Gamification of

S
“’ DIGITAL LEARNING

SECVENTA PEDAGOGICA NR. 10

» DISCIPLINA Literatura

s SUBIECTUL Scriere narativa - Sapte pasi pentru a scrie o poveste
& LECTIEI
& CLASA 12-13 ani

.  OBIECTIVELE Predarea procesului de scriere creativa
W INVATARII

& TIMPUL NECESAR

& PREGATIREA

Cofinantat de

Uniunea Europeana

Elevii vor fi putea sa:

e Sa-si reaminteasca elementele unei povesti prin
intermediul unei discutii ghidate;

e Sa scrie o poveste folosind componentele primare;

e Sa elaboreze povesti bogate si detaliate;

e Sa utilizeze tehnologia pentru a produce si publica

texte scrise.

2 lectii - 50 de minute pentru fiecare lectie

1o0ra

Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insa, exclusiv autorului
(autorilor) si nu reflectd neapdrat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive
Europene pentru Educatie si Cultur& (EACEA). Nici Uniunea Europeand si nici EACEA nu pot fi considerate

r@spunzatoare pentru acestea.
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MATERIALE

Proiector/tabla interactiva
Calculator/smartphone

Conexiune la Internet

Resurse

TEHNICI

e Explicatia
e Prezentarea
e Chestionar

e Conversatia

METODA DE LUCRU

Activitate pe grupe/individual

Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insa, exclusiv autorului

* Cofinant,at de (autorilor) si nu reflectd neapdrat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive

P ‘: Uniunea Europea na Europene pentru Educatie si Cultur& (EACEA). Nici Uniunea Europeand si nici EACEA nu pot fi considerate

raspunzdtoare pentru acestea.


https://www.storyjumper.com/
https://www.mystorybook.com/
storyjumper.com/files/worksheet.pdf
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N
d PREZENTAREA GENERALA A PLANULUI DE LECTIE
Pregatirea:

- Selectati continutul care urmeaza sa fie discutat si materialul relevant
- Configurati conturile pe Story Jumper (Consultati Fisa explicativa nr. 28)

- Configurati conturi pe MyStoryBook si invitati elevii (Consultati Fisa explicativa nr. 18)
Introducere:

- Elevii invata cum sa foloseasca StoryJumper, urmarind StoryJumper Tutorial pentru

a invata elementele de baza ale crearii unei carti pe StoryJumper

- Elevii pot gasi mai multe informatii "How To" in sectiunea Author's Guide.

- Urmati aceiasi pasi cu platforma My Story Book

- Intrebati elevii daca stiu cum se structureaza o poveste

- Scrieti pe tabla cele 7 componente pe care trebuie sa le ia in considerare atunci
cand scriu o poveste (Personaje, Cadru, Provocari, Motivatie, Obstacole, Punct
culminant si incheiere)

- Impartiti elevii in 6 grupe (numarul de grupe depinde de numarul de elevi din clasa)
Implementare:
Lectia 1 (50 minute)

- Fiecare grupa primeste o fisa de lucru cu cele sapte componente ale unei povesti
- Lucreaza la fiecare etapa si fac brainstorming de idei impreuna
- Implicati elevii intr-o discutie si impartasiti cu ei cateva idei:
e "Despre cine este povestea? lata cateva lucruri la care sa va ganditi atunci cand
va creati personajul principal: Personajul vostru nu trebuie sa fie neaparat o

fiinta umana. Folositi-va imaginatia!”

e Spuneti-le elevilor ca odata ce au creat un personaj, probabil vor dori sa creeze mai

multe personaje - prieteni, dusmani, eroi, raufacatori si asa mai departe

Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insa, exclusiv autorului
Cofinant,at de (autorilor) si nu reflectd neapdrat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive

Uniunea Europeana Europene pentru Educatie si Cultur& (EACEA). Nici Uniunea Europeand si nici EACEA nu pot fi considerate
r@spunzatoare pentru acestea.



https://www.storyjumper.com/main/authorGuide
https://www.storyjumper.com/main/authorGuide

Gamification of SECVENTA PEDAGOGICA NR. 10

N
¥ oi6imat LeaRNING

Dupa ce fiecare grupa isi gaseste personajele, continua cu cea de-a doua etapa -

Cadrul

o Intrebati elevii: "Unde si cand doriti s& se desfasoare povestea voastra?". Elevii
gasesc cele mai bune locuri si momente pentru povestile lor si aleg din
documentele pe care le ofera profesorul

Explicati ca fiecare poveste implica o provocare sau o problema pe care

personajele trebuie sa o resolve

Personajul (personajele) are nevoie de motivatie pentru a rezolva problema. Faptul

de a face personajele sa actioneze impotriva naturii lor poate crea tensiune, dar

trebuie sa fie credibil pentru cititor

"Ce se intampla cand adaugi obstacole?" "Care pot fi lucrurile care pot sta in calea

personajului tau?”

Dupa ce a trecut de obstacole, personajul ajunge la punctul culminant al povestii.

Punctul culminant este un moment excelent pentru a dezvalui o intorsatura

neasteptata a povestii, dar care trebuie sa fie credibila

n cele din urma, povestea are nevoie de o incheiere

o Adresati elevilor urmatoarele intrebari pentru a-i ajuta sa gaseasca cel mai bun
final:

e "S-arezolvat totul? Este clar ce se va intdmpla cu personajele dvs. dupa ce
povestea se va incheia?”

e "Ce simte personajul vostru principal in legatura cu rezultatul?”

Invitati elevii sa se gandeasca la o tema pentru povestea lor (de exemplu: binele vs.

raul, importanta prieteniei, consecintele hartuirii, importanta onestitatii, calatoriile,

omul vs. natura, valoarea asumarii de riscuri etc.). Povestile sunt intotdeauna mai

interesante si mai memorabile daca invatam ceva din ele.

Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insa, exclusiv autorului

AL Cofinant,at de (autorilor) si nu reflectd neapdrat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive
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Lectia 2 (50 minute)

- Dupa ce elevii si-au completat fisele de lucru, este timpul sa inceapa sa-si scrie
povestea

- Indrumati clasa intr-un exercitiu spontan de creare a unei povesti

- Ajutati fiecare echipa sa inventeze evenimentele din poveste

- Solicitati elevilor sa creeze propria carte folosind platforma Story Jumper Consultati Fisa

explicativa nr. 28)

Rezumat:

- Implicati elevii intr-o discutie despre continutul lectiei
- Eliminati orice nelamuriri sau conceptii gresite

- Faceti un rezumat al lectiei

Tema pentru acasa:
Scrie propria poveste

- Propuneti-le elevilor sa scrie propria poveste. Acest exercitiu individual ar putea
consta in scrierea de catre elevi a propriei versiuni a exercitiului de creatie din clasa,
schimbéand personajele, decorul, intriga si evenimentele dupa cum doresc

- Oferiti elevilor optiunea de a incepe sa creeze o poveste complet diferita, cu orice
personaje, scenariu, intriga si evenimente pe care le doresc

- Sugerati elevilor sa se aleaga pe ei insisi ca personaj principal, transformand
povestea intr-o naratiune personala.

- Elevii isi vor publica povestea pe My Story Book (Consultati Fisa explicativa nr.18)

Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insa, exclusiv autorului

AL Cofinant,at de (autorilor) si nu reflectd neapdrat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive
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