti setul de instrumente
pentru a gestiona diversitatea in sala de clasa.

1.2 Proiectul DIVERSE

Acest ghid a fost elaborat in cadrul proiectului transnational DIVERSE (,,Promovarea valorilor
democratice si a diversitdtii in gcoli prin Dramd creativa i Basme”), care este cofinantat in cadrul
programului Erasmus + al Uniunii Europene.

Sosirea recentd a unui numar crescut de imigranti a facut clasele din intreaga Europa sa devin din ce
in ce mai diverse. Acest lucru pune provocari profesorilor obisnuiti sd predea claselor omogene, care
au putina pregatire §i / sau sprijin pentru a face fata diversitatii in clasa.

Un aspect cheie pentru construirea relatiilor in sali de clasa diverse este dezvoltarea competentelor si
sensibilitatii interculturale. Proiectul DIVERSE a selectat in mod specific metode ale artei povestirii
pentru a ajuta profesorii si elevii sd dezvolte aceste competente prin interactiune si dialog.
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Prin povestiri, profesorii §i cursan{ii pot intelege mai bine diferitele culturi din clasd, pot creste
empatia si pot simti ca limbile si culturile tuturor elevilor sunt pretuite. La randul sau, acest lucru va
contribui la Tmbunatdtirea incluziunii sociale a copiilor din medii de refugiati / migranti / minoritati,
obiectivul principal al proiectului DIVERSE.

Manualul descrie metodele si oferd instrumente si activitdti care ar putea fi organizate in clasa. Ar
trebui sd va simtiti liber sa le adaptati pentru a satisface nevoile clasei dvs.

Proiectul este implementat de un consor{iu transnational format din 7 parteneri din 6 tari partenere
(Grecia, Spania, Bulgaria, Romania, Ungaria si Italia). Coordonatorul proiectului este organizatia
greacd Action Synergy. Responsabil pentru transferul metodei Drama in educatie este InSite Drama
din Ungaria, responsabil pentru transferul utilizdrii Basmelor in educatie este Centrul pentru
invatamantul superior in studii teatrale din Grecia §i responsabil pentru transferul metodei de
Povestire digitala este Universitatea din Girona din Spania. Doud ONG-uri participa, de asemenea, la
proiect (HESED din Bulgaria si GEYC din Romania), precum si o scoald secundard (IIS Einaudi din
Italia).

1.3 Provocarile actuale

Pentru a oferi indrumari relevante cadrelor didactice, a fost efectuatd o analiza situationala care a
constat in sondaje si focus-grupuri cu profesori, directori si parti interesate din educatie in fiecare
dintre tarile participante, cu accent special pe scolile multiculturale si grupurile de refugiati / migranti
/ minoritdti (RMM) ). Prin acest exercitiu, am cdutat sd identificdim provocarile din acest domeniu,
strategiile utilizate in prezent si, de asemenea, sa aflam cat de familiari erau deja profesorii cu Drama
in educatie, basme i povestiri digitale.

De asemenea, am explorat experienta profesorilor in timpul pandemiei, inclusiv modul in care
e-learning-ul a functionat cu copiii RMM si familiile lor.

L.1.1 Date generale despre participare

Numarul total de persoane care au completat chestionarele este de 253. Numarul total de persoane
care au participat la focus grupuri este de 37. Numarul defalcat pe tdri este dupa cum urmeaza:

Bulgaria: Chestionare (16) - Focus Group (6)
Grecia: Chestionare (69) - Focus Group (8)
Ungaria: Chestionare (12) - Focus Group (4)
Italia: Chestionare (53) - Focus Group (6)
Romania: Chestionare (59) - Focus Group (9)
Spania: Chestionare (44) - Focus Group (4)

1.1.2 Constatari din analiza situafiei

Desi contextele celor gase tdri participante sunt diferite (minoritati / romi versus migranti / refugiati), a
fost posibil sa se traga cateva concluzii generale aplicabile tuturor.

Profesorii au perceput ca copiii RMM au nevoie de educatie speciald. Limba a fost cea mai mare
bariera pentru profesori In calea interactiunii cu copiii si familiile lor, despre care profesorii credeau
ca au foarte putine resurse §i cunostinfe pentru a-si ajuta copiii. Profesorii au identificat cele mai
importante calitd{i pentru educarea acestor copii: empatie, cunoastere a altor culturi si rabdare.
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Importanta limbii i abilitifile de care are nevoie un profesor pentru a lucra cu copiii RMM sunt
reflectate In aceste mdrturii ale profesorilor participanti:

,,Una dintre principalele nevoi este limbajul/limba. Majoritatea familiilor RMM nu au limba
locala ca limba materna, astfel incdt comunicarea este adesea dificila. Cand elevii RMM
incep scoala, ei pleaca de la o situafie foarte diferita fata de ceilalfi elevi: RMM au o
experienfa culturala foarte slaba si o cunoastere slaba a limbii locale. Pe durata intregului
proces educational, majoritatea elevilor au putin sprijin familial §i pufine experienfe
educationale in afara scolii.

, El / ea [profesorul] trebuie sa fie o persoana foarte apropiata si empatica, atdt la nivel de
Sfamilie, cat si de copil. De asemenea, el / ea trebuie sa fie foarte familiarizat/a cu realitatea
culturala a familiilor. El / ea trebuie sa fie capabil/a sa raspunda nevoilor diverse din clasa si
sa fie flexibil/a la nivel organizational. ”

Prin urmare, domeniul pe care drama (teatrul), povestile si povestirile digitale din educatie ar trebui sa
se concentreze in special pentru a-1 dezvolta este comunicarea.

Dintre cele trei metode propuse de proiectul DIVERSE, cea mai cunoscutd de profesori a fost
utilizarea povestilor si a basmelor in clasa. Dar cunosc si metode de drama (teatru) in educatie si mulfi
dintre ei au sustinut ca folosesc povestirea digitala.

Profesorii s-au simtit suficient de pregatifi, dar au recunoscut cad le lipsesc cunostinte despre
multiculturalism. Ei au mentionat lipsa de timp, trebuind sa urmeze un curriculum rigid si materiale si
resurse concepute fard a considera contexte si culturi diverse ca provocari particulare. Mai mult timp,
livrdrii unui act educational incluziv. Profesorii au participat In anumite formd de formare, dar au
crezut ca ar trebui sd existe mai multe oportunitati care sa fie mai practice (ce sd facd in clasd),
recomandand, de asemenea, ca subiectele educatiei incluzive si multiculturalismul sa fie studiate in
facultdtile de pedagogie.

In cele din urma, profesorii credeau cd asistentii sociali §i mediatorii culturali erau importan{i pentru
comunicarea si cooperarea cu familiile RMM, dar doar cateva scoli aveau astfel de pozitii si, in unele
cazuri, asta datorita altor agenfii care furnizau aceasta resursa.

1.4 Deschiderea salii de curs

In ceea ce priveste metodele profesorilor, este important de luat in calcul ci elevii vor fi cei care vor
ghida multe dintre elementele de Invétare in clasele in care se aplica metodele DIVERSE. Prin
activitafile DIVERSE elevilor li se dd libertatea de a:

alege ce rol sa-si asume in lectie,

decide cand i cu ce sd contribuie la discutii §i activitafi,
creeze personaje, fir narativ, actiuni §i poveste,

propune si evalueze solutii,

proiecteze grafica, rezultate scrise, decoruri, costume,
dezvolta propriile opinii si infelegerea lumii din jurul lor,

alege propriul timp de utilizare.

O astfel de libertate poate depdsi ceea ce ei sau dvs. suntem obignuifi sd existe in prezent in clasa i,
prin urmare, trebuie facute anumite ajustdri ale asteptdrilor §i comportamentului. In acest caz,
urmatoarele consideratii pot fi utile.
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In calitate de profesor, cit de mult le permite practica dvs. actuali cursanfilor sa igi foloseasca
inifiativa? Care sunt beneficiile elevilor dvs. de a face aceste alegeri pentru ei ingigi decdt de a le
face dvs. pentru ei?

Cea mai importantd alegere pe care trebuie sa o faca elevii este modul in care se relationeaza intre ei
si cu profesorul. Cand un profesor domina sala de clasa, comportamentul cursantilor este prescris.
Cand clasa este deschisa pentru a le permite elevilor sa ia initiativa in propria invatare, trebuie sd
invete §i cum sa-gi monitorizeze $i sd-gi regleze propriul comportament. Dacd acest lucru nu este ceva
ce sunt obisnuiti sd faca, trebuie sa invete abilitatile care i ajutd sd profite la maximum de aceasta
libertate. Acestea includ:

abilitati de ascultare si observare,

flexibilitate si adaptabilitate,

abilitati de comunicare,

abilitati de cooperare,

toleranta fata de ambiguitate si opiniile altor persoane.

Activitdtile din DIVERSE necesitd si oferd conditiile pentru dezvoltarea acestor abilitati. Profesorul
joacd un rol critic in a fi explicit cu privire la importanta acestor abilitdti, modelandu-le i evidentiind
unde le afigeaza elevii.

A le da cursanfilor libertate in sala de clasd nu este acelagi lucru cu a-i lasa pe acegtia sa ,,i§i faci
de cap” - profesorul are un rol crucial de jucat in organizarea invifarii §i oferirea de feedback.

In organizarea §i conducerea lectiilor DIVERSE, urmitoarea lista de verificare vi va ajuta in
gestionarea comportamentului si n sprijinirea dezvoltarii abilitatilor pentru invatarea independenta.
Se bazeazd pe lectiile proiectelor anterioare.

e Efortul principal pentru profesor consta in planificare. Cand lectia este bine organizatd si elevii
stiu ce fac, acegtia vor face majoritatea efortului in clasa.

e Explicati clar elevilor obiectivele lectiei (ce vor invdta si vor putea face), ce trebuie sa faca in
timpul lectiei i cum vor face acest lucru.

o Impartasiti planul lectiei / activitatilor individuale cu cursantii si incurajati-i sa il consulte astfel
incét sa poata merge mai departe in ritmul lor, acolo unde este cazul.

e Formulati regulile clasei cu elevii (sau dacd faceti deja acest lucru, continuati sd le dezvoltati
pentru lectiile DIVERSE). Reveniti la reguli daca cursantii renunta la sarcina. Cereti in mod
consecvent ca regulile sd fie respectate §i agreati orice schimbare la nivelul intregii clase.

e Verificafi infelegerea cursantilor prin intrebari deschise. Cand elevii pun intrebari, dacd este
cazul, adresati-le vecinului sau intregii clase pentru discutie.

e Acolo unde creste nivelul de zgomot, intelegeti cd acest lucru in sine nu este un indicator al
comportamentului in afara sarcinii - colaborarea necesita discutii. In cazul in care cursantii sunt
in discutie, punefi-le intrebari despre conversafia lor §i folositi intrebari pentru a le readuce
atenfia asupra activitatii daca sunt in afara sarcinii.

e Pistrafi-va calmul i fiti constant. Schimbarea comportamentului necesita timp, la fel si invatarea
abilitdtilor de a lucra independent si colaborativ. Fifi consecvent in abordarea dvs. §i monitorizati
schimbdrile de comportament in timp. Vorbiti explicit cu cursantii despre lectii, despre ce au
nevoie de la dvs., despre ce au nevoie unul de celdlalt, precum si despre ce aveti nevoie de la ei.
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II. Drama (teatrul) in educatie

Author: InSite Drama, Hungary

Deoarece drama(teatrul) in educatie reprezintd un spectru complex de metodologii, consideram
aceastd sectiune ca o invitatie in aceastd lume incitantd. Prin urmare, oferim link-uri §i resurse
suplimentare la sfirgitul textului. Sperdm ca veti identifica cele mai interesante componente ale
Dramei (teatrului) in educatie §i ve{i gasi mai multe informatii §i exemple de planuri de lectie in acele
directii prin intermediul acestor linkuri.

I1.1 Introducere in teorie'

II.1.1 Ce este drama (teatrul)?

Drama (teatrul) occidentald europeana isi are raddcinile in Grecia Anticd. Atena se afla in centrul sau,
unde drama greceascd a devenit parte a festivalului in cinstea zeului vinului si fertilitatii, Dionis.
Participand la teatru ca o comunitate de oameni, atenienii si-au putut vedea propriul loc in societate pe
masura ce situatiile lor erau dramatizate/puse in scend. Acest lucru le-a permis sa puna la indoiala, sa
provoace, sa sarbatoreasca, sd dezbata si sd exploreze problemele comunitatii lor in mod liber si, in
cele din urmd, sd Invete ceva; sa dobandeascd i noi cunostinte si intelegere. Originile teatrului
vest-european au fost determinate de nevoia societatii de a invaga despre ea insdsi si despre locul ei in
lume. Drama si teatrul deserveau oamenii. Dar sa ne concentram in mod special pe drama si educatie
acum.

Drama in Educafie (DiE, la care ne referim, de asemenea, ca Drama Creativa sau Drama de Proces),
se concentreaza atat pe forma, cat si pe continutul dramaturgiei. Participantii invatd despre problemele
si conceptele ridicate in dramd si prin dramd. Foarte important, DIiE se bazeaza pe implicarea
participantilor la ficfiunea pe care o creeaza ei Ingisi - ceea ce oferd o perspectivd educativa, mai
degraba decit terapeuticd, asupra problemelor pe care ar putea sa le intampine. Drama creeazd un
spatiu pentru participanti pentru a infelege lumea in care traiesc.

In timp ce punctul de plecare al unei lectii de drama poate fi un subiect din programa, accentul este
pus pe examinarea aspectelor umane, oferind un ,, altul” care sa ne ajute sa ne infelegem. Acest lucru
il ajutd pe tineri sa vada conexiuni complexe, desfasurarea evenimentelor si impactul pe care fortele
sociale il au asupra oamenilor reali.

Folosind drama in acest mod - intelegerea, explorarea si identificarea cu ,,celdlalt” - participantii pot
crea inteles. Ei invata sd infeleagd si sd provoace cultura in care opereaza si sd ia in considerare
alternative. Drama 1n clasd nu numai ca oferd o scend pentru a actiona in moduri diferite, ci este, de
asemenea, pregatire pentru a actiona diferit in lumea reald.

Elementele esentiale ale punctelor de mai sus sunt notiunile de democratie si de a avea sens in mod
democratic. Ambele, printre altele, sunt descoperiri puternic prezentate in cercetarea Drama
Imbunititeste Competentele Lisabona , un proiect international de cercetare cantitativa la scari larga
care a studiat impactul dramei asupra tinerilor cu date colectate in 12 tari de la aproximativ 5000 de
copii §i tineri. Aceasta cercetare a constatat cd impactul includerii dramei (teatrului) educationale si

! This summary is based on Democracy through Drama project’s Conceptual and Pedagogical Framework,
edited by Adam Bethlenfalvy. https://demodram.com/role-democracy-drama/pedagogical-framework/
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teatrului in programele scolare este ca tinerii sunt mai susceptibili de a fi ,,cetateni ... [care sunt]
intelegdtori fatd de diversitatea culturala si dialogul intercultural” si ca ei;

1. sunt semnificativ mai toleranti atat fata de minoritai, cat $i de strdini,
2. sunt cetateni mai activi,

3. aratd mai mult interes pentru vot la orice nivel,

4. arata mai mult interes 1n participarea la probleme publice,

5. sunt mai empatici: au grija de altii,

6. sunt mai capabili sd-si schimbe perspectiva.

Astfel, importanta dramei (dramaturgiei) si motivul pentru care sa fie folositd este ca in mod clar
aduce un beneficiu 1n a crea spatii mai primitoare, mai empatice i mai democratice pentru tineri. Ca
rezultat al procesului dramatic, participantilor li se poate permite sd exploreze, sa invete, sa testeze si
sa provoace cunostintele preexistente.

In timp ce crearea de spectacole este inci prezenta in scoli, obiectivele sale educationale s-au extins la
crearea de comunitati; crearea spatiului pentru participan{i pentru a-si spune povestile; a-si dezvolta
abilitagile de comunicare sau de limbd; sau pentru a intelege mai bine formele i piesele de teatru. Cu
toate acestea, drama in educatie nu este atit de raspandita in utilizarea sa in diferite tari. Exista o
puternica traditie de utilizare a unor elemente ale acesteia in diverse metodologii de predare a limbilor
strdine, dar utilizarea unor forme mai complexe a acesteia nu este atat de obisnuita.

11.1.2 Gestionarea diversitafii culturale in gcoli cu ajutorul dramei (teatrului)

Drama(teatrul) in educatie poate fi o resursd extrem de utild in lucrul cu elevii din comunitafi
marginalizate. Deoarece drama se bazeaza pe explorarea situatiilor umane, studentii care s-ar putea s
nu fie puternici din punct de vedere academic au si sansa de a-si asuma un rol central. Pot fi experti in
subiecte legate de viatd si de ce oamenii fac ceea ce fac, chiar daca s-ar putea sa nu fie cei mai buni la
unele materii gcolare.

Deoarece drama este centratd pe probleme i invitd oamenii sd-§i exprime opinia, mai degraba decat
fapte deja stiute, ofera un spatiu sigur in care elevii sd isi exprime opinia §i sd comunice intre ei.
Drama este o activitate sociald cu o comunitate care lucreaza in grupuri si discutd si creeazd ceva
impreund. Aceasta experientd sociala poate ajuta la integrarea diferitelor culturi §i medii.

Drama construieste empatie - le permite elevilor sa inteleagd ca existd multe motive diferite pentru
care oamenii se comportd In anumite moduri §i cd aceeasi situafie ar putea fi vazutd din multe
perspective diferite. In cele mai bune cazuri, drama le permite studentilor si pigeascd in situatia
altora, oferind astfel o intelegere simfita.

Prin urmare, Drama in educatie este excelentd pentru a lucra atat cu copiii RMM, cét si mai ales cu
colegii lor, imbunatafind integrarea copiilor RMM 1n clasa, scoala si societate.

II. 1.3 Trei abordari diferite

Exista o varietate de abordari ale dramei §i acestea sunt realizate prin diferite metodologii. Este destul
de obisnuit ca aceste abordari diferite sa apard in cadrul educational al aceleiasi {ari.

Drama, ca studiu al teatrului: programa GCSE pentru dramaturgie si studii teatrale in scolile din
Marea Britanie, de exemplu, se concentreaza pe familiarizarea studentilor de drama cu forma de arta
in sine, diferite genuri si tehnici ale teatrului, diversi autori si teorii, care de obicei vin impreund cu un
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accent pe crearea de spectacole sau scrierea lor. Aceste procese incep adesea din texte dramatice
specifice, dar conceperea de spectacole sau exercifii de scriere pot fi, de asemenea, puncte de plecare.
Atat in Ungaria, cat i In Marea Britanie, drama este adesea imbinatd cu orele de maghiard sau
engleza - in Marea Britanie drama se afld iIn cadrul Curriculumului National englez si In mod formal
s1 nu ca subiect separat - si, prin urmare, accentul este pus pe modul in care munca dramaturgilor este
comunicata eficient prin intermediul performantei sau profesorii lucreaza adesea cu drama pentru a
genera si a discuta despre utilizarea si sensul limbajului, bazandu-se puternic pe sarcini de voce si
migcare.

Alte abordari urmaresc ca tinerii sd exploreze probleme sociale sau individuale folosind teatrul.

Drama, ca aplicare a conventiilor / formelor dramatice: Abordarea Conventiilor este una dintre
aceste metodologii, deoarece ofera forme dramatice pentru implicarea studentilor pe baza unei
varietdti de practici de teatru. Forme precum scaunele fierbinti sau urmarirea gandurilor sunt utilizate
pe scard largd, dar alte zeci de alte forme sunt oferite profesorilor pentru a structura lectiile de drama
sau a le incorpora individual in cadrul activitdtilor de invatare.

Drama, ca proces prin care se traiegte: drama de proces, folosita in ultimul timp ca sinonim pentru
Drama in educatie, foloseste si forme descrise ca ,,conventii” de Neelands, dar accentul in acest caz
este mult mai mult pe structurile dramaturgice subiacente si procesul de ,,a face” drama impreuna, nu
pentru un public, ci pentru grupul participant in sine.

Dihotomia care a dominat discursul despre rolul tinerilor in drama a fost centrata pe conceptele de a
experimenta si a interpreta. Spectacolul rdmane in centrul atentiei in mod traditional pentru programa
de studii dramatice si teatrale, care pune accentul pe dezvoltarea oportunitatilor de creare, interpretare
si raspundere, cu o schimbare in ultima vreme cétre ,,abilitati de interpretare”, deoarece acestea sunt
mai ugor de masurat si evaluat. Lectiile de drama de proces ar accentua in mod tradifional experienta
sau aspectul ,,trdirii” lectiilor de dramad, in care elevii au sansa de a interactiona cu situatii fictive din
contexte fictive. Abordarea conventiilor ar pune accent pe crearea de intelegere si reflectarea asupra
situatiei. Gavin Bolton sustine cd Drama In educatie incorporeaza §i prezentarea si interpretarea, dar
isi propune in principal ca participantii sa fie constienti de ei ingisi ca ,,creatori” ai dramei In acelasi
timp cu ,trairea” situatiilor fictive la care participd la crearea , cel putin in cazul genului definit ca
drama de proces.

I1. 2 Descrierea metodei

I1.2.1 Drama - citeva exemple practice ale modului in care diferitele abordari
se manifesta in gcoli

Drama este prezentd intr-o varietate de forme in educatie. Crearea unui spectacol nu poate fi doar un
element al lectiilor de drama, ci poate oferi, de asemenea, un cadru pentru invdtarea limbilor strdine
cand se creazd un spectacol intr-o limba strdind, sau o motivatie pentru studierea istoriei, Grecia
Anticd- prin repetarea unei piese grecesti, de exemplu.

O altd abordare este doar utilizarea unor forme specifice, conventii §i integrarea lor in lectiile
tematice. Jocul de rol este probabil cel mai utilizat in predarea limbilor strdine, dar conventiile precum
scaunele fierbinti sau imaginile statice sunt, de asemenea, adesea incorporate in planurile de lectii ale
disciplinei umaniste.

Mantle of the Expert este un cadru pedagogic bazat pe drama dezvoltat de Dorothy Heathcote care
ofera studentilor un cadru fictiv: se comportd de parca ar fi angajati ai unei companii, de exemplu, si
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acest ,,de parca” permite Incorporarea in fictiune a unei multitudini de diferite materiale bazate pe
curriculum. Elevii numadrd, planifica, scriu §i cerceteazd resursele in modul in care o cere firul narativ
al companiei fictive.

Drama de proces face posibil ca elevii sa se implice in probleme umane, probleme sociale si dileme
morale / etice in cadrul sistemului educational, fie ca o lectie separatd de dramd, fie ca o structurd de
dramd integratd intr-o lectie care acoperd o materie in sine. Prin angajarea 1n naratiuni despre
,.ceilalti” pot fi explorate o varietate de situafii umane oferind perspectiva umana asupra materialelor
din programd. De multe ori profesorul insusi poate pasi in rol i imbunatafi Invatarea dintr-o situatie
fictivd, de exemplu, modeleaza utilizarea limbajului sau creeazd provocari specifice cu care
participantii la dramad trebuie s se confrunte. Un bun exemplu intre diferenta dintre o abordare bazata
de drama de proces si o abordare orientata spre interpretare ar fi utilizarea conceptului de rol versus
personaj. In timp ce participantii ar putea dezvolta sau interpreta ,personaje” diferite intr-o lectie
bazatd pe interpretare, in drama de proces participantii sunt ,,in roluri”, in care atitudinea fatd de
situatia fictivd are o importantd mai mare. Acest aspect al dramei de proces este mult mai benefic
pentru explordri istorice sau implicarea in probleme geografice.

11.2.2 Elemente centrale ale Dramei in educafie

Cu cdteva intrebari practice de luat in considerare dupa fiecare componenta

Interactionarea cu probleme: Dorothy Heathcote a definit drama ca ,,un om intr-o dezordine”.
Pentru ca o piesd sd fie interesantd, trebuie sd existe un fel de problemd cu care se confruntd
persoanele prezentate in fictiune. Este util sd avefi o problemd care se bazeaza pe o contradictie
umand - nu existd o solutie simpla sau roluri clare ,,bune” si ,,rele” - ci contradictii care se ofera spre
examinare. Prin piesd publicul - sau in cazul nostru participantii - poate interactiona in siguranta cu
problema asa cum se intdmpla in lumea fictivd §i nu in realitate. Desigur, problema este prezenta la
doud niveluri. Existd un meta-strat, o problema centrala subiacentd si aceasta se manifestda in firul
narativ, in situatii in moduri diferite.

Alegerea problemei si situafiei adecvate pentru un anumit grup este una dintre sarcinile provocatoare
ale profesorului. Este important sa gasifi , unghiul de conexiune” pentru participanfi, ce aspect al
unei situafii sau al unei povesti ar fi interesant pentru un anumit grup?

Crearea ,,celuilalt”: Drama in educatie se bazeazd pe oferirea unei forme de celalalt elevilor -
aceasta poate fi o altd persoana, o situatie sau chiar un obiect - ceva pe care elevii 1l pot examina i
explora prin forme dramatice. Problema centrala a dramei trebuie exprimata in acest ,,altul” - trebuie
facutd tangibild printr-o situatie specificd care ar putea contine obiecte, oameni sau imagini care
exprima problema.

Care este situafia, forma tangibild care exprima contradicfiile, aspectele umane ale unei anumite
povesti cu care dorim sa interactionam? Ce ,,altul” le putem oferi studenfilor cu care vor fi interesafi
sa interacfioneze?

»Realizarea” situatiilor fictive: faptul ca participantii si facilitatorul realizeaza Impreuna situatia
fictiva sau povestea reprezintd o componentd importantd a dramei in educatie. Este responsabilitatea
facilitatorului de a oferi structura §i cateva elemente definitorii ale lucrarii colective, dar totodata este
responsabilitatea acestuia de a oferi spatiu pentru participanti pentru a-si insusi povestea si a introduce
aspectele, intrebdrile care sunt importante pentru ei. Este util sa structurafi lectia, astfel incat
participantii sd poatd fi creatorii povestii sub diferite forme: uneori discutand ce ar trebui sa se
intdmple direct, dar si prin crearea / redarea scenelor sau participarea la improvizatii in care
construiesc povestea mai departe din interiorul formei dramatice .
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Ce este util sa oferifi ca , date inifiale” in poveste si ce ar trebui lasat liber pentru ca participanfii sa
decida? Cdnd este util sa progresezi cu povestea si cand este util sa explorezi ce se afla in spatele ei?

Protejarea elevilor in rol: Participantii se pot implica in situatii fictive prin asumarea de roluri in
poveste. Acest lucru poate spori natura experientiald a dramei; participantii pot pasi in pielea altor
persoane si le pot intelege mai bine perspectiva si pozitia. Dar elevii trebuie protejati in roluri, astfel
incat experienta sa nu devina superficiala si sa se poatd implica cu adevdrat in situatia altei persoane.

Facilitatorul trebuie sa intrebe ce pasi ii vor ajuta pe participanf{i sa interacfioneze cu un rol. Cum
poate fi adusa perspectiva unui anumit rol pas cu pas, astfel incat participanfii sa nu fie impinsi
intr-un rol de care nu se pot ocupa?

Situatii in context: Componenta de bazi a oricarui proces dramatic este situatia. In Drama in educatie
exploram situatiile umane §i Incercdm sd intelegem de ce oamenii fac ceea ce fac. O situafie se
intdmpla intotdeauna intr-un spatiu, se intdmpld intre oameni $i confine unele probleme care se pot
manifesta In multe moduri diferite. Existd, de asemenea, intotdeauna un context socio-politic si
cultural mai larg in care se intdmpla situatiile, iar acest lucru va avea un impact §i asupra modului in
care vor reactiona diferitele roluri la ceea ce se intampla.

Desi stim cu tofii cd situatia dramaticd este creatd / fictiva (chiar dacd se bazeaza pe o situatie reala),
toti trebuie sa suspenddm neincrederea si sd ne gandim la ea ,,ca si cum” ar fi fost reald.

Care sunt elementele importante ale unei situatii pe care facilitatorul trebuie sa le ofere i care sunt
cele pe care participantii le pot construi / crea pentru a o face proprie? Cum pot fi aduse in situatie
elementele culturale, socio-politice ale contextului?

incetinirea timpului - a face lucruri §i a face sens: Pentru a explora situatiile umane, drama isi
propune sd incetineascd timpul, astfel incat participantii sa poatd intelege ceea ce se Intampla, cum se
comporta oamenii, cum au impact actiunile asupra diferitilor actori ai unei situatii. Drama se bazeaza
pe acelasi sistem de semne ca si in viata reald, dar utilizarea semnelor este extrem de selectiva, astfel
incat publicul sd o poatd citi/intelege. Prin drama, participantii devin congtien{i cad interpreteaza si
creeaza, de asemenea, semne pentru altii sd Inteleaga.

Facilitatorul trebuie sa se gandeasca la ce forme ar permite participanfilor sa dea sens semnelor §i
situafiilor si sa se gandeasca la semnificafia a ceea ce se intampla.

11.2.3 Facilitare

Drama in educatie foloseste termenul de facilitator atunci cand se referd la rolul profesorului. Acest
termen exprima o atitudine pedagogica - aceea de a face crearea / participarea / implicarea posibild
sau ugoard pentru participanti . Aceasta atitudine poate fi descompusd in céateva elemente centrale
legate de modul in care facilitatorul percepe participantii la lectii. Participantii la lectii:

e Au experiente §i cunostinte specifice despre cum este sa fii om. Aceste cunostinte ar trebui sa
fie luate in serios i ar trebui sa le fie oferitd o platforma pentru a putea fi exprimate.
Ar trebui sa fie vazuti ca parteneri in explorare si creare de Inteles/continut.

e Au fost crescuti cu un set particular de experiente (acasa si la gcoald) legate de ce asteptari
existd de la ei. Ei trebuie sa capete incredere in noi forme educationale care sunt explorate
impreuna cu ei.

Utilizarea limbajului este centrald in atingerea acestor obiective. Urmatoarele sec{iuni reflecta pugin
mai detaliat acest lucru.
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Alexander identifica, de asemenea, cinci tipuri principale de discutii la clasa, dintre care urmatoarele
trei sunt importante:

e Instructiuni/expuneri (profesor - clasd, sau profesor - grup sau profesor - elev): oferindu-le
elevilor informatii sau explicatii,

e Discufii (profesor - clasa, profesor - grup sau elev - elev): impartagind idei §i informatii §i
rezolvand probleme,

e Dialog (profesor - clasa, profesor - grup, profesor - elev sau elev - elev): construind definitii si
intelegeri comune prin intrebari structurate si discutie ghidata.

Aceste tipuri de discutii apar in orice mediu de invatare axat pe drama si luarea lor in considerare in
procesul de creare a exploririi dramatice este esentiald. In plus, vorbirea este importanta, deoarece
actioneaza ca o punte catre limbajul scris, ceea ce este valid in special atunci cand sarcinile orale
impun elevilor si-si transmita clar ideile ascultatorilor, trebuind sa ia in considerare nu numai ceea ce
vor sd spund, ci si felul cum o spun. Implicita in acest sens este notiunea de dezvoltare cognitiva si
rolul important al vorbirii in atingerea unui scop. Deoarece discutiile si dialogurile sunt procese
interactive, inseamna cd atat elevii, cat §i profesorii, joacd un rol semnificativ atit in dezvoltarea
abilitatilor orale, cat i a gandirii cognitive.

Cel de-al doilea stalp al invatarii prin dialog este reprezentat de intrebari. Neelands afirmd cd ,,drama
este un mijloc al intrebarilor. Ea cautd sa tulbure, sd extindd sau sd schimbe Intelegerea noastra despre
cine suntem, cine devenim.” Din punct de vedere metodologic, drama poate fi folositd ca o metoda de
interogare in care realititi alternative pot fi discutate, explorate si puse la incercare. In cele din urma,
facand acest lucru, suntem forfati sd ne intrebadm cine suntem prin faptul ca ne uitdm la ,,altcineva”
intr-un context particular. Intrebarile sunt instrumentele pentru a face acest lucru si sunt intr-adevar o
parte fundamentald a democratiei.

Intrebarile pot fi utilizate pentru a clarifica, deduce, testa, provoca sau pentru a verifica realitatea i
este de la sine Inteles cd intrebdri diferite stimuleaza o varietate de rdspunsuri de la cei care sunt
intrebati. In primul rand intrebirile din drami se incadreazi in doud categorii distincte: intrebiri
deschise, care deschid discutii §i nu necesitd un raspuns predeterminat; si intrebdri inchise, care au
adesea un raspuns ,.corect” sau ,gresit”. Cu toate acestea, intrebdrile sunt mai mult decat atat si
intrebarea pe care o puneti in dramd va determina adesea forma, directia sau fluxul explordrii
dramatice.

De exemplu, puteti cere elevilor:

e Sid enumere: De ce are nevoie democratia? Care este scopul ei? Care sunt caracteristicile
democratiei?

Informatii specifice: Unde existd democratia? Cand a inceput democratia?

Sé dezvaluie procese si sentimente: Ce parere au despre libertate? Cum putem sa o aratam?
Sé-si testeze potentialul: Putem pierde democratia? Va puteti imagina o alternativa?

Judecatda morald/etica: Ar trebui sa respectam opiniile tuturor?

Explicatii: De ce este importantd democratia? De ce unii oameni au mai multd putere decat
altii?

Este important sa fiti atenfi la tipurile de intrebdri pe care le punefi si scopul acestora. Pentru a
accentua acest lucru, trebuie sa intelegeti ca nu este vorba doar de a pune intrebari, ci si de a asculta
raspunsul. Adesea cursantii vor oferi un raspuns bazat pe experienta lor culturala gi/sau sociala
anterioara. Este vital ca profesorul care utilizeaza drama sa asculte acest lucru.
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I1.3 Trei planuri de lectie

11.3.1 PIERDUT

Aceasta lectie este bazata pe Odiseea lui Homer, dar in loc de a studia textul si de a-1 transforma intr-o

piesd de teatru, oferim un exemplu de a utiliza povestea ca un cadru pentru crearea si dramatizarea
experientei umane. Profesorul ar putea alege sa impartageasca diferite episoade din calatoria de 10 ani
plind de intdmplari a lui Ulise, regele din Ithaca, dar acesta nu este un lucru necesar pentru realizarea

lectiei. In centrul acestei structuri este ideea de a fi pierdut si instrumentele posibile ce pot fi utilizate
pentru a depasi acest sentiment/aceastd situatie. Credem ca acesta este un sentiment uman de baza pe

care il Tmpartasesc copiii/tinerii, indiferent din ce mediu sau situatie sociala provin, si explorarea lui
prin fictiunea unei povesti construite Impreund le va permite elevilor s creeze conexiuni unii cu

ceilalti sau sd Tmpdartageasca diferite experiente.
,»0, muzi, cantid-mi mie pe barbatul

Viteaz si iscusit, care-ntr-o vreme,

Cand el cu maestria lui facuse

Pustiu din ziduri sfinte de la Troia,

Nemernici amar de ani pe lume

Si cunoscu pe drumul lui tot felul

De oameni, de orase si de datini,

Si patimi asa de mult pe mare

Silindu-se sa scape de primejdii

Si fnapoi si-si duci pe tovarisi..”

Lectia se axeaza pe:
A fi pierdut si impactul asupra oamenilor.

Ce resurse pot fi utilizate pentru a gasi o
iesire/rezolvare?

A fi pierdut - conceptul poate fi investigat atat
la nivel literal (intr-o situatie / loc), cat si la
nivel metaforic (sentimentul pierdut / lipsit de
un scop in viatd etc.). Permite participantilor sa
aducd o varietate de experiente §i sa examineze
problemele care 1i intereseaza.

Grup de varsta: in principal elevi de 9-12 ani

Oferim un cadru care poate fi adaptat
diferitelor grupe de varstd - posibilele
modalitati de a face acest lucru se gasesc In
comentariile de mai jos.

Timp: 45-60 minute

Planul de lectie de bazd poate fi finalizat in
acest interval de timp, dar este Intotdeauna mai
bine sa acordati mai mult timp pentru acesta.

Lectia poate fi ugor extinsd intr-o serie de
lectii.

2 HOMER: ODISEEA, Tradusa de Robert Fagles
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ACTIVITATI

RATIUNEA DIN SPATE

Naratiune — profesorul explica faptul ca lectia de
astazi va fi despre a crea o Intdmplare noua intr-o
poveste foarte veche. Povestea este despre un
erou din mitologia greacd §i drumul sdu citre
casd, care a devenit plin de peripetii. A ratacit pe
mare timp de 10 ani pana a ajuns acasa din Troia
in Ithaca. ,,Vom inventa un episod din aceastd
célatorie, care va fi despre cum el era pierdut si
si-a gasit drumul.”

Incheierea unui acord — Este util sa clarificati ce
trebuie sa facd elevii la aceasta lectie. De
exemplu:

»Pentru a putea lucra impreund va trebui sa ne
ascultdm reciproc ideile §i sd construim episodul
pe baza lor.”

,»Nu vor exista rdspunsuri corecte sau gresite,
pentru ca vom vorbi despre idei. Cu cat
impartagifi mai multe idei, cu atdt povestea
noastra poate deveni mai interesanta. ”

Ar putea fi util sd reveniti la confinutul povestii
pentru a capta din nou atentia grupului. Puteti
aminti tema centrald a acestei lectii elevilor dvs,
spunand ,,ne vom uita la modul in care chiar si cei
mai puternici $i cei mai duri oameni se pot pierde
uneori i ce i-ar putea ajuta sa-si gaseasca din nou
directia”.

Este important sd clarificafi atat continutul
lectiei, cat si metoda de lucru. Veti avea o idee
clara cat de mult din Odiseea sau care parte din
poveste ar putea capta curiozitatea grupului
dvs. Ar putea fi interesant pentru ei calul de
lemn din Troia? Sau cateva dintre trucurile
viclene ale lui Ulise - cum ar fi felul in care l-a
pacalit pe Polifem, ciclopul uriag cu un singur
ochi? Incercati §i vedeti care context fictiv ii
implica mai tare pe elevii dvs in poveste.

Este important ca elevii sd Inteleagd ce se
asteaptd de la ei §i care sunt
constrangerile/libertatile lor 1intr-o lectie.
Numim asta ,,incheierea unui acord” in drama.

Este util sd va ganditi la modul in care puteti
ardta din limbaj/tonul vocii si limbajul corpului
faptul ca trecefi de la rolul dvs obisnuit de
profesor la o colaborare cu elevii, in timpul
careia 1i ghidati spre a construi si a se gandi la
0 poveste comuna.

Aratand statuia — facilitatorul creeaza contextul
explicand ca ,,dupd 9 ani de aventuri §i provocdri,
dupd o noapte de furtuni groaznice pe mare,
Odiseu a ajuns singur pe tarmul unei insule
necunoscute. Va voi exemplifica modul in care
eroul nostru ardta in acea dimineatd cand si-a dat
seama in ce situatie se afla. Dupa aceste cuvinte,
facilitatorul ia pozitia statuii lui Odiseu.

Cereti-le participantilor sa ,,citeascd” statuia (sd-si
dea seama ce vrea sd transmitd) si sd inceapd o
discutie despre ce observa la aceasta. Puteti
impulsiona discufia adresdnd intrebari deschise
despre ce cred cd exprima statuia sau ce fel de
intrebari ridicd (daca intrebarile dvs incep cu
unde, cum sau de ce, sunteti in zona potrivita).
Tineti minte ca vorbifi mai mult despre statuie, nu
atat despre personaj - veti face asta ulterior.

Este util ca dumneavoastrda sd avefi o
contributie la inceputul lectiei, pentru cd va
oferi un model de implicare si 1i va destinde pe
participanti - este in reguld sa depasiti modul
de lucru tradifional. De asemenea, dvs oferiti
un centru de interes - ceva la care elevii sa-si
indrepte atentia - §i un subiect specific de
discutie pe care sd-1 modificagi in pasul
urmator.

Luarea pozifiei statuii va fi o sarcind creativa
pentru facilitator, de aceea vid sugeram si
repetati pozitia Inainte - {ine{i minte, tot ceea ce
faceti (directia spre care va uitati, felul cum
tineti mainile, dacd stati jos sau In picioare) va
fi interpretat de catre participanti!
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Modificarea statuii lui Odiseu — facilitatorul poate
afirma cd nu este foarte mulfumit de aceasta
statuie si ar dori sa solicite participantilor sa ajute
la imbunatatirea acesteia.

Cum ar putea exprima mai bine faptul ca este
pierdut?

Incercafi sd transformati discufia intr-o explorare
practica. Cereti-le participantilor sd 1si exprime
ideile, sé intre in pielea lui Odiseu.

Nu este important sd agreafi asupra celor mai
bune solutii, dar este extrem de util sa discutati
atat despre ce inseamna sd ,fii pierdut”, cat si
despre limbajul corpului, pozifie s§i expresii
faciale §i cum acestea reprezinta diferite
sentimente $i ganduri.

Aceasta sectiune este cu adevarat utild in
schimbarea dinamicii de clasd - ,,profesorul”
este cel care are nevoie de ajutor si ,,elevii” cei
care pot ,,5ti mai bine”. Acest lucru 1i va face
pe elevi sd se simtd importanti si va fi cu
adevdrat util pentru restul lectiei. Nu va faceti
griji, nu va veti pierde autoritatea - dar acest
gest vd va face mai autentic $i mai uman. De
asemenea, este important sd luati in serios
sugestiile si gandurile participantilor, sa
invatafi incercand lucrurile propuse de ei.

Urmaérirea gandirii — explorarea gandurilor si
sentimentelor. Pana la acest punct ati lucrat la
statuie, dar acum va vefi indrepta atentia catre
persoana reprezentata de statuie.

Cereti-le participantilor sd lucreze in perechi sau
grupuri de 3 si sd isi imagineze ce ganduri ar
putea trece prin mintea lui Odiseu in acel
moment. Cereti-le sd scrie aceste ganduri pe o
foaie la persoana I (ex. ,,Cu ce am gresit iar?”).

Impartigire: Dupd cateva minute le puteti cere
participantilor si impirtigeasci rezultatele. In
functie de grup, acest lucru poate fi facut doar
citind ceea ce au scris, sau puteti lua din nou
pozitia statuii §i cerandu-le sa citeascd ceea ce au
notat ca si cum aceste ganduri ar trece prin mintea
lui Odiseu. Rugati-i sd va lase putin timp sa
aduceti statuia la viatd §i sa reactionati la ceea ce
spun.

Structura se Indreaptd treptat catre trecerea in
situatie si sarcini mai active pentru participanti.

Faptul ca reactionati la gandurile pe care ei le
spun cu voce tare le oferd incredere cd munca
lor are un scop si atentia este din nou luata de
pe ei. Cel mai bine ar fi ca reactiile dvs sa fie
minime §i non-verbale (sau, dacd vorbiti, afi
putea doar sd repetafi ceea ce citesc
participantii), rolul dvs este sa aduceti
gandurile la viatd, nu sa le judecati.

Lucru in echipa - Crearea unei reprezentari
(puteti citi mai jos mai multe detalii despre
diferentele intre imagine statica, reprezentare si
statuie) a ceea ce Odiseu isi doreste cel mai mult
in acest moment.

Dupd o scurtd discutie in care reflectati din nou
asupra situatiei i povestii lui Odiseu, 1i puteti
intreba pe participanti ce cred ca isi doreste acest
barbat. Ar putea fi util s Tmpartasifi cateva idei
(nu uitati, aceasta este fictiune, totul se intdmpla

V-ati uitat la situatia sa actuala pana acum, dar
in aceastd sarcina, va indreptati spre explorarea
dorintelor sale.
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intr-o lume miticd §i doringele nu sunt reale!) si
apoi sa-i imparfi{i pe participanti in grupuri si sa
le cerefi sd aleagd o dorintd §i sd fi creeze o
reprezentare - o imagine similard cu un tablou -
care sd arate dorin{a din interiorul lui Odiseu.

Dupa ce le spuneti grupurilor cat timp au la
dispozitie pentru a crea reprezentarile si verificati
cum se descurca (puteti vedea daca vreun grup are
nevoie de ajutorul dvs pentru a ajunge la un
consens), le puteti cere sd impartdseasca cu
ceilalti reprezentdrile.

Gasirea celui mai bun mod de a impartdsi
munca Intre grupuri este intotdeauna o
provocare pentru facilitator. Asigurati-va ca
existd un mic timp de reflectie - de preferinta
de la ceilalfi participanti - despre fiecare
reprezentare, dar i cd nu ajungefi la discufii
foarte lungi dupa fiecare prezentare.

Nararea povegtii — Facilitatorul dezvolta mai
departe povestea explicand ca ,,in timp ce Ulise
statea pe malul marii, a Inceput sa auda voci
indepartate din padurea deasd din spatele sau. S-a
uitat la padure, dar nu a vazut oameni acolo, asa
ca s-a apropiat. Vocile deveneau din ce in ce mai
puternice. Parcad putea auzi lucrurile pe care si le
dorea cel mai mult venind din padure. ”

Un plan de lectie care abordeazd drama se
bazeaza pe datele oferite de facilitator si pe
partile care sunt ldsate deschise pentru ca
participantii sa le completeze cu continut.

Aceasta sectiune mutd povestea mai departe
pentru a crea mai multe oportunita{i pentru
participanti sa gandeasca continuarea povestii.

Posibila sarcind in plus - crearea unui peisaj
sonor al dorintelor.

In functie de timpul pe care il aveti si de interesul
grupului, puteti crea un peisaj sonor - sunetele pe
care Odiseu le aude venind din padure.

Facilitatorul ar trebui sa isi ia rolul de dirijor si
grupul va transforma reprezentdrile in cuvinte si
propozifii.

Aceasta sarcina ofera posibilitatea ca
participantii sd ia contact cu o altd dimensiune
a formei de artd a teatrului.

Unele grupuri ar putea fi mai deschise la acest
tip de peisaje sonore, in timp ce altele ar putea
fi mai putin interesate.

Structura functioneazd si fard aceastd sarcina,
deci implementafi-o doar daca credefi cd aduce
beneficii grupului.

Discutie de grup: aceasta este partea in care
grupul Pentru a structura
discutia, facilitatorul oferd 3 puncte de plecare -

creeazd povestea.

Odiseu a intalnit un inamic, il invinge si apoi isi
reia drumul catre Ithaca. Este util sd ajungeti la un
consens cu grupul in legaturd cu aceste puncte de
plecare.

In unele cazuri, puteti avea prea multe idei si
grupului 1i va fi greu sd ajunga la o decizie
comund. In acest caz, cel mai bine ar fi si
impartiti grupul in functie de cele mai interesante
trei/patru idei §i ei sa creeze variante diferite ale
sfarsitului povestii.

Aceasta sectiune se axeazd pe povestire, pe
continut. Povestile functioneazd la un nivel
metaforic, asa cd nu va faceti griji daca grupul
incepe sa vina cu idei ,,sdlbatice”, acestea pot
face cu usurinta parte dintr-un proces creativ.

Lucru 1n echipé - crearea unei imagini statice.
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In cazul in care v-afi hotdrat impreund cu grupul
la finalul povestii, cele trei grupuri pot lucra la 3
elemente diferite ale acesteia. Unul poate descrie
inamicul, altul poate descrie modul 1n care acesta
va fi invins i cel de-al treilea poate descrie modul
cum Odiseu isi va gasi drumul spre casa.

In cazul in care grupurile lucreazi la 3 versiuni
diferite, vor crea cate 3 imagini statice fiecare. In
acest caz vor avea nevoie de mai mult timp la
dispozitie.

Aceasta sectiune se concentreaza pe modul in
care confinutul la care afi agreat anterior este
portretizat. Ideal ar fi ca grupurile sa acorde
mai multd atentie modului CUM construiesc
povestea. Este sarcina facilitatorului sa le
aminteasca acest aspect.

impirtigirea momentelor: n functie de
versiunea povestii cu care grupul a mers mai
departe, facilitatorul fie va trebui sd uneasca cele
3 imagini Intr-o poveste, fie sa pregateasca
,»-audienta” (ceilal{i participanti) sd vada 3 versiuni

diferite.

Este util sd le spuneti participantilor sd se uite
dupa ceva specific in acest proces. Ex.: care sunt
cele mai de impact elemente intr-o imagine? Care
imagine/parte dintr-o imagine v-a surprins cel mai
mult? Participantii nu ar trebui sd-gi evalueze unul
altuia munca, ci ar trebui sd fie ajutati sd o
priveascd cu atentie.

Aceasta sectiune conecteazd munca realizata in
diferite grupuri. Ofera un sentiment de
comunitate, precum si de realizare.

Participantii au pe rand rolul de ,,prezentatori”
s ,,spectatori”.

Descifrarea gandurilor — reflectii asupra povestii

Participantii reflectd aici la povestea pe care au
creat-o. Discutia ar trebui sa fie axatd pe
intrebarea ,,care au fost elementele (interne si
externe) care l-au ajutat pe Odiseu sa treaca peste
faptul ca era pierdut?”

In cazul in care discutia se duce intr-o zoni care i
intereseazd mai mult pe participan{i, nu este o
problemd. Ar putea fi util sd notati gandurile
participantilor (doar un cuvant principal de la
fiecare) pe o foaie sau pe tabla.

Este util sa creati un spatiu pentru a reflecta
asupra povestii ce tocmai a fost construitd. Este
posibil ca participantii sa doreasca sa reflecteze
si asupra procesului, ceea ce este foarte util.

Facilitatorul ar putea avea de asemenea ganduri
de Tmpartdsit si intr-un parteneriat este corect
sd le exprime (de exemplu: mi s-a parut cd a
fost foarte greu sda ne punem de acord asupra
povestii, ce parere aveti despre aceastd parte?)
Asigurafi-vd ca reflectiile dvs.
percepute ca atunci cand un profesor isi cearta

nu sunt

elevii!

Sarcind de reflectie — reamplasarea statuii

Revenifi la statuia lui Odiseu pe care afi creat-o si
pe care participantii au dezvoltat-o. Reamintiti
grupului de existenfa ei si intrebati-i ,,dacd ati
putea plasa aceasta statuie oriunde in oras, in {ard
sau chiar in lume, pentru a fi vazutd de toatda
lumea, unde ati plasa-0?”

Facilitatorul poate insista cu intrebarile pentru a
afla de ce participantii sugereazd un anumit loc si

Scopul acestei sarcini este de a face conexiuni
intre fictiunea dramei §i lumea reald in care
participantii traiesc.

Acest lucru se poate intampla doar punand
intrebarea mentionatd, ar putea fi foarte

interesant pentru facilitator sa vada ce parere
au participantii despre acest lucru.
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de ce ar putea statuia sd le aminteascd oamenilor
care o vad.

11.3.2 Cartea

O varianta a acestei lectii bazate pe dramd a fost implementatd cu elevii romi marginalizati si se
bazeaza pe experientele altor scenarii similare.

Obiective:

a oferi un spatiu creativ si sigur in care elevii pot examina situafii.

a ajunge la modul de actiune si reflectie al explorarii.

a oferi posibilitatea de a privi un incident din perspective diferite.

a le permite elevilor sd se puna in pielea altora, pentru a dezvolta empatie prin intelegere.
a explora forte sociale in context scolar. A Invata cum este folosit si abuzat limbajul.

Punct principal:

e Un dictionar care a fost tdiat brutal cu un cutit.
e Relatia de agresivitate si limbaj; actiune si limbaj.

Secventa de actiuni

Plasarea problemei printr-un obiect: Dictionarul care a fost taiat de un cutit este desfacut si ardtat
grupului de cétre facilitator. Participantii sunt rugafi sa impartdseascd primele cuvinte care le vin in
minte atunci cand se uita la carte. Cuvintele sunt notate pe hartie maro.

Scopul acestei sarcini este de a genera discufii i de a nota primele asocieri facute de grup. Este
important sa infeleaga ca nu exista raspunsuri corecte sau gresite.

Plasarea situatiei: Facilitatorul explica faptul ca dictionarul este pe masa directorului, in biroul sau.
Scaunul directorului se afla in spatele mesei si un alt scaun se afld la o oarecare distantd de masa. Usa
incaperii se afla in spatele celui de-al doilea scaun.

Aici scopul este de a-i introduce pe participanfi in fictiunea dramei. Este important de asemenea ca
participanfii sa infeleaga importanta asezarii lucrurilor in spafiu (nu este arbitrar cadt de departe se
afla scaunul de masa si ca este cu spatele la usa). Facilitatorul poate incetini timpul prin a pune
accent pe detalii.

impﬁrtégirea unui moment din biroul directorului: Facilitatorul spune cd va impartasi un moment
care se Intampla in biroul directorului. Pentru a face acest lucru, el va intra in rolul unui elev care a
fost chemat in birou. Pentru a marca rolul, facilitatorul imbraca o haina cu gluga, apoi se asaza pe al
doilea scaun care se afla la o oarecare distanta de masa.

,,Elevul” (profesorul) std cu capul in jos ceva timp. Apoi 1si ridicd privirea. Se uitd In jur si se ridica.
Se uitd la carte. Ofteazd. Se apropie putin de carte. Dupa ce aruncd un ochi cétre uga, atinge cartea cu
un deget. Incepe s o risfoiascd. Zambeste. Isi pune degetul intr-una dintre taieturi si il lasi acolo.
Cand ia degetul, se taie intr-o foaie (nu la propriu, desigur). Pune degetul taiat in gura.

Facilitatorul se opreste aici si isi da jos hanoracul care reprezenta elevul.

Scopul acestei sarcini este de a oferi o problema care este prezentata prin acfiuni concrete pe care
participantfii le pot interpreta si carora le pot da sens. De asemenea, oferda o situafie care este
recunoscuta de tofi studenfii.
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Analizarea situatiei: Dupd impdartdsirea momentului de mai sus, facilitatorul intreaba grupul ce a
vazut. In functie de ceea ce spun elevii, se pot pune intrebari suplimentare. Facilitatorul Incearca sa ii
determine pe participanti sd infeleagad ceea ce au vazut, mai degraba decat sa rezume actiunile. Este
util sa folositi intrebdrile deschise.

Scopul acestei sarcini este de a incepe un proces de creare a semnificafiilor care va fi dezvoltat
ulterior intr-o descriere.

Improvizatie cu directorul: Facilitatorul explica faptul cd ar dori sd vada ce se intdmpld in
continuarea situatiei, cand directorul intra in birou. Dar pentru a ajuta persoana care il interpreteaza pe
director, ar fi util s@ clarificim ce motto a pus directorul in spatele biroului sdu. Acesta este scris pe
hartie si lipit pe perete.

Facilitatorul are nevoie de un partener pentru a putea crea situatia. El ii intreaba pe participantii cine
ar fi interesat sd joace rolul directorului in aceasta situatie. Este util sd asigurati grupul ca persoana
care il interpreteazd pe director poate sd se opreascd in orice moment i sd ceard ajutor / idei de la
restul grupului.

Facilitatorul - in rolul elevului - nu ar trebui sd spuna nimic in timpul improvizatiei. Ar trebui sa existe
reactii subtile la ceea ce face directorul, desigur, dar nu vorbeste. Participantul care joacd rolul
directorului poate vorbi si nu trebuie sd i se spund in prealabil cé elevul nu va vorbi.

Improvizatia este urmata de o scurtd discutie, despre motivul pentru care studentul rdmane tacut si ce
incearca sa faca directorul si de ce.

Scopul acestei sarcini este de a crea un scenariu care sa deschida problema prezentata. Tdcerea
elevului poate crea o tensiune productiva care il obliga pe director sa incerce diferite lucruri.
Participantului ar trebui sa i se permita libertatea de a explora posibilitatile din aceasta situafie.

Construirea povestii - prin crearea de imagini statice: Participan(ii sunt invita{i sd construiasca
povestea mai departe, creand episoade care s-au intamplat Tnainte de incidentul din birou. Vor fi
invitafi sd creeze imagini statice (ca niste fotografii) care sd arate cum s-au intdmplat urmatoarele
evenimente:

e Elevii gasesc cartea distrusa - niciun profesor nu se afla prin preajma, doar elevi (ei pot decide
unde anume in gcoald gasesc cartea).
Elevii duc cartea unui profesor.
Cartea este dusa 1n cancelaria profesorilor, sunt doar profesori in aceasta imagine.

Imaginile sunt create si apoi, in functie de timp si de abilitatile grupului, acestea ar putea fi prezentate
mai intdi §i apoi dezvoltate in continuare, sau se poate trece la urmatorul pas fard ca imaginile sa fie
prezentate.

Dezvoltarea unei scene scurte: Imaginile statice create de grupuri sunt dezvoltate in continuare in
scene scurte, de cel mult 20-30 de secunde. Imaginile pot fi punctul de plecare, se pot afla in mijlocul
scenei sau la finalul acesteia - acest lucru este ldsat la latitudinea grupului. Scenele sunt momente
realiste care arata atitudini i rdspunsuri.

Scopul sarcinilor de mai sus este de a oferi grupului libertatea de a raspunde, aflandu-se in spatele
unor roluri, la problema prezentata. Au posibilitatea de a examina diferite raspunsuri la eveniment i
de a crea situafii alternative pe care le considera incitante.

Improvizatie de grup: Dupa o scurtad discutie despre scene, facilitatorul continud povestea din biroul
directorului. Directorul a convocat o sedintd pentru a discuta situatia cu toti profesorii. Participantii
vor lua rolurile profesorilor, iar facilitatorul va juca rolul directorului. Improvizatia incepe de la o
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imagine staticd in care profesorii se afld la sedin{a - aceasta va fi o ocazie buna pentru a-si intra in rol.
Directorul (profesorul) incepe si conduce sedinta.

Scopul acestei sarcini este de a oferi spafiu pentru ca diferite atitudini si infelegeri ale situatiilor sa
fie exprimate verbal. Atitudinea directorului depinde in mare masura de grup, se poate sa fie nevoie
ca acesta sd fie provocator pentru a scoate la iveala diferite opinii, dar s-ar putea $i sa fie nevoie sa
foloseasca un ton mai bldnd.

Reflectie - prin obiect: Dupa partea de improvizatie, facilitatorul prezintd o metodd de reflectie care
le permite elevilor sd ramand ancorati in poveste si readuce cartea in centrul atentiei. Acesta le cere
participantilor sd se gandeasca la ce ar spune cartea despre ceea ce i s-a intamplat. Participantii vor
scrie raspunsurile lor pe post-it-uri ca §i cum cartea ar spune acele lucruri i le vor lipi in jurul cartii.

Scopul acestei sarcini este de a oferi un spafiu pentru a privi evenimentele dintr-un punct de vedere
diferit si a reflecta asupra acestora.

11.3.3 Obiecte vorbitoare

Folosim obiecte tot timpul in viata de zi cu zi, dar, de asemenea, atribuim o mare valoare emotionala
obiectelor care au o anumitd semnificatie in viata noastrd. Copiii folosesc in special obiectele ca
instrumente de tranzifie pentru a-§i exprima nevoile, temerile sau dorintele. Nu numai sociologii sau
psihologii sunt congtienti de acest lucru, ci si diferite forme de artd, inclusiv teatrul, care foloseste
acest lucru.

Urmatoarea structurd le permite copiilor sd foloseascd obiecte pentru a se conecta unul cu altul si
pentru a gandi rezolvarea problemelor dand viata obiectelor.

Grup de varsta primar: primii ani (5 — 7 ani).
Obiective:

e Utilizarea obiectelor pentru a-i ajuta pe participanti sd impartigeasca povesti si sd se
conecteze unul cu celalalt.
Conectarea lumii de la gcoald cu cea de acasa printr-un obiect de tranzitie.

.....

Descrierea lectiei:

Membrii grupului sunt invitati sa aduca de acasd un obiect care le este drag dintr-un motiv sau altul.
Vor fi rugati sa prezinte obiectul, dar ca si cum ar vorbi despre oameni. Puneti-le intrebari de genul:
care este activitatea preferatd a obiectului? unde i-ar placea sa calatoreasca? etc. Aceasta i-ar putea
ajuta pe elevi sa vorbeasca despre obiecte, personificandu-le.

Facilitatorul va intreba: daca aceste obiecte ar putea vorbi cum ar fi vocea lor? Cum ar vorbi? Despre
ce le-ar placea sa vorbeasca? Si ce ar spune despre proprietarii lor? Pas cu pas, participantii sunt
ajutati sa vorbeasca prin obiectele lor. Toate acestea se vor face Intr-un mod jucdus, cu o mare
flexibilitate fatd de copii, aga cum este normal cu aceastd grupd de varsta.

Copiii vor fi rugati sd se gandeasca la o situatie dificild In care ar putea ajunge o persoand, dar o
situatie In care obiectul ar putea ajuta la rezolvare. Aceste situatii nu trebuie sa fie reale; pot ajunge la
situatii ca in basme. Copiii sunt Incurajati sd Impértaseasca si sa-si dezvolte ideile.
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Dupa ce copiii impartagesc diferite situatii §i povesti, facilitatorul poate sugera aducerea la viatd a unei
povesti in care combind diferite elemente oferite de copii.” Aceastd punere in scend va fi un amestec
de naratiune a facilitatorului (,,pe vremuri, cdnd un grup mare de copii cdlatorea intr-un autobuz ...”) si
plasare in poveste pentru a juca ceea ce se spune. Elementul central al povestii trebuie sa fie cel al
obiectului care isi salveaza proprietarul. Povestirea poate fi opritd in acest moment si copiii pot sugera
cu totii idei despre modul in care obiectele lor ar putea salva ziua. Desigur, salvarea insasi poate fi de
asemenea adoptata si astfel se poate ajunge la un final fericit.

Povestea se va incheia cu un ultim moment in care grupul este intrebat ce sfat a dat obiectul
proprietarului sau dupa incident. Acestea sunt impadrtasite si obiectele pot fi puse deoparte pentru a fi
duse acasa.

I1.4 Mai multe instrumente

11.4.1 Jocuri de drama gi activitafi

Una dintre cele mai populare si usor adaptabile forme de educatie teatrald sunt jocurile si activitatile
care provin din diverse surse, inclusiv jocuri populare, sarcini de formare teatrald, dar si sport si alte
domenii educationale. Ele pot fi utilizate Tn mod eficient pentru scopuri foarte specifice - cum ar fi
spargerea ghetii sau pentru a ajuta concentrarea. Ele pot fi extrem de utile pentru a crea atentie,
colaborare sau pentru a avea un impact asupra dinamicii grupului. Dar este, de asemenea, util sa
retineti cd majoritatea acestor jocuri nu au cel mai important aspect al dramei - crearea ,,celuilalt”,
crearea Intelegerii in raport cu situatiile umane.

Exemplul 1 1: Agazi-te, minti, ridici-te*

Participanti: Grupuri mici

Durata: 5 - 10 minute

Abilitagi: Caracter, concentrare, improvizatie, spontaneitate, lucru in echipa
Cum se joaca?

Participantii sunt In grupuri de 3 si, in orice moment, unul dintre ei trebuie sd stea in picioare, unul sta
agezat i celdlalt minte.

Puteti oferi un scenariu de ex. o operatie a unui medic §i apoi trebuie sd improvizeze o scend urmand
constrangerile fizice.

Daci oricare dintre elevi isi schimba pozitia, trebuie ca la orice moment unul din ei sa fie agezat, unul
in picioare §i unul sd minta.

Incurajati participantii si nu se grabeasca pentru a evita agitatia asupra luirii pozitiilor.
Variatii

Puteti schimba constrangerile la altele fizice sau verbale de ex. strigd, sopteste sau razi.

*De asemenea, este posibil ca facilitatorul s& aleagd o poveste care i-a captat pe toti elevii sau una care pare
foarte dificild, asa c@ ar fi util ca tot grupul sé@ lucreze la ea si toate obiectele ar putea fi folosite pentru a
rezolva situatia.

4 Sursd:_in.geyc.ro/sit-lie-stand
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Exemplul 2: Pagii bunicii’
Participanti: intregul grup, de la 5 ani la adulti

Durata: 10-15 minute
Abilitagi: Mima si migcare, concentrare, dinamica de grup

Cum se joaca?

O persoand este bunica - std cu fata la perete. Ceilalti din grup incep din celdlalt capat al camerei,
incercand sa se strecoare pana la bunica §i sa o batd pe umdr. Cu toate acestea, In orice moment,
bunica se poate intoarce brusc. Daca vede pe cineva care se migca, aratd cu degetul spre el §i persoana
respectiva trebuie sa se intoarca de unde a plecat. Nimeni nu are voie sd se miste in timp ce bunica 1i
urmareste.

Oricine reuseste sd o atingd pe umdr devine bunica (barbat sau femeie) si jocul incepe din nou. Este o
activitate buna pentru cultivarea concentrarii §i a rabddrii - ca sd nu mai vorbim de multe ingelaciuni!

Variatii
Ulterior, discutati cu grupul care strategii au avut cel mai mare succes.
Pentru a face jocul mai provocator, puneti pe podea niste paldrii, peruci, esarfe, pantofi, genti

de mana sau alte articole din costumul bunicii. Faceti o noud reguld, aceea ca oricine trebuie
sd o imbrace cu o palarie sau un obiect vestimentar inainte de a o atinge pe bunica pe umar.

11.4.2 Conventii §i strategii in drama (teatru)

Teatrul si drama confera sens elementelor unei situatii si o fac accesibild pentru cei care o urmaresc.
Multe dintre aceste forme de exprimare pot fi utilizate in educatie cu scopul de a intelege si de a
explora momente din experienta umana. In aceasti sectiune oferim cateva forme destul de elementare
de drama care fac exact asta - ingheatd un moment din via{d si, prin urmare, il fac accesibil, astfel
incat sa putem interacfiona cu cei care se afla in aceste momente. Oferim activitd{i aparent similare,
care diferd prin elemente mici - dar de fapt aceste elemente fac mari diferente atunci cand semnele
sunt folosite pentru a da sens $i pentru a citi printre rAnduri, aga cum se face in drama si teatru.

multe jocuri. Acest lucru se datoreaza faptului ca obiectele poarta cu ele diferite seturi de valori. Deci,
un bdf sculptat ar putea avea un pref specific (valoare fiscald); dar daca este singurul bat pe care
cineva 1l poate folosi pentru a apdsa un intrerupator foarte inalt, atunci acesta 1i conferd o valoare
diferitd (valoare de utilizare); in cazul in care a fost un bat cu care cineva s-a jucat in copilarie
impreuna cu bunicul, atunci va avea din nou o valoare diferitd (valoare sentimentala).

Imagine statica / Stop-cadru — aceasta conventie dramaticd se referd la inghetarea unui moment din
viata, ca i cum un videoclip a fost oprit Intr-un moment semnificativ. Este important ca momentul
impartasit prin acest mod sa aiba un fel de importantd. Modalitatea poate fi folositd pentru a infatisa
momente fictive (dintr-o poveste de exemplu) sau situatii din viata reald. Punctul sdu forte este ca
presupune un pas rapid de la vorbire la situatie - de exemplu, daca copiii ascultd o poveste si apoi li se
cere sd creeze 0 imagine staticd a celui mai important moment din poveste, atunci vor incepe imediat
sd lucreze la ea. Acest lucru poate permite profesorului / facilitatorului sa vada care sunt interesele
copiilor, dar i sa ridice intrebdri, sa discute §i sa dezvolte situatia care a fost evidentiata de grup.

> Sursa: https://dramaresource.com/grandmas-footsteps/
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Aceasta formad este utilizatd pe scara larga datorita simplitatii sale si poate fi dezvoltata intr-o varietate
de directii.

Reprezentare — aceasta conventie este similard cu o imagine staticd in forma, cu diferenta importanta
cd, desi o imagine staticd este ca un moment Inghetat al vietii, o reprezentare este ca o pictura creatd
pentru un public. Aceasta inseamnad cd, la crearea unei reprezentdri, grupul ar trebui sa fie congtient de
faptul cd nu numai ca prezintd un moment semnificativ, ci folosesc instrumente vizuale pentru a-gi
plasa si opiniile despre acesta In reprezentare. Aceasta Inseamna ca 1si codificad gandirea despre
moment i in imagine.

Statuie — aceastd conventie dramaticd este din nou similard cu o reprezentare, dar in acest caz
accentul este pus pe un personaj si pe situatia in care se afld, mai degraba decat pe situatia in
ansamblu. Statuia le permite participangilor sa priveascd detaliile situatiei acelei persoane 1n procesul
de elaborare a acesteia. Statuia poate fi creatd in grupuri mici sau in grupuri intregi care lucreaza
impreund, deoarece este foarte util pentru cei care o observa s Impartaseascd ceea ce se intelege din
intentiile creatorilor.

O varietate de forme pot fi utilizate pentru a dezvolta activitafile menfionate mai sus in procese de
explorare a sensului In mod colectiv. Lectia de drama oferitd mai sus ofera un exemplu, dar cu
siguranta profesorii vor fi interesati sa 1si construiasca propriile procese din aceste forme.

I1.5 Resurse

I1.5.1 Selecfie de resurse online

e Resurse gratuite despre Democratie prin drama (teatru)
https://demodram.com/role-democracy-drama/open-education-resources/

Resurse video despre Democratie prin drama (teatru):in.geyc.ro/video-democratie-prin-drama
Resurse video despre Facing the Gap: in.geyc.ro/video-facing-the-gap

Rezultatele cercetarii proiectului DICE si resurse educagionale: http://www.dramanetwork.eu/
Website pentru metoda teatrald Mantle of the Expert: https://www.mantleoftheexpert.com/

Putefi viziona cateva videoclipuri cu lectiile de drama (teatru) pe canalul de Youtube al
InSite: in.geyc.ro/canal-INSITE

Resurse pentru jocuri: https://dramaresource.com/drama-games/
Alte resurse pentru jocuri: https://www.dramatoolkit.co.uk/drama-games/

Colectie de jocuri de improvizatie: http://www.learnimprov.com
Resurse de drama (teatru): http://www.creativedrama.com

Resurse de drama (teatru) http://www.thedramateacher.com

I1.5.2 Selecfie de carfi

e Un exemplu pentru studiul abordarii teatrale: Alan Perks and Jacqueline Porteous (2009)
Studii dramatice si teatrale AS: Introducerea esentiald pentru Edexcel. Routledge, London.

e Lucrarea lui Jonothan Neelands si Tony Good, Structurarea operei dramatice (1990,
Cambridge University Press, Cambridge) poate fi consideratd cartea cea mai importantd a
abordarii conventiilor.

e Un exemplu al celor mai utilizate carti despre tehnicile folosite in predarea limbilor strine:
Maley, A., and Duff, A. (2005) Tehnici Dramatice. Editia a treia. Cambridge
University Press, Cambridge.
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Alte lecturi introductive recomandate:

Boal, Augusto (1985): Teatrul Oprimatilor, New York: Theatre Communications Group.
Boal, Augusto (2002): Jocuri pentru Actori si Non-actori, London: Routledge.
Bolton, Gavin (1984): Drama ca educafie. Un argument pentru a plasa drama in centrul
curriculum-ului, London: Longman.

e Bolton, Gavin (1992): Noi perspective asupra teatrului la clasa, Herts: Simon & Schuster
Education.

e Bolton, Gavin (1998): Actoria in teatrul la clasa. O analiza critica, Birmingham:
UBC/Trentham Books.

e Bowell, Pamela si Heap, Brian S. (2001): Procesul de planificare al dramei, London: David
Fulton.
Davis, David ed. (2010): Gavin Bolton. Scrierile esenfiale, Stoke on Trent: Trentham Books.
Davis, David (2014): Imaginarea realului, Stoke on Trent: Trentham Books.
Heathcote, Dorothy si Bolton, Gavin (1995): Drama pentru invatare. Abordarea experta a
educatfiei a lui Dorothy Heathcote, NH: Heinemann.

e Heathcote, Dorothy si Bolton, Gavin (1999): Deci vrei sa folosesti jocul de rol? O noua
abordare a modului de planificare, Stoke on Trent: Trentham Books.
Johnstone, Keith (1979): Impro. Improvizatia si teatrul, New York: Theatre Arts Books.
Johnstone, Keith (1999): Improvizatie pentru povestitori, New York: Theatre Arts Books.
Morgan, Norah si Saxton, Juliana (1987): Predarea dramei. O minte cu multe minuni,
London: Hutchinson.
Neelands, Jonothan (1984): Intelegdnd drama, London: Heinemann.
Nicholson, Helen (2009): Teatrul si educafia, London: Palgrave — Macmillan.
O'Neill, Cecily (1995): Lumile dramei. Un cadru pentru procesul dramei, Portsmouth: NH
Heinemann.

e O’Neill, Cecily ed. (2015): Dorothy Heathcote despre educatie si drama: scrieri esentfiale,
London: Routledge.

e Prendergast, Monica si Saxton, Juliana eds. (2009): Teatru Aplicat. Studii de caz
internafionale si provocari pentru practica, Bristol: Intellect Books.
Prentki, Tim si Preston, Sheila eds. (2008): Cititorul de teatru aplicat, London: Routledge.
Schonmann, Shifra ed. (2010): Concepte cheie in educafia teatrala / de drama Rotterdam:
Sense Publishers.
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III. Povestirea digitala (Storytelling digital)
Autor: Universitatea din Girona, Spania

II1.1 Introducere in teorie

Povestirea digitala (storytelling digital) este un concept relativ nou, care se refera la povesti care
includ elemente multimedia (fotografii, videoclipuri, sunete, texte i voci narative) si care au intrat In
practica predarii intr-o serie de situatii.

Povestile digitale sunt adesea prezentate in formate convingdtoare si atractive emotional si pot fi
interactive. Termenul ,,povestire digitald” poate acoperi, de asemenea, o serie de naratiuni digitale
(povesti de pe internet, povesti interactive, hipertexte i jocuri narative pe computer).

Cele mai importante caracteristici ale unei povesti digitale sunt cd nu se mai conformeaza conventiilor
tradifionale ale unei povestiri, deoarece sunt capabile sd3 combine imagini statice, imagini in miscare,
sunet §i text, precum si sa fie neliniare §i sa con{ind caracteristici interactive. Capacitdtile expresive
ale tehnologiei ofera o baza larga de elemente care pot fi integrate.

I11.1.1 Povestire digitala §i educafie

Povestirea digitald este un instrument puternic de invatare. Profesorii o pot utiliza pentru a introduce
proiecte, teme sau orice fel de confinut si pot lasa elevii sd creeze propriile povesti digitale si sa le
impdrtaseasca. Profesorii pot crea povesti digitale pentru a impulsiona discutiile in clasd, pentru a
anticipa un anumit subiect sau pentru a-i ajuta pe elevi sd infeleagd mai bine concepte abstracte.
Aceste povestiri pot deveni o parte integrantd a lectiilor din orice subiect. Atunci cand elevii creeaza
propriile povestiri digitale, isi asumd materialul pe care il prezintd, analizeaza i sintetizeaza
informatia §i 1si exprimd gandurile si ideile. Toate acestea sus{in gandirea critica.

Cand elevii participa la pagii multipli de proiectare, creare §i prezentare a propriilor povesti digitale, ei

e abilitati de cercetare atunci cdnd documenteaza povestea,
e abilitdfi de scriere din dezvoltarea unui scenariu
e abilitati de organizare prin gestionarea scopului proiectului intr-o limitd de timp.

Ei invatd despre tehnologie prin utilizarea unor instrumente variate, cum ar fi camerele digitale si
software-ul multimedia, mediile de codare si abilitafile de prezentare prin prezentarea povestii catre
public. Elevii dezvolta, de asemenea, abilitati de interviu, interpersonale, de rezolvare a problemelor si
de evaluare prin completarea povestii lor digitale si practica de a primi §i a oferi critici constructive.
Povestirea digitala poate fi abordatd ca o colaborare intre echipe, astfel incat copiii sd dezvolte si
abilitati de lucru in echipa.

Bazata pe principiile constructionismiului §i actoriei, povestirea digitald:

creste entuziasmul de a citi §i de a reciti, deoarece acest lucru ne permite sa gasim povesti
imbundtageste capacitatea de a asculta si de a ne exprima public

permite elevilor s proiecteze §i sd exprime emotii, sentimente si ganduri

poate fi folosit la orice varstd, de la prescolari pana la studenti de facultate

dezvolta empatie.
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IIl.1.2 Fundamente teoretice

Povestirea digitala nu este o idee noud. Joe Lambert i Dana Atchley au contribuit la crearea migcarii
pentru povestirile digitale la finalul anilor 1980 in calitate de co-fondatori ai Center for Digital
Storytelling (CDS), o organizatie non-profit concentrata pe arta din Berkeley, California. Din anii
1990, CDS a oferit training i asisten{d persoanelor interesate sd creeze si sd impartdseasca povesti
personale. CDS este cunoscut de asemenea pentru crearea si diseminarea Celor Sapte Elemente ale
Povestirii Digitale (tabelul 1).

Tabelul 1- Cele gapte elemente ale povestirii digitale ale CDS

1. Punct de vedere Care este ideea principald a povestirii §i care este perspectiva autorului?

2. Ointrebare O intrebare cheie care mentine atentia publicului §i careia i se va da un
dramatica raspuns la finalul povestirii

3. Continut Probleme importante care ies la suprafatd Intr-un mod personal §i puternic
emofionant $i care conecteaza audienta cu povestirea

4. Darul vocii O modalitate prin care pute{i personaliza povestirea pentru a ajuta

publicul sd inteleagd contextul

5. Puterea coloanei Muzica sau alte sunete care sustin §i imbogatesc povestirea
sonore

6. Economia Utilizarea doar a confinutului necesar povestirii, fard a incarca audienta

7. Ritmul Ritmul povestirii si cat de repede sau incet progreseaza

POVESTIRE DIGITALA

(STORYTELLING DIGITAL)

Figura 1. Convergenta povestirii digitale in educatie (Robin, 2008).

Dupa cum spunea Bernard Robin, la inceputul povestirilor digitale, Lambert a fost impresionat de cat
de ugor oamenii obisnuiti au fost capabili sd ,,capteze povestea personald intr-un mod cu adevarat
puternic, Intr-un timp relativ scurt, pentru o suma relativ mica de bani”. Astazi se poate vedea ca ceea
ce este nou este cd instrumentele necesare pentru povestirea digitald - computere, camere digitale,
telefoane inteligente - au devenit din ce in ce mai putin costisitoare §i accesibile. De asemenea, o serie
de programe software puternice, dar necostisitoare, permit chiar si utilizatorilor Incepatori de
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computere sa devind producatori si editori de media digitala pe o scard care era greu de imaginat cand
Atchley si Lambert isi incepeau activitatea. In prezent asistim la o crestere dramaticd a utilizarii
educationale a povestirii digitale, intrucat convergenta tehnologiilor accesibile interactioneazad cu o
agenda contemporand pentru predarea de astazi, asa cum se ilustreaza in Figura 1.

Povestirea digitald se leagd perfect cu construcfionismul, teoria Invatarii propusd de Seymour
Papert, care presupune ca elevii sd utilizeze tehnologia ca pe un mod de expresie, ei capatand
cunostinte in timp ce creeaza ceva cu ajutorul tehnologiei (un robot, o poveste digitala, etc.).

REFLECTATI

Inspirandu-se din modelul propus de Papert,
Mitch Resnick a propus o spirala gandirii
CREATI creative (Figura 2) care completeaza foarte bine
principiul povestirii digitale, acela ca elevii sunt
ldsati sd creeze impreund povesti intr-un mod
amuzant.

Figura 2. Spirala gandirii creative (Resnick, 2007).

I11.2 Descrierea metodei

Pentru a descrie metoda ne vom concentra pe un instrument specific: Scratch.

Scratch (scratch.mit.edu) este un limbaj de programare i o comunitate online care faciliteaza crearea

propriilor povesti interactive, jocuri §i animatii - i partajarea creatiilor online. Pe masurd ce tinerii
creeaza si impartasesc proiecte Scratch, ei Invata sd gandeascd creativ, sa argumenteze sistematic §i sa
lucreze 1n echipd, in timp ce invatd, de asemenea,concepte matematice si de calcul importante. Tinerii
din Intreaga lume au impartdsit peste 40 de milioane de proiecte pe site-ul Scratch, cu zeci de mii de
proiecte noi distribuite 1n fiecare zi.

Scratch a fost conceput si dezvoltat la MIT Media Lab, intr-un grup de cercetare numit Lifelong
Kindergarten- in.geyc.ro/lifelong-kindergarten. Instrumentul este conceput pentru copii (desi este
utilizat $i de multi adulti) si are o bazd pedagogica profunda legata de constructionism

. Avantajele instrumentului Scratch sunt acelea ca:

este online si gratuit, nu trebuie sa instalati niciun software special pentru a Incepe sa creati
este multiplatforma si functioneaza pe computere, precum si pe tablete si telefoane mobile
este disponibil in mai multe limbi

permite invafarea intuitiva prin descoperire §i explorare

poate fi folosit pentru a crea povesti digitale, jocuri, proiecte artistice, simulari etc.

permite partajarea creatiilor prin Internet

ofera acces la o comunitate imensa
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e cste ugsor sd Incepefi sa creati proiecte (cel mai de jos nivel), permitdnd in acelasi timp
utilizatorilor avansati sd creeze proiecte complexe (nivel Inalt), oferd o gama largd de
activitafi si focalizare pentru invatare
permite amestecarea diferitelor medii, digitale si traditionale.
are extensii pentru a juca cu muzica, pentru a da voce personajelor (inregistrare sau
text-in-vorbire) §i pentru a conecta povestea de pe ecran cu lumea exterioarad (senzori, roboti
etc.).

I11.2.1 Scopurile metodei

Scratch poate fi utilizat atit In invatamantul primar, cat si In cel gimnazial, i existd, de asemenea, o
versiune numita Scratch Jr, care este ideald pentru educatia timpurie sau pentru copiii care nu pot citi
incd. Deoarece este tradus in mai multe limbi, poate fi utilizat in scoli din diferite tari si este util in
special in gcolile multiculturale, unde diferite echipe isi pot programa povestirile in limbi diferite in
cadrul aceleiagi clase. Desi principala {intd a instrumentului sunt copiii, profesorii §i familiile pot fi
coparticipanti si beneficiari.

111.2.2 Aplicafia in curriculum

Scratch nu este conceput doar ca un instrument de predare a programairii, ci ca un mediu de
programare care poate fi utilizat intr-un mod transversal. Nu conteazd daca sunteti la o ord de limba
straind, la matematica, la artd sau la gtiin{d. Scratch vd permite sd creati povesti, jocuri, proiecte
artistice, simulari si o listd lungd de proiecte in care disciplinele sunt amestecate si interconectate.

Cand folositi Scratch pentru povestiri digitale, copiii Invatd limba (scriu scenariul §i dialogurile),
invatd artd (in timp ce deseneaza scenariul, personajele si fundalurile), tehnologia (pentru ca trebuie sa
programeze animatia si miscdrile), invatd despre cetatenia globald (deoarece interactioneaza cu copii
din alte tiri) etc. In plus, isi dezvolti gandirea creativa, gandirea critici, munca in echipa, curiozitatea,
empatia etc.

I11.2.3 Resurse §i cerinfe tehnologice

Pentru a utiliza Scratch aveti nevoie doar de un computer (tabletd sau telefon mobil) si o conexiune la
internet. In cazul In care nu avefi o conexiune la Internet, in loc sd folositi versiunea online, puteti
folosi o versiune descércata.

Pentru a crea povestiri digitale cu Scratch, pe langad calculatoare §i o conexiune la Internet, este
recomandat (desi nu este necesar) sd aveti materiale tradifionale precum creioane, markere, hartie,
carton, foarfece etc. In acest fel puteti crea sabloane si desene care pot fi ulterior fotografiate (sau
scanate) si inserate in Scratch ca personaje si/sau fundaluri.

111.2.4 Crearea personajelor (sprite) si fundalurilor (backdrops)

In cele ce urmeaza, vom descrie diferite moduri de a crea caractere (sprite) si fundaluri (backdrops) in
Scratch, de la utilizarea directa a editorului digital Scratch, pana la importarea desenelor realizate cu
creioane, markere, cartoane $i pensule. De asemenea, vom descoperi Impreund cum sé credm costume
care sd ne permitd ,,sd ddm viata” personajelor. Editorul Scratch are doud moduri de functionare:
vector si bitmap. Pentru a crea caractere cu editorul vom folosi modul vector, care este mai versatil si
ne permite sa cream desene intr-un mod mai simplu. Vom folosi modul bitmap atunci cand importam
imagini §i dorim sa le modificdm. Modul bitmap este modul in care pictafi pixeli, de aceea de multe
ori personajele din Scratch (sprite) create cu acest mod au un aspect pixelat.
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Din galeria Scratch / editorul Scratch

Cand deschideti un nou proiect in Scratch, un sprite (personaj din Scratch) apare automat: pisica
Scratch (acesta este numele personajului). Pentru a crea un personaj (sprite) diferit, aveti diferite
optiuni.

Upload Sprite
st
I ¥ age
“ x 3 T v x 38 Y — x 38 T v
ize 100 Direction
100 Direction 0 m 100 Direction
Backdrops
y Choose a Sprite
Choose a Sprite e

Apadsati aici pentru a crea un  Prin aceasta optiune se  Prin aceasta optiune Prin aceasta
nou personaj si apoi: alege un personaj din se creaza un optiune se importa
galerie personaj cu editorul un personaj pe care
digital I-ati desenat pe
hartie
4 Back Choose a Sprite
. OO OOOOOD
ﬁ m
Abby Amon Andie Anina Dance Apple Arrow1 ‘Avery
[ H
“w o €l’
v
t
Avery Walki... Ball Ballerina Balloon1 Bananas Baseball Basketball
'l 7 ] “ Il l
Bat Batter Beachball Bear Bear-walking Beetle Bell

Cel mai simplu este sd alegeti un sprite (personaj din Scratch) din galerie. Cand faceti click pe aceasta
optiune apare un meniu cu diferite posibilitafi: in partea de sus exista cateva etichete care va ajutd sa
selectati un personaj. De exemplu, daca faceti clic pe ,,animale”, vor aparea toate personajele care
sunt animale.

Dar daca vreti sa creati propriul personaj, este foarte usor in Scratch. Sd Incepem cu optiunea de a
desena personajul direct editorul grafic Scratch. Pentru aceasta optiune, faceti clic pe pictograma
pensulei (optiunea de vopsire), iar partea stinga ecranului va deveni editor grafic.
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Incepem prin a desena fata lui Polifem (personaj din Odiseea). O vom face pas cu pas. Vom lucra cu
cercuri i le vom deforma pentru a desena ochii, fata i parul. Selectdm cercul §i cream unul.

Puteti schimba culoarea de Cind intindeti punctele
fundal si a liniei de contur cu puteti selecta daca rezultatul
ajutorul acestor doui butoane va fi curbat sau ascutit

* N » *
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Click pe cerc si Click pe butonul de Inserati 2 noi puncte Click pe punctul din
desenati in zona de reshape (reformare) (doar prin click) aproape  mijloc si intindeti-1 in
desen de cel din dreapta afara
w@l) o) 0 Rt - Bl L Repetdm acelasi proces si pentru cealalta
sEms N parte. Putem seclecta culoarea care ne
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3 place cel mai mult selectand forma si
o aT OO = A . .
o W facand clic pe culoarea de umplere:
® . L .
o jucati-va cu barele de culoare, saturatie si

z e ke luminozitate. In urma unui proces
similar, am creat ochiul si parul.
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Prin selectarea diferitelor forme, le puteti muta §i ageza oriunde dorifi. Cu butoanele de pozifie, puteti
pune fiecare dintre forme in faa sau in spatele celorlalte. De asemenea, puteti folosi butoanele de
copiere, lipire i rotire pentru a roti si transforma formele. De asemenea, puteti selecta mai multe
forme si le puteti grupa cu butonul de grupare. De exemplu, ochiul este alcatuit din doud forme, pe
care le putefi grupa pentru a-1 face mai consistent.

Costume  polyphemus3

Butoane  pentru straturi: - ., oune [ AT+] 0 B B i 3 b4
selecta‘;i o fOI’l’Ilf;l §1 migca;i-o Copy  Paste Delete Flip Horizontal ~Flip Vertical
in jos sau in sus. Butoanele in .
chenar rosu: In fata, in spate, u
primul, Tnapoi. Odata ce avem 7
o parte a capului, continudm
pas cu pas cu restul &
personajului. /

O

O - ¢ ~»

D o+ b
y J o o
GA\T / 0

/ o
0

&) B

Am desenat barba, dintele si spranceana Desenam bratul si ména dreaptd cu 3 cercuri si degetele cu
cu pensula, in timp ce gura i nasul au  pensula. Pentru bratul §i mana stdngd o selectam pe cea
fost desenate cu cercul. dreaptd, copy & paste si apoi intoarcere orizontala.

Acum vom da viatd unui personaj si, pentru a face acest lucru, vom introduce conceptul de ,,costum”.
Este ugor sa accesati desenul terminat i, facand click dreapta, faceti click pe duplicat si o rochie noua
(un desen nou) va aparea, identicad cu cea precedenta. De aici putem modifica desenul duplicat.
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In proiectul nostru am creat cu usurinti doud costume noi pentru Polifem. Acum, in partea de cod,
putem schimba cu usurin{d costumul personajului pentru a-1 face sa pard viu.

= D m] % — ] el K4

J ().1;:
’ { 0.1
QU - —

Arta proprie (desen)

Ceea ce vd vom spune 1n aceasta sectiune ne place foarte mult si este metoda pe care o recomanddm
pentru a crea personaje, deoarece este puternicd din punct de vedere pedagogic si intelegem ca poate
fi o experientd foarte interesanta, sa amesteci modalita{i pentru a crea sprite (personaje din Scratch) si
scenarii. In aceasti sectiune v vom spune cum sa incorporati personaje pe care le-ati creat pe hartie,
fie cu markere, pensule sau cu cartoane. Odata ce desenul este creat, trebuie sd-1 fotografiati si apoi cu
optiunea ,,Incarca Sprite” si-1 incorporati ca un nou sprite in proiectul Scratch. Si vedem un exemplu.

Vedem prima data rezultatul Incarcarii unui desen facut cu markerul. Apoi utilizam radiera i mai
intai stergem fundalul desenului, dar si partile din interior. Acest proces necesitd putina tehnica si
multa rabdare. Este bine sa faceti zoom in i sa schimbati marimea radierei pentru a retusa rezultatul.

@ JEIE TN
v ¢ B

Golurile pe care le 1dsam in interior pot fi umplute cu orice culoare doriti. Pentru a face acest lucru,
vom folosi instrumentul ,,umplere”. Nu va faceti griji, dacd ceva merge prost sau faceti o greseald,
aveti butoanele ,,undo” si ,,redo” pentru a corecta greselile. In acest exemplu am hotirat si-i stergem
fata Penelopei i sd desenam cu Scratch ochii, nasul si gura.

Creati desenul pe hartie §i markere, incarcati imaginea pe Scratch, stergeti fundalul si partile interioare
si colorati cu instrumentul de umplere.
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De asemenea, puteti crea costume diferite pentru aceste personaje. O modalitate este folosirea a doud
imagini cu acelagi personaj: adicd realizarea a doud desene cu unele variafii intre ele. O altd
modalitate este de a edita digital desenul original. Adica: taiafi, lipifi, desenati, selectati $i mutati,
schimbati gura, mutati bratul, incrucisati picioarele etc. Lasati elevii sa descopere, sd inventeze si sa
incerce diferite costume.

Procedura pentru desenarea fundalurilor este identica cu cea a personajelor. Puteti selecta un fundal
dintr-o galerie, puteti crea unul cu editorul grafic Scratch sau puteti importa fotografia pe care o doriti
ca fundal. In imaginea urmitoare fundalul a fost creat cu pensule si aratd o mare si o luna la amurg.
Singurul lucru pe care l-am facut este sd extindem imaginea: cu instrumentul de selectie, selectim o
regiune si apoi o extindem pentru a acoperi intregul fundal.

Dupa cum vedeti in prima imagine, proiectul nostru poate avea fundaluri diferite §i vom vedea mai
tarziu cum sa schimbdm intre la un scenariu i altul.

I11.2.5 Mutarea personajelor

Odata ce am creat personajele povestii (in Scratch le numim ,,sprite”), le putem face sd se miste pe
scend. Scratch ne permite s mutdm personajele in toate directiile, le putem face sa se intoarca, sa
gliseze etc.

Migcare i rotire
Cele mai simple doud instructiuni de miscare sunt ,,migcare” si ,rotire”. Acestea se afla in meniul de

miscare (meniul albastru).

Instructiunea ,,Mergi X pasi” face ca personajul sa meargd x pasi in directia spre care aceasta indica.
,,Pasii” sunt unitatea de mdsurd a distantei in Scratch. In loc sd vorbim despre milimetri sau pixeli, in
Scratch vorbim despre ,,pasi”.

Tipul de migcare pe care il provoaca aceastd instructiune este instantaneu. Sprite (personajul din
Scratch) dispare din punctul in care se afla si reapare cu X pasi Inainte. Prin urmare, aceastd
instructiune nu face ca personajul sa gliseze, dar este o migcare rapida.

Ulise se deplaseaza cu
200 de pasi Tnainte.
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Folosim instructiunea ,roteste-te X grade” pentru a ne Intoarce personajul. Existd doud modalitati de a
face acest lucru. Existd o instructiune de ,rotire la dreapta” (in sensul acelor de ceasornic) §i o
instructiune de rotire la stdnga (in sens invers acelor de ceasornic). Valoarea pe care o ddm lui X ar
trebui sd fie un numdr intre 0 si 360.

Exista, de asemenea, o instructiune ,,orienteaza-te in directia X”, care ne permite sa facem sprite-ul
(personajul) sa se intoarca intr-o anumita directie. Nu confundati aceste instructiuni: ,rotire” face ca
personajul sa se Intoarcd cu gradele pe care ni le dorim, in timp ce ,,orientare” face ca personajul si
indice o directie pe care am decis-o.

In exemplul urmitor, Ulise este orientat spre dreapta (adica orientat spre 90°). Daca il rotim cu 90 ° in
sensul acelor de ceasornic, el va privi in jos (adica aratand spre 180°).

180¢

Sistemul de coordonate

Sistemul de coordonate al lui Scratch foloseste 2 coordonate, ,,pozitia X si ,,pozifia Y”, pentru a
determina locatia unui sprite (personaj) pe scend. ,,Pozitia X” determind locatia orizontald a
personajului, iar ,,pozifia Y’ determind locatia verticald sau inal{imea.

v [(x0,v:180) Scena este un dreptunghi cu dimensiunile
480x360, astfel incat: pozitia X poate varia
de la 240 la -240, unde 240 este punctul cel
mai din dreapta in care se poate afla un
personaj -240 este cel mai la stinga, iar
P R 24wy POZItiA Y poate varia de la 180 la -180,
: : « unde 180 este cea mai mare valoare
posibila si -180 este cea mai mica.

Coordonatele sunt, prin conventie, scrise
ca o pereche (X, Y): de exemplu, centrul
ecranului este (0, 0). In imaginea de mai

(:0,¥:-180) jos putem vedea acest sistem de
coordonate.

Pentru a plasa personajul intr-o anumitd pozitie (X,Y), avem practic doud instructiuni:

- Mergi catre (X, Y): aceasta plaseaza personajul in pozitia (X,Y) pe care o decidem. Mutarea
este imediata.

- Gliseaza T secunde catre (X, Y): acest lucru face ca personajul si gliseze de la punctul sau
curent la punctul de destinatie (X, Y). Miscarea dureaza cat secundele pe care le indicaim in T.
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Instructiunea ,,glisare” este foarte utild atunci cand credm povesti animate, deoarece ne permite sa
mutam personajele cu migcari fine si precise i sd controldm viteza.

Arata gi ascunde

Optiunea ,,aratd” se afla in meniul Aspect (meniul violet). Daca sprite-ul (personajul) este ascuns,
optiunea il va face sd apard - dacd sprite-ul (personajul) este deja vizibil, nimic nu se va schimba.
Aceasta optiune este una dintre cele mai folosite din meniul Aspect.

Optiunea ,,Ascunde” face opusul. Daca este vizibil personajul, optiunea il va face sd dispard - daca
este deja ascuns, nu se va intdmpla nimic.

Aceste doua instructiuni sunt foarte utile pentru a crea povesti. In unele scene avem nevoie de unele
personaje, dar de altele nu. Cu ,,aratd” si,,ascunde” le putem face sd apara si sa dispara ori de cate ori
dorim.

Schimbarea marimii personajelor

Marimea este o valoare datd tuturor personajelor. Valoarea implicitd este 100% (personajul la
dimensiunea sa normald), dar poate fi schimbata cu optiunile de dimensiuni.

Optiunea ,,modificd marimea cu X” este disponibila la Aspect. Optiunea va modifica dimensiunea
personajului cu marimea specificatd. Dimensiunea implicitd a sprite-ului (personaj din Scratch) este
100; valorile sub acest procent sunt pentru personajele micgorate, iar valorile mai mari sunt pentru
personajele mdrite. Existd, de asemenea, o optiune ,seteazd marimea la X”. Va seta dimensiunea
personajului la valoarea specificata.

Ulise are o dimensiune de
80, iar folosind
instructiunea ,,modifica
marimea cu” 1i marim
dimensiunea cu 40 de

puncte, facand
dimensiunea personajului
120.
Specificarea caracteristicilor personajelor
juz] B o=

Am explicat cum sd migcdm personajul, sa-1 facem sa
apara $i sd dispard i sd-1 redimensiondm, toate acestea
prin intermediul instructiunilor (optiunilor) pe care le
folosim in cadrul programului nostru atunci cénd
cream povestea animata.

De asemenea, putem specifica dimensiunea, pozitia,
directia si daca personajul este vizibil sau nu, folosind
panoul de sub scend. Acesta este de obicei folosit

pentru a seta parametrii personajului odatd creat. Dar ) 1
apoi, pentru a-i schimba caracteristicile in timpul o | @ | @ | [T w0 Bircion | %0
povestii, trebuie sd o facem asa cum am explicat-o,

prin optiunile de programare.
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111.2.6 Crearea unui dialog intre doud personaje

Pentru a crea un dialog intre personaje, trebuie sd credm mai multe sprite (personaje din Scratch), iar
acestea trebuie sd fie vizibile (afisate) si plasate in pozitiile lor corespunzatoare. Fiecare personaj
trebuie sa fie programat, adicd trebuie sd creati succesiunea frazelor pe care le va spune si sa stabiliti
exact cand le va spune.

In mod normal, pentru a programa un dialog, vom urma o structura ca aceasta:

1.Asezam personajele in pozitiile lor (,,du-te 1a”); 2. Le facem sa apard (,,arata”); 3. Le facem sa
vorbeasca si sa faca o pauza urmand textele pe care le-am pregatit (,,vorbiti” si ,,asteptati”).

Sincronizarea textului din dialog

Toate personajele care participd la dialog vor actiona In acelasi timp (programele lor vor rula in
paralel). Pentru a le face sa functioneze in paralel, toate caracterele trebuie sd inceapd cu aceleasi
setdri (meniul portocaliu), cum ar fi blocul verde de optiuni.

Pentru a sincroniza corect dialogul si pentru a ne asigura cd propozitiile nu se suprapun, trebuie sa
folosim instructiunile ,asteaptd” corect. Daca avem doud personaje si unul dintre ele incepe sa
vorbeascd cu instructiunea ,,Spune ‘Bund ziua’ timp de 3 secunde”, celdlalt trebuie sd astepte cu

instructiunea ,,asteapta 3 secunde”. $i asa mai departe. Optiunea ,,spune” se afld In meniul de aspect si

=9

optiunea ,,asteapta” se afld in meniul control (galben).

In exemplul urmétor vedem un mic dialog intre Ulise si Penelopa si cum sd-1 programam.

" Penelope, we have not
| yetreached the end of
our troubles

Penelope, we have not yet reached the end of ourlroubies

.
¢ @ seco

VA Ok, | will tell you Rt e seconds

Penelopa: Asteapta 4 secunde.

L= As heaven has put it in your mind to speak of it, tell me about the task that lies before yuu
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I
As heaven has put it in
your mind to speak of it,
tell me about the task that
8 lies before you.

ECV Ok, | will tell you JE0Ts o seconds EEV Ok, | will tell you JRivg e seconds

Ulise asteaptd 4 secunde. Ulise spune: Bine, i{i voi spune.

Adiugare Text in Vorbire

Scratch are extensie Text in Vorbire. Are trei blocuri (,,Spune”, ,,Seteaza vocea la”, ,,Seteaza limba
la”) si permite proiectelor care o folosesc sd foloseasca vorbire sintetizata. Serviciul este furnizat de
Amazon Web Services.

Mai Intai trebuie sa apdsati butonul ,,Adaugare extensie” (buton albastru in coltul din stanga jos). Apoi
alegeti ,,Extensie text in vorbire”. Dupa aceea, vom avea un nou meniu de blocuri, care le confine pe
cele noi.

Exista cinci voci care pot fi selectate cu blocul ,,Seteaza vocea 1a”:

Alto Tenor Chitait Uriag Pisicuta
voce feminina voce masculina voce feminina voce masculind spune ,,miau”
standard. standard. ascufita. groasa. repetitiv.
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Limbi: Araba, chinezad (mandarind), daneza, olandeza, franceza, germana, hindi, islandeza, italiana,
japoneza, coreeand, norvegiand, poloneza, portugheza (braziliand), portugheza (europeand), romana,
rusd, spaniold (europeand), spaniold ( Latino-americand), suedeza, turcd si galeza.

In acest exemplu Ulise ii
spune  Penelopei  aceeasi
propozitie ca In exemplul
anterior, dar acum folosind
text in vorbire.

, setvoiceto tenor =

@ set language to  English =

, ezl Penelope, we have not yet reached the end of our troubles

Inregistrarea propriei voci

Editorul de sunet din Scratch permite utilizatorului sd editeze $i sd mixeze sunete. Pute{i importa i
exporta sunete $i muzicd si le putefi edita. Existd, de asemenea, o biblioteca cu sunete predefinite.
Pentru a face acest lucru, trebuie sa mergeti la fila ,,Sunete”, apoi ,,Alegeti un sunet / inregistra;i” sl
veti putea folosi microfonul (Scratch va cere permisiunea sa-1 folositi) pentru a inregistra sunete sau
Voci.

Record Sound x

= Re-recora =3

Aga arata un sunet inregistrat Apoi puteti edita sunetul

Si, in cele din urma, il puteti folosi In proiect

play sound Ulysses to Penelope =  until done
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111.2.7 Crearea unei povegti (o secvenfi de scene)

Cu ceea ce am explicat pana acum, acum este
posibil sd incepeti sa creati povesti animate cu
Scratch. In sectiunea I11.2.9 vom vedea diferite
dinamici pentru a gandi i imagina in colaborare
povestea, personajele ei, scenarii etc. Acum ne
vom concentra asupra modului in care credm
mai multe scene i a modului in care sdrim de la
una la alta.

Crearea unei scene

In mod normal, intr-o scend existd cateva
personaje care apar intr-o pozitie initiald, incep

Sprite | ulysses - 4 b a4

sa se miste si vorbesc intre ele, merg in unele
pozitii finale si dispar. In acest moment stim

deja cum sa facem toate aceste actiuni.

Sa vedem cu un exemplu cum construim o
scend. Incepem si adiugam toate personajele si
fundalurile necesare pentru scend. In acest caz,
adaugam personaje (Ulise, Polifem si nava) si
un fundal (insula).

Le agezam 1n pozitiile lor initiale, alegem dimensiunea si le facem sd apara:

set size to %
set size to @ % set size to @ %
goto front v layer

show

Ulise Polifem Nava
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Observati ca pentru a face sa para ca Ulise s-ar afla
in interiorul navei, am folosit blocul ,mergi la cataicin @ %
stratul in fata (go to front layer)” pentru a trimite

nava la primul strat si astfel a crea efectul dorit. goto front = layer

Apoi, ii facem sd se migte, sd vorbeasca si sa faca
toate actiunile necesare pentru scena:

Ulise:

,,Ce insuld misterioasa! Sa ancoram.”

What a mysterious island!
Let's dock on it.

set size to @ %

glide o secs to x: @ Y 9

What a mysterious island! Let's dock on it.

NGO (B X Polifem: ,,.Ce vede ochiul meu?”

set size to @ %

goto back » layer

show

CEVEN Vihat does my eye see? Bl o seconds
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Tranzifia la urmatoarea scena:

Pentru a trece la urmatoarea scend totul trebuie sd fie foarte bine sincronizat. Existd mai multe
modalitafi de a face acest lucru, iar cele mai frecvente doua sunt urmatoarele:

- Sincronizare dupa timp: acelasi lucru pe care l-am facut pentru a sincroniza dialogul.
Fiecare personaj trebuie sd controleze timpul care a trecut si sa stie exact cand sa facad
schimbarea.

- Sincronizarea cu mesaje: personajele isi pot trimite mesaje reciproc. Poate fi unul care este
,liderul” si care trimite un mesaj de fiecare data cand scena trebuie schimbata.

Vom explica a doua metoda folosind un exemplu.

In exemplul nostru, Ulise este lider si, la sfarsitul programului
sau, folosim blocul ,,difuzeaza” (meniul evenimente) pentru a
trimite un mesaj catre restul personajelor si fundalului. In acest
caz, mesajul este ,,schimbati cu scena 2”.

goto front » layer

Acum, toate personajele si fundalul pot folosi blocul ,,cand
primesc (schimbati cu scena 2)” pentru a controla ce se
intampla in noua scend. Acestea sunt scenariile pentru cele 3
personaje si fundalul nostru:

gotox @ s @
set size fo @ %

tun C* @ degrees
gotox Y @

o @ s

Ulise Polifem

switch backdrop to  island2 -

Nava Fundalul
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Dupa cum puteti vedea, atunci cand incepeti o noua scend, trebuie sd decideti pentru fiecare personaj
daca va fi vizibil sau nu, ce pozitie inifiald va detine, dimensiunea si apoi trebuie sa il programatfi
pentru a se misca si/sau a vorbi. De asemenea,l-am intors pe Ulise cu 180° pentru a fi fata in fata cu

ciclopul. Observati ca singurul lucru pe care il face nava este sd se ascunda, pentru ca nu mai avem
nevoie de ea.

. who are you?

Scena 1 Scena 2
Adaugarea de muzica de fundal §i efecte sonore
In Scratch puteti folosi biblioteca de sunete, puteti crea sunete si muzica cu Music Extension sau

puteti importa figiere muzicale (mp3). Mai jos puteti vedea cum sd importati o melodie si sd o folositi
ca sunet de fundal pentru povestea dvs.

Upload Sound

Pasul 1-
Incarca sunetul

o
s
o
g
1
;

GCopy to New

Pasul 2-

Denumegste fisierul de sunet

b ) ! P « [ - %
Faster Slower Louder Saofter Mute Fade in Fade cut Reverse Robot
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Pasul 3-

In exemplu am folosit blocul ,reda .
sunetul” din Meniul Sunet
(roz-ultimul) din scripturile care cwitch bﬂdeer to island =
controleaza scena, dar ar putea fi
introdus si Tn oricare dintre scripturile

personajelor. play sound Odysseus = until done

111.2.8 Posibile probleme

Exista cateva probleme foarte frecvente care apar atunci cand invatati cum sa creati povesti cu
Scratch. In aceasti sectiune, rispundem la unele dintre cele mai repetate.

Stilul de rotatie

Adeseori, avem nevoie ca personajul nostru sd priveascd in altd directie. In cazul in care utilizdm
functia de ,.rotatie”, sprite (personaj din Scratch) va fi Intors invers, iar acesta nu este efectul pe care il
dorim. Putem modifica sensul in care ne rotim prin intermediul functiei numite ,,Seteaza Stilul de

Rotatie” (meniul de Miscare). In urmatorul exemplu, vom observa diferenta dintre miscarile de rotatie
folosind stilul ,,stanga-dreapta” si stilul ,,de jur imprejur”.

~Ne

set rotation style  all around

N~ ®

set rotation style  left-right -

tumn C @ degrees
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Unde se afla sprite (personaj din Scratch)?

Uneori se intdmpla ca, desi ne derulam povestea si totul decurge fard probleme, atunci cand o reluam,
personajele nu apar. Aceasta situagie este cauzata de faptul ca atunci cand povestea ajunge la final,
lasam personajele ascunse (cu butonul ,,Ascunde”). Prin urmare, cand povestea reincepe, trebuie sa ne
amintim sa le aratam (cu butonul ,,Arata”).

In fapt, acest comentariu este util si pentru a incepe povestea si pentru a incepe fiecare scena in parte.
Straturi

In Scratch, sprites (personaje din Scratch) sunt organizate pe straturi. Asadar, cind acestea se
intrepatrund, unul este mereu in fata celuilalt.

Uneori, 1n povesti trebuie sa agezdm un personaj in fata altuia. In vederea realizarii acestui lucru, vom
folosi instructiunea ,,Mergi la stratul in fatd/ tnapoi”.

In exemplul urmator, vom observa diferenta dintre pozitia vaporului in ,,stratul in fafd” si cea din
,»stratul Tnapoi”. Noi suntem interesafi in a pastra pozitia in fa{d, deoarece in acest mod, efectul obfinut
este acela ca Ulysse se afla in interior.

[ D m|

Pozitionarea vaporului
in ,,stratul in fata”.

goto front = layer

Pozifionarea vaporului
in ,,stratul Tnapoi”.

goto back =+ layer
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I11.2.9 Realizarea unei povesti colaborative
Cum putem sa ne decidem cu totii asupra unei povesti/ unui subiect general?

In procesul de creatie a unei povesti, este necesar ca profesorul sa dedice timp fiecareia dintre etapele
de planificare, compunere si revizuire.

Povestirea: procesul de creatie
Planificare — stadiul initial in care ideile sunt generate, selectate §i organizate.

Compozifie — faza In care primele schife capatd formd retorica sau digitald, prin scriere sau
programare

Revizuire — procesul final in care povestea este recititd sau revazuta pentru a ne asigura ca produsul
final reflecta ideea inifiala §i ca instrumentele narative functioneaza.

In etapa de planificare, ideile sunt generate, selectate si organizate, iar povestea capdta contur. Etapa
de compunere este cea In care planificarea primeste o forma retoricd sau digitald, prin intermediul
scrisului linear sau al limbajului de programare. Etapa de revizuire este procesul final, in care creatia
este revazutd pentru a se asigura cd produsul finit reflectd ideea inifiald si totodatd ca instrumentele
narative functioneaza (fira probleme cu variabilele, personaje nedezvoltate, etc.).

Aceasta sectiune are ca obiectiv etapa de planificare: stadiul in care procesul creativ trebuie s aiba
loc, iInfiriparea povestii. Aceastd etapd nu poate fi redusa §i nici omisd: este nevoie de timp si de
resurse pentru ca ideile sa prinda viata. Astfel, elevii se vor putea concentra asupra cerintelor si a
resurselor specifice povestilor digitale pe parcursul etapelor urmétoare. De-a lungul procesului de
planificare, profesorii trebuie sd puna la dispozitia cursantilor atat resursele, cat i strategiile necesare
pentru dezvoltarea ideilor. Totodatd, este necesar ca aceste strategii sa fie diversificate pe parcursul
anului, in fiecare activitate realizata.

Aici puteti afla cateva sugestii:

1. Documentati-va: O poveste cu un impact puternic poate lua nastere din realitatea Inconjuratoare.
Uneori, putem doar sa citim ziarul sau sa ascultim stirile pentru a gasi subiecte grozave. Spre
exemplu, sectiunea de evenimente poate fi folositd pentru a construi povesti scurte, in care norocul
sau ghinionul joaca un rol important; cartile de istorie pot fi baza unor povesti informative; interviuri
detaliate ne pot folosi pentru a crea scurte biografii.

2. Documentati-va pentru a retrii §i empatiza: exista stiri foarte dure (care ar trebui sa ne afecteze
si uneori acest lucru nu se Intdmpla), ce pot deveni o intriga literard dacd o explicdm cu resursele
adecvate, 1n afara surselor jurnalistice, sau dacad abordam o perspectiva diferita. Spre exemplu, un titlu
precum ,,Au fost refinuti 11 ocupanti ai unui vas care a ajuns ieri pe coasta din Ibiza” poate deveni o
poveste sau o scena dacd atribuim fete $i nume acestor unsprezece persoane (sau cel putin sd numim
trei dintre acestea). Apoi, dacd ne gandim la ce anume i-a adus la bordul vasului, ne putem imagina
dacd acestia se cunosteau sau nu inainte de caldtorie §i totodata ce fel de relatii au legat in timp ce
vasul naviga intre valuri si frica.

3. Variatiuni: Refacerea sau adaptarea povestilor clasice, a miturilor §i a povestirilor de inspiratie
folclorica prin adoptarea unor perspective noi si a altor puncte de vedere.

4. Co-crearea: Realizarea unei povesti impreund cu alfi elevi, impartasind idei si diverse puncte de
vedere; facilitind dezvoltarea ideilor prin interactiunea si dialogul dintre cursanti, folosind tehnica
brainstorming.
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Scopul profesorului trebuie sa fie acela de a se asigura ca elevii sunt capabili sa transforme ideile bune
in povesti bune: pentru aceasta este necesar ca ei sa fie ajutafi sd impleteasca toate contributiile intr-un
manunchi unitar. Elevii trebuie, de asemenea, sa {ind cont cd majoritatea povestilor au o introducere, o
intrigd §i un deznoddmant. Elevii pot alege sd nu urmeze aceasta schema narativa, in favoarea altor
optiuni: sd facd o scend, un portret, unde prezenta unui conflict sau al unui deznodamant nu este
necesard. Profesorii trebuie sd se asigure 1nsa ca elevii fac alegerea in mod corespunzator si totodata
cd acestia nu sfarsesc prin a construi povesti incomplete sau lipsite de inteles.

1 Introducere 2. Conflict 3.Deznodamant

e Personaje e Problema e Solutie

e Context e Confruntare e Situatie noud

° ... e Boala e Inapoi la normalitate
e Schimbare °
°

In cazul in care, spre exemplu, elevii creeazi un numir mare de personaje, ar trebui ca profesorul sa ii
intrebe despre rolul acestora in poveste, fiind necesara integrarea acestora in procesul de argumentare,
cu scopul de a le oferi o misiune. Dacd unul din personaje nu are propriul sdu profilul, atunci
profesorul trebuie si sugereze ca el/ea sa fie transformat/a. In cazul in care unele dintre intrigile
sugerate in introducere ramén deschise in incheiere, profesorul trebuie sa sugereze ca personajul in
cauza poate fi omis sau transformat. Dacd unele din intrigile sugerate in introducere raman
nesolutionate in incheiere, nu au mai fost mentionate deloc, profesorul trebuie sa le reaminteasca
elevilor faptul ca este necesar ca aceste intrigi sa fie solutionate.

Co-crearea

Co-crearea prin brainstorming este o optiune promititoare, intrucat conversatia predispune la
creativitate: o idee aduce o noud idee intr-un proces repetitiv. Insa uneori este nevoie de o scanteie
pentru a canaliza imaginatia §i creativitatea elevilor spre noi scenarii, noi conflicte sau noi personaje,
si totodati pentru a-i ajuta si devind originali si inovativi. In aceste situatii, Grammatica della
fantasia (Gramatica fanteziei), scrisa de Gianni Rodari, poate fi foarte utila. Aceasta lucrare tradusa in
aproape toate limbile europene, este astdzi un reper in didactica creativitatii: ofera aproximativ
patruzeci de tehnici explicate in detaliu i Insotite de exemple care au ca scop sporirea imaginatiei,
astfel incat copiii si adolescentii sd poatd genera noi povesti disruptive. Adeseori, Rodari recurge la
conceptul de ciudatenie, care constd in incélcarea asocierilor logice de gandire si prin generarea de noi
conexiuni, elevul fiind astfel supus unor situatii neobignuite. Acest lucru este obtinut prin crearea unor
perechi neobignuite, distorsionarea elementelor fundamentale ale vietii noastre cotidiene, s.a.m.d..

Acestea sunt cateva exemple din tehnicile folosite de Rodari:

Binomul fantastic: Daca cerem copiilor s creeze o poveste utilizind cuvintele pisica si cdine, cele
doua animale s-ar lupta intre ele si cel mai probabil intriga nu ne va surprinde? Insa daca protagonistii
trebuie sd creeze povestile utilizand cuvintele pisica si prajitor de pdine? Sau cdine $i lama de ras?
Elevii vor fi obligati sd stabileascd noi conexiuni. Rodari propune alegerea a doud cuvinte la
intdmplare, care nu sunt de obicei folosite impreuna, si utilizate ca punct de pornire. Aceasta va cauza
cu sigurantd discutii disruptive.

Ce s-ar intdmpla daca...? Ipoteza fantasticd: Dacd schimbam o singura caracteristicd a vietii noastre
de zi cu zi, totul se cutremura si un Intreg sir de lucruri se Intampla: acesta ar putea fi inceputul unor
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povesti extraordinare. Dar dacd intregul nostru oras ar deveni monocrom (rosu, de exemplu)? Si daca
nu ar ar mai exista nicio usd nicaieri? Cu ajutorul unor mici pretexte precum acestea, profesorii pot
accentua creativitatea copiilor, incurajandu-i sd exploreze noi directii.

Din acest punct, va fi foarte importantd interactiunea (brainstorming) dintre elevi pentru a dezvolta
povestea: astfel, idei incipiente sunt dezvoltate, imbunatdtite, nuantate prin contributiile colective.

Cum putem creea o versiune moderna a unei povesti clasice?

O altd sursd bund pentru povesti o reprezinta clasicele povestiri folclorice si miturile: putem profita de
personajele si intrigile puternice si putem rescrie aceste povesti utilizdnd diverse strategii. Rodari
dezvolta diferite optiuni in cartea citata anterior. Vom numi cteva dintre acestea mai jos.

Inlocuifi un mit vechi sau un personaj: Plasati personajul, spre exemplu, in secolul 21, in societatea
noastrd. Putem sd modificdm sau sd refacem povestile clasice din perspectiva de gen sau le putem
scrie dintr-o perspectiva interculturald. Care ar fi reactia personajelor feminine in zilele noastre? Care
ar fi punctul de vedere al povestii dacd aceasta ar fi naratd de cdtre personajele negative, de catre
pierzdtori sau monstrii?

Continuafi povestea: Creati a doua parte a acesteia. Ce s-ar intampla mai departe? Haideti sd profitaim
de personaje puternice si bine conturate pentru a ne imagina noi aventuri.

Schimbafi personajul pe care se concentreazd: Alegeti un personaj secundar si faceti din el
personajul principal. Dati o voce mai puternica personajelor care pana acum nu au spus foarte multe
lucruri.

Pentru a face aceastd transformare, este necesard infelegerea profundd a povestilor de inspiratie
folcloricd sau a miturilor, §i cunoagterea esentei in vederea daruirii unei forme noi. Aceasta necesitd o
sesiune de lecturd bazatd pe dialog, in care elevii 1§i vor impartasi ideile despre textul ales (mit sau
poveste) si le vor aprofunda, discutand. De aici mai departe, povestile clasice pot fi imbricate in noi
modalitafi, pastrandu-$i totodatd esenta proprie.

Mai jos veti gasi doud exemple despre cum nigte pasaje din Odiseea se pot transforma In noi povesti:

> Polifem, monstrul cu un ochi care il prinde pe Ulise si pe oamenii lui, si de care doar el reuseste sa
scape, este de-a dreptul infricogator. Polifem intruchipeaza frica deoarece este ciudat, Inalt, puternic si
nemilos. Cum ar arata un Polifem urban in secolul 21? Ce fel de atribute ar trebui sa 1i oferim pentru
a-1 face sa para temator si tulburator?

> Penelope 1l asteaptd pe Ulise timp de doudzeci de ani fara sa primeasca vreo veste din partea lui: ea
este o femeie supusa si credincioasd. Acest comportament este cea mai mare dovada de dragoste.
Credeti ca aceastd situatie ar putea exista in zilele noastre? Ce ar fi facut Penelope in zilele noastre
pentru a-si arata dragostea fata de Ulise?

Organizare. Diferite op{iuni colaborative

Activitatea de a crea o poveste colaborativd cu Scratch poate fi abordatd in multe posibile maniere.
Urmatoarele trei sunt cele mai frecvente.

Fiecare echipa i§i creeaza propria poveste

O prima posibilitate este de a imparti clasa n echipe si ulterior de a propune ca fiecare echipd sa 1si
creeze propria poveste. Dacd adoptdm aceastd abordare, colaborarea va exista doar in interiorul
echipei, dar nu si iIntre echipe. Avantajul este ca in final vom avea multe povesti diferite iar
dezavantajul consta in faptul ca nu exista co-crearea intre echipe.
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Parteneriat intre echipe

In aceastd abordare diferitd, clasa este impartitd, de asemenea, pe echipe, iar fiecare echipa formeaza o
pereche cu o alta. Se decide unanim asupra unei povesti si aceasta se imparte In mod egal intre
echipele formate din perechile mentionate.

In acest fel, se realizeaza colaborarea in interiorul echipei cat si co-crearea intre echipele partenere.

Aceastd metoda de lucru promoveaza utilizarea unor instrumente foarte interesante in Scratch, cum ar
fi Partajare, Remixare, si Metoda Rucsac (a se vedea sectiunea I11.2.10.5).

Prin intermediul acestei abordari, se pot forma perechi din echipe provenind din diferite clase,
institugii de invatamant cat i diferite {ari.
Fiecare echipa din clasi realizeazi cite o secventa dintr-o poveste

Aceasta ultimd abordare este de asemenea interesantd. Clasa este Tmpartitd in echipe si decide asupra
povestii in mod unanim. Ulterior, povestea se imparte in secvente, intr-un numar egal cu numarul de
echipe prezente.

In acest fel se realizeaza co-crearea, atat in cadrul fiecarei echipe, cat si Intre echipe. La fel ca si in
abordarea anterioara, acest mod de lucru incurajeazd utilizarea optiunilor Partajare, Remixare, si a
Metodei Rucsac.

Pentru a vizualiza intreaga poveste, existd diferite optiuni. Una dintre cele mai distractive si
spectaculoase metode este aceea de a alinia computerele tuturor echipelor, de a sincroniza secventele
(astfel incat trecerea de la o echipa la alta sa se faca intr-o maniera cursiva) si de a viziona cu placere
spectacolul impreuna cu Intreaga clasa.

Dacé acestia au co-creat continutul care continud de pe un ecran pe altul, §i personajele sunt bine
sincronizate, efectul obtinut poate fi ca personajele sa efectueze salturi de la un computer la altul.

Caracteristici interesante ale aplicatiei Scratch pentru colaborare: Partajare, Remixare and
Rucsac

Mai jos, vom Incerca sa explicdm cateva dintre modalitédtile disponibile pentru a impartasi acelasi
proiect cu aplicatia Scratch si de a lucra impreund la co-crearea acestui proiect. Unul dintre aspectele
asupra cdruia insistim este munca in echipa. Insd aceastd munci in echipa nu inseamna cd unul dintre
copii va avea controlul asupra tastaturii si a computerului, in timp ce ceilalti doi copii rdman doar ,,sa
se uite”. Munca in echipa presupune planificarea §i organizarea sarcinilor, precum si aportul tuturor
membrilor echipei in rezolvarea unui anumit lucru. Totodatd, aceasta presupune ca un copil din echipa
sd ajute §i sa revizuiascd munca celorlalti din echipa (si viceversa), construind treptat si iterativ,
impartasind si prezentand ce a fost facut celorlalti (si viceversa), reflectand si imbundtatind lucrul
impreund. Pentru aceasta este important sd avem instrumentele astfel incat, spre exemplu, doua fete
care lucreaza la acelasi proiect sa poata co-crea si conlucra. Acest lucru poate fi realizat in diferite
modalitati. Spre exemplu, utilizarea in comun a aceluiasi nume de utilizator si a aceleiasi parole.
Singurul aspect pe care trebuie sa il avem in vedere in cazul acestei optiuni este ca nu pot lucra de pe
doud computere la acelasi proiect, in acelasi timp (dacd acest lucru se intdmpld, vom pastra doar
contributia celui mai recent utilizator care apasd butonul ,salveazd”. Putem totodatd sd salvam
proiectul pe un stick de memorie si il putem copia ulterior pe un alt computer sau trimite prin e-mail.

Metoda de stocare "rucsac"

Imaginati-va ca sunt doud sau trei persoane care lucreazi la acelasi proiect. In cazul de fat3, Natalie si
Mariona fac parte din aceeasi echipd si lucreazd impreuna la proiectul #0dyssey. Una din sarcinile pe
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care fiecare dintre ele o are, este aceea de a creiona un personaj. Mai jos puteti vedea cum este posibil
ca Mariona sa Incorporeze in proiectul sdu personajul creionat de catre Natalie.

Spre exemplu, imaginati-vd ca Natalie, utilizdnd contul ei de Scratch (Contul pe care il folosim pentru
acest tutorial: @scratchteam) lucreazi la un proiect in care creeazi un personaj cu diferite costume®.

Natalie a creat
costume diferite

Natalie a creat acest sprite
(personaj din Scratch) prin
pentru acest
sprite.

utilizarea functiei de editare
grafica setatd pe modul
vector.

Prin intermediul contului sdu Scratch @marionaniell, Mariona poate viziona proiectul lui Natalie si
poate copia orice doreste pentru proiectele sale (de fapt, dumneavoastrd putefi vizita $i copia orice
sprite - personaj din Scratch- din orice proiect). Pentru a transfera informatiile catre proiectul e,
Mariona poate folosi butonul Rucsac. Dar unde e rucsacul dvs.? Veti gési acest rucsac cand veti muta
cursorul in partea de jos a ecranului si veti apdsa o dat.

ATENTIE: Functia rucsac va apdrea doar atunci cand accesati Scratch cu numele de utilizator si
parola aferentd acestuia. Totodatd, Scratch va permite sa creati proiecte fara a fi necesara logarea prin
pasii amintiti anterior, dar atunci nu vefi dispune de functia rucsac. Rucsacul este o metoda de stocare
care pastreaza tofi utilizatorii §i poate fi incarcata i golita in functie de necesitatile utilizatorului. Aici
aveti un exemplu grafic: Unde se gdseste functia rucsac aparfinand utilizatorului Inregistrat ca
(@marionaniell?

Dacd va uitati in partea de jos a ecranului, vefi | Dacd vefi accesa printr-o apdsare pe rucsac,
observa comanda rucsac. priviti ce se intdmpla:

¥ s J] Summer ofCroatuiy Moke: s (3 SenProt e 2 GIEB ©®- me e ¥ ons fI ST WIMIC 6 i (3 soopretrane & [ oo -

Rucsacul apare si ne informeaza ca este gol.

® Puteti vedea acest proiect aici: https://scratch.mit.edu/projects/323395688/editor/
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Ceea ce putem face acum este sd mutadm personajul care ne intereseaza in rucsac. Uitati ce face
Mariona:

— . | S1acesta este rezultatul:
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copy ® Deste Fip Horkontal Fip Vertca

Daca acum apasam pe functia
rucsac (la baza ecranului, unde
scrie ,,rucsac”):

o a-a & ‘

ot Stz 0 e
Backpack

B @- fio e wosas | Odyssey

Gony Doete Fip Horizontal Fli Vertca

Apare ceea ce se afla in
interiorul propriei mele functii
rucsac, si pot muta confinutul in
locatii ale sprites (personaje din
Scratch):

Backpack

Scode  of Cosumes | g Sounds ~N® o m| s

a )
ol [ - B o >

. L (> [
Eliberez si deja le am pe acestea 7
incorporate in proiectul meu. & T

/ O
(m]

Daca accesez butonul ,,Costume”, pot sd vad toate costumele pe care Natalia le-a creat. Daca accesez
tasta ,,Code” (Cod), pot viziona codul pe care l-a create Natalia pentru acest sprite (personaj din
Scratch). Stiu cd acest sprite (personaj din Scratch) poate sd apara si sd dispard din povestea noastrd
oricand ne dorim (vedeti butoanele ,,Arata” si ,,Ascunde” din meniul ,,Cod” si meniul mov ,,Aspect”).

Remixarea

In urmatoarele fragmente, vom descrie modul in care doua echipe (fiecare cu propriul profil Scratch),
pot co-crea o poveste digitala, lucrand alternativ in schimburi), prin procesul de remixare a proiectelor
si al Impartdsirii lor Intr-un studio.
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Haideti sa ne imagindm cd sunt doud echipe care provin din clase diferite (Eduard este din clasa A si
Mariona din clasa B). Contul de Scratch cu care lucreaza echipa A este @eduarm, in timp ce echipa
B lucreaza cu @marionaniell.

Haideti de asemenea, sd ne imagindm cd cele doud echipe au cdzut de acord asupra continutului
povestii, iar sarcinile au fost deja distribuite. Echipa A il creioneaza pe Ulise ca personaj, In timp ce
echipa B ii creioneaza pe Polifem si oile, dupa care cele doud echipe vor programa povestea pe rand.
In timpul primei repetitii, echipa A creeazi o secventa in care Ulise ajunge pe o insuld necunoscut,
intr-o barca; acesta coboara din barca i il Intalneste pe ciclopul Polifem. Echipa A a creat proiectul si
l-a distribuit totodata prin accesarea butonului ,,Partajeaza”.

“ Create  Explore  Ideas  About Q_ Search R 6 [ meonanien
32 Odyssey. Ulysses and the Cyclops
~N® 5z Notes and Credits . . - . .o -
i This is part of a tutorial, to train teachers on Digital Ha‘ldetl Sa ne lmaglnam ca aceSta eSte

Storytelling with Scratch, within the framework of the
project DIVERSE (Erasmus+): http://diverse-education.eu/

punctul de pornire, iar acum vom
vedea pas cu pas cum echipa B va
continua povestea. Echipa B poate
revedea proiectul creat de catre echipa
A.

Apoi, apdsati pe butonul ,,Vezi in interior” si ve{i vedea: Utilizatorul scratch (@marionaiell din
echipa B viziteaza proiectul Odiseea, Ulise si Ciclopul, creat de @eduardm din echipa A.

The Scratch user @marionaniell from team B,
is visiting the project “Odyssey. Ulysses and the Cyclops” created by @eduardm from team A
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Este important sd {ineti cont cd, desi echipa A nu a avut sarcina de a-1 desena pe Polifem, au sférgit
prin a face acest lucru.
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Insa atunci cand echipa B preia controlul, aceasta decide sa elimine versiunea lui Polifem creata de
echipa A, punandu-1 in scend pe noul Polifem, pe care I-au creat ei. Astfel, ei il pot crea pe Polifem
(sau chiar 1l pot prelua din Ruesac).

- boyd.i:::');':.llyms and the ... © Remix

= Code & Costumes «» Sounds O m] b
@ ooks
Motion Ea ¥

o K D o @ seconss ol Nolc

Looks

e B

) <>

@ switch costumeto sheep_b v

E g
E 5
® £
£
3
El
<

[ ]
i
i
i

switch backdrop to isiand2 v

g
@
i
H
a
]

Sprite | Sheep o x| 162 Ty

o [0]B] w( w) (=) ||

| = Backdrops
a -
0= SRR B :
ulysses ship Sheep. Polyphemus o e

Backpack

2

g

§
(2)

5
§

Mariona, care face parte din echipa B, a creat de asemenea un nou sprite (personaj din Scratch) (o
oaie) si continud povestea conform aceluiasi plan, generdnd miscari si dialoguri pentru a doua
secventd. Cand echipa B isi Incheie partea si doreste ca echipa partenerd sd duca mai departe munca
inceputd, trebuie sd apese butonul ,,Remixare” si ulterior ,,Partajeaza”. Cand efectuafi comenzile de
mai sus, in partea de sus a ecranului va aparea:

[(CRATCH] @D~ rie Edt @ Tutorials | Odyssey Ulyssesandthe... Shared &3 See Project Page

&= Code & Costumes 4 Sounds ~ O 0ol &

SR e N )

Iar daca apdsati pe butonul ,,Vezi pagina proiectului”:

Create  Explore  Ideas  About Q@ Search R B [y meronaniel v

Your project is now shared.

‘;‘ Odyssey. Ulysses and the Cyclops remix el

@R Thanks to eduardm for the original project Odyssey.
Ml Ulysses and the Cyclops.

Instructions

Tell people how to use your project (such as which keys
to press).

Notes and Credits

How did you make this project? Did you use ideas,
scripts or artwork from other people? Thank them here.

Yo %o Go O1 © Unshared & Copy Link

Acum este randul echipei A din nou. Membrii echipei pot prelua proiectul de la Mariona ca punct de
reper pentru a continua partea lor, avand posibilitatea sd modifice orice doresc, sa adauge secvente,
dialoguri, sprites (personaje din Scratch) si chestiuni generale, iar la final sd remixeze si sa distribuie

din nou.
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II1.3 Trei planuri de lectie

II.3.1. Descoperifi Scratch: primii pasi (toate varstele)
1. Durata estimata: 50 min.
2. Varsta: +8 ani.
3. Materiale §i resurse tehnologice: calculatoare (1 la o echipd), conexiune la internet.
4. Numarul de elevi: 10-30.
5. Echipe: grupuri de 2.

Scopul activitatii: acela de a introduce programul Scratch elevilor de toate varstele, cu experienta
redusa si chiar fara experienta.

A se avea iIn vedere: activitatea poate fi desfdsuratd de un numar mai mare decat doud echipe, dar
este ideal in perechi. Planul de lectie are ca inspiratie Curriculum-ul pentru disciplina Creativitate

Computationald (disponibil la https://creativecomputing.gse.harvard.edu/guide/), realizat la Harvard.
Recomandarea noastra este sa consultati acest curriculum pentru a gasi noi idei §i variagiuni care pot fi
utilizate Tn prezentarea programului Scratch copiilor.

Descrierea activitifii: o activitate scurtd cu rol de introducere in Scratch, combinidnd elemente
predate de profesor cu explorarea pe cont propriu a elevilor.

Pasul 1: Pe parcursul primelor 15 minute, vom incepe cu o demonstratie, explicand diferitele aspect
ale ferestrei Scratch, subliniind trei arii principale: locul unde se petrece intreaga actiune, locul unde
se definesc si se creeaza sprites (personaje din Scratch) si fundalul, aria desemnata pentru calcularea
actiunilor derulate de sprites (personaje din Scratch).

Vom ardta unde sunt localizate instrumentele i vom demonstra cum prin accesarea fiecaruia dintre
acestea (diferentiate cromatic), se va genera un set de instructiuni In partea de jos.

Totodatd, vom demonstra cum putem sd mutdm instructiunile catre zona blocurilor de programare,
urmarind ce se Intampld cand accesdm piesa, spre exemplu folosind comanda ,,mergi 10 pasi”.

In plus fati de acestea, putem arita un video de 1 minut pentru a introduce Scratch
(https://scratch.mit.edu/about).

Pasul 2: Apoi este timpul pentru o demonstratie asistatd (10 minute), iar elevii pot repeta simultan.
Spre exemplu, 1i putem incuraja sa faca un dans.

Incepeti prin a glisa butonul ,,mergi 10 pasi” din meniul ,,Miscare” disponibil spre zona blocurilor de
programare. De fiecare datd cand apasati blocul respectiv, pisica se va migca pe o distantd de 10 pasi.
Puteti schimba acest numar pentru a face pisica sd parcurga o distan{d mai mare sau mai mica.

Din extensia ,,Sunete”, glisati butonul ,,canta la tobe”. Apasati pentru a auzi sunetul tobei. Glisati §i
eliberati brusc butonul ,,canta la tobe” sub butonul de ,,migcare”. Cand apdsati pe acest bloc, pisica se
va migca $i apoi va scoate sunetul tobei.

=9

Copiati acest bloc (folosind din bara de instrumente butonul ,,Duplicd” sau prin apasare dreapta pe
bloc si selectand ,,duplica”) si pozitionati copia in dreptul tastelor deja plasate.

Schimbati a doua tastd de ,,migcare” la -10 pasi, astfel incat pisica sd se deplaseze inapoi. De fiecare
data cand blocul de patru butoane este accesat printr-o apasare, pisica va efectua un scurt dans inainte
s1 napoi.
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Mergeti la meniul ,,Control” si accesati butonul ,,repetd”. inconjural;i cu butonul ,,repetd” celelalte
butoane din zona blocurilor de programare. De data aceasta, cand veti accesa blocul printr-o apasare,
pisica va dansa Inainte §i inapoi timp de 10 minute. Aici, cuvantul ,,bucla” poate fi introdus
participantilor. (Acestia au acum primul concept de ,,gandire computationald”). in final, glisati
butonul ,,cand se da click pe acest personaj” si pozitionati-1 la inceputul blocului. Accesati cu o
apasare pisica (in loc de bloc), pentru a face pisica sa danseze.

Pasul 3: dupa aceasta, le permitem participantilor sa exploreze si sa descopere singuri (20 de minute).

Informam participantii ca au la dispozitie 20 de minute pentru o descoperire individuala. Ii incurajam
sa facd orice isi doresc. li informadm ca nu trebuie sd le fie frica sa strice ceva sau sa faca ceva gresit.

Incurajam participantii sa gliseze o instructiune catre zona de programare, s o acceseze si sa vada ce
se intdmpla. Ii Incurajam sa faca legdtura intre doud, trei sau mai multe instructiuni $i apoi sd apese pe
bloc sd observe ce se Intdmpla.

In timpul acestor 20 de minute, ghidul-profesor merge la fiecare grup, incurajand participantii sa

descopere prin a incerca lucruri §i a accesa instructiuni §i apoi sa astepte pentru a vedea ce se
intdmpld. Totodata, noi incurajdm participantii sa spund altora ce au descoperit.

Pasul 4: dupa explorare, ne vom dedica restul timpului pentru a invita participantii sa impartaseasca
ceva surprinzdtor cu ceilal{i membri din clasd/ grup. Acesta este un exercitiu colectiv, unde vom cere
atentia intregului grup. De asemenea, vom accentua faptul ca ceea ce este important este sa invagdm sa
ne ascultdm unii pe alfii.

Extensii §i provocari
Ce fel de provocari le putem propune elevilor?

Putem cere participantilor sa faca pisica sa deseneze un patrat, folosind migcarea, stiloul, controlul si
trusele de instrumente dedicate evenimentelor. Le permitem sa exploreze si sa descopere. Accentuam
faptul cd mereu existd mai multe solutii pentru a rezolva o problema si le permitem sa ne arate diferite

Putem cere participantilor sd exploreze tutorialele in Scratch. Le putem cere sa exploreze si sa
descopere editorul grafic, care ne permite sd desenam §i sd ne credm propriul nostru sprite (personaj
din Scratch). Editorul grafic este simplu si puternic in acelasi timp. Putem sa ii lasdm sa exploreze si
editorul de sunet.

Putem propune ca ei sda schimbe proiectul intre echipe. Astfel, echipele sunt incurajate sa continue
munca la un anumit proiect, care fusese initiat de cétre colegii lor. Acest lucru este interesant deoarece
exercitiul 1i incurajeazd pe acestia sd inteleagd ce au facut si ceilalfi participanti, $i s urmeze o
poveste pe care a inceput-o altcineva.
111.3.2. Poezie cu Scratch (activitate pentru scolile primare)

e Scoala unde a fost conceput §i implementat: Scoala ,,Constantin lanculescu” (Romania).

e Durata estimata: 6 ore (orele pot fi impartite).

e Virsta: 8-10 ani.

e Materiale §i resurse tehnologice: calculatoare (1 pe echipd), conexiune la Internet, foi i
pixuri.

e Numarul elevilor: 10-30.
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e Echipe: ideal pentru grupuri de doi sau trei copii

e Scopul activitafii: de a Invdta limba engleza, de a invata despre programare, de a-gi
imbunatati aptitudinile digitale si spori capacitatea de muncd in echipa.

A se avea in vedere: desi activitatea se referd la un exemplu legat de Halloween, aceasta poate fi
implementatd in contextul altor sarbatori (Craciun, etc.) sau pentru poezii total diferite. Aceasta
activitate a fost folositd in timpul unei ore de Limba engleza (ELS, Engleza ca Limba Secundard), dar
poate fi derulata si intr-o limba diferita, sau chiar In ora de Artd sau de Tehnologie.

Descrierea activitatii: elevii folosesc o poezie intitulatd ,Halloween Fericit”. Acestia isi folosesc
imaginatia §i cunostinfele Scratch pentru a crea o poveste digitald in concordantd cu ceea ce au citit
anterior.

Pagi:

Poezia selectata a fost ,,Halloween Fericit”, care a fost scurtata in scopul de a servi capacititii lor de
intelegere.

Halloween fericit!

Fantoma alba, fantoma alba, ce vezi tu?

Eu vad un liliac negru care se uita la mine.
Liliac negru, liliac negru, ce vezi tu?

Eu vad o bufnitd maro care se uitd la mine.
Bufnitd maro, bufnitd maro, ce vezi tu?

Eu vad o pisica neagra care se uitd la mine.
Pisica neagra, pisica neagra ce vezi tu?

Eu véd o lumina de dovleac care se uita la mine!

Halloween fericit!

Pasul 1: Profesorul a asistat copiii cu traducerea in limba romana si i-a ajutat pe acestia sd o inteleaga.

Pasul 2: Copiii deschid Scratch, si apoi vor sterge pisica sprite (personaj din Scratch). Apoi, ei aleg
decorul din partea dreaptd. Acceseaza butonul ,,.Decoruri” si apoi ,,Umplere” pentru a alege culoarea
s1 nuanta pe care o considerd potrivita.

Pasul 3: Urmeaza ca ei sd aleagd personajul poeziei: dovleacul, fantoma, liliacul, bufnita si pisica.
Daca nu este posibil sd gaseasca sprites (personaje din Scratch) pentru fiecare dintre aceste personaje
in biblioteca Scratch, atunci copiii le vor cduta cu ajutorul internetului.

@mmé@u%mﬁ
odi90s@®
@ébébmuéf

Profesorul le poate ardta cum si salveze o anumitd poza pe care sd o foloseascd ulterior ca sprite
(personaj din Scratch) in Scratch. Uneori, copiii vor schimba fundalul imaginii sau va fi necesar sa
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mareasca sau sd micgoreze imaginea. Acestea constituie o oportunitate grozava de a-gi Tmbunatafi
abilitatile digitale.

De indata ce copiii au toate sprites (personaje din Scratch) incluse in Scratch, acestia le pot modifica,
le pot schimba culorile §i costumele, etc.

Pasul 4: copiii pot incepe programarea pe computer, incercand sa facd personajele sa se miste, sa
apard, sa dispara si sa recite versuri din poezie. Pentru a realiza aceste lucruri, este interesant ca initial
sd scrie pe o foaie de hartie un dialog simplu pentru fiecare personaj, sau sa deseneze in creion un
scenariu de baza, incluzand versurile atribuite fiecarui personaj.

Pasul 5: Blocurile Scratch de mai jos sunt principalele instructiuni de codare de care vor avea nevoie
copiii. Profesorul le poate explica prin exemple cum se pot utiliza, in functie de nivelul de cunostinte
Scratch al fiecdrui elev. Apoi, profesorul ii poate ldsa pe cursanti si exploreze mai multe blocuri. In
cazul In care copiii au cunostinte reduse de limba englezd, ei pot folosi Scratch in limba lor materna.

Pasul 6: Aceastd activitate este foarte

deschisa si are numeroase variatiuni. Spre

move @ steps

woe @ @

exemplu, se pot folosi blocurile de
text-vorbit sau copiii gi-ar putea inregistra
propria voce pentru a exersa vorbirea

limbii engleze.
y @ for o seconds g

g

glide ° secs to  random position =

III. 3.3. Spargefi geamul (toate varstele)
e Durata estimati: 60 min.
e Virsta : +8 ani.

e Materiale §i resurse tehnologice: computere (1 pentru fiecare echipa), conexiune la internet
s1 un aparat foto sau un telefon mobil.

Echipe: activitdfi de facut cu familia acasa.
Scopul activitafii: crearea unei povesti digitale cu Scratch §i a unei poze cu un geam de acasa.

De avut in vedere: aceastd activitate a fost ganditd in timpul restrictiilor de miscare cauzate de
COVID19. Este special gandita ca o activitate de familie menitd sa se desfdsoare acasa, dar poate fi
totodatd adaptata si pentru scoli.

Descrierea activitatii: faceti o pozd unui geam de acasd si, folosind Scratch, transformati-o intr-un
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doar sd va imaginafi. Pute{i accesa tutorialul

in.geyc.ro/spargeti-eeamul

complet

pentru aceasta

activitate

aicl:

Pasul 1:

Facefi o poza
ferestrei din
casa

Pasul 2:

incircati poza
§i accesati-o cu
Scratch

Deschidefi  programul  Scratch,
creafi un proiect nou, addugati-va
poza ca nou sprite (personaj din
Scratch) din computerul dvs..
Acum, accesati ,,Costume”, iar
acolo vefi vedea cd putefi
modifica  poza creatd. De
exemplu, putem decupa partea din
interiorul ferestrei pentru a face ca
lucrurile sa se petreaca in interior.
Apoi, putefi programa acest sprite
(personaj din Scratch) pentru a-1
centra si a-1 plasa pe pozitia din
fata  (astfel 1incat sprites -
personaje din Scratch- rimase sa
treacd In spate).

Upload Sprite.
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In acest exemplu, am golit
interiorul  ferestrei, iar acum
putem sd asezdm mai multe
peisaje frumoase. Putem folosi o

Pasul 3:

Adiugati o poza de-a noastrd, un desen, un
sceni si alte peisaj preluat de pe internet.

sprites Adaugati unul din  acestea
(personaje din proiectului Scratch ca o scend, si
Scratch) apoi ataga{i mai mul;iA sprites
(personaje din Scratch). In acest,
exemplu, noi am adadugat doud

pdsdri i un vrajitor.

Dupd ce avefi toate elementele,
urmeaza partea cu adevarat

set rotation style left-right w

. L. . . tox (EED v
distractiva: explorati modurile de S v @
Pasul 4: programare pentru a face ca point i drection (@)

Creati lucrurile sd se 1intdmple in
povestea (sau proiectul dumneavoastra. Spre il e
jocul, sau exemplu, facefi-le pe sprites '
lucrarea de | (personaje  din  Scratch)  sa
arti...) vorbeascd, sd se miste, sd
deseneze. Sd nu va fie teamd sa

gre$1§1 ! De exemplu, pﬁsﬁrile next costume

noastre se migca aga:

Important: cand finalizati proiectul, distribuiti-l pe pagina Scratch, iar apoi adaugati-l la
http://bit.ly/studio-scratch pentru a putea fi vizionat de toatd lumea, fiind o sursa de inspiratie pentru
altii. In cazul in care il distribuiti pe retelele de socializare, vi rugim sa folositi hashtag-urile
#HackYourWindow, #ScratchAtHome i #DIVERSEprojectEU
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I11.4. Mai multe instrumente

Am dori sa va prezentam alte cateva instrumente foarte utile, compatibile cu Scratch, care ne pot ajuta
sa ne facem povestile digitale §i animatiile interactive $i mult mai distractive.

[1.4.1. Makey Makey

https://makeymakey.com/MakeyMakey

111.4.2. micro:bit

https://microbit.org/

Este un dispozitiv de calcul care ofera o punte de
legaturd intre concepte abstracte §i experiente
tangibile. Aceastd metodd de calcul Tmbina
Gandirea computationald, Codificarea,
Creativitatea i Inovatia. Prin utilizarea micro:bit,
elevii dumneavoastrd vor obfine competente
vitale si abilitd{i de gandire critica §i colaborare,
imbunatafindu-gi capacitatea si increderea de a
avea idei, de a le impartasi si de a le transpune in
realitate. Simplitatea cu care este proiectat
micro:bit permite un succes imediat, dar totodata
acesta poate deveni un instrument mai sofisticat
pe masurd ce nivelul de cunostinte si de
intelegere al elevilor creste.

albLL

Aceasta este o trusd de inventie pentru
secolul 21. El transforma obiecte uzuale
in touchpad-uri, pe care le Tmbina cu
internetul. Este o placa de circuit simplu
atdt pentru incepdtori cat si pentru
experti in domeniul artelor, ingineriei,
muzicii, stiinelor sociale, lingvisticii i
in orice alt domeniu conex. Placa se

conecteaza prin USB si este recunoscuta
ca o tastaturd sau un mouse USB.
Aceasta placa este compatibild cu orice
calculator, Mac si de asemenea cu
majoritatea tabletelor si a telefoanelor
android.
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II1.5. Resurse

I11.5.1. Selecfie de resurse online

Website Scratch: https://scratch.mit.edu
Website Scratch pentru comunitatea profesorilor: https://scratched.gse.harvard.edu

Curs deschis pe tema Scratch: Invatand despre invitarea creativa:
https://learn.media.mit.edu/lcl/

Despre Scratch in practica, idei i materiale de la echipa si de la profesori din intreaga lume:
https://sip.scratch.mit.edu

Tutorial despre Scratch: in.geyc.ro/tutorial-scratch

Carduri Scratch: in.geyc.ro/carduri-scratch

Ghidul profesorilor despre cardurile Scratch: in.geyc.ro/ghid-carduri-scratch

Proiectul Erasmus+ Included (Inclus): Educatia inclusiva a copiilor, sustinutd prin mijloace
multimedia §i povestiri digitale este un training §i un proiect de tip actiune- cercetare
promovat de catre Comisia Europeana (Erasmus+): https://www.includedeurope.cu/

Povestiri digitale cu tineri refugiati: Instrument pentru promovarea alfabetizarii si a abilitrii
tinerilor  §i  catalizator  pentru  actiune  sociala  (Christina Chen  2015),
in.geyc.ro/povestiri-digitale-refugiati

Povestiri digitale interactive cu copii refugiati (Toby Emert 2014).

Ghidul codificarii jucduse: Rezultatul principal al proiectului Erasmus+ intitulat Maiestrie
precoce. Contine numeroase activitdti pas cu pas referitoare la Scratch si la Povestirile
Digitale (Scratch si poezie, Povesti colaboratoare cu Scratch, etc.).

Povestirile digitale in clasa primara.

Instrumentele ale Povestirilor digitale: o colecfie de aplicatii §i de instrumente online de tip
EdShelf sunt utile pentru promovarea crearii de povestiri digitale in clasa.

I11.5.2. Selecfie de carfi

Ghidul de creatie computerizata (Harvard): Programa Creatiei Computerizate, realizatd de
catre Laboratorul de Creativitate Computerizatd din cadrul Departamentului de Educatie
Harvard, este o colectie de idei, strategii si activitafi de introducere a experientei de creatie
computerizate, folosind Scratch. Contine multe lectii si activitd{i referitoare la povestirile
digitale.

Ghidul de invatare creativa pentru familii (MIT): Acest ghid oferd un cadru de baza pentru
implementarea unor grupuri de lucru pe Scratch si alte tehnologii de invatare creativa. Este
adresat profesorilor, personalului din centrele comunitare §i voluntarilor interesafi in
implicarea tinerilor i a familiilor lor, cu scopul de a deveni creatori §i inventatori in
comunitdtile acestora.

Centrul pentru Povestiri Digitale. (2005) http://www.storycenter.org/history.html, Accesat in
12 Mai 2007

Papert, S. (1980). Mindstorms—Copiii, Calculatoarele si Ideile Puternice. Editura New York
Basic Books, Inc.

Robin, Bernard. (2008). Povestirile Digitale: Un instrument tehnologic puternic in clasa
pentru secolul 21. De la Teorie la Practica- 47. 220-228. 10.1080/00405840802153916.
Tucker, G. (2006). Persoana intéi singular: Puterea povestirilor digitale. Educatia ecranului,
42, 54-58.
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IV. Povestiri §i basme din popor

Autor: Centrul de Studii Superioare de Teatru, Grecia

IV.1 Introducere in teorie

1IV.1.1. Povestiri din popor — definifie §i categorii

Termenul de ,,povestiri din popor” acoperd o categorie de povesti bazate pe traditii transmise pe cale
orala, in jurul lumii. Margarete Misch (2008) identifica numeroase categorii:

e Povestiri folclorice- pot include elemente religioase, imaginare si mitice, ilustrand uneori
intamplari de zi cu zi

e [Legende- relateaza vietile unor oameni despre care se spune cd au realizat performante
extraordinare

e Mituri — descriu evenimente in care protagonistii sunt fiinfe supranaturale si explica originile.
Fabulele sunt o subcategorie de mituri, insufletite de animale si servind o lectie de moralitate.
Parabolele — povesti cu o lectie morala atribuita lui lisus Hristos
Alegoriile — povesti cu dublu Inteles, care au un mesaj de natura morala sau politica in spatele
povestii principale, de exemplu Calatoriile lui Guliver

e Basme — povesti care relateaza aventurile si vietile unui erou sau a unei eroine, con{indnd
elemente de magie.

IV.1.2. Valoarea povestirilor din popor la clasa

Motivul pentru care povestile de inspiratie folclorica rezistd de-a lungul tuturor culturilor se refera la
structura acestora si la intriga lor, care este cu precadere placutd copiilor:

[Ei] sunt usor implicafi in poveste, se identifica cu personajele si situafiile relatate si, prin
urmare, povestea care rezultda pe cale orald este transformata in realitate experientiald.
(Grammatas)

Un astfel de angajament fatd de poveste sustine in mod natural concentrarea copiilor, dar totodata le
modeleazd gandirea creativa si le faciliteazd oportunitatea de a-si dezvolta abilitatile de rezolvare de
probleme.

Povestirile din popor pot stimula incluziunea in clasa. Faptul ca aceste povesti fac parte din toate
culturile, le transformd in vehicule universale pentru invatare. Orice copil poate ruga un membru al
familiei sd 1i spund o poveste, sau sd caute o poveste online, fiind capabil sa o aduca in clasa.
Rezultatul imediat este ca toti copiii sunt inclusi in lectie §i au o contributie valoroasa.

Din punctul de vedere al dezvoltdrii abilitatilor de limba si comunicare, povestirile din popor joacd un
rol important. Cititul cu voce tare a fost considerat benefic pentru alfabetizare, abilitatile lingvistice si
cognitive, atat in cazul copiilor (Duursma, Augustyn, & Zuckerman, 2006), cat si a adulfilor
(Hardach, 2020). Pentru clasele in care este prezenta diversitatea, printr-un numar de limbi strdine,
este o oportunitate de a sustine dezvoltarea alfabetizarii in limba vorbita acasd de fiecare elev (L1).
Beneficiile acestui fapt se aplicé in cazul copiilor bilingvi, care au L1 alta decat limba dominanta in
clasd (de exemplu, limba araba), si totodatd In cazul elevilor a cdror L1 este aceeasi cu limba
dominanta in clasa.
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Acolo unde copiii bilingvi Inva{d sa scrie §i sa citeascd in L1, se va remarca atat un progres academic
general, cét si o alfabetizare in L2 (Branum-Martin, et al. 2010, Cobo-Lewis, et al. 2002, Thomas si
Collier 2002, Kenner, et al. 2008). Existd totodata dovezi care sustin ca alfabetizarea copiilor in L1
sustine invatarea generala a colegilor lor, inclusiv a monolingvilor apartinand limbii dominante (Chin,
Daysal and Imberman 2012).

In ceea ce priveste obiectivul DIVERSE — pentru a promova educatia incluziva si includerea
migrantilor nou veniti- utilizarea structurata a multiplelor limbi in clasd, inclusiv a limbilor native ale
copiilor migranti, poate contribui la rezultate sociale si emotionale importante, cum ar fi:

e Stimd de sine §i bundstare emotionald (Bougie, Wright si Taylor 2003, Combs 2005)
e Respect fata de cultura proprie fiecaruia (Conteh 2007)
e Coeziune familialda (Wong-Fillmore 1991)

Aceste rezultate afective sunt accentuate mai departe prin incurajarea interactiunii dintre parinte si
copil 1n limbajul de acasa, prin intermediul povestilor. (Costigan si Dokis, 2006).

IV. 2 Descrierea metodei

Utilizarea povestirilor din popor si a basmelor in clasa poate lua mai multe forme:

e Profesorii pot folosi povestiri folclorice deja existente
e Profesorii pot inventa povestiri folclorice pe care sa le foloseasca in scopul predarii lectiilor.

Totodata, povestirile folclorice pot fi folosite:

e Sub forma de teatru de actiune
e Sub forma de interactiune intre elevi si profesori
e Sub forma narafiunii unui profesor.

IV.2.1. Introducere si definitii

Tnvégarea creativa poate avea forma unei naratiuni, ca o poveste sau un basm. In acest caz, profesorul
poate urma metode §i mijloace teatrale. Invitarea creativa este o acumulare de cunostinte si abilitati
obtinute prin participare activa. Citirea povestilor are aceleasi caracteristici. Nararea povestirilor
folclorice, folositd ca metodd de invatare, trebuie sa urmeze mai mult sau mai putin aceleasi rute. Este
o procedurd care imbind un schimb creativ dintre un individ i mediul sdu natural sau social.

Procesul de invatare este o functie umand complicata, care isi are radacinile atat in latura psihologica
a unui om, cat si in cea fiziologicd. Acesta este produsul operatiunilor interne si externe, avand ca
scop dobandirea de cunostinte §i capacitafi. Procesul de invafare devine mai interesant i complex
odata cu parasirea stadiului de memorare, inspre un stadiu in care functiile umane fundamentale sunt
implicate.

Procesul de invdfare poate fi numit creativ dacd stimuleaza imaginafia, memoria, sensibilitatea $i
sentimentele, mimarea (urmand ideea aristotelicd), joaca, arta §i creatia, i totodatd acest proces de
invétare este creativ cand castigd experienta din cele mentionate. Prin folosirea povestirilor din popor
ca metoda de invatare, nu facem decat sa transpunem toate caracteristicile i elementele mentionate
mai sus 1n procesul de educatie.

Prin utilizarea tehnicii narative, adaptand lectia prin prezentarea acesteia sub forma unei povesti, se
realizeazd o recrutare a functiilor artei spectacolelor (teatrale si narative), in slujba procesului
educational.
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Impreuna cu naratiunea si folosirea povestirilor din popor, o varietate de alte functii precum jocurile
de teatru, jocurile de rol si citirea de povesti sunt de asemenea abordate. In orice caz, {inta este mereu
aceeasi; cucerirea si evolutia cunoasterii de sine a omului, a mediului si a legilor care il guverneaza.

Relatarea povestilor si povestirilor din popor ca metodd de predare utilizeazd numeroase tehnici
teatrale, cuprinzand in acelasi timp, o metodologie de predare. Este probabil ca elemente creative si
practice sa fie folosite. Cu toate acestea, naratiunea este cel mai probabil sd ramana sursa principala,
avand in vedere cd aceasta incorporeaza actiunea §i experienta, cu precadere experien{a colectiva fata
de cea individuala.

Aici va prezentdm un mod alternativ de invatare, o metodologie care foloseste elemente din naratiune
si din arta spectacolului, care ar putea servi sau nu scopul unui amator, insa care, cu toate acestea, sunt
indispensabile pentru crearea cadrului in care vrem sa lucram.

Naratiunea in clasa diferd fata de arta spectacolului si de cea de teatru. Intr-o piesa de teatru sau intr-o
naratiune profesionistd, interesul nostru principal rezidd in rezultatul care este integral si perfect, cu
alte cuvinte, in faptul ci piesa este demni de a fi vizionati. In nararea povestirilor din popor ca
metodd de predare, interesul nostru principal se rezuma la mediu, la tehnici i la diferitele modalitéti
pe care le folosim in limitele predarii, in timp ce rezultatul final depinde de cat au asimilat elevii, cu
alte cuvinte, cat de bine Inteleg ei obiectul Invatarii.

Incd o dati, este necesar si clarificim faptul ci invitarea creativd nu ar trebui si faci parte din
cerintele aplicate ale unei ,opere de artd”. Acel ,frumos” pe care il cautdm intr-o opera de arta are un
inteles cu totul diferit in ceea ce priveste invitarea narativa. In cazul in care vorbim in mod specific
despre frumos, vom face referire la masura de cunoastere dobanditd prin joacd, actorie sau creatie.
Interesul si preocuparea noastra ar trebui sd fie dedicate domeniului invatarii, asupra modului in care
am asimilat cunogtintele si in ce masura am atins obiectivul studiului.

IV.2.2. Principalele caracteristici ale naratiunii

In schema formatd 1n acord cu scopurile noastre educationale i maniera in care lectia este planificata,
trebuie sa {inem cont de urmatoarele aspecte:

Domeniul uman

=9

Din momentul in care naratiunea se desfdsoard, iar personajele si eroii sunt pringi in ,,aventurd”, este
necesar sa ne confruntdm cu un context de atribute umane. Acest fapt este valabil atat daca eroii sunt
oameni sau alte entitati cu caracteristici umane (animale, plante, elfi, dragoni, etc.).

Téaramul imaginar

Indiferent daca profesorii folosesc o povestire din popor sau inventeaza una pentru nevoile cognitive
ale subiectului lectiei, acestia intrd pe un tdrdm imaginar i trebuie sa urmeze aceste drumuri pentru
a-si duce lectia la bun sfarsit.

Eroi - personaje

Lectia prin metode narative se va dezvolta intre ,.entitdti”. Oameni, animale §i orice altceva care
foloseste un limbaj $i migcdri care ne sunt familiare.

Conflictul dramatic

Aceste personaje vor fi construite pe conflictul constructiv dintre ele, care va avea ca rezultat lectia,
subiectul cognitiv si intelegerea acestuia de cétre elev.
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Loc imaginar

Actiunea narativd are loc intr-o locatie inventatd, unde timpul nu conteazi si nu are nicio valoare, mai
ales referitor la infelegerea actuala a lectiei.

Simboluri

Personajele si actiunile evadeazd in mod natural din contextul realitdtii, devenind simboluri. Acesta
constituie incd un avantaj. Simbolurile sunt energizate poetic si distrag nu doar mintea, dar si emotiile
elevului. Astfel, invatatul devine mai concret §i permanent.

Scopul nostru este acela de ajuta copiii sd ob{ind cea mai buna intelegere si cunoastere. Profesorul, de
altfel, este cel care va alege cea mai bund modalitate de a aborda fiecare subiect. Este cunoscut faptul
cd putem aborda o varietate de aspecte §i subiecte, pe care le putem preda sub forma de naratiune.

Lectura ar putea sa se prezinte ca o imbinare intre narafiune si actiune. Ar putea incepe cu povestirea,
continua cu actiunea, si sfarsi cu o poveste.

Profesorii stiu ca repetitia si rutina stricd interesul copiilor si le afecteaza capacitatea de concentrare
si, prin urmare, gasirea de noi tehnici de Invatare §i prezentare care ar putea inifia neprevazutul,
uimitorul, sau simplul roman, este puternic recomandata.

IV.2.3. Cum sd construim o lectie bazata pe povestiri din popor

Daci este sd introducem o propunere cu scopul de instruire a unei lectii de acest fel, am putea incepe
prin a men{iona urmdtoarele:

1. Definirea scopului

Ce inteles dorim sd transmitem prin predarea lectiei respective. Ce ne dorim sd dovedim? Acest scop
trebuie sa fie in legaturd cu obiectivele de invafare ale lectiei noastre.

2. Utilizarea ingeniozitafii in alegerea unei fabule interesante care are:

e Un conflict in actiune
e O intrigd interesanta
e un inceput precum ,,a fost odata ca niciodata...”,
e Dezvoltarea temei
e Si o incheiere precum ,,$i au trdit fericifi pana la adanci batraneti”,
e Un conflict Intre doud personaje principale antitetice sau intre doua teme controversate,
e Pana la sfargitul povestii, ar trebui sa ne fi atins deja scopul.

3. Definirea factorilor opusi

Care batalie- discutati unul cu celalalt- astfel incat divergentele sda atingd scopul nostru final
(Rezultat— concluzie - mesaj)

4. Definirea- scoaterea la lumina a rezultatelor conflictelor principale

Daca naratiunea noastra a fost cizelata, copiii care au avut parte de incurajarea corespunzatoare, isi
vor exprima singuri rezultatele. La final, ar fi necesard organizarea unei discutii despre poveste, iar
copiii ar trebui sa fie ajutafi s identifice ceea ce au invatat prin intermediul acestei povesti.
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IV. 3 Trei planuri de lectie

Invétarea creativa ofera multe moduri de a povesti un basm, sau de a crea unul nou pentru a servi
scopul lectiei. Incurajam cititorul sa citeascd metodologia pentru a o intelege si mai mult decat atat,
pentru a putea crea noi metode de predare prin intermediul naratiunii i a basmelor.

e Precum o acfiune de teatru.
e Participarea profesorilor si a elevilor (interactiune)
e Relatare de catre profesor.

1V.3.1. Stiinfe (Proprietifile aerului)

In acest plan de lectie, principalul obiectiv de invitare este de a identifica proprietitile aerului.

Aceasta este ceea ce ne dorim ca elevii sa infeleaga la finalul sesiunii.

In vederea obtinerii acestui obiectiv, noi trebuie s alegem doud personaje principale antitetice. In
exemplele oferite mai jos, am ales un steag (incapabil de a se misca) si un pescdrug, care este in
continud migcare, un personaj care cunoaste proprietdtile aerului si unul care nu are nicio idee despre
acestea. Se poate folosi orice pereche de lucruri opuse care ar putea fi relationate intr-un fel.

Dupa aceasta, trebuie sa selectdm acele proprietati ale aerului asupra carora dorim sd ne concentrdm
si sd construim dialogul. Este important ca aceste personaje principale antitetice sd prezinte ideea din
perspective diferite. In povestea noastrd, avem perspectiva unui personaj care nu poate cilitori i a
unui personaj care este un cdlator. Adeseori in basme, caldtoria este asociatd cunoasterii, iar
cunoagterea vine prin cdlatorii.

Este important ca povestea construitd sd aiba un inceput (unde contextul este explicat, astfel incat
elevii sd inteleaga cine este fiecare personaj), o parte de mijloc (unde povestea se desfasoard) si un
final (care va fi sub forma unei concluzii).

Exemplu de poveste care poate fi relatata ca o sceneta de teatru

Materie: Stiinte

Subiect: Aerul si spatiul

Povestirea din popor a singuritafii unui steag care crede ca aerul nu exista §i ca spatiul este gol.
A fost odati ca niciodata un steag.

Si el avea o Intrebare filosoficd existentiald care 1l chinuia.

Dar haideti sa incepem cu Inceputul.

A fost agitat si uitat pe un stalp aflat pe o cladire inalta. in fata, era scris ,»ocoald”. Sincer, steagul
fusese uitat acolo cu mult timp nainte de sarbatoarea nationala.

Si el era plictisit. Foarte plictisit. Timpul trecea §i acesta imbatranea. Culorile sale se estompau,
marginile erau rupte de vantul care il batea.

Si cum am vorbit despre aer, trecuse multd vreme de cand aerul trecuse prin acel loc, iar steagul
nostru atarna trist si fard migcare.

in tristetea lui, el incepuse sa se intrebe de ce aerul nu mai trecea, ca sa-i insufle pufina prospetime.
Doar un miros urat i puternic se simgea si il atingea acolo sus.

Si oricum, cine este aerul acesta? Si de ce nu mai trecea pe acolo? Si de ce e atat de arogant si de
insuportabil? Nu mai existd, moare cumva?
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Intr-o zi, s-a decis i a strigat cdtre un pescarus care zbura.

STEAGUL Domnule, domnule, n-ati vrea sa veni{i mai aproape?

PESCARUSUL Ce vrei, am de lucru, bércile tocmai au ajuns in port cu o grdmada de peste in plasele
lor i imi este foame.

STEAGUL Ah..bine...bine. Hai putin mai aproape, vreau sa te intreb ceva si apoi te las sa pleci.
Spune-mi, de ce nu mai trece aerul pe aici? Este arogant, a parasit teritoriul nostru sau a murit?

PESCARUSUL Despre ce vorbesti? Aerul este mereu aici si acolo si peste tot.

STEAGUL Cum este mereu aici? Daca este asa, de ce nu flutur? Sunt jos, trist si sarac;
PESCARUSUL Uiti-te acolo pe cer! Ce vezi?

STEAGUL Nori. Nori nemiscafi, ca mine.

PESCARUSUL S:i ce este un nor?

STEAGUL Un nor este un nor, prostule! Ce altceva sa fie?

PESCARUSUL Nu, norii sunt aer. Aer de diferite grosimi.

STEAGUL Esti nebun. Tu spui ca norii pe care ii vad nu exista si cd aerul pe care nu 1l vad, exista.

PESCARUSUL Indiferent dacd vrei sau nu sa crezi, DA.. Aerul este aici, dar nu este grabit i nici
salbatic.

STEAGUL Ba nu este. Pentru ca stiu ca aerul este curat i racoritor.
PESCARUSUL Este de la gazele de esapament, de la masinile si motocicletele de pe strada.
STEAGUL Orice ar fi. Cand trecea pe aici, aerul curdta totul. Deci acum nu este aici.

PESCARUSUL O, da? Si cum crezi cd ajunge mirosul aici sus? Si cum crezi cd zbor eu? Si priveste
acolo la raza de soare care straluceste. Ce vezi? (cineva sufld putind pudra de talc in lumina unui
obiectiv)

STEAGUL Praf. Bucati mici de praf murdar.
PESCARUSUL in reguld. Si cum crezi cd zboari acest praf in stinga si-n dreapta?
STEAGUL Nu stiu.

PESCARUSUL Din aer, in aer. Aerul este peste tot. Indiferent daci este grabit sau calm, rece sau
fierbinte. Aerul este peste tot.

STEAGUL Asa spui tu?

PESCARUSUL Da. Lasi-ma sa plec acum pentru ca vapoarele intra in port repede si plasele lor au o
multime de peste. Merg sd méananc.

STEAGUL Hahaha! Repede? Repede???? Si cum stii tu ca vin repede? Cum le vezi de aici?
PESCARUSUL Le vid. Nu sunt orb. Nu le vezi panzele pline?
STEAGUL Pline? Pline de ce?

PESCARUSUL Pline de aer. Aerul este peste tot si face totul. Face praful si se miste de ici colo,
barcile sd mearga oriunde vrea capitanul, face mirosul sd ajunga la nasul tau, ma face pe mine si zbor.
Ajunge acum, plec. Altfel voi raimane flamand toata ziua.
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Steagul a ramas singur din nou, dar acum avea multe lucruri la care sé se gandeasca.

Este aer acolo sau nu?

Este aerul invizibil dar exista peste tot in spatiu?

Si sa rezolve Intrebarea filosoficd existentiala.

,»Aceea cd ceea ce vedem s-ar putea sd nu existe, iar ceea ce nu vedem este prezent In permanenta”.

1V.3.2 Botanica

O planta se nagte. Procesul de semédnare, crestere si rodire a fructelor, pdnd la momentul In care noua
planta se va reproduce.

Ne definim scopul: intenfia noastrad este de a-i invata pe copii despre reproducerea plantelor i despre
circumstantele in care aceasta are loc.

Vom inventa o scurta poveste interesanta, precum:

Aventura spiritului nelinistit al unei mici seminte de naut, care a decis sd-si caute norocul in
locuri necunoscute.

O introducere care ar putea sd sune asa : ’a fost odatd ca niciodata...”

(Dialogul cu mama naut si afirmatia cd aceasta doreste sa plece)

Desfasurarea actiunii: intalnirea unui numar de persoane remarcabile (aer, pdmant, soare)
Incheierea ar putea suna astfel: ,,si au trait fericiti pAna la adanci batraneti”.

Repetarea aceleiasi povesti, a aceleiasi intrigi, a aceluiagi dialog cu noua sdmanta, rezultatul
acestora.

Definim factorii controversafi care discutd si lupta intre ei pentru ca deznodamantul sa se
concretizeze in scopul final dorit (rezultat, deductie, mesaj)

Primul nostru erou este simanta.

Eroul alternativ poate fi aerul (care ridica sdmanta si o poartd in alte parti)

O bucata de pamant care se intampla sa fie 1angd locul 1n care a cazut sdmanta.

Apa care curge in apropiere, care uda sdmanta.

O pietricicd ce blocheaza temporar din crestere radacinile semintei §i frunzele, soarele, cel
mai indispensabil element

Si povestea continud pand cand noua noastrd planta este gata sd producad seminte proprii.

Definifie — eliminarea conflictului final

In exemplul oferit, avem numeroase conflicte:
Discutia cu soarele, aerul, pdmantul, pietricica etc..

Concluzii

Cum functioneaza natura, primdvara, iarna, conditiile favorabile, etc..
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IV.3.3 Istorie

Istorie — gcoala primara — clasa a 3-a

Bazat pe cartea disponibila la in.geyc.ro/carte-exemplu-istorie

HERCULE

O serie istorica in 14 episoade.

Relatare de catre profesor:

(el poate folosi marionete, magti, umbre, obiecte in acord cu conceptul lectiei)

A fost odatd ca niciodatd un om bdtran, care traia Intr-un sat. Platon. El era foarte batran si intelept.
Imprejurul satului se afla o padure adanca si intunecata, In care sdtenii mergeau sa omoare pasari si
iepuri pentru a-si hrini familiile. Insd adeseori, unul sau doi dintre ei se riticeau in padure si nu se
mai intorceau niciodatd. Ceilalfi siteni au Inceput sd se teama de padure si au refuzat sa mai mearga la
vandtoare.

Platon s-a gandit la acest lucru i a gasit o metoda de a-1 incuraja pe vanatori sd nu se teama si sa rigte
sa vaneze in padure. Mai mult decat atat, el a reusit sa ii faca curajosi, sa fie tofi impreuna gi sa
colaboreze, sa se ajute unul pe celdlalt, astfel incat sa nu se piarda in padure. Cum? Prin povestire.

Platon 1i aduna pe sateni in jurul focului, in mijlocul satului si incepea sa le spund povesti. O poveste
chiar inainte de vanatoare.

El zicea: ”A fost odata ca niciodata un tanar pe nume Hercule. El era foarte puternic si curajos. Asta
se datora faptului cd atunci cand Hercule era bebelus, regele tuturor zeilor- Zeus- a luat putin lapte de
la Hera (sotia lui zeifd) i 1-a hranit pe Hercule cu acesta. Astfel, bebelusul a devenit puternic §i de
neinvins.

Episodul 1

Sétenii au venit la Platon si l-au anuntat ca nu se vor mai duce in padure deoarece ieri, cand erau la
vandtoare, un sarpe a aparut $i i-a ucis pe trei dintre ei.

Platon s-a gandit pentru o vreme si le-a spus sa se ageze pe pdmant pentru ca avea sa le spund ceva.
Platon: Ascultati-ma! Céand eram tandr, am mers la gcoala. Profesorul meu avea un bebelus care era
foarte puternic. El s-a dus In munti si l-a invitat pe Zeus sa fie nasul bebelusului. Zeus a acceptat

propunerea lui si a devenit nasul bebelusului. El a promis sa il protejeze pe bebelus si ca atunci cand
el va creste, 1l va face... aproape zeu.

Cand Hercule era bebelug, Hera- careia nu i-a placut ca sotul ei, Zeus, i-a furat laptele- a trimis serpi
veninosi sa-1 muste pe Hercule i sa il ucida.

Insa Zeus a inteles imediat, Tnainte ca serpii sa-1 muste pe Hercule si a aruncat un fulger in Incdpere.
Hercule s-a trezit, a apucat gerpii $i i-a ucis.

Platon s-a uitat in ochii sdtenilor si le-a spus: daca un bebelus poate ucide doi serpi veninosi trimisi de
Hera, atunci voi adultii nu puteti sd mergeti in padure sa vanati, decat daca nu sunteti lasi. lar daca
serpii apar, atunci veti face ceea ce a facut si bebelusul. Mergeti la vanatoare acum.

Sétenii au prins curaj i au mers in padure fara sa le fie frica.
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Episodul 2 i continuarea.

Actiunea continud astfel incét satenii vin la Platon in fiecare episod si 1i spun cd le este frica sa
meargd la vanatoare pentru ca apare un leu.

Platon le spune povestea lui Hercule si Leul din Nemeea.

Acelasi lucru se intdmpla cu taurul din Minos in Creta, pasdrile Stimfalide, Hidra din Lerna i aga mai
departe.

IV.4 Mai multe instrumente

Mai jos va prezentdm cateva dintre acestea.

1V.4.1.Narafiune inovativa bazati pe obiecte

Vom cere grupului, elevilor si participantilor sa aducad unul sau mai multe obiecte care semnifica ceva
pentru ei. Obiectele suvenir sunt ideale, in special cele care fac referire la copilarie sau un obiect
primit din partea unui parinte, bunic, ceva nou sau vechi. Obiectele pot parea simple si uzuale dar ele
au puterea, misterul de a crea o poveste si mai mult decat atat, pot stdrni amintiri.

Aceasta abordare ar putea fi descrisa ca un plan de lectie legat de naratiune si functioneaza mereu
foarte bine In cadrul grupurilor diverse si a grupurilor sociale speciale, ajutdnd participantii sa
interactioneze $i sa creeze legaturi.

Faza A

Profesorul va imparti clasa in grupe mai mici de cate 3-4-5 elevi si va pozitiona obiectele acestora
impreund. Acestea pot fi: poze vechi, o cutie, o cutie de chibrituri, 0 manusd, un suvenir, o piatrd, o
jucdrie si multe altele, In functie de persoana care le poseda §i de imaginatia si de creativitatea
acesteia.

Alternativ, profesorul ar putea impar{i membrilor grupului In mod aleatoriu cateva obiecte alese de el.
Faza B

Scopul este ca fiecare grup sa observe obiectele pentru cateva minute, iar apoi sa inceapa sa creeze o
poveste. Participantii pot numi personaje si locuri care pot fi legate, devenind ulterior un basm, un
mit. Ei pot lua notite §i pot scrie ce este mai folositor. Este necesar ca povestea sa aiba un inceput, o
actiune, un punct culminant gi o incheiere.

Faza C

Cand poveste este gata, fiecare grup o va citi/ nara celorlalti membri din clasd. Ei pot face acest lucru
personal sau in grup, in functie de cum va considera profesorul ca este mai potrivit.

Faza D (avansata)

Elevii/ participantii pot actiona in baza unui scenariu improvizat, facut de ei insisi, realizand astfel
scurte spectacole de teatru. Atunci cand grupul (clasad sau nu) devine familiar cu acest tip de activitati
s1 procedee, profesorul poate directiona actiunea catre scopuri mai specifice, cum ar fi nevoi cognitive
speciale si subiectele lectiilor. Spre exemplu, se poate aplica in cazul materiilor precum Literatura,
Istoria, Geografia si altele. Profesorul poate alege o piesd anume, un obiect §i citeva elemente,
directionand crearea povestii/ naratiunii cu scopul de a preda o temd anume.
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1V.4.2 Narafiunea §i crearea unei povegti cu indrumarea profesorului §i cu
participarea activd a elevilor

Faza 1: Procesul poate incepe cu o scurta actiune bazata pe incredere si cu exercitii de cunoastere (o
duratd de 10 minute). O conditie de baza este aceea ca elevii sa provind din aceeasi clasa si sa se
cunoasci unii pe altii. In caz ci nu se cunosc, aceasti fazi de inceput poate dura mai mult si poate
implica mai multe activitifi cu scopul de a obtine incredere si formarea relatiilor in vederea unei
colabordri intre acestia.

Faza 2: Profesorul incepe sa nareze o poveste (originald, inventatd sau organizata anterior), bazata pe
un anumit obiect al cunoasterii, care reprezintd o anumitd lectie la care se va reveni si care va fi
completatd pand la sfarsitul sesiunii. Naratiunea ramane neterminata.

Faza 3: Profesorul imparte clasa in grupe si cere copiilor sa lucreze asupra povestii neterminate
pentru a crea impreuna un deznodamant.

Pe langa beneficiile mentionate mai sus 1,2,3,4 care pot fi aplicate si dupd ce profesorul ascultd
finalul propus de catre grupuri, el poate continua cu predarea lectiei (de exemplu, adunare sau
scadere).

Un exemplu pentru Matematica: povestea il are ca erou pe un laptar care merge in sat/ comuna/ orag
si distribuie lapte. Laptarul are 4 copii care il ajutd cu munca lui. In fiecare zi, dupi ce pleaca din
magazinul lui, ei merg in 4 directii spre Nord, Sud, Est si Vest pentru a distribui lapte.

Ce se Intampla in pdrtile orasului, a= spre Nord, b= spre Sud, c= spre Est si d= spre Vest?

Profesorii pot imparti clasa in 4 grupe si oferi elevilor 15 minute pentru a-si imagina desfasurarea

povestii celor 4 ajutoare inspre cele 4 directii.

Faza 4: Prezentarea celor 4 povesti din partea celor 4 grupuri de elevi. Fiecare grup va reda propria
versiune asupra conflictului §i a aventurii care a avut loc in cele 4 puncte ale orizontului si ai carei
protagonisti sunt cei 4 copii ai laptarului.

Faza 5: Dialogul si procesul educational al orei de matematica con{indnd intrebari i rdspunsuri din
partea tuturor.
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Daca 1n magazin se aflau 40 de cutii a cate 10 sticle de lapte in fiecare, iar laptarul a dat fiecaruia
dintre copiii sdi 8 cutii pentru a le distribui:

1. Cate sticle de lapte a luat fiecare copil? (80)
2.Cate sticle au luat copiii in total? (360)
3.Cate cutii au fost lasate la magazin? ()
4. Cate sticle au ramas in magazin? (80)

Intrebarile pot varia in numeroase feluri, ele pot avea un grad de dificultate mai scazut sau
mai ridicat, In functie de nivelul la care se afla fiecare clasa.

1V.4.3. Narafiunea §i utilizarea creativa a basmelor din popor, provenite din
farile de origine ale elevilor din gcolile multiculturale

Faza 1: Colectarea povegtilor

Profesorii cer copiilor sd aduca, in scris, o poveste cunoscutd de acestia, originard din fara de unde
provin. Ei cer parintilor sau bunicilor sa le spuna o poveste, sa o scrie si sd o aducd In clasa. Asadar,
clasa dobandeste si colecteazd o mica comoard, o colectie de povesti menita sa fie folosita in diferite
feluri (educational, creativ, artistic si din care pot fi create numeroase activitafi: jocuri de teatru,
esteticd, schite dramatice §i spectacole).

Faza 2: Nararea de citre fiecare elev a povestii aduse de acasa.
A. Accentuarea activitatii prin intrebarile tuturor colegilor cétre tandrul narator- dialog.

B. Naratiunea poate evolua intr-o activitate de desen, cu imagini provenite din povestea
auzita de toti. Mai departe, poate exista o expozitie a tuturor lucrarilor create, in clasa sau in gcoala.

C. Nararea repetatd a povestii colective, unde copiii nareazd partial sau integral povestea, pe
cont propriu sau in grupuri.

Beneficiul nr 1

a. Profesorii pot profita In mod direct pentru a realiza o ora de lingvistica, accentudnd anumite
cuvinte, scriindu-le pe tabla si invitdnd elevii sd gaseascd explicafii in concordanta cu intelesul pe
care il au aceste cuvinte in propria lor limba.

b. analiza caracteristicilor sintactice $i gramaticale ale limbii lor proprii §i a aceleasi caracteristici ale
limbii apartinand tarii gazda. Spre exemplu, adjectivul este plasat inaintea substantivului sau il
precede?

c. etimologic sau istoria cuvantului: Existd vreo trasdturd comund intre sunetul si muzicalitatea
cuvintelor lor si cuvintele noastre? Similaritagile sunt uimitoare dacd reusim sd facem abstractie de
lucrurile de suprafata. Sa ludm, spre exemplu, numele tarilor. Spania, Espafia- cum este numita, se
pronuntd ca atare deoarece are (sau a avut in trecut) multe paduri si mitologia spune cd una dintre
acestea era casa zeului Pana. Asadar mergem in (Es in limba greacad inseamnd ,,la”) Pafla, Es-Pafia.
Germania este numita Deustschland. Prima parte este Deus (Dumnezeu) si cea de-a doua ,,.Land”,
care inseamnd Pamant (las=piatrd- pdmant). Continentul Asiatic gi-a luat numele de la fratele lui
Ecuba Asio, care a fost cel mai probabil ucis de catre Aiax din Temmamonius, in timpul Razboiului
Troian.
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Beneficiul nr 2

Povestile elevilor pot deveni- prin procesul corespunzator- bazele unei lectii, cum ar fi geografia,
istoria, educatia mediului, educatie civica sau religie.

Beneficiul nr 3

Masurarea §i improvizafia in clasa. Deseori, o poveste implica o calatorie dintr-o fara in alta i
aceasta poate fi ugor transpusda intr-o calatorie improvizata dintr-un colf al clasei catre altul,
calatorind imaginar peste munfi (peste banci), tunele (sub banci) si alte obstacole creative, cum ar fi
scaune i ghiozdane.

Activitdti artistice. O poveste sau mai multe pot servi ca inspiratie pentru un text sau pentru scenariul
unui spectacol al intregii clase, care poate fi prezentat unei alte clase sau intregii scoli sau chiar in
cadrul unui eveniment care include elevi, profesori §i parinti.

1V.4.4 Un puzzle al lecfiei

O activitate de reconstructie poate avea loc in interiorul lectiei. Dacd lectia gi tematica sunt oportune,
profesorul poate Impdrti lectia in sectiuni, iar fiecare grup de elevi poate primi o sectiune. Dupa ce
sectiunile au fost citite In grup si colectate din nou, elevii trebuie sd spund din nou sectiunile lor din
memorie, $i sd formeze, ulterior, grupuri noi. Activitatea aceasta are ca scop re-crearea povestii,
gasirea ordinii corecte a sectiunilor §i compararea rezultatelor obtinute cu povestea originala.

1V.4.5. Benzi cu propozifii

Daca lectia este una de limba, o discutie a
imaginilor, Tnainte de citirea povestirilor
din popor, ajutd la introducerea limbajului
necesar povestii. Prin pregatirea de benzi Lo RN

cu propozitii care rezuma povestea, elevii = i Py = A

trebuie sa le aseze in ordinea corectd, in e/ '-. Ly . .

timp ce profesorul o relateaza oral sau o Lzl A

citeste. Pe de altd parte, elevii pot crea o : 'I-f’,i_ ' i - r
poveste din benzi (povestea ambigud din ;;_] 'I'} x"r"j’.'l“" --_r Ty ﬁ-.*
benzi), ulterior impartagind viziunea lor cu ol I';;j - el L Ei fﬁ,
restul clasei §i compardnd-o cu povestea I s O _idap ,..'5.
originald. In cazul claselor multiculturale, i:, B g t e
acest exercitiu poate fi realizat prin a cere ’-‘B=‘=' [— Ll -"T-rr-.:- 1:, o
elevilor sd numeasca benzile in propria 1:

limba. Acest fapt sporeste capacitatea de
intelegere multiculturala in clasa.
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1V.4.6. Ilustrafiile spun o poveste

O alta abordare pentru invdtarea unei limbi este discutia despre povestile ilustratiilor. Pentru a face
aceasta, profesorul poate aduna poze adecvate din diferite surse, realizand ulterior povestea folclorica

ilustratd a lectiei. Aceastd metodad este beneficad pentru materii cum ar fi: istoria, arta, civilizatia.
Elevii pot participa prin a Impartdsi unii altora ceea ce gandesc. in functie de stadiul la care se afla

fiecare clasa, profesorul poate sd pregateascd intrebari legate de ilustratii, utile pentru a formula un
raspuns. Este totodatd posibil ca ultimele poze sa fie lasate deoparte, astfel incat sa sporeasca
oportunititile de creativitate.

IV.5. Resurse

IV.5. Selecfie de resurse online

Plan de lectii pentru clasd si activitafi pentru povestirile din popor, mituri si basme:
in.geyc.ro/plan-de-lectii

Sfaturi de predare cu ajutorul povestilor, de Melanie Green:
www.psychologicalscience.org/observer/storytelling-in-teaching

Dovezi care sustin valorile cognitive, sociale $i emotionale ale povestirilor pentru copii:
in.geyc.ro/dovezi-valori-cognitive

Dovezi care sustin beneficiul pentru copii al povestirilor: in.geyc.ro/dovezi-beneficiu

IV.5.1. Selecfie de carfi si publicafii

Rahman, F (2017) ‘Renasterea basmelor locale in educatia copiilor, Teorie §i practicd in
studiul limbajului, 7(5) [online]. Disponibil :_in.geyc.ro/renasterea-basmelor
Egan, K (1988) ‘Predarea ca o povestire’, Jurnalul Canadian pentru Educatie, 13(10) [online].

Disponibil : in.geyc.ro/predarea-ca-povestire

Garcia-Barrero Baldo, C (2019) Educatia multiculturala in clasele primare prin intermediul
basmelor, Universitatea Oviedo [online]. Disponibil: in.geyc.ro/educatia-multiculturala
Huiyu, G (2018) ‘Un studiu asupra strategiei educationale de a folosi povestirile din popor la

gradinitd’, Progrese in stiintele sociale, educatie si stiintele umaniste, 264 [online].
Schiro, M and Lawson, D (2004) Povestirile orale si tehnici de matematicd: Perspective
pedagogice si multiculturale, California: Sage.
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