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PREFATA

In urma cu patru ani, a fost publicat manualul ,e-learning pentru activitati la clasa” (engl. e-Learning Handbook for
Classroom Teachers). Cartea a fost initial tradusa in opt limbi, dar de atunci a fost tradusa in mod voluntar in alte
cinci limbi. Numarul de exemplare tiparite, impreuna cu descarcarile online si de copii electronice se apropie acum
de 20.000. in plus, s-au desfasurat cinci cursuri de formare internationale si nenumarate cursuri locale sub egida
»1accle”. Astfel, putem spune ca Taccle a devenit un brand - sinonim cu cele mai bune practici de e-learning pentru
cadrele didactice.

Traim Tntr-o lume a digitalului aflata Tn continua miscare, a carei ritm de dezvoltare este extrem de rapid. De aceea,
ne face o deosebitd placere sa salutdam noua serie de carti care actualizeaza atat continutul tehnic, pentru a reflecta
tehnologiile Tn schimbare, cét si ofera idei specifice si de sprijin pentru cadrele didactice in propriul lor domeniu sau
interval de varsta. in special, dorim s& mentiondm prezenta site-ului Taccle2, cu flux constant de noi idei si activitati la
care au contribuit (si contribuie) profesori practicieni si formatori. Acesta este o resursa nepretuita pentru toate cadre-
le didactice, indiferent daca se adreseaza celor care iau contact pentru prima data cu lumea e-learning-ului sau sunt
practicieni cu experienta Tn cautarea de noi idei sau doar doresc sa faca schimb de idei si pareri cu alte persoane.

La fel ca toate cartile care adreseaza aspecte de tehnologie, si continutul seriei Taccle2 va fi demodat, perimat,
invechit Tn cétiva ani. Speram doar ca, in acest timp, sa se transforme ntr-un stimul, o sursa de inspiratie si sprijin
practic, deopotrivd necesar si important pentru cadrele didactice. in egald masura, asteptam cu nerabdare dezvolta-
rea continua a site-ului Taccle2 si speram ca va deveni centrul unei comunitati vibrante de practica pentru profesori,
mult timp dupa ce proiectul se va fi incheiat.

in 2014, nici un profesor nu Tsi mai poate permite s& ignore tehnologia care ne inconjoara. Nici un profesor nu mai
poate nega oportunitatile de invatare pe care le poate oferi tehnologia elevilor sai. Nici un profesor nu ar trebui sa isi
trimita elevii in lumea digitala fara a-i inzestra cu abilitatile de supravietuire necesare.

Dorim sa incheiem cu cuvintele lui Bill Gates:

,Tehnologia este doar un instrument. In ceea ce priveste aducerea copiilor impreuna si motivarea lor pentru mediul
online, profesorul va fi intotdeauna cel mai important.”
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INTRODUCERE

Educatia pentru arte reprezintd un camp fertil, ideal pentru explorarea potentialului tehnologiilor digitale. Una din
explicatiile cele mai plauzibile a acestui fapt o reprezinta faptul ca artele creative si cele ale spectacolului' promo-
veaza cea mai importantd competenta a secolului 21, si anume creativitateal!

Dezvoltarea creativitatii elevilor prin folosirea tehnologiilor si predarea creativa cu ajutorul TIC sunt, la urma urmei,
fetele aceleiasi monede. Orice profesor care doreste sa tina pasul cu evolutia exponentiala a tehnologiilor moderne
si cu avansul imens, inca neanticipat al acestora, nu poate ignora impactul masiv pe care il au asupra educatiei. A fi
creativ si a promova creativitatea in tehnologiile informationale si de comunicare este, de fapt, o provocare enorma
pentru marea majoritate a profesorilor si educatorilor - mai ales cand suntem incartiruiti unui regm traditional de
gandire, planificare, predare si invatare. Nu este deloc surprinzator faptul ca aceste traditii sunt in conflict perpetuu
cu faptul mai mult decét evident ca tehnologiile sunt o parte integrata si integranta a vietilor noastre.

A pregati tinara generatie sa fie eficienta si de succes intr-o lume in care tehnologiile sunt in continua dezvoltare este o
constanta ce provoaca nu numai profesorii dar si scolile! Aceasta provocare sta la baza inspiratiei ghidului din fata dvs.

Daca sunteti profesor din domeniul artelor creative si scenice, dar nu sunteti suficient de increzator de a face fata
acestor provocari atunci acest ghid este pentru dvs.! Veti gasi in paginile acestei publicatii 8 proiecte de e-learning
ca exemple de ce puteti face impreuna cu arta si tehnologia. Desi ne-am propus sa oferim doar recomandari unele
activitati vor fi descrise mai in detaliu decét altele. In mare parte am decis astfel pentru c& unele instrumente si
tehnologii par mai usor de folosit sau sunt mai putin dificile decét altele. Per ansamblu Thsa am incercat sa oferim
cat mai multa informatie relevanta.

Am pornit la drum in urma unei experiente de succes cu profesorii de arte. Am folosit ca si metafora topologia unei
harti de transport urban cu metroul, fiecare linie fiind asimilata cu un proiect iar fiecare statie cu o activitate. Astfel, ca
in realitate, fiecare linie are diferite statii pe traseul sau. Practic, fiecare linie reprezinta de fapt o célatorie de Tnvatare
diferitd; de exemplu dans, muzica, arta etc. si fiecare statie a unei linii este prezentata ca o activitate individuala pentru
un anumit instrument de e-learning sau competenta digitala specifica. Prin urmare, desi fiecare proiect (la fel ca o linie
de metrou) este prezentat ca o insiruire secventiala de activitati, este posibil sa alegeti unde sa va Tncepeti calatoria
si unde sa o incheiati. S-ar putea sa decideti ca vreti sa incepeti cu prima statie si sa va incheiati calatoria la ultima
dar, la fel de bine, s-ar putea s schimbati liniile la statiile de corespondenta. n unele cazuri este posibil s& mergeti
doar o statie faré a urma toata linia. Dacéa va decideti pentru un intreg proiect atunci veti gasi informatii si recomandari
pentru a parcurge diferitele procese si sarcini necesare in realizarea unui produs tangibil - fie acesta un dans, o piesa
muzicald, o reprezentatie scenica, o opera de arta sau chiar infiintarea unui club de arte creative!

Matricea Liniilor de Metrou ce urmeaza acestei introduceri va ofera o privire de ansamblu a continutului fiecarei
activitati sau statii, incluzand informatii despre instrumente si aplicatii recomandate si utilizate in actul pedarii si
invatarii. Subliniem faptul ca noi facem doar recomandari, si ca instrumentele si aplicatiile ar trebui sa fie cele cu
care sunteti obisnuiti. Matricea explicativa poate fi folosita alaturi de harta reala de transport suburban astfel incéat
sa puteti vizualiza si planifica cél&toria dvs. de invatare. La fel ca pe o harta reala de metrou punctele de jonctiune si
schimbare a liniilor sunt clar marcate. Veti gasi la sfarsitul activitatilor corespondente informatia ,Schimbati aici pen-
tru ...". Exista multe posibilitati de interconectare si creare de trasee dar va lasam sa le descoperiti singuri! Merita sa
mentionam si faptul ca desi existé o structura clara a hartii de metrou, fiecare profesor are flexibilitatea de a-si crea
propriul traseu de Thvatare prin incorporarea acelor statii (activitati) corespunzatoare continutului curricular, scopuri
si nevoi. Veti fi uimit de cate posibilitati ofera aceasta simpla foaie de hartie! Va rugam sa vizitati si site-ul proiectului
www.taccle2.eu si sa ne lasati un comentariu despre céat de departe v-au dus pasii creativitatiil

Nu Tn cele din urma, vrem sa subliniem faptul ca mixul acesta de diferite zone disciplinare speram sa conduca la o cola-
borare fructuoasa intre profesori de educatie plastica, muzicala, instructori de dans etc. Daca va incurca jongleriile intre
arii curriculare nu e nicio problema: alegeti doar una din cele 42 de activitati - cea care vi se potriveste cel mai bine! Asa
cum ne-au invatat activitatile anterioare ale proiectului TACCLEZ2, scopul nostru este sa oferim exemple reale care au
fost incercate, testate de profesori la fel ca dvs. Speram sa va inspirdm pentru a crea si a preda cu ajutorul e-learning.

Prin urmare, fara niciun alt comentariu: Pe locuri, Fiti gata, Start!

1 Arte creative (in engleza Creative arts) se refera la arta in general, muzica, drama, miscare, dans, teatru de papusi si joc, pe cand artele spectacolului (in engleza Performing arts) denumesc
generic acele arte, ale caror opere sunt caracterizate de o reprezentare efemera, limitata in timp. Ele presupun prezenta unor interpreti sau actori (in sensul general al termenului) si a unui public
spectator. Vezi pentru amanunte si http:/ro.wikipedia.org/wiki/Artele_spectacolului. in acest ghid veti mai intalni termenul de arte vizuale. Acestea sunt o clasa de forma de art&, ce include
pictura, sculptura, filmul, fotografia precum si altele, arte ce se concentreaza pe crearea lucrérilor ce se desfasoara in principal in mediul vizual (desi pot include si elemente nevizuale precum
sunetele). Exemple: animatie, arta video, arta textila, arta decorativa, arta modei, benzi desenate, caricatura, ceramica, colaj, desen, design grafic, graffiti,fotografie, film, pictura, sculptura, tipar
etc. (Vezi http://ro.wikipedia.org/wiki/Arte_vizuale).
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STATIA 1

STATIA 2

STATIA 3

LINIA1
ANIMATIE SI i
CINEMATOGRAFIE

LINIA 2 OCOLUL
PAMANTULUI IN 6
MUZEE

O poveste ilustrata
Prin folosirea instrumentelor de
ilustrare digitala precum Deviant

i ARTMURO elevii vor dezvolta

competente pentru intelegerea si
interpretarea textelor literare.

Hai sa pictam!

Folosind Sumo Paint (un editor online de
imagine, gratuit, cu o interfata simpla si
usor de folosit) elevii Tsi perfectioneaza
modalitatile de reprezentare vizuala a
personajelor si cum se scrie o poveste.

Descopera artistul din tine!
Folosind Chogger, un instrument
online de creare benzi desenate,
elevii vor explora diferite caracteristici
ce sunt utilizate efectiv in crearea de
benzi de desene animate.

Muzeul meu

Elevii vor folosi Google Drive si
Google Maps pentru a crea o
galerie de arta interactiva on-line.

Criticul de arta

Elevii creaza o galerie personala
pe Flickr pentru a expune proprii-
le creatii artistice.

in interiorul unui tablou
Elevii creaza prezentari video
pentru a infatisa propria inter-
pretare a unor celebre opere de
arta. Vor folosi YouTube pentru
publicarea online.

LINIA 3 :
MAESTRII MUZICII

Sunete in miscare

Elevii vor folosi dispozitive mo-
bile pentru a inregistra sunetele
care i Inconjoara. Se vor folosi
de AudioBoo pentru a partaja
propria interpretare a elemente-
lor de limbaj muzical inregistrate.

Fragmente muzicale

Elevii vor intelege functiile
versurilor dintr-un cantec si vor
partaja ceea ce au inteles cu
ajutorul unei imagini interactive,
de exemplu ThingLink.

Stomp in oras

Elevii vor folosi Mural.ly, un
instrument de colaborare
multimedia, pentru a prezenta
informatiile stranse in cadrul unei
investigatii digitale.
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LINIA 4 :
ARTA FOTOGRAFICA}

Primele impresii

Elevii vor crea artefacte digitale
ca raspuns la photo-promptul
initiat de profesor.

Motivati de muzica

Elevii vor crea artefacte digitale
ca inspiratie la ascultarea unei
melodii.

Prompturi pentru parteneri
Elevii vor crea colaborativ foto-
prompturi cu PicMonkey pentru
colegii lor.
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LINIAS
ARTA TIPARULUI

Cu literele la cosmetica
Elevii vor invata sa foloseasca un
software de ilustratie precum Ado-
be lllustrator, pentru a intelege
cum sa se foloseasca de designul
de litera in spatii publice

Alfabetul animalelor
Folosind un software de ilus-
trare (precum Adobe lllustrator,
Inkspace) elevii vor invata cum
sa creeze imagini digitale folosind
diverse texte (cuvinte, citate etc.).

Un cuvant cu greutate
Folosind tot ceea ce au invatat
elevii vor folosi software de
ilustrare grafica pentru a crea
postere de campanie de impact.

LINIA 6
SA INCEAPA
SPECTACOLUL!

intalniri organizate

Elevii vor investiga cum diferite
instrumente Web 2.0 (Survey
Monkey, Doodle) pot fi de ajutor

i n planificarea unui spectacol

(concert).

O repetitie mai ceva ca un
spectacol

Elevii vor investiga cum diverse
instrumente Web 2.0 (media digi-
tale, Skype, bloguri si vloguri) pot
fi de un real folos pentru a obtine
sesiuni de repetitie reusite.

Sa afle toata lumea!

Elevii vor folosi social media
pentru a tine legatura, a recruta
noi membri si a urmari progresul
pregatirii spectacolului.

LINIA7 :
DESENE STRADALE
GRAFFITI

Istoria Graffiti

Elevii vor desfasura o cerceta-
re despre istoria graffiti. Isi vor
prezenta rezultatele folosind
instrumente online precum
Prezi, Instagram, Pinterest sau
Glogster.

Pete locale de culoare
Elevii vor fotografia exemple de
artd urbana pe strazile orasului,
iar imaginile le vor incéarca si
organiza intr-un album pe Flickr.

Imagini si Imaginatie
Elevii vor experimenta utilizarea
unui software de editare imagini
(PixIr) pentru a edita propriile
poze / fotografii.
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LINIA 8
SCOALA
VEDETELOR

®

i Versuri cu gamalie

Ca urmare a unei sarcini in cola-
borare la o ora de arta dramatica,
elevii vor folosi Pinterest pentru a
prezenta modul in care inteleg si
interpreteaza un text liric.

Magia teatrului radiofonic
Folosind un software de inregis-
trare si editare audio (Audacity),
elevii vor experimenta pentru o
piesa de radio diverse roluri: cer-
cetator, tehnician, actor, scenarist,
producator, director sau manager.
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Monologuri muzicale
Folosind instrumente online de
captare a umorului, cu optiuni de
inregistrare vocala (Blabberize),
elevii (in special cei mai timizi)
sunt incurajati sa cante in fata
unei audiente.



STATIA 4

Atelierul de scenaristica
Elevii folosesc instrumente de
scriere a scenariilor, precum Cel-
tex, pentru a vizualiza o imagine
in miscare printr-o secventa de
ilustratii sau imagini.

Aleea cu statui

Elevii vor folosi Pixton sau
Chogger pentru a prezenta sub
forma unei carti de benzi dese-
nate rezultatele unei cercetari
despre sculpturile locale.

Un spectacol de Stomp
Elevii vor interpreta live propri-
ile compozitii in fata parintilor
via FlashMeeting — o aplicatie
on-line de planificare a unor
evenimente.

Prompturi publice

Folosind platforme de comunicare
si aplicatii social media la alegere
elevii vor include propriile promp-

turi Tn campanii de promovare.

Artizanii fonturilor

in activitatea finala, elevii vor
invata cum sunt proiectate
fonturile. Ei vor folosi Fontstruct
pentru a crea propriul set de
caractere complet.

Anunta cu mare tam-tam!
Elevii vor folosi dispozitive de
nregistrare mobile si software
de editare video pentru a crea
clipuri video si audio (podcasturi)
de promovare a unui eveniment
mult asteptat.

Sunete indraznete

Elevii vor folosi software de
editare audio (Audacity) pentru a
crea coloana sonora a prezenta-
rii lor efectuata in Prezi.

Atelier de film documentar
in perechi, elevii pregatesc,
filmeaza si prezinta un scurt film
de observatie folosind iMovie sau
Windows Movie Maker.
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STATIA S5

Atentie! Motor! Actiune!!
Elevii vor crea un film de
animatie folosind tehnici de
animatie stop-motion (stop-ca-
dru).

Expozitia de arta

Folosind coduri QR, elevii vor
prezenta o expozitie interactiva a
muzeelor lumii.

Sfarsit de ... Stomp

Elevii vor face investigatii despre
diverse posibilitati de a publica
online un spectacol muzical
(ComicLife, Padlet, Twitter, Fa-
cebook — sunt doar cateva dintre
aplicatiile online).

Reprezentatia

Elevii folosesc dispozitive mobile
de nregistrare si software de
editare video pentru a crea un
film de observatie documentar
care sa prezinte filmul realizarii
spectacolului.

Senzatii video

Elevii vor crea un scurt clip video
care sa exprime ,starea de
dispozitie” a unei zone urbane
folosind un software de editare
video (Windows Movie Maker).

in pasi de dans

Elevii vor utiliza instrumente
online de angajare / motivare
(DancingPaul) si alte clipuri video
pentru a crea si inregistra proprii
pasi de dans.

STATIA 6

Sunete in miscare

Elevii folosesc un software de
editare audio (Audacity) pentru

a adauga secvente sonore Si
efecte audio speciale peliculei de
film realizate.

Din nou la muzeu

Pe baza a ceea ce au invatat
elevii vor crea propria biografie
interactiva online, cu Google
Drive si aplicatii de creare coduri
QR.

in direct!

Pentru a obtine feedback rele-
vant muncii lor, elevii vor incarca
clipul pe o platforma de partajare
video precum Vimeo, YouTube.

Clubul vedetelor!

Elevii vor crea o prezentare
digitala pentru a face publicitate
si a promova clubul de interpre-
tare artistica pe care vor sa-l
infiinteze in scoala.



ACTIVITATI

EDUCATIVE
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LINIA DE METROU 1

ANIMATIE SI
CINEMATOGRAFIE

ARII CURRICULARE

Arte vizuale in Limba & Comunicare, Arta, Muzica si TIC

OPORTUNITATI DE INVATARE & COMPETENTE

Tntelegerea textului, scrierea creativa, colaborarea, scrierea de scenarii si animatie

DESPRE ACEASTA LINIE

Plecand de la o poveste populara sau din literatura, acest proiect ajuta elevii sa isi dezvolte diferite abilitati si
competente in legatura cu artele si cultura informatiei. Elevilor |i se cere sa selecteze, citeasca si interpreteze o
poveste din folclor in concordanta cu obiectivele lectiei si sa o adapteze si sa o recreeze folosind tehnici de animatie
specifice realizarii unui film.
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STATIA 1

O POVESTE ILUSTRATA

Privire de ansamblu

In aceastd activitate, elevii vor citi, interpreta si ilustra partile cele mai relevante ale unui text literar, in special o po-
veste traditionald sau un basm popular. De-a lungul acestui proces, prin utilizarea unui instrument online de ilustrare
digitald (Deviant ARTMURO in acest exemplu), elevii vor dezvolta abilitati / deprinderi pentru exprimarea ideilor sub
forma grafica, folosind atat o varietate de tehnici de ilustrare, cat si tehnici de citire si rezumare a unui text.

Descriere

|

in aceasta activitate alegeti o poveste sau un basm pe care elevii o/il indragesc. Noi am folosit povestea portugheza
Pisica si intunericul de Mia Couto, dar ati putea folosi orice basm popular pentru care elevii dumneavoastra au afini-
tate literara. Dupa citirea textului, cereti elevilor sa se gandeasca la evenimentele cheie din poveste (mini sesiune de
brainstorming). Ghidati elevii spre o discutie cu privire la aspectele care conteaza cel mai mult: personajele, cadrul
actiunii / locul, principalele actiuni si mesajul in general. Invitati elevii sa scrie ideile principale pe tabla.

Impartiti clasa in grupuri mici si atribuiti sarcini de ilustrare pentru fiecare grup. Puteti atribui/aloca parti ale povestii
intre grupuri sau, pentru a asigura o mai buna coerenta vizuald in produsul final - filmul, cereti fiecarui grup sa ilus-
treze un element specific al povestirii, personajele, desfasuratorul actiunilor, etc. Dati-le ceva timp pentru a discuta
despre modul cel mai bun de a organiza activitatea si incurajati-i s descrie unele schite pe hartie Thainte de a trece
la partea digitala.

Prezentati elevilor Deviant ART Muro si ghidati-i prin aplicatie. Dati-le ceva timp sa exploreze instrumentul si sa pune
oricate intrebari doresc. Odata ce functiile de baza sunt clare permiteti-le sa inceapa lucrul la propriile ilustratii.

La final, asigurati-va ca elevii isi salveaza munca inainte de a le cere sa partajeze desenele lor cu colegii. Cereti-le
sa identifice care sunt desenele ce reprezinta elementele povestii si cereti feedback constructiv. Salvati toate fisierele
- acestea pot fi utilizate in activitatile ulterioare.

Timp necesar: 2-3 ore.
I

Resurse

I

» Acces la Internet.

» O poveste traditionald sau un basm.

» Aces la Deviant ART Muro - http://muro.deviantart.com/.

Sugestii si sfaturi

|

« Incearcati sa va asigurati ca exista suficient timp pentru ca elevii sa-si imbunéatateasca desenele, in urma discutiilor
din clasa si a sesiunii de feedback.

« Stabiliti cateva minute in timpul sarcinii pentru raportarea de grup, astfel ca si alti colegi sa poata face comentarii
si sugestii.

» Daca veti face acest lucru ca o singura activitate, puteti aduna toate desenele intr-o prezentare (de exemplu, Prezi)
sau pe un poster (de exemplu Glogster) sau pe un panou virtual (de exemplu, Pinterest).
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STATIA 2

HAI SA PICTAM!

Privire de ansamblu

in aceasta activitate, elevii se expriméa prin folosirea de culori si modele grafice pentru a picta imagini bazate pe
povestea care au citit-o. Ei ar putea lucra chiar si cu desene create anterior. Prin folosirea Sumo Paint, un editor
de imagine gratuit cu o interfata online usor de utilizat, elevii isi vor perfectiona descrierea vizuala a personajelor Si
contextului povestii.

Descriere

|

Pentru a incepe activitatea, elevii vor avea nevoie de ilustratii existente, pe baza elementelor dintr-o poveste familia-
ra. Acestea pot fi desenele create de elevi intr-o sarcina anterioara (a se vedea Statia 1) sau pot folosi imagini digitale
/ schite scanate din carte. Dupa ce au toate ilustratiile, analizati-le cu intreaga clasa si discutati despre modalitatile
in care se pot manipula graficele, cu scopul de a oferi 0 noua impresie artistica.

Accesati on-line Sumo Paint si aréatati clasei aplicatia. Concentrati-va pe acele instrumente care ar putea oferi efec-
tele dorite. Impartiti elevii in grupuri mici si dati-le ceva timp sa exploreze aplicatia. Atribuiti ca sarcina principala
pictarea unei ilustratiii pe care au ales-o pentru editare.

La sférsit, salvati rezultatul pe calculator si cereti elevilor s Tsi arate munca lor colegilor de clasa. Cereti-le s& com-
pare versiunea pictata / editata cu versiunea originala si ghidati-i in analiza efectelor si culorilor folosite. Salvati toate
fisierele astfel incat sa poata fi utilizate in alte activitati.

Timp necesar: 2 ore.
I

Resurse

]

» Acces la Internet.

+ llustratii anterior create (de elevi sau de alte persoane).
» Acces la Sumo Paint - http://www.sumopaint.com/start/.

Sugestii si sfaturi

|

+ Asigurati-va ca povestea este disponibila in timpul in care elevii lucreaza la picturile lor. Ei ar trebui sa aiba posibi-
litatea de a o reciti oridecate ori simt nevoia sa-si clarifice anumite chestiuni sau sa poata opta pentru alternative
creative.

» Daca veti face acest lucru ca o singura activitate, puteti aduna toate lucrarile intr-o singura, prezentare de tip ,ina-
inte si dupa” si chiar sa cereti elevilor sa includa in fiecare diapozitiv numele tehnicilor utilizate.

+ Tn cazul in care elevii editeaza ilustratii create de alte persoane si le publica on-line, asigurati-va ca acestea res-
pecta licentele Creative Commons.

SCHIMBATI AICI PENTRU
ARTA FOTOGRAFICA: LINIA 4 | STATIA 1 | PRIMELE IMPRESII
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STATIA 3

DESCOPERA ARTISTUL DIN TINE!

Privire de ansamblu

Aceasta activitate permite elevilor sa dezvolte abilitati / deprinderi imaginative si creative bazate pe intelegerea unei
povesti citite anterior. Scopul este de a produce un desen animat original, bazat pe un text literar si inceperea intelegerii
caracteristicilor unei naratiuni animate. Prin utilizarea Chogger, un creator de benzi desenate on-line, elevii exploreaza
diferite caracteristici care sunt utilizate in desene animate, cu scopul de a-si dezvolta in continuare latura artistica.

Descriere

]

Incepeti cu o dezbatere cu privire la caracteristicile benzilor desenate ca un gen de text si o forma de exprimare
artistica. in cazul In care aceasta activitate este parte a unui proiect de film de animatie, lasati elevii s& stie ca dese-
nele animate sunt de fapt o modalitate simpla si relaxantd/amuzanta de a-i ajuta sa defineasca secventele naratiunii
animate. Prezentati-le Chogger. Aratati-le cum functioneaza si, in special, modul in care elevii pot importa desene
digitale sau imagini.

Grupati elevii si cereti-le sa identifice principalele evenimente din povestea pe care au studiat-o. Explicati-le ca vor
trebui sa recreeze fiecare eveniment in fiecare panglicd a benzii desenate. n cazul in care povestea pe care lucrati
este scurta, stabiliti ca sarcina de lucru pentru fiecare grup recreerea intregii povesti. in caz contrar, impartiti poves-
tea in bucati, atribuiti fiecarui grup o anumita parte si apoi adunati scenele impreund, cu scopul de a crea o poveste
completa. In acest caz, incurajati discutiile si colaborarea intre grupuri pentru a asigura o anumita coerenta grafica
si vizuald a produsului final.

Dupa ce ati terminat activitatea, cereti fiecarui grup sa prezinte propria banda desenata in fata clasei iar elevilor sa-le
analizeze si sa ofere idei cu privire la modul in care acestea ar putea fi imbunatatite. Salvati toate fisierele astfel incat
sa poata fi utilizate si in alte activitati viitoare.

Timp necesar: 34 ore.
I

Resurse

[

* Acces la Internet.

* llustratii create anterior (de catre elevi sau alte persoane).
» Acces la Chogger - http://chogger.com/creator.

Sugestii si sfaturi

|

» Aceasta activitate poate fi mult mai interesanta daca elevii au deja propriile ilustratii pe baza textului literar pe care
vor lucra.

» Daca elevii prefera altfel, puteti sa le oferi ceva timp pentru a studia elementele care urmeaza sa fie utilizate Tn
banda de desene animate si sa isi schiteze ideile pe hartie.

« In Chogger, puteti crea, de asemenea, desene direct in banda de desene. Dacé aveti o tabla interactiva in sala de
clasa ati putea folosi acest aspect pentru a demonstra diferite competente in realizarea de schite.

SCHIMBATI AICI PENTRU

ARTE VIZUALE: LINIA 2 | STATIA 4 | ALEEA CU STATUI
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STATIA 4

ATELIERUL DE SCENARISTICA

Privire de ansamblu

in planificarea grafica a unui film adesea se apeleaza la un scenariu deoarece ne ajutd sa vizualizam secventa de
film dorita printr-o succesiune de ilustratii si imagini. In acest proces al viualizarii si planificarii, elevii vor dezvolta
abilitati si competente necesare in selectarea si detalierea cadrelor filmului pe care doresc sa-l realizeze.

Descriere

|

Elevilor li se cere sa defineasca vizual principalele scene ale unui film de animatie pe baza unui text literar pe care
I-au citit. Primul pas este de a discuta cu elevii tehnicile de animatie pe care au de gand sa le foloseasca pentru a
face acest film.

Organizati elevii in grupuri si dati-le secvente din povestea pe care au citit-o anterior (asigurati-va ca atribuirea de
sarcini acopera intreaga poveste, astfel incat sa aveti un rezumat complet la final). Cereti-le sa lucreze la fiecare
scena, sa identifice detaliile aspectelor personajelor, actiunilor, miscarile si expresiile, textul, coloana sonora, etc. De
asemenea elevii ar trebui sa defineasca céate fotografii se vor face si care este durata fiecarei scene.

Pentru a finaliza scenariul, elevii pot folosi ilustratii si desene pe care le-au creat.

Celtx permite importul de imagini salvate in prealabil pe un calculator. Elevii sunt mult mai entuziasmati atunci cand
se lucreaza cu propriile materiale sau ilustratii (in acest scop asigurati-va ca le au gata de utilizare si salvate pe
computerele lor). Utilizati computerul si un video-proiector pentru a le arata elevilor cum sé foloseasca software-ul in
mod eficient si cum sa exploreze un exemplu de scenariu. Nu este complicat, dar explicandu-le elementele de baza
ii veti ajuta sa utilizeze functiile pe care le cautd mult mai fluent/natural.

La sfarsit, cereti ca fiecare grup sa salveze scenariul creat si sa il prezinte Tn fata clasei. Comentariile si sugestiile
prmite ar trebui sa conduca la imbunatatiri. De asemenea, ar ajuta elevii sa aplice ceea ce au invatat despre ritmul
si succesiunea cadrelor dintr-un film.

Timp necesar: peste 3 ore.
I

Resurse

I

+ Acces la Internet.

+ llustratii create anterior (de catre elev sau de catre alte persoane).

» Software de creare naratiuni precum Celtx — https://www.celtx.com/index.html.

» Un tutorial in limba romana vedeti aici: http://creativemonkeyz.com/tutoriale/teoretice-02-structura-de-scenariu/.

Sugestii si sfaturi

|

+ Atunci cand alegeti o tehnica de animatie, existd mai multe posibilitati, precum desenul, pictura, etc. asa céa este
important sa va amintiti ca tehnica ar trebui sa fie legata de genul de film, in raport cu timpul pe care elevii il au la
dispozitie pentru realizarea sarcinii si nivelul de competente al acestora in utilizarea resurselor.

» Daca aveti de gand sa planificati dezvoltarea intregului proiect de filmare atunci ar fi bine sa organizati grupe de
productie in aceasta etapa.
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STATIA 5

ATENTIE! MOTOR! ACTIUNE!

Privire de ansamblu

in aceasta activitate elevii se folosesc de creativitatea si abilitatile existente, cu scopul de a crea grafice 3D, sub for-
ma unui film de animatie stop-motion. Elevii vor invata cum sa creeze un film care pare a face lucrurile ca prind viata
prin manipularea fizica de obiecte neinsufletite.

Descriere

|

Organizati elevii in grupuri mici, dar explicati-le ca isi pot schimba locurile cu altii de-a lungul activitatii astfel incat
sa poata experimenta diferite roluri si sarcini. Primul lucru de care au nevoie (in cazul in care nu a fost creat unul in
prealabil) este un scenariu. Apoi, ei ar trebui sa faca o lista cu toate materialele de care au nevoie pentru a realiza
elementele de film si sa inceapa modelarea cu plastilina sau aluat pentru a crea personajele si decorurile.

Odata realizat, fotografierea poate sa inceapa! Tehnica ,stop motion”, sau mai clar cadru cu cadru, este o tehnica de
animatie ce face obiecte statice sa para ca se misca. Obiectul este miscat putin cate putin intre cadre, succesiunea rapi-
da a cadrelor dand impresia de animatie. O secunda de animatie are 24 de cadre. Adica trebuie sa faceti 24 de fotografii

pentru fiecare secunda de film (desi puteti sa pozati si ,cate doud”, adica sa faceti cate doua fotografii ale fiecarei pozitii
in loc de una, Tnjumatatind timpul de productie). Recomandam site-ul http://www.animationmagazine.eu/.

Cand toate imaginile au fost facute si salvate in calculator este timpul productiei de film. Ne place sé folosim Monkey
Jam, un software care permite editarea imaginilor animate. Incurajati elevii sa exploreze functiile si efectele acestei
aplicatii astfel incat sa isi rafineze produsul final. La final, nu uitati s& le spuneti sa isi salveze munca.

Timp necesar: 3 ore
I

Resurse

I

* Acces la Internet.

» Software pentru crearea filmelor de animatie: Monkey Jam - http://monkeyjam.org/.
Camere foto digitale sau camere web.

Reflectoare.

Materiale pentru a construi personajele si platoul de filmare (in acest caz plastilina).

.

.

.

Sugestii si sfaturi
|
 Pentru a imbunatati realizarea filmului, asigurati-va ca aveti la indeména un scenariu creat anterior. Acest lucru va
ajuta elevii sa-si organizeze munca si sa isi urmareasca progresul.
» Supravegherea cadrelor didactice este esentiald pentru a garanta un produs final bun. Coordonati sarcinile si
ghidati elevii in timpul pregatirilor si filmarii.
+ In cazul in care doresc sa includa un dialog, elevii vor trebui s& investigheze sincronizarea vocii si editarea audio.
» Pentru a facilita productia de film, cereti elevilor s salveze fisierele folosind nume de fisiere care sa ii ajute sa
identifice cu usurintd scenele individuale, de exemplu prin utilizarea numerelor.
+ Puteti construi, de asemenea, decoruri si personaje pentru care sa folositi si alte materiale, cum ar fi hartie, carton
sau Lego!
Alte aplicatii de creare filme de animatie bazate pe tehnica stop motion sunt:
Animator DV Simple+ - http://www.animatordv.com/download_free.php pentru Windows,
Luciole - http://ubuntu.allmyapps.com/apps/install-luciole pentru Linux sau
Frame Thief - http://www.framethief.com/index.html pentru Mac.
Pentru a realiza un film 3D in regim stop motion incercati Muvizu - http://www.muvizu.com.

.
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STATIA 6

SUNETE IN ACTIUNE

Privire de ansamblu

In aceasta activitate elevii vor reflecta asupra importantei efectelor de sunet si muzica din filme. Ei vor dezvolta cate-
va abilitati legate de arta, precum si autonomia si disciplina necesare pentru a efectua sarcini legate de inregistrarea
sonora pentru un film de animatie.

Descriere
]
O animatie are nevoie de mai multe secvente sonore, de la efecte de sunet la naratiune sau dialoguri complete. Pen-
tru ca elevii sa inteleaga mai bine importanta sunetului in filme, prezentati in clasa coloane si efecte sonore din filme
celebre de animatie. Cereti-le sa discute sensul din spatele utilizarii de sunete si impactul pe care aceasta il are asu-
pra fiecarei scene. Speram ca, elevii vor incepe sa inteleaga ca o coloana sonora poate defini un film ... si vice-versa.

fnainte s& ajunga s& lucreze efectiv cu sunetele pentru filmul lor, elevii trebuie s& fie clarificati in privinta pasilor
de urmat. Organizati elevii pe grupuri si atribuiti-le sarcini de productie de sunet. Un grup poate fi responsabil cu
naratiunea, un altul cu efectele de sunet si un altul pentru coloana sonora. Pentru a inregistra fisiere audio va suge-
ram sa utilizati Audacity, un editor audio gratuit si simplu de utilizat. Utilizati materiale realizate anterior (scenarii si
fisiere de animatie), astfel incat elevii sa aiba un inceput relativ usor. Pentru a-i ajuta cu sarcinile, l1asati elevii sa folo-
seascda doua calculatoare - unul pentru a vedea animatia pe masura ce se lucreaza la ea si un altul pentru a efectua
inregistrarea audio si editarea coloanei sonore. Salvati toate fisierele in foldere specifice pe calculator (asigurati-va
ca elevii au ales acelasi tip de fisier pentru tot ce au realizat), si nu uitati s& denumiti fisierele in functie de scenele din
care fac parte. Acest lucru va face ca unirea fisierele de sunet in film sa se realizeze mai repede si mai usor.

Timp necesar: 2-3 ore.
I

Resurse

]

* Acces la Internet.

Software de editare audio: Audacity - http://audacity.sourceforge.net.

Incaperi cu suficienta izolare fonica sau séli de clasa in zone linistite ale scolii!
Microfoane.

Materiale realizate anterior pentru film (animatii si scenarii).

Sugestii si sfaturi

|

* Amintiti-va c& sincronizarea intre scenele de animatie si inregistréarile audio este necesara pentru un produs final
bun. Dar in cazul in care se dovedeste a nu fi atat de buna, va puteti imbunatati intotdeauna inregistrarile in timpul
montarii scenelor din film.

» Nu va grabiti! Procesul de Tnregistrare necesitd concentrare si rareori iese de prima data perfect. Oferiti elevilor
mai multe posibilitati de lucru.

+ Cereti elevilor sa fie creativi cand vine vorba de efectele de sunet si experientati cu diferite tipuri de materiale pen-
tru a produce sunetul dorit.

SCHIMBATI AICI PENTRU

INTERDISCIPLINAR: LINIA 8 | STATIA 2 | MAGIA TEATRULUI RADIOFONIC
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OCOLUL PAMANTULUI
IN 6 MUZEE

ARII CURRICULARE

Istorie, TIC, Arte, Geografie

OPORTUNITATI DE INVATARE & COMPETENTE

cercetare, tehnici artistice si de media, munca de grup, interpretarea unei opere de arta, producerea si editarea de
secvente video si imagini, crearea si utilizarea codurilor QR, crearea de benzi desenate

DESPRE ACEASTA LINIE

Ocolul paméantului in 6 muzee este un proiect vizual integrat in care elevii sunt invitati sa efectueaza una sau mai
multe vizite virtuale in cele mai faimoase / celebre muzee ale lumii. In aceasta cal&torie au posibilitatea de a ex-
plora, a se bucura, a petrece, regandi si recrea faimoase opere de artd conform propriilor interpretari, abilitati si
competente care le ascut simturile si sentimentele.

Scopul principal al intregului proiect este ca elevii sa invete despre relevanta artei 3D in diverse contexte si sa
se dezvolte prin creatii artistice 3D. Pe masura ce exploreaza principalele muzee ale lumii, elevii sunt invitati sa
recreeze arta maestrilor din domeniu prin evidentierea relatiilor stranse dintre arte vizuale, rolul muzeelor si istoria
artei. De asemenea, elevii vor atinge macar in treacat subiectul despre arta care, in opinia lor, influenteaza cel mai
mult istoria umanitatii.
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STATIA 1

MUZEUL MEU

Privire de ansamblu

Elevii vor explora unele muzee renumite din Tntreaga lume, cu scopul de a investiga diferite aspecte ale desenului/
schitei, picturii si sculpturii. Cele mai multe muzee au un site web unde se pot gasi informatii de baza si se pot afla
mai multe despre colectiile lor de artd. Scopul principal al acestei activitati este de a clasifica opere de arta pe baza
tehnicii si a mediului folosite pentru a fi create.

Descriere

|

Dati elevilor link-uri catre unele dintre cele mai importante muzee ale lumii (a se vedea lista de resurse de la sféarsitul
acestui ghid). In grupuri de 3 sau 4, elevii aleg un muzeu pentru a-l explora / cerceta. Cereti-le s& acorde o atentie
deosebita pentru cele mai importante tehnici de desenare - acestea vor fi fost deja studiate in clasa astfel incat ele-
vii trebuie sa fie familiarizati cu ele. incurajati-i s& adauge la acestea informatii pe care le-au gasit in alta parte (de
exemplu de pe Internet). Daca credeti ca este necesar faceti cateva sugestii, de exemplu sa caute desene in acuare-
1a, guasa, realizate prin aerografiere (airbrushing), picturi acrilice, picturi pastel, fresce (tehnici murale), cerneala, etc.

Fiecare muzeu din lume are opere de arta celebre, care sunt considerate cele mai ,importante” piese din anumite
colectii. Cereti-le sa le caute printre colectiile muzeului si sa le clasifice in functie de tehnicile utilizate. Odata ce au
au inclus picturile Tn categorii, elevii ar trebui sa poata sa aleaga o anumita tehnica si apoi sa selecteze si alte opere
de arta (2 sau 3 sunt suficiente), create folosind aceeasi tehnica. in cazul in care nu sunt suficient de multe picturi de
acelasi ,gen”, elevii pot alege unele din alte colectii, mai generoase ale muzeului. Cereti-le sa descarce sau sa faca
o captura de ecran cu aceste picturi si apoi sa le incarce intr-un folder in Google Drive si sa le partajeze cu colegii
lor. In plus, in galeria de imagini, elevii ar trebui sa isi justifice selectiile si clasificarea tablourilor/picturilor. Ar putea fi
interesant si utilizarea unei harti Google pentru geolocalizarea muzeelor selectate si pentru a include link-ul galeriei
din Google Drive ... dar acest lucru este optional.

Timp necesar: 2 ore.
I

Resurse

]

» Un calculator (sau alt dispozitiv cu conexiune la Intenet) per grup.
* Google, Google Drive, Google Maps.

Sugestii si sfaturi

|

+ Activitatea se poate efectua individual, Tn perechi sau pe grupuri mici.

+ Amintiti-va de restrictiile impuse de drepturile de proprietate intelectuala atunci cand folositi imagini de pe Internet.
Este de preferat sa le cereti elevilor sa foloseasca numai imagini cu licentd Creative Commons.
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STATIA 2

CRITICUL DE ARTA

Privire de ansamblu

Scopul principal al acestei activitati este de a dezvolta creativitatea elevilor plecand de la opere de arta existente.
Pentru a face acest lucru, alegeti o imagine si reproduceti-o folosind diferite tehnici de pictura. Elevii vor invata cum
sa deseneze folosind tehnici diferite, vor intelege diferentele dintre stiluri si isi vor dezvolta capacitatea de a lucra in
colaborare (in cazul in care sunt pusi in perechi sau in grupuri).

Descriere

|

Daca ati facut cu elevii activitatea anterioara puteti folosi o serie de materiale de aici. Daca nu, elevii pot alege un
muzeu local sau o galerie nationald de arta (sau puteti pur si simplu opta pentru una dintre resursele existente la
sfarsitul ghidului).

Dupa ce au cautat pe site-ul muzeului, cereti elevilor sa aleaga o pictura care o anumitd semnificatie pentru ei (le
place, ii intereseaza, le starneste curiozitatea etc.). Cereti-le sa o reproduca folosind diverse tehnici de desenare.
De exemplu, daca este o fresca s-ar putea sa vrea sa o recreeze folosind acuarele sau carbune. Fiecare membru
al grupului poate incerca tehnici diferite, dar toti vor trebui sa se raporteze la aceeasi pictura. Spuneti-le sa nu se
grabeasca, fiindca au suficient timp la dispozitie.

Odata terminata propira interpretare a tabloului, cereti-le s& faca o fotografie a picturii lor si s& creeze un album Flickr
pentru grupul din care fac parte. Apoi spuneti-le sa incarce imaginile in acest grup.

Timp necesar: 6 ore
I

Resurse

[

* Resurse de arta, de exemplu panza canvas, desene, acuarela etc.

* Un dispozitiv cu conexiune la Internet per grup.

* Aparat de fotografiat (sau un alt dispozitiv mobil cu o camera foto, cum ar fi un telefon mobil sau o tableta).
 Flickr sau alta aplicatie similara de partajare imagini.

Sugestii si sfaturi

|

* Reamintiti elevilor ca atunci cand fac fotografii sa fie atenti ca in imaginile preluate pe camera sa nu apara per-
soane (si nici fete). Este necesar sa fie respectat statutul de persoana privata, inclusiv numele sau alte elemente
de identificare.

» Daca preferati puteti face aceasta activitate in mod individual cu elevii.

* De asemenea, la final nu uitati sa le spuneti elevilor s& atribuie fotografiilor o licentd Creative Commons corespun-
zatoare.

SCHIMBATI AICI PENTRU

INTERDISCIPLINAR: LINIA 8 | STATIA 1 | VERSURI CU GAMALIE
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STATIA &

IN INTERIORUL UNUI TABLOU

Privire de ansamblu

Scopul acestei activitati este ca elevii sa invete cum s& analizeze portrete sau tablouri care infatiseaza oameni.
Elevii vor fi Tncurajati s& re-adopte scena descrisa, asuméandu-si rolul subiectilor umani portretizati. Pentru ca ei sa
inteleagéa ceea ce artistul incearca sa transmita, este esential ca ei sa fie Tn masura sa interpreteze ceea ce oamenii
fac, ceea ce ar putea gandi si contextul scenei descrise. Aceasta este, de asemenea, o oportunitate de a discuta
despre interpretarea artei si cum este posibil ca persoane diferite sa aiba interpretari diferite ale aceleiasi opere de
arta. Ei vor trebui, de asemenea, sa cerceteze contextul in care a fost pictat portretul, de exemplu perioada, starea
subiectului, orice influente politice sau sociale exercitate asupra artistului sau a persoanei care a pozat ca model.

Descriere

]

Aceasta activitate are doud introduceri posibile. In cazul in care elevii au terminat activitatea anterioara, ei pot
alege o imagine creata de ei (sau dintr-un alt grup) din galeria Flickr. Tn cazul in care nu au lucrat in nicio activitate
anterioara, ei ar trebui sa selecteze un muzeu din lista de la sfarsitul acestui ghid, si apoi sa aleaga un portret preferat
din una din colectiile muzeului. Este de preferat sa sugerati ca alegerea portretului sau a imaginii sa se faca astfel
incit s& contina cel putin doi subiecti umani, astfel ca interpretarea artistica sa fie mai consistenta.

Dupa ce le-au ales, cereti-le sa-si imagineze ce fac subiectii sau la ce se gadndesc. Spuneti-le sa ia in considerare de
ce, In acel moment, sunt astfel ilustrati si cereti-le sa extinda propria interpretare si asupra contextului, cu explicatii
despre ce cred ei ca se va intdmpla in urmatoarea scena. Acestea (si orice alte intrebari) sugeram ca ar trebui sa fie
discutate in grupuri. Cereti-le sa retina ideile si interpretarile tuturor. Apoi sa distileze propriile idei intr-un scenariu
sau o poveste. Aceasta va fi propria lor ,poveste din spatele imaginii”.

Urmatorul pas este ca elevii sa Inregistreze un clip video (3 minute maxim), care va spune povestea din spatele
imaginii. Elevii s-ar putea concentra pe protagonist sau pe personajele secundare. Ei pot prezenta o interpretare
realad sau la figurat dar, ca parte a prezentarii lor, ei trebuie sa evidentieze ceea ce ei cred céa s-a intdmplat plecand
de la scena capturata in opera de arta. Elevii sunt liberi sa foloseasca desene, fotografii, tehnici video stop-motion,
sau orice altceva care considera ca fiind adecvat. Foarte adesea, opera de arta se preteaza foarte bine la o tehnica
particulara si este interesant a se vedea daca elevii sunt capabili s3 o identifice pe cea mai potrivita. In cele din urma,
partajati clipul video pe YouTube, dar asigurati-va ca setarea de confidentialitate este pe ,privat”.

Timp necesar: 3 ore
I

Resurse

]

e Un dispozitiv cu acces la Internet per grup.

* Aparate de fotografiat digitale (sau dispozitive mobile cu camera foto, cum ar fi un celular).
* YouTube.

Sugestii si sfaturi

|

* Recomandati ca inregistrarea video sa nu depaseasca 3 minute.

* Readuceti in memoria colectiva regulile si politicile scolii atunci cand se intrebuinteaza aparatele de fotografiat.

e Activitatea se poate efectua in mod individual sau pe perechi.

* De asemenea, la final nu uitati sa le spuneti elevilor s& utilizeze fotografii cu licentd Creative Commons corespun-
zatoare.
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STATIA 4

ALEEA CU STATUI

Privire de ansamblu

Obiectivul principal este de a investiga istoria sculpturilor din localitatea de resedinta si sa reprezinte concluziile in
genul unei carti de benzi desenate. Elevii vor localiza sculpturi adecvate intr-un muzeu local sau in alta parte in loca-
litatea lor Thainte de a alege una pentru a o studia Tn detaliu. Ei si vor dezvolta intelegerea sensului sau a mesajelor
continute In opera de arta si incearca sa retransmitad mesajul prin propriile lor cuvinte. in final elevii vor dezvolta
abilitati de intelegere a licentelor Creative Commons precum si a elementelor de arta specifice de exemplu, proportie,
perspectiva, culoare si asa mai departe.

Descriere

|

Fiecare oras si localitate are sculpturi publice istorice si, mai recent, chiar realizate la comanda autoritatilor locale.
Elevii ar trebui sa le investigheze pe acestea si sa aleaga una pentru a o cerceta in detaliu. Explicati-le ca scopul
acestei activitati este ca ei sa traseze istoria sculpturilor si sa o reprezinte ca pe o banda desenata. Unii studenti isi
vor aminti, fara indoiala, ca au vazut sculpturi in oras si/sau in jurul sdu. Acestea sunt adesea situate Tn piete publice,
cladiri civile si parcuri. In acest caz, poate ca ati dori sa dati indicii suplimentare unde pot gasi si alte exemple, mai
putin cunoscute, din localitate.

Fiecare membru al grupului trebuie sa caute doua sau trei sculpturi si apoi, tot grupul trebuie s& decida care dintre
statui va fi cea pe care doresc sa o investigheze Tn continuare. S-ar putea ca elevii sa doreasca sa aleaga mai multe,
care sunt legate de o tema, de exemplu sunt create de acelasi artist sau, poate, ca ele reflectd evenimente locale
semnificative sau aspecte ale patrimoniului zonal de arta etc.

Atunci cand elevii au pe lista intre 3 si 6 sculpturi, trec la selectia de fotografii ale acestora de pe Google sau
Flickr. In cazul in care vor sa foloseasca fotografiile altor persoane atunci acestea trebuie sa fie sub licenta Creative
Commons. Daca fac ei ingisi fotografiile atunci restrictiile de utilizare nu exista.

In procesul de selectie a imaginilor care vor fi utilizate, spuneti-le elevilor s& ia in considerare banda desenata ca un
intreg - imaginile functioneaza cel mai bine atunci cand exista o coerenta in perspectiva, culoare, calitate si marime.
Elevii trebuie sa planifice, sa scrie si sa deseneze istoria pe hartie si sa incerce sa o prezinte in cel putin sapte scene
stil banda desenata. Primul desen va prezenta, de obicei, localitatea, orasul sau institutia in care este afisata opera
de arta. Scenele ulterioare vor contine istoria din perspectiva elevilor. Folosind un instrument precum Pixton sau
Chogger, elevii creeaza benzi desenate digitale, cu scopul de a spune povestea lor in fata clasei.

Timp necesar: 3 ore pentru fiecare dintre cele 2 sau 3 lectii
]

Resurse

I

* Unul sau doua dispozitive cu conexiune la Internet per grup.

* Video proiector / retroproiector.

* Un software precum Pixton (http://www.pixton.com/es/), Chogger (http://chogger.com/) sau Pikistrips (http://www.
pikistrips.com/).

Sugestii si sfaturi

|

» Daca preferati, activitatea poate fi desfasurata si individual sau pe perechi dar, in acest caz, este nevoie sa stabiliti
o limita de timp mai mare si s& reduceti numarul sculpturilor si a scenelor din banda desenata.

* Nu uitati s& le spuneti ca imaginile de pe Internet trebuie sa fie insotite de licenta Creative Commons.
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STATIA S

EXPOZITIA DE ARTA

Privire de ansamblu

In aceasté activitate, elevii organizeaza o expozitie in care vor prezenta muzeele lumii. Prin concentrarea in detaliu
pe un singur muzeu si cautarea pe Internet de informatii suplimentare, elevii vor putea sa creeze o expozitie in care
sa-si invete colegii despre arta expusa in acesta. De asemenea, elevii vor Thvata cum sa creeze coduri QR si cum
sa le utilizeze pentru a atasa expozitiei un element de interactivitate.

Descriere

]

Pentru aceasta activitate, elevii pot alege orice muzeu le place, dar cel mai bine este ca fiecare grup sa isi aleaga un
alt muzeu. Explicati ca fiecare colt al clasei va fi transformat intr-o versiune mini, interactivé a unui muzeu celebru.

Mai intai de toate, fiecare grup trebuie sa isi aleaga un muzeu pentru care se vor transforma Tn experti curatori. Fie-
care grup va trebui sa colecteze informatii din mai multe surse (inclusiv informatii colectate de alte grupuri in timpul
activitatilor anterioare) cu privire la muzeul care reprezinta alegerea lor. Aceste informatii vor sta la baza expozitiei
lor. Cereti elevilor s& selecteze lucrari in functie de o anumita tema. Ca si in lectiile anterioare, acest lucru ar putea sa
se bazeze pe tara de origine, un anumit artist, gen sau tehnica artistica - la urma urmei orice se poate! Atunci cand au
decis care lucrari vor participa la expozitie, elevii trebuie sa se documenteze foarte bine asupra fiecarei piese inainte
de a fi expuse. Elevii mai mari ar putea, de exemplu, sa fie incurajati sa adune informatii din mai multe surse si sa le
stocheze intr-un singur fisier in Google Drive. Acest lucru conduce la economie de timp in luarea notitelor astfel incat
ei au mai mult timp la dispozitie pentru pregatirea urmatorilor pasi.

Ultima etapa consta in createa de coduri QR pentru fiecare opera de artd, cu unele informatii despre context, tra-
saturi specifice, stil, tehnica de desenare etc. Cele mai multe dintre informatii sunt deja colectate si, prin urmare,
usor accesibile pentru ei - mai ales daca au folosit un depozit de date, cum este Google Drive. Expozitia ar trebui sa
contina afisaje vizuale, o scurtéd prezentare si coduri QR legate de alte informatii relevante. Fiecare grup trebuie sa
prezinte expozitia in fata clasei.

Timp necesar: 4 ore ... daca totul merge bine!
I

Resurse

I

» Unul sau doua dispozitive conectate la Internet / per grup.

* Imprimanta.

» O aplicatie de creare coduri QR precum Kaywa http://qrcode.kaywa.com/ sau Gogr.me: http://goqr.me/.
* Google Drive.

Sugestii si sfaturi

|

+ Aceastda activitate are succesul garantat daca se realizeaza pe parcursul mai multor lectii.
* Invitati si alti elevii sau membri ai familiilor ca sa viziteze expozitiile!

SCHIMBATI AICI PENTRU INTERDISCIPLINAR: LINIA 8 | STATIA 6 | CLUBUL VEDETELOR
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STATIA 6

DIN NOU LA MUZEU

Privire de ansamblu

|

in aceasta activitate, elevii compara propriile lucrari cu cele din muzee sau colectii nationale de arta. Vor dezvolta
abilitatea de a reflecta asupra muncii lor, precum si a muncii celorlalti si de a consolida intelegerea lor cu privire la
tehnici, teme si subiecte abordate in aceasta lectie.

Descriere

]

Explicati-le elevilor ca vor trebui sa realizeze o expozitie cu propriile lor lucrari de arta. Se pot folosi de ceea ce au
creat in aceasta unitate de lectie sau anterior. In galeria virtuald a muzeului ales, elevii ar putea s& caute o opera
de arta care are o anumitd asemanare cu propria lor persoana (acest lucru ar putea fi acelasi mediu artistic, teme
similare, prieteni etc.) Cereti-le sa creeze un document in Google Drive si sa includa imaginea la care s-au oprit,
descrierea operei de arta si motivele pentru care au ales-o.

Apoi elevii trebuie sa creeze un cod QR, care va face trimitere la informatiile din documentul Google Drive si, in mod
oficial, va prezenta munca lor in fata clasei. Alternativ, elevii ar putea adauga propriile lor lucrari de arta colectiei (pot
fi scanate sau fotografiate) si pot incerca sa scrie biografia lor ca a unui artist plastic Thainte de integrarea lucrarilor
in cadrul expozitiei.

Timp necesar

]

Depinde de numarul de dispozitive disponibile. S-ar putea ca unele dintre sarcini sa se realizeze acasa. Credem ca
4 ore este rezonabil.

Resurse

]

» Un dispozitiv cu conexiune la Internet per student. Imprimanta.

+ O aplicatie de creare coduri QR: Un exemplu ar fi Kaywa: http:/qrcode.kaywa.com/ sau Gogr.me: http://gogr.me/.
» Google Drive.

Sugestii si sfaturi

|

» Aceasta activitate sugeram sa se efectueze pe mai multe zile.

+ Cel putin una dintre sarcini poate fi realizata de acasa.

+ Sarcinile sunt proiectate astfel incat sa consolideze cunostintele acumulate si, de aceea, nu consideram ca este o
parte esentiald a proiectului ca tot unitar.

@ TACCLE2 - E-LEARNING PENTRU PROFESORII DE ARTE CREATIVE SI ARTELE SPECTACOLULUI


http://qrcode.kaywa.com/
http://goqr.me/

LINIA DE METROU 3

MAESTRII MUZICII

ARII CURRICULARE

Muzica, TIC, Limba & Comunicare

OPORTUNITATI DE INVATARE & COMPETENTE

crearea si partajarea de clipuri / secvente audio / video, colaborarea, compunerea si interpretarea muzicii, munca
de grup

DESPRE ACEASTA LINIE

Elevii se simt bine explorand fascinantul univers al muzicii si sunetelor prin investigarea compozitiilor inovatoare si
a ideilor de interpretare. Pornind de la ipoteza ca muzica ar trebui sa provoace un raspuns emotional, elevii investi-
gheaza mai multe genuri muzicale Tnhainte de a compune si interpreta propria muzica, in direct, unei audiente.
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STATIA 1

SUNETE IN MISCARE

Privire de ansamblu

in aceasta activitate, elevii se vor folosi de localitatea de resedinta pentru dezvoltarea abilitatilor de intelegere a
diverselor elemente de limbaj muzical. Aceasta activitate presupune cé elevii au unele cunostinte a elementelor mu-
Zicale de baza: timbru, ton, Tnaltimea sunetului, structura, dinamica, durata, tempo-ul, consistenta si pauza. in timpul
activitatii, ei vor face cercetéri asupra acestora in continuare, astfel incat sa le poata utiliza in mod efectiv in timpul

sarcinilor de compozitie din activitatile ulterioare. Elevii incep lectia printr-o ,plimbare sonora” in jurul localitatii lor.

Descriere

|

Tnainte de a incepe plimbarea sonora, discutati cu elevii despre diversele tipuri / surse de sunete pe care se asteapta sa
le auda, de exemplu cele din trafic, ciripitul pasarilor, etc. Nu ar trebui sa petreceti mai mult de 5 minute cu acest lucru, dar
le va permite elevilor sa se concentreze pe ceea ce se poate auzi (mai degraba decat a se vedea) in timpul plimbarii. in
cazul Tn care nu sunt deja familiarizati cu utilizarea dispozitivelor mobile sau aplicatii de Tnregistrare audio dati-le timp s&
experimenteze n prealabil. Avem tendinta de a folosi Audacity pentru Thregistrare, pentru ca este atat de simplu de folosit.
Incercati sa planificati din timp plimbarea insotita de sunete, luand in considerare traseul de urmat, varsta elevilor,
etc. Cu elevii de varsta scolara mica puteti sa va planificati traseul astfel incat sa nu parasiti zona scolii. Cereti co-
piilor s& acorde atentie sporita diferitelor sunete pe care le aud de-a lungul drumului. Ei ar trebui sa selecteze si sa
inregistreze sunetele pe care le doresc (1-2 minute pentru fiecare sunet este suficient). La intoarcerea in clasa, ei
ar trebui sa incarce fisierul in AudioBoo si sa-l partajeze pe Twitter, Facebook sau blogul clasei (daca exista unul).
Apoi ar trebui sa scrie un scurt paragraf care sa insoteasca fiecare piesa audio si sa explice (in termeni muzicali)
elementele identificate, ca de exemplu: piesa este melodioasa, stridenta, are o structura nedefinita / libera, dinamica
eficienta, consistenta etc.

Timp necesarb: 3-4 ore
I

Resurse

|

+ Dispozitive cu aplicatii de Tnregistrare si difuzoare.

 Dispozitive mobile (1:2 sau 1/per grup mic).

* AudioBoo si Padlet/Voicethread (sau alta aplicatie de brainstorming).

- AudioBoo este o aplicatie gratuita, care exista din martie 2009, pe de o parte ca portal online, pe de alta parte ca aplicatie iTunes.
Secventele audio, numite Boos, pot fi ascultate direct pe site fara inregistrare prealabild. Materialele acopera o mare varietate de
teme: de la diferite teste de voce pana la explicatii filosofice, scurte tutoriale practice (de exemplu cum se prepara un anumit fel de
ceai) péna la simple inregistrari de ordin tehnic. Continutul se exploreaza cel mai bine cu ajutorul tagurilor, cuvintelor cheie indicate
la fiecare secventa audio. Portalul prezinta toate caracteristicile unei comunitati online: vizitatorii pot accesa profilele autorilor, pot
sd comenteze Boo-urile, sa le propuna prin mail prietenilor sau pe diverse site-uri de socializare si sa le insereze in paginile proprii,
fapt foarte relevant pentru multi. Autorii pot fi urmariti prin RSS sau prin Twitter, daca ei doresc aceasta. Inainte de a posta secvente
audio proprii pe site este necesara crearea unui cont (se cere un nume de utilizator, o parola si o adresa de mail valida, aceasta din
urma va fi verificatd). Dupa activarea contului puteti incarca inregistrarea dvs. audio alaturi de taguri specifice si o fotografie spre
vizualizare. Important: limita pentru o inregistrare este de maximum cinci minute (suntem de parere ca limita aceasta face diferenta
si este intru totul indeajuns, ceea ce dorim s& dam mai departe putem comprima in acest timp, un sunet deseori nu spune mult iar
o prelegere de cateva ore intré la categoria ,vorbdria multa, saracia omului”).

Sugestii si sfaturi
|
* Asigurati-va ca fiecare elev are posibilitatea de a inregistra o piesa.
* Cu elevii de varsta mica, ati putea decide sa utlizati un singur cont de AudioBoo pentru intreaga clasa, mai
degraba decét sa i lasati pe ei sa isi gestioneze conturile.

SCHIMBATI AICI PENTRU ARTE VIZUALE MEDIA: LINIA 1 | STATIA 6 | SUNETE IN ACTIUNE
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STATIA 2

FRAGMENTE MUZICALE

Privire de ansamblu

In aceasta activitate elevii s& inceapa sa inteleaga functiile versurilor dintr-un cantec. Pe méasura ce analizeaza si
discuta versurile melodiei alese, ei vor incepe sa inteleagd modul in care cuvintele sunt alese pentru a obtine un
anumit raspuns emotional din partea ascultatorului.

Descriere

|

Puteti alege orice melodie doriti, dar noua ne place sa ne oprim asupra melodiilor compuse de muzicieni locali (asa
este ,Timisoara” de formatia Pro Musica; un cantec dedicat Revolutiei roméne din 1989 care a inceput in Timisoara
http://youtu.be/0sTB8AXKx0A) sau orice cantec care are un mesaj puternic. Va mai aduceti aminte de ,Imagine” al
lui John Lennon http://youtu.be/yRhg-yO1KN8p

Influentati de versuri si muzica, cereti elevilor sa dea frau liber imaginatiei si sa isi exprime emotiile / sentimentele n
timp ce ascultd melodia. In cazul in care exista si un clip video pentru a insoti muzica, cereti-le s discute imaginile,
temele sau atmosfera pe care o transmit secventele video.

Fiecare tarad se mandreste cu cantaretii sai, formatiile, grupurile, corurile sau orchestrele sale. Cereti elevilor sa isi
noteze cat mai multe dintre acestea. Explicati-le ca vor avea nevoie si de o inregistrare audio sau video cu fiecare
dintre interpretii alesi. Apoi cereti elevilor s creeze o ,hartd muzicald”. Noi am folosit Thinglink deoarece este o
aplicatie extraordinara pentru crearea de imagini interactive prin ,fixarea” de clipuri video si / sau fisiere audio pe
orice imagine pe care o doriti - in acest caz am folosit o harta a tarii. Nu numai inregistrari video si audio ale pieselor
alese se pot regasi pe aceasta harta ci se pot adauga si linkuri catre textul cantecelor sau informatii biografice ale
compozitorilor sau interpretilor.

Timp necesar: 2-3 ore
I

Resurse

]

» Daca va place sa realizati filmulete cu telefonul sau orice alt dispozitiv mobil, atunci aceasta aplicatie este ceea
ce va trebuie pentru a le edita si procesa. www.Magisto.com va transforma filmuletul intr-unul cu muzica pe fundal
si efecte vizuale Tn doar cateva minute. Cum functioneaza aceasta aplicatie? Filmati ceva cu telefonul, alegeti o
melodie ca si coloana sonora, dati un nume filmului si Magisto va edita automat filmul pentru dvs. Nu va trebuie
cunostiinte specializate in editarea video pentru a utiliza aceasta aplicatie. Magisto creeaza un film cu aspect
profesional, poate aplica efecte video, diferite filtre, efecte de tranzitie si stabilizare video. Puteti da share pe
Facebook, Twitter, e-mail si le puteti incarca chiar si pe YouTube.

Google Maps.

Sugestii si sfaturi

|

* Folositi secvente audio care va pot ajuta sa faceti legatura cu subiecte precum geografia, stiinte politice, istorie
(evenimente culturale sau curente) etc. Chiar si o parodie se poate alege.

* Versurile pot fi partajate apelénd la un poster media. Incercati www.glogster.com.

* Asigurati-va ca elevii stiu cum s& descarce in mod legal melodii de pe Internet.
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STATIA 3

STOMP IN ORAS

Privire de ansamblu

Aceasta lectie deschide elevilor posibilitatea catre un stil de compozitie si intepretare usor accesibil si informal.
Stomp este o trupa americana de percutie, ai carei membri impletesc expresia corporala, ritmul, muzica si actoria.
,Stomp” inseamna muzica, dans, teatru, cinematografie. Multd miscare bine coordonata. in spectacolele lor nu
exista dialog si nici intrigad de urmarit. Pot sa faca muzica din orice si este interesant ce sunete pot scoate din linguri,
mingi de baschet, ziare si asa mai departe, doar ca séa facad muzica.

Descriere

]

Incepeti prin a le pune copiilor s& urmareasca performanta trupei Stomp. Noi am folosit videoclipul de la aceasta
adresa: http://youtu.be/Zu150u-jKMO dar, la inceput le-am pus elevilor doar fisierul audio, astfel incéat sa fie atenti
la melodie si nu la miscéarile membrilor, la coregrafia clipului. Apoi discutati cu elevii ce impresie le-a lasat muzica
acestei formatii, ce fel de imagini le vin in minte cand o asculta etc. Cereti-le s& detailieze elementele de limbaj mu-
zical pe care le-au identificat in compozitie si, mai mult, sa incerce s& spuna CUM anume cred céa au fost realizate
sunetele.

Rulati din nou piesa, dar de aceasta data, cu secvente video. Pe masura ce o vizioneaza, subliniati elementele ino-
vatoare si tehnicile folosite precum si ,instrumentele” la care s-a apelat.

Prezentati elevilor aplicatia https://mural.ly. Incepeti prin a face clic pe Tour (pentru a parcurge un scurt tutorial).
Discutati apoi cu elevii daca aceasta aplicatie este potrivitd pentru a exemplifica ceea ce au Tnvatat despre trupa
Stomp si stilul de muzica promovat de aceasta. Ca si sugestie, puneti elevii sa lucreze pe grupuri si apoi sa fsi argu-
menteze parerile in fata clasei. De exemplu ar putea include clipuri video preluate de pe Youtube cu inregistrari din
spectacole sau ar putea fi o prezentare despre ,10 lucruri pe care poate nu le stiai despre Stomp” etc. La sfarsit nu
uitati sa le spuneti ca trebuie sa incheie prezentarea spunand de ce cred ei ca elementele muzicale promovate de
Stomp reprezinta o tendinta in muzica non-formala.

Timpul necesar: 2 ore
I

Resurse

[

* Platforma creativa Mural.ly urmareste sa creeze un spatiu unde oricine sa poata integra atat continut traditional
(precum fisiere Word, Excel sau PowerPoint) dar si din orice sursa online, incluzand Youtube, Vimeo, Facebook,
Twitter sau harti, continut de pe Pinterest, fisiere DropBox, articole de pe Wikipedia si multe altele. Fiecare utili-
zator porneste de la un spatiu care se poate insa mari, atat pe orizontala, cét si pe verticald, in functie de nevoile
utilizatorului. Apoi ei pot invita si alti membri ai retelei sa lucreze impreuna - de aici i ideea de platforma care
incurajeaza colaborarea.

Sugestii si sfaturi

|

* S-ar putea sa preferati alte formatii, nu neaparat Stomp. In Romania este celebra trupa Sistem, http://ro.wikipedia.
9rg/wiki/Sistem_(forma%CS%QBie).

* In procesul de evaluare nu uitati sa luati in considerare si cum de a ajuns formatia Stomp la astfel de performante
scenice. Urmariti elevii de-a lungul desfasurarii lectiei si notati progresul acestora.
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STATIA 4

UN SPECTACOL DE STOMP

Privire de ansamblu

In aceasta activitate elevii vor realiza propriile performante in stil Stomp (intitulate ,Un spectacol de Stomp”), inspirati
fiind de ceea ce au invatat despre muzica si sunete Tn propria lor localitate. Lectia se va incheia cu un spectacol live
in fata parintilor prin intermediul aplicatiei Flash Meeting http://flashmeeting.e2bn.net. Este important sa retineti ca
stomping este cel mai eficient pe o podea de lemn (de exemplu in sala de sport).

Descriere

|

Puneti elevii pe grupuri. Acestea vor trebui sa fie destul de mari (10-15 elevi in fiecare grup), astfel incat sa aiba
suficienti muzicieni si interpreti pentru a crea muzica cu impact. Desigur, nu toti trebuie sa apara ,pe scend”, in
acelasi timp. Cereti elevilor s& vina cu idei pentru instrumente muzicale improvizate si inovatoare - in cazul in care
ei traiesc intr-o zona in mare masura industrializata, acestea ar putea include canistre de ulei / benzina etc. Sau in
cazul in care ei traiesc ntr-o zona rurala s-ar putea folosi de uneltele agricole sau butoaiele de lemn din gospodarie.

Am descoperit ca este de ajutor s& se ceara grupului s& desemneze un dirijor. Dirijorul nu sta in fata intr-un sens
traditional, dar, in schimb, este responsabil pentru coordonarea grupului pe masurd ce compun si interpreteaza.
Explicati-le ca ar trebui sa inceapa prin a stabili o linie melodica / un cantec la care sa adauge treptat si alte ritmuri,
batai sau alte linii instrumentale. Explicati-le elevilor ca interpretarea trebuie sa dureze intre 2 si 4 minute si, ca aces-
tea ar trebui sa evientieze si miscari ,fizice” - spectacolul va fi mai eficient in cazul Tn care elevii sunt in miscare, mai
degraba stand nemiscati si doar interpetdnd melodia.

Cand au terminat, elevii isi vor anunta spectacolul online via Twitter, Facebook si pe site-ul scolii. Spuneti parintilor
sa va dea adresa lor de email pentru a-i invita la spectacolul copiilor via Flashmeeting (mai térziu, cand reprezentatia
s-a incheiat se poate sterge). Trimiteti mai multe instiintari astfel incat parintii sa poata participa. Si, nu uitati sa
trimiteti si un mic ghid de utilizare a aplicatiei. Daca aveti, de exemplu 3 grupuri a cate 10 elevi, atunci o sesiune ar
trebui sa fie de 10-15 minute. O puteti organiza in timpul pauzei de pranz astfel incat cat mai multi parinti sa poata
vedea performantele copiilor.

Timp necesar

]

Deoarece actul de creatie necesitd mai mult timp si nu multumeste pe toti in acelasi timp, va sugeram sa stabiliti o
limita de timp, s& spunem 3 ore sau 3 lectii.

Resurse

]

* Folositi cat mai multe instrumente neconventionale - de la butoaie din plastic pana la mopuri si galeti - |asati imaginatia
elevilor s& zburde!

* Dispozitive de Tnregistrare video si cel putin unul cu acces la Internet.

* Cont de Flash Meeting. Daca politica scolii nu permite (si nici nu puteti sa convingeti conducerea unitatii scolare
sa va lase sa folositi aplicatia) puteti adapta aceasta activitate si sa sariti direct la partea cu reprezentatia in sala
de spectacole a scolii.

* Cont YouTube.
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Sugestii si sfaturi
I

Daca traiti intr-o zona extrem de cunoscutd de exemplu pentru centrul sdu de productie masini, atunci elevii ar
putea alege ca instrumente capota unei masini sau o pereche de jenti. Nu este atéat de dificil precum credeti - s-ar
putea sa aveti un elev al carui parinte este mecanic sau aveti in apropiere un atelier de reparatii auto sau un cimitir
de masini.

Pentru alte clipuri ale formatiei Stomp (ca sursa de inspiratie) urmariti acest clip - http://youtu.be/tZ7aYQtlldg
(ne-a impresionat simplitatea).

Noua ne-a placut insa sa le sugeram o lista cu posible instrumente muzicale. Pe de o parte poate parea o ingradire
a imaginatiei, pe de alta parte asigura activitatii un anumit nivel de calitate. Va recomandam sa-I urmariti pe Linsey
Pollack cum realizeaza diverse instrumente musicale din materiale neconventionale, de exemplu cum sa faceti un
clarinet dintr-un morcov: https://www.youtube.com/watch?v=BISrGwN-yH4 sau dintr-un furtun de gradina, https://
www.youtube.com/watch?v=lu60MwpMiow.

O compozitie este ca o poveste, astfel ca este bine sa le amintiti din cand Th cand elevilor ca interpretarea lor tre-
buie s& aiba un inceput, cuprins si un sfarsit.

Doar de elevi depinde cat demult vor canta, dansa etc. Unii poate ar dori sa se acompanieze avand ca fundal me-
lodii cunoscute sau versuri celebre.

SCHIMBATI AICI PENTRU INTERDISCIPLINAR: LINIA 8 | STATIA 5 | IN PASI DE DANS
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STATIA S

SFARSIT DE ... STOMP

Privire de ansamblu

Reprezentatia finala se va face in fata unei audiente live. De asemenea se vor face inregistrari pentru activitati
ulterioare si, bineinteles, pentru procesul de evaluare. In timp ce aceasta activitate nu este esentiala pentru lectia
in ansamblu, este importantd daca aveti parinti care au fost Tn imposibilitatea de a fi prezenti la spectacolul live Tn
.Flash”. De asemenea, ofera elvilor posibilitatea de a experimenta participarea publicului!

Descriere

I

Rulati din nou clipul video cu piesa initiala a formatiei Stomp. Cereti elevilor sa se concentreze pe modul in care
publicul reactioneaza si interactioneaza Tn timpul reprezentatiei.

Cereti fiecarui grup sa interpreteze din nou. Cand un grup interpreteaza, cereti celorlalte sa evalueze performanta
acestuia: daca, cand si cum ar putea interactiona cu acest grup de compozitie de exemplu, ar putea sa aplaude la
un anumit moment sau sa cante impreuna cu membrii trupei de pe scena etc.? Exersati de mai multe ori, astfel incéat
fiecare grup sa aiba propriul segment de public. Explicati-le elevilor ca scopul este de a obtine ca parintii, dar si alti
participanti, sa li se alature la reprezentatiile viitoare, creand astfel o veritabild experienta in stil Stomp.

in timp elevii se concentreaza pe interpretare nu uitati sa le reamintiti c& trebuie sa se gandeasca si la o strategie de
atragere a parintilor in mod constant sa participe la spectacolele lor, daca se poate live. O modalitate, de exemplu,
ar putea fi ca parintii sa lase feedback-ul pe un perete virtual de tip Padlet in timpul reprezentatiei, http://padlet.com
sau ar putea trimite un Tweet (http://www.twitter.com) ca reactie. Se pot trimite si e-invitatii prin posta electronica,
Facebook etc., precum si clasic, prin postd. Ne place s& folosim http://comiclife.com pentru a crea fluturasi drept
invitatii si / sau afise.

In ziua de spectacol, cereti unor elevi care nu sunt direct implicati n interpretare sa inregistreze intreaga seara - sa
surprinda pe pelicula atdt momentul in care parintii ajung la scoala, plini de speranta si entuziasm (speram), ovatiile
in picioare céat si felicitarile de la sfarsitul serii. Aceasta Tnregistrare se poate (daca doriti) sa fie utilizatd in mai multe
moduri: elevii pot urmari si evalua propria performanta, pot edita imaginile pentru a crea un adevarat film / DVD sau
pot sa o incéarce pe site-ul scolii, bloguri sau YouTube.

Timp necesar: 3-4 ore de exercitiu / exersare
]

Resurse

]

¢ Dispozitive cu acces la Internet.

» Dispozitive de inregistrare video / aparate de filmat.

* Un spatiu (fizic) adecvat de desfasurare a spectacolului.

Sugestii si sfaturi

|

* Aceasta inregistrare a spectacolului poate deveni o dovada educationald in cazul inspectiilor scolare sau acredi-
tarii anumitor institutii de invatamant.

» Daca nu aveti permisiunea sa fotografiati din partea tuturor parintilor, nu uitati sa le reamintiti tuturor ca fotografiatul
este interzis Tn timpul spectacolului.
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LINIA DE METROU 4

ARTA FOTOGRAFICA

ARII CURRICULARE

Ali putea sa includeti activitatile prezentate n continuare in cadrul unei ore de limbi moderne sau chiar de roméa-
na dar sugeram o abordare interdisciplinara (Arta/Limba&Comunicare/Educatie pentru sanatate). S-ar putea sa
aveti nevoie de un semestru pentru a o finaliza.

OPORTUNITATI DE INVATARE & COMPETENTE

Aceasta lectie ofera elevilor un parcurs de familiarizare cu mai multe competente de baza, cum ar fi cele digita-
le, competente sociale si civice, a invata sa inveti si a spiritului antreprenorial. Elevii invata sa colaboreze si sa
reflecteze asupra performanetelor proprii pe méasura ce se exprima artistic prin crearea de artefacte digitale. De
asemenea, vor incepe sa inteleagéa puterea unei retele.

Linia de metrou are ca sursa de inspiratie proiectul ,Learning to love you more” (invata-te sa te cunosti mai bine)
disponibil online la adresa http://www.learningtoloveyoumore.com/index.php.

DESPRE ACEASTA LINIE

inurma activitatii de evaluare e-learning, elevii vor crea o serie de artefacte digitale pe care le vor publica apoi online.
Ca parte a procesului de invatare, colegii vor fi invitati sa reactioneze prin discutii si comentarii pe marginea muncii de-
puse. Aceste sarcini implica studiul si crearea a ceea ce noi numim ,fotografie cu talc” (engl. photo-prompt?). Un foto-
prompt este o imagine (provenind de pe internet sau facuta de catre elev), care este de obicei insotita de un text scris
intr-o anumita forma. Cu alte cuvinte este vorba de modalitate vizuala atractiva de a determina pe cineva sa faca ceva.
Cateva exemple pot fi gasite la adresele: http://photoprompts.tumblr.com/ si http://writingprompts.tumblr.com/ (iar pen-
tru limba roméana un exemplu de includere citate pe imagini la adresa citatecelebre.net/citate-imagini). Desi aceste
exemple de foto-prompt-uri evidentiaza scrierea puteti sa orientati scopul activitatii pe crearea de artefacte digitale.

2 Deoarece in limba romana nu exista un cuvant adecvat pentru a defini aceasta unitate lexicala vom pastra denumirea din limba engleza.
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STATIA 1

PRIMELE IMPRESII

Privire de ansamblu

Elevii Thcep prin a experimenta crearea de artefacte digitale. Apoi ei sunt invitati sa se alature unei comunitati online pentru
a-si posta rezultatele muncii in conditii de siguranta (vorbim de securitate informatica si protejarea drepturilor de autor).

Descriere

|

Pentru acest proiect configurati o comunitate Google+. Veti avea nevoie de un cont Google, daca nu aveti unul deja.
Dupa ce ati dat un nume potrivit comunitatii, de exemplu FotoPrompt Clasa 6B, deschideti-o catre restul utilizato-
rilor de Internet, prin schimbarea setarilor de permisivitate ca fiind «public)>. Este insa si posibil ca administratorul
comunitatii (chiar dvs.) s& ajusteze setarile astfel incat sa puteti modera grupul. in momentul in care comunitatea
este gata, trimiteti invitatii de participare elevilor. Puteti face acest lucru direct de pe pagina Google+ a comunitatii in
cazul in care elevii au deja un cont Google, in caz contrar veti face acest lucru prin e-mail.

Aratati elevilor un foto-prompt pe care I-ati creat. Cel mai simplu mod de a face acest lucru este de a incérca o fo-
tografie (una pe care ati descarcat-o de pe internet sau alta pe care ati facut-o chiar dvs.) in http://www.picmonkey.
com/, a edita dimensiunea, culoarea etc., iar dupa caz, a adauga text (un citat, o Intrebare sau un truism - toate sunt
deosebit de eficiente) care incité la actiune. Dupa ce ati postat imaginea pe pagina comunitatii cereti elevilor sa ras-
punda cu propriul lor foto-prompt - acesta ar putea fi o fotografie, un podcast, un clip video, un grafic, o animatie, o
poveste ... Primul foto-prompt de success din proiectul nostru despre arta a fost ,Recrearea unei fotografii iconice”".
Prezentati rezultatul in fata intregii clase si invitati elevii sa-si comenteze reciproc lucrarile. Ca urmare aveti posibili-
tatea s& descoperiti daca elevii pot sa ofere geedback intr-o maniera constructiva si, de ce nu, politicoasa. in functie
de rezultate, se poate extinde aceasta activitate.

Timp necesar: 3-4 ore, depinde de nivelul de competente al elevului
|

Resurse

I

* Google+: https://plus.google.com.

* pentru indicatii despre gestiunea unei comunitati online accesati https://support.google.com/plus/
answer/28883287hl=ro&ref_topic=2888488 (in coltul din dreapta aveti indicatorul de modificare a limbii - schimbati
in roména daca va apare continutul in engleza).

* Noi am folosit PicMonkey (http://www.picmonkey.com/) pentru ca este atat de simplu de utilizat si nu este nevoie
de inregistrare. Dar mai exista si alte instrumente online care ajuta la crearea de foto-prompturi - PixIr (http://pixIr.
com/) fiind unul dintr-o multtime de astfel de aplicatii. Marea majoritate au corespondent pentru dispozitive mobile
sau sunt special dezvoltate pentru Android si iOS. Puteti utiliza orice instrument doriti cu conditia sa respectati
drepturile de copyright atunci cand va jucati cu imaginile online.

e Elevii pot prelua orice imagine de pe net (de exemplu sunt panouri dedicate pe Pinterest) sau sa viziteze virtual
un muzeu sau o galeria de arta fotografica etc. Din nou subliniem faptul ca sa nu uitati sa le transmiteti elevilor
mesajul pentru respectarea drepturilor proprietatii intelectuale.

* Elevii vor avea nevoie de un aparat de fotografiat digital, o tabletd sau un smartphone pentru a putea face fotografii.

Sugestii si sfaturi

|

* Pentru crearea unei comunitati puteti folosi si un blog (platformele WordPress/Blogger sunt foarte potrivite pentru
aceasta) sau un site clasic pe care sa dezvoltati comunitatea.

» Daca folositi pachetul Google Apps for education, aveti posibilitatea sa jonglati cu setérile de administrare specifi-
ce domeniului unitatii de Tnvatamant din care faceti parte.

» Fotografia iconica este doar un exemplu. Puteti cere elevilor sa recreeze o pictura celebra folosind arta fotografica.
in acest caz ar fi nevoie de o vizita la un muzeu de arta sau un tur virtual via Google Art Project http://www.google.
com/culturalinstitute/project/art-project?hl=ro.

* Alte optiuni pentru lucrul cu fotografii:

- Improvizati pe marginea unui scenariu si luati cateva fotografii (sau nregistrati secvente video).

- Daca exista o persoana in tablou spuneti povestea acesteia din punctul dvs. de vedere (de exemplu
sub forma de podcast).

- Compuneti un scuniAfteidal-SonorRpeRtraHRTagiPROFESORII DE ARTE CREATIVE SI ARTELE SPECTACOLULUI €]

- Scrieti povestea care s-ar potrivi cel mai bine imaginii.
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https://support.google.com/plus/answer/2888328?hl=ro&ref_topic=2888488
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http://pixlr.com/
http://pixlr.com/
http://www.google.com/culturalinstitute/project/art-project?hl=ro
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STATIA 2

MOTIVATI DE MUZICA

Privire de ansamblu

in aceasta activitate, elevii vor crea cel de-al doilea artefact digital, ca raspuns la o secventa muzicala favorita. De
asemenea se va obtine o reactie online a elevilor.

Descriere

|

Creati un alt tip de activitate folosind PicMonkey (sau orice alta aplicatie de editare imagini). In textul fotografiei cereti
elevilor sa interpreteze melodia favorita. Postati fotografia prompt pe pagina comunitatii si indemnati membrii aceste-
ia sa reactioneze. Acestia pot canta, dansa, folosi instrumente muzicale reale sau improvizate s.a.m.d. Pot chiar sa
inregistreze un nou clip video pentru melodia aleasa. Elevii pot lucra pe grupuri daca reusesc sa ajunga la un acord
in ceea ce priveste melodia/cantecul.

Dati posibilitatea elevilor sa incarce rezultatul muncii lor pe pagin comunitatii si, de asemenea, lansati invitatii pentru
a posta reactii. Astfel oferiti elevilor posibilitatea sa comenteze online, ceea ce este un pic diferit fata de a obtine un
feedback in clasa. Extrapoland, puteti discuta despre aspecte relevante legate de cetatenia digitala.

Timp necesar: cel putin 4 ore
I

Resurse

I

* Elevii pot sa utilizeze AudioBoo pentru Tnregistrare audio. Pentru editarea video se poate apela la Windows Movie
maker, iMovie sau alte editoare video online.

* Pentru a incarca secvente sonore in cadrul unei comunitati Google+ folositi linkul furnizat de aplicatia AudioBoo.
Pentru a incarca clipurile video pe pagina comunitatii folositi functiile din sectiunea de gestiune video din Youtube.

Sugestii si sfaturi

|

» Ca si profesori avem datoria s& recomandam aplicatii cu care suntem familiari si cu care am lucrat indeajuns de
mult pentru a ne simti confortabili. De vreme ce vor incarca imaginea lor in comunitatea Google ca rezultat final al
sarcinii lor - nimic altceva numai conteaza. Nu puneti prea multe restrictii.

SCHIMBATI AICI PENTRU MUZICA: LINIA 3 | STATIA 3 | STOMP IN ORAS
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STATIA &

PROMPTERI COLEGIALI

Privire de ansamblu

|

n aceasta activitate, elevii vor invata cum sa realizeze un foto-prompt eficient. In grupuri mici / perechi vor crea foto-
prompturi pentru colegii de echipa/pereche.

Descriere

|

Elevii vor avea posibilitatea sa inteleaga ce este un foto-prompt. Spuneti-le sa reflecte asupra ceea ce face un
prompt bun. Discutati de ce cred elevii ca acestea ar fi cele mai sugestive? Sunt provocatoare pemtru gandire? Au
umor? Aduc o nota de nou? Sunt inovative?

Urmatorul pas consta Tn a le explica elevilor ca sarcina lor este de a lucra pe grupuri pentru a crea o serie de fotografii
cu text pe o anumitd tema (de exemplu incalzirea globala, eradicarea foametei in tarile sarace, fenomenul persoa-
nelor fara adapost, sau daca preferati ceva mai radical - modalitati de imbunatatire a regulamentului scolii). Desi le
puteti sugera un subiect specific dati elevilor libertatea de face alegerea. La urma urmei suntem la o disciplina de
arta si cultura.

Impartiti clasa In grupuri mici. Acestia se pot rupe de comunitatea deja existenta prin crearea propriului blog sau site
per grup. Elevii pot comunica fie in timp real, fie prin mijloace de comunicare asincrone. Nu uitati sa le subliniati tot
timpul aspectul respectarii drepturilor de copyright atunci cand folosesc imagini care nu le apartin (vezi si sectiunea
de Resurse si Instrumente).

Timp necesar: 3-4 ore
I

Resurse

I

* Wiggio este una din cele mai bune platforme de comunicare online. Permite, de asemenea, ca utilizatorii sa fsi
exprime opinia prin vot, astfel ca stabilirea clasamentului si alegerea celor trei fotografii reprezentative va fi mult
usurata.

Folositi motorul de cautare de la Creative Commons pentru a gasi imagini care nu sunt protejate de legea dreptului
de autor. Vezi http://www.socialable.co.uk/how-to-find-free-and-cheap-images-for-your-blog/.

Sugestii si sfaturi

|

* Nu putem decét s& sustinem ideea de utilizare a continutului deschis. In acest sens va invitim, de asemenea, s
cititi brosura ,,Continut deschis” (despre licente libere si resurse educationale deschise) in limba romana, disponi-
bila la adresa: http://issuu.com/apti.ro/docs/brosuraccOv72web.

« TIncercati sa oferiti sugestii si recomandari dar nu v& implicati foarte mult.

* Utilizati aceasta activitate pentru evaluarea cunostintelor achizitionate pana acum.
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STATIA 4

PROMPTURI PUBLICE

Privire de ansamblu

In activitatea finala, elevii creazé artefacte digitale ca raspuns la munca celorlalte grupuri. Apoi se vor folosi de cele
mai bune dintre acestea pentru a initia campanii publice. Elevii vor reflecta asupra a ceea ce au lucrat, ceea ce nu a
functionat si de ce.

Descriere

|

Elevii se vor uita la toate fotografiile cu text ale celorlalte grupuri si vor alege doar pe acele pentru care doresc sa lase
comentarii. Se poate opta pentru un raspuns digital individual sau de grup. Cand toata lumea a postat propria opinie
elevii vor incepe discutiile despre ceea ce le-a placut sau nu si vor incerca sa explice si de ce au aceasta parere.
Atrageti-le atentia asupra fotografiilor care au primit cele mai multe aprecieri precum si a celor care se afla pe ultime-
le pozitii ale clasamentului. Tntrebatj-i de ce cred s-a intdmplat acest lucru? Dati-le timp pentru a edita si imbunatati
fotografiile ca urmare a feedbackului primit.

Urmatorul pas va fi postarea acestor fotografii pe o platforma de social media, aprobata de scoala - aceasta poate fi
doar site-ul scolii, ceea ce este in reguld. Daca vreti sa faceti un pas mai departe, initiati 0 campanie pentru a obtine
raspunsuri prin intermediul mass-media sociale, dar asigurati-va ca aveti permisiunea scolii de a face acest lucru. Daca
scoala are un monitor de afisare pentru publicitate digitalé (de multe ori la intrarea in scoala), intrebati daca puteti folosi
acest panou digital de afisare pentru cateva zile. in cele din urma, elevii vor alege canalele care cred ca sunt cele mai
bune pentru a creste si de a activa reteaua lor si a evalua cat de mult succes a avut campania de promovare.

in cele din urma se pot adauga aceste fotografii / artefacte digitale unui e-portofoliu. Lasati-i sa explice alegerea fa-
cuta ntr-un jurnal on-line sau blog.

Timp necesar

]

Principalele etape se pot desfasura in 3-4 ore dar s-ar putea sa fie nevoie de cateva saptamani pentru a avea o
campanie de succes.

Resurse

|

* Din nou va reamintim sa nu fiti foarte restrictivi in ceea ce priveste software-ul intrebuintat de elevi. Ajutati-i daca
considerati ca este nevoie. Daca nu cunoasteti aplicatia sau nu va simtiti confortabili in a o utiliza nu va faceti
probleme - nimeni nu poate stapani toate aplicatiile existente. Dati credit elevilor ca se vor descurca. Tncurajati-i!
Ei vor fi oricum mai fluenti digitali decat marea noastra majoritate.

* Instrumente precum Glogster, ThingLink si Prezi sunt ideale pentru prezentarea ideilor sau atragerea atentiei.

* Twitter, Facebook, blogs, Google+, LinkedIn sunt foarte potrivite pentru a crea si expanda o retea. Nu va ramane
decét sa alegeti aceea platforma de socializare potrivitd / corespunzétoare scopurilor i competentelor dvs. (si ale
elevilor). Si, bineinteles, sa respectati regulamentele scolare.

e Mahara este unul din cele mai bune instrumente pentru crearea de portofolii digitale. Site-ul este disponibil la
adresa: www.mahara.org.

Sugestii si sfaturi

|

* Intotdeauna incurajati elevii sa isi dezvolte un simt critic atunci cand simt ca au esuat in crearea de foto-prompturi.
Aceasta insa nu ineamna ca trebuie sa renunte la bunul simt sau respect atunci cand trimit feedback.

» Daca elevii nu stiu nimic despre social media s-ar putea sa fie nevoie de ore suplimentare. In acest caz va reco-
mandam fie un singur cont de Facebook, fie unul deschis pe Twitter. Multe scoli au deja conturi de microblogging
- ceea ce reprezintd deja un pas inainte in derularea campaniei! daca scoala nu permite instrumente, aplicatii si
tehnologii social media atunci va trebui sa reganditi aceasta activitate sau chiar sa o abandonati modului de lucru
traditional. Adica sa tipariti fotografiile si sa le lipiti pe panouri disponibile pe coridoarele scolii. Nu uitati sa le spu-
neti elevilor sa Tsi creeze propriile artefacte digitale ca raspuns la aceste prompturi.
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LINIA DE METROU 5

DESIGNUL DE LITERA
(TYPOGRAPHY )*

ARII CURRICULARE

Arte vizuale si Limba & Comunicare. Poate fi aplicata pentru discipline inrudite cu Educatia pentru sénatate / Educatie
civica sau chiar Geografie.

OPORTUNITATI DE INVATARE & COMPETENTE

editarea de imagini, compozitia cromatica, editarea de fonturi, vectori imagine

DESPRE ACEASTA LINIE

Limbajul complex este, fara indoiald, cea mai mare inventie a omenirii. Dezvoltarea sa in timp a afectat aproape
fiecare aspect al vietii noastre si poate influenta orice, de la o simpla lista de cumparaturi de la supermarket la de-
cizia de participare a unei tari la un conflict armat. Aceasta lectie are drept scop participarea elevilor in cadrul unor
experimente lingvistice, in care cu ajutorul cuvintelor si literelor acestia vor invata cum sa creeze imagini puternice
si sa transmita mesaje influente.

4 Termenul ,typography”este consacat in limba romana, prin urmare il vom folosi si noi ca atare.
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STATIA 1

CU LITERELE LA COSMETICA

Privire de ansamblu

In aceasta activitate, elevii studiaza semne tipografice si anunturi gasite in locuri publice si discuta eficienta lor per
ansamblu. In special, se vor axa pe Tntelegerea compoxzitiilor tipografice (designul de caracter) si modul in care
acestea pot fi manipulate pentru a influenta oamenii. De asemenea vor aplica diverse tehnici de machiaj tipografic cu
ajutorul unor programe de ilustratie profesioniste.

Descriere

]

Pentru a incepe aceasta activitate elevii vor avea nevoie de o fotografie sau schitd a unui anunt sau un semn tipogra-
fic gasit intr-o zona publicd precum un supermarket, centru sportiv, centru comercial etc. Puteti transforma aceasta
sarcina Tn tema pentru acasa. Sau puteti oferi dvs. un set de exemple din care elevii Tsi vor alege o imagine.

Urmatorul pas consté Tn analizarea mesajului si discutarea textului - ce cuvinte sau care este cea mai importanta
parte a mesajului transmis de imagine. Folosind exact aceleasi cuvinte, elevii vor trebuie sa realizeze o compozitie
noud, cu Adobe lllustrator, Corel Draw, Inkscape sau alta aplicatie similara. Noul text ar trebui sa fie usor de citit si
sa transmitd mesajul, daca se poate, mult mai eficient decat originalul. Pentru a realiza acest lucru elevii trebuie sa
gaseasca fontul cel mai adecvat, culoarea cea mai potrivita etc.

Scopul lor este sa creeze un material care atrage atentia si sa convinge ntr-o clipa.

Timp necesar: 3 ore
]

Resurse

I

» Adobe lllustrator

* http://inkscape.org/

* http://www.colourlovers.com/

* Vezi si http://typography.ro/despre/ (sau https://turtenk.wordpress.com/)

Sugestii si sfaturi

|

» Alternative la Adobe lllustrator se pot gasi printr-un clic pe acest link: http://www.onextrapixel.com/2011/03/15/10-
best-alternatives-to-adobe-illustrator/. Inkscape este gratuit si aproape la fel de bun ca Adobe lllustrator si Corel
ADraw — acestea din urma fiind pachete software scumpe.

* Inainte de a trece efectiv la lucrul pe calculator sugerati-le elevilor s isi creioneze / schiteze pe hartie ideile.
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STATIA 2

ALFABETUL ANIMALELOR

Privire de ansamblu

in aceasta activitate, elevii vor invata cum s& creeze imagini digitale folosind cuvinte. Spre deosebire de aplicatiile
care creaza nori de cuvinte, imaginile nu sunt create de un software anume ... ci de catre elevi; ei fiind cei care vor
planifica si desena forma finala. Astfel, elevii vor invata despre tehnicile de compozitie tipografica pe care le pot apli-
ca pe tot parcursul procesului de dezvoltare a desenului.

Descriere

]

Folosind un software de ilustrare (precum Inkscape, Adobe lllustrator sau altul) cereti elevilor s& deseneze diferite
forme infatisdnd animale. Apoi spuneti-le sa voteze care dintre ele sunt cele mai usor de recunoscut - s-ar putea
sa aveti surprize: o girafa intotdeauna va fi mai usor de recunoscut decéat o oaie! Apoi, pe hartie, cereti elevilor sa
descrie animalul prin cat mai multe cuvinte.

Cu lista astfel intocmita vor purcede la crearea animalului descris prin cuvinte. Prin adaugarea de text pe care-I vor
roti sau redimensiona, elevii vor ,framéanta” acest cuvant pana vor ajunge la forma dorita. Incurajati-i sa experimen-
teze cu diferite fonturi si culori.

Timp necesar: 3 ore
]

Resurse
I
* Adobe lllustrator.

Sugestii si sfaturi

|

« Alte alternative pentru Adobe lllustrator: http://www.onextrapixel.com/2011/03/15/10-best-alternatives-to-adobe-
illustrator/.

+ Se stabileste ca format o dimensiune A15/15cm.
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STATIA 3

UN CUVANT CU GREUTATE

Privire de ansamblu

Folosind tot ceea ce au invatat, elevii folosesc ilustratii grafice ca o tactica de campanie pentru a face reclama/ a pro-
mova un subiect de importanta pentru ei. Acest lucru ar putea fi sustinerea unei cauze locale, de exemplu construirea
unui drum nou sau a unei case situate pe un teren impadurit sau mediatizarea impactului pe care il are productia de
ulei de palmier asupra mediului si faunei salbatice.

Descriere

|

Cereti elevilor sa se gandeasca la probleme de actualitate fatd de care au un cuvant de spus. Va trebui sa decideti
insa daca subiectul este adecvat sau nu. De exemplu, subiectele religioase s-ar putea sa nu fie potrivite nici varstei
elevilor si nici contextului dumneavoastra de predare. Dar existd o mie de alte teme/tematici, mai putin controversate
astfel ca, daca preferati, puteti sa le furnizati chiar dvs. o lista din care elevii sa poata alege.

Dupa ce s-au documentat asupra subiectului ales, elevii ar trebui sa tina o evidenta a cuvintelor cheie si frazelor pe
care le-ar putea folosi ca ilustratii grafice. De exemplu, ,Uleiul de palmier ucide”. Folosind software-ul de ilustrare,
elevii ar trebui sa fie in masura sa compuna un mesaj de campanie scurt si semnificativ. Pentru aceasta se bazeaza
pe atribute ale instrumentelor de ilustrare precum fontul, culoarea, dimensiunea, greutatea, etc., pentru a imprima o
nota de impact mesajului lor. Pe tot parcursul campaniei elevii trebuie sa se gandeasca la publicul tinta si mesajul
transmis, astfel ca impactul sa fie maxim, sa-i facd pe oameni sa se opreasca si sa reflecteze asupra continutului
transmis.

La sfarsit toti elevii trebuie s& comunice propriul mesaj colegilor si sa ceara feedback.

Timp necesar: 3 ore
]

Resurse
|
+ Adobe lllustrator sau alta aplicatie similara.

Sugestii si sfaturi

|

» Alte alternative pentru Adobe lllustrator: http://www.onextrapixel.com/2011/03/15/10-best-alternatives-to-adobe-
illustrator/.

SCHIMBATI AICI PENTRU ARTA FOTOGRAFICA: LINIA4 | STATIA 4 | PROMPTURI PUBLICE
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STATIA 4

ARTIZANII FONTURILOR

Privire de ansamblu

La sféarsitul acestei activitati, elevii vor invata despre designul literelor si cum séa-si creeze propriile fonturi! www.
fontstruct.com este un instrument excelent cu ajutorul caruia puteti crea propriile fonturi direct Tntr-un browser web,
un atuu fiind faptul ca nu necesita instalarea unui program pe computer.

Descriere

]

Spuneti elevilor ca urmétoarea sarcina de lucru (fie ca este vorba de un eseu sau o piesa din portofoliul lor digital) va
trebui scrisé cu un font creat de ei. Subliniati ideea cé fontul pe care-l vor crea va trebui sa reflecte continutul sarcinii
astfel incét, inainte de a se apuca de design, elevii trebuie sa se documenteze, informeze si sa discute intre ei pentru
a stabili cele mai bune caracteristici. Cand au terminat vor trebui sa experimenteze diverse compozitii Thainte de a
alege o varianta finala.

La sfarsit, daca fontul este multumitor cereti-le sa-I inregistreze pe site-ul www.fontstruct.com.

Nu este o sarcina foarte dificila dar necesitd acomodare cu software-ul, astfel ca nainte de a trece la design elevii
se familiarizeaza cu aplicatia urmarind diverse tutoriale (faceti clic pe butonul galben ‘Learn More’). Reamintiti-le ca
fontul creat trebuie sa fie unul complet (setul de caractere trebuie sa aiba incluse atat litere mici cat si majuscule) si,
daca este necesar sa creeze si cifre, simboluri.

Timp necesar: 3 ore
]

Resurse
]
 http://fontstruct.com/

Sugestii si sfaturi

|

+ Toate literele trebuie sa aiba aceleasi trasaturi, pentru a avea un set de caractere unitar.
+ Setul de caractere trebuie sa aiba litere usor de citit.
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LINIA DE METROU 6

SA INCEAPA
SPECTACOLUL!

ARII CURRICULARE

ARTE

OPORTUNITATI DE INVATARE & COMPETENTE

Aceasta unitate de Tnvatare pune in evidentd modul in care diverse platforme de e-learning pot fi folosite pentru a
face ntregul proces de elaborare a unui concert sau spectacol de teatru mult mai usor. De asemenea, elevii vor
afla si despre utilizarea practica, zilnica, a aplicatiilor invatate anterior pentru a socializa sau duce la bun sfarsit
diversele sarcini de evaluare. Aceste activitati pot ajuta pe elevi séa isi dezvolte abilitati de organizare, abilitati de
gestionare a timpului, autonomie si responsabilitate personala.

DESPRE ACEASTA LINIE

Literatura de specialitate abunda de informatii despre cum media digitale si tehnologiile Web 2.0 pot ajuta cadrele
didactice s&-si Imbunatateasca ritmul si activitatea la locul de munca. in aceasta lectie venim in intampinarea
actorilor educationali cu solutii inovatoare si accesibile pentru problemele care pot aparea in timpul desfasurarii
unui proiect de teatru. Activitatile propuse difera usor de celelalte din acest ghid, deoarece actul ,predarii” va fi
inteles implicit prin ideile transmise in explicarea instrumentelor, platformelor si a problemelor logistice care sunt
descrise, mai degraba decéat ,cum” se face acest lucru folosind un instrument particular Web 2.0.
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STATIA 1

INTALNIRI ORGANIZATE

Privire de ansamblu

Un spectacol al grupului de teatru sau un concert al formatiei de muzica este de multe ori atractia principala in ca-
lendarul de activitati al scolii. Dar pentru cei responsabili de organizarea si coordonarea unui astfel de eveniment
actiunea s-ar putea dovedi coplesitoare. Repetitii anulate din cauza neprezentarii unor membri din distributia spec-
tacolului, gasirea de sali de repetitie si informarea echipei de productie de schimbarea datelor, a orelor si a locatiilor
pentru repetitii dau multe dureri de cap profesorilor. A transmite elevilor unde sa se prezinte in timp util uneori se
transforma intr-un adevarat tur de forta! In aceasta activitate impartasim cateva idei cu privire la modul in care pro-
fesorii pot utiliza cateva instrumente online pentru a face sa dispara, a atenua aceste probleme.

Descriere

]

Utilizarea retelelor sociale sau a unui mediu virtual de invatare (precum Moodle) Tn cadrul scolii pentru a comunica
cu elevii le ofera acestora posibilitatea urmaririi evolutiei situatiei. Se asigura astfel ca elevii stiu intotdeauna cand si
unde se vor intélni - sau, cel putin, cade in responsabilitatea lor sa afle! Cu ajutorul unei astfel de platforme si alte
cadre didactice vor sti unde se afla elevii la un moment dat. in general, profesorii sunt tentati s& posteze informatii
pe avizierele fizice, dar, dupa cum stim, acest lucru este destul de limitat in a atinge un grup mare de elevi; mai mult
adesea profesorii se plang ca primesc mesaje de genul ,,Cineva a scos anuntul” sau ,Eu nu am fost ieri la scoala asa
ca nu am putut verifica avizierul!”

Folositi o aplicatie de sondare a opiniei disponibila pe web (de exemplu, SurveyMonkey) pentru a obtine feedback si
a implica elevii in selectia pieselor de teatru, a progreselui inregistrat n repetitii etc. Un sondaj anonim va face mai
usoara participarea la dezbateri a elevilor mai timizi sau mai putin implicati in discutii. Un sondaj de opinie realizat
cu Doodle (http://doodle.com/en/) va poate ajuta sa aflati cand si unde vor elevii sa se intalneasca. Multi elevi sunt
angajati si in alte activitati extra-curriculare, astfel incat gasirea unei date si ore poate fi solicitanta si stresanta. Cu
ajutorul aplicatiei Doodle puteti vedea cine, unde si cand poate participa la intélnire.

Timp necesar

]

Depinde de dvs. dar, in general, vorbim de cateva minute. Doodle este un instrument online gratuit, util in planificarea
evenimentelor, care poate fi folosit si fara a avea cont pe site-ul aplicatiei. Un Doodle se creaza rapid prin completa-
rea datelor din cadrul formularului pus la dispozitie si trimiterea linkului ,doodle-ului” cétre persoanele invitate. Apoi
asteptati ca elevii sa confirme datele cand vor putea participa.

Resurse

]

» Computere cu acces la Internet.

* Instrumente gratuite pentru sondarea opiniei precum SurveyMonkey sau Doodle.
» Un site web sau o platforma similara.

Sugestii si sfaturi

|

» Stabilirea intalnirii nu trebuie sa fie neaparat sarcina dvs. Puteti cere elevilor sa fie responsabili de planificarea
evenimentului. Intotdeauna se vor gasi elevi care adora sa se implice in organizare. In plus le creste stima de sine
si increderea in propriile forte.

TACCLE2 - E-LEARNING PENTRU PROFESORII DE ARTE CREATIVE SI ARTELE SPECTACOLULUI @


http://doodle.com/en/

STATIA 2

O REPETITIE MAI CEVA CA UN SPECTACOL

Privire de ansamblu

Dupa ce ati reusit sa stabiliti impreuna cu elevii locul si momentul potrivit, repetitia poate Tncepe. De foarte multe ori,
elevilor li se cere sa exerseze si singuri, astfel incat aceasta activitate descrie modul in care diverse media digitale si
web 2.0 pot fi utilizate pentru a imbunatati si imbogati repetitia de la inceput pana la sfarsit.

Descriere

|

Folositi cat mai multe resurse de pe Web astfel incat elevii sa poata exersa si la domiciliu. Fie va inregistrati propria
interpretare, fie folositi tutoriale gasite pe YouTube. Ne place https://www.youtube.com/watch?v=dUfS256-jdk deoa-
rece (chiar daca acesta pe care vi-l recomandam vi se poate parea un pic naiv) motiveaza elevii si i ajuta sa nu mai
sovaiasca si sa-si invinga lipsa de indréaznealad. De asemenea, elevii pot filma propriile lor tutoriale si cere colegilor
feedback pentru interpretare.

Folositi media digitale pentru a intra in contact cu specialisti, experti in domeniu. Prin intermediul Skype sau Fla-
shMeeting puteti sa apelati la regizori, actori, designeri de costume, coregrafi sau operatori lumini pentru a lua parte
la repetitiile dvs. Multe teatre sunt foarte interesate de a stabili contact cu tinerii protagonisti, deoarece vad in acestia
fie publicul lor viitor fie viitori colegi de scena ai actorilor consacrati. Cei mai multi dintre membrii unei trupe de teatru
probabil ca nu vor avea timpul necesar sa-si petreaca o zi intreaga la scoald, dar vor fi incantati sa vi se alature prac-
tic, prin Skype, pentru o ora sau mai mult.

Documentati ntregul proces pe un blog stil ,Clubul Glee”. In fiecare saptdmana, cereti cate unui grup de elevi sa scrie
despre ceea ce au facut si sa incarce fotografii cu ei ,in actiune”. Acest lucru va poate ajuta sa recrutati noi membri
si sa aratati si restului scolii ceea ce puneti la cale.

Pasul urmator ar putea fi filmarea repetitiei si utilizarea acestor videoclipuri pentru a le arata elevilor ce a mers bine si
ce nu. Aveti posibilitatea sa le utilizati pentru a va transforma blog-ul intr-un vlog. Puteti folosi, de asemenea, aceste
filme pentru a promova performanta elevilor sau chiar sa le includeti intr-un nou spectacol. Dupa cum am sugerat mai
devreme, ne place sé le cerem elevilor sa isi creeze propriile tutoriale cu ei in actiune - ca profesor stiti deja ca a arata
si altor elevi ce sa faca sau cum sa facé un anumit lucru reprezintd o modalitate foarte buna de a invatal

Timp necesar: 1-3 ore
]

Resurse

]

» Un blog / vlog.

« Camere video sau dispozitive mobile (telefoane).
* Un website sau o platforma similara.

Sugestii si sfaturi

|

* Din nou, este o idee buna sa stabiliti cate un grup de elevi ca fiind responsabili pentru organizarea de Tntalniri
Skype si / sau filmarea repetitiilor etc. Pe parcursul proiectului vor deveni din ce in ce mai increzatori, astfel incat
atunci cand vine vorba de filmarea spectacolului (statia 5), aveti deja o echipa de tinere talente, cu experienta unei
piese.
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STATIA &

SA AFLE TOATA LUMEA!

Privire de ansamblu

Noile media digitale au devenit rapid mijlocul preferat de comunicare al oamenilor (in special a celor mai tineri). Uti-
lizarea acestora pentru a comunica este o modalitate extraordinara de a intra in contact cu oamenii, pentru ca este
rapida, usor accesibila si, in cele mai multe cazuri, gratuitd. De asemenea, este si cel mai bun mod pentru ca elevii
sa impartdseasca ceea ce au creat - partajarea fiind la fel de importanta ca si actul de creatie.

Descriere

]

Am dori sa va asiguram ca nu initiem niciun un concurs pentru a vedea cine poate utiliza cea mai inovatoare platfor-
ma de social media pentru a pastra legatura cu elevii: daca aveti un blog - cu atat mai bine! Dar paleta de tehnologii
si instrumente este atat de generoasa incat nu putem decét sa va incurajam sa explorati si sa incercati cat mai multe
aplicatii de social media. Pur si simplu, folosirea unui blog dedicat sau vlog (dupa cum am amintit in cadrul activitatii
de la Statia 2), pentru a tine elevii la curent cu cele mai recente evolutii reprezinta un pas inainte si ofera mult mai
multe posibilitati si flexibilitate actului didactic.

O optiune mai usoara (si chiar mai putin consumatoare de timp) ar fi deschiderea unui cont dedicat pe platforma de
microblogging Twitter, astfel incat sa puteti trimite mesaje scurte, de actualitate, dinamice. Puteti cere chiar ca elevii
sa trimita tweet-uri care sa le descrie sentimentele sau chiar un feedback dupa o sesiune de repetitii.

O pagina de Facebook poate fi 0 modalitate foarte buna de a documenta intregul proces si poate fi folosita pentru a
trimite notificari si actualizéari. Este, de asemenea, o buna modalitate de recrutare de potentiali noi membri.

Timp necesar: Depinde. Asa cum am amintit anterior, deschiderea unui cont de Twitter este mult mai putin con-
sumatoare de timp decét initierea unui blog si postarea de mesaje. De aceea va recomandam sa alegeti cu grija
viitoarea platforma de social media, corespunzatoare scopurilor dvs.

Resurse

[

» Computere cu acces la Internet.
» Twitter, Facebook etc.

* Un blog / vlog.

* Un website.

Sugestii si sfaturi

]

« In fiecare scoala exista elevi care nu doresc sa participe ca protagonisti pe scena ci, mai degraba ar prefera sa
scrie scenariul piesei, sa creeze postere sau alte materiale publicitare, sa intervieveze actori sau chiar sa se afle
in echipa de productie (pe post de coregrafi, costumieri, operatori lumini, sau machiori etc.). Daca va hotarati sa
faceti reclama posturilor disponibile din echipa de productie a spectacolului printr-un anunt pe site-ul scolii s-ar
putea sa fiti placut surprinsi de numarul mare de candidaturi depuse!
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STATIA 4

ANUNTA CU MARE TAM-TAM!

Privire de ansamblu

in majoritatea cazurilor, programele de productie constau din informatii, notate in graba de profesor la ora 2 dimineata
in ziua reprezentatiei! Dati-le o noua intorsatura cerandu-le elevilor sa creeze un podcast pentru a informa publicul
despre spectacol. Acest lucru are avantajul ca nu va trebui sa-I pregatiti dvs.!

Descriere

|

Stabiliti o echipa de elevi a carei sarcina va fi sd adune cat mai multe informatii despre piesa, despre actori etc.
Lasati-i sa creeze un scurt metraj care documenteaza intregul proces in stilul regiei de film! Tot ce le va trebui este
un instrument de inregistrare, cum ar fi Zoom H-1, un software ca Animoto si bineinteles entuziasm si imaginatie! in
acest moment, unii elevi se simt tentati sa apeleze la ajutorul profesorilor, in special al celor din cadrul departamen-
telor de limba si comunicare, pentru verificarea scriputului regizoral, a replicilor etc.

Tnainte de reprezentatie, podcast-ul poate fi descarcat de catre public direct de pe site-ul scolii, fie de acasa pe un
dispozitiv, fie in sala de spectacole pe un dispozitiv mobil.

Timp necesar

]

Aveti nevoie de cateva saptamani pentru a colecta toate informatiile necesare si de cateva ore pentru editarea aces-
tora intr-un film /documentar.

Resurse

I

* Instrumente de inregistrare + software(de exemplu Zoom camera si www.animoto.com).

* Instrumente de publicare online / creare layout (de exemplu http://www.thenewspaperclub.com).

Sugestii si sfaturi

|

» Daca preferati suportul de hartie puteti folosi website-uri ca acesta http://www.thenewspaperclub.com pentru a
crea programe care sa arate profesional - sunt foarte usor de folosit de catre elevi. Animoto restrange utilizatorul
sub un minut astfel ca asigurati-va ca instrumentul ales este bun pentru lungimea filmului.
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STATIA S

REPREZENTATIA

Privire de ansamblu

|

in ziua reprezentatiei nu uitati sa capturati cele mai importante momente pentru posteritate! Tntreaga echipa va fi
lucrat timp de sapté@mani (sau chiar luni!), si le-ar face placere sa rememoreze vizual efortul depus. In cazul in care
spectacolul se joacd de mai multe ori nu uitati sa faceti suficientd publicitate acestuia si sa capturati pe pelicula
momentul debutului. De asemenea, cereti feedback tot timpul - va va ajuta s& imbunatatiti viitoarea reprezentatie.

Descriere

I

Cereti unei echipe de elevi sa filmeze tot ceea ce se intdmpla pe scena sau in jurul ei! Adesea, ,artistii” si elevii
implicati sunt atat de concentrati incat se afla in imposibilitatea de a aprecia cu adevarat amploarea si eficienta
productiei. Crearea unui video de documentare al intregului proces de productie inseamna ca protagonistii acestuia
se pot relaxa urmarind filmul a tot ceea ce-au realizat (popcornul este optional :) ).

La fel va fi si pentru parinti. Acestia se vor bucura urmarind modul in care copii lor s-au implicat. Multe scoli chiar fac
DVD-uri cu productia spectacolului si il ofera spre vanzare familiilor contra unei sume modice - reprezinta totodata
si 0 sursa buna de strangere de fonduri pentru viitoare proiecte de arta! Clipurile video de promovare pot fi folosite
si pentru recrutarea de noi artisti!

Dupa ce si ultimul ecou al spectacolului se va fi stins cereti feedback elevilor spectatori folosind diverse aplicatii web.
Site-uri precum Voicethread sau Padlet sunt excelente pentru colectarea unor astfel de mesaje. Desigur ca exista
si posibilitatea ca printre acestea sa se strecoare si rautati, si aici va recomandam sa urmariti cum echipa editoriala
(alcatuita in Statia 3) poate fi folositd pentru a inlatura comentariile nedorite inainte de a fi vizibile online.

Timp necesar

]

Filmul necesita exercitiu si pregatire Tnainte de reprezentatia in sine. Post-productia nu ar trebui sa va ocupe insa
decéat cateva ore, mai ales daca ati transmis elevilor suficiente recomandari si i-ati supravegheat in permanenta.

Resurse

]

» Camere video sau dispozitive mobile (telefoane).

» Computere cu acces la Internet.

* Instrumente pentru obtinerea de feedback informal precum Voicethread, Padlet etc.

Sugestii si sfaturi

|

* Filmarea unui spectacol este o sarcina provocatoare siimplica nu numai actul de inregistrare in sine ci si intelegerea
de catre elevi a detaliilor tehnice (precum prim-plan, cadru indepartat, sunete, microfoane etc.) Lasati echipa de
filmare sa experimenteze cat mai mult timp posibil ihainte de a se decide asupra secventelor finale (vezi Statia 2).

SCHIMBATI AICI PENTRU DESENE STRADALE - GRAFITTI: LINIA7 | STATIA6 | IN DIRECT!
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LINIA DE METROU

DESENE STRADALE -
GRAFFITI

ARII CURRICULARE

Arte vizuale si TIC

OPORTUNITATI DE INVATARE & COMPETENTE

editare video, editare imagini, editare audio si partajare online

DESPRE ACEASTA LINIE

Obiectivul acestei unitati de invatare este ca elevii sa investigheze si sa descrie localitatea de resedinta din per-
spectiva unor artisti de arta stradala sau graffiti. La finalul activitatii rezultatul va fi un film scurt care sa transmita
starea de spirit a localitatii asa cum este adesea redata prin arta urbanas.

§Ana urbana este o forma de arta contemporana care s-a dezvoltat in a doua parte a secolului XX, in cadrul unor experimente care isi propuneau integrarea spatiului orasului in arta creata.
Inainte de aceasta abordare relativ organizata a existat ceea ce se numea arta stradala (street art) care se referea in principal la graffiti (vezi si http://www.citadinul.ro/2013/01/arta-urbana/).
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STATIA 1

ISTORIA GRAFFITI

Privire de ansamblu

In aceasta activitate elevii vor incerca sa descopere cat mai multe elemente de istorie a graffiti (de exemplu, de la
origini si pana la primul festival de graffiti din Romania - care a avut loc la Timisoara in anul 2011°). Pentru aceasta
vor folosi instrumente de prezentare precum Prezi sau preferatele noastre Instagram, Pinterest sau Glogster.

Descriere

|

Istoria graffiti-ului este veche de cand lumea. Oamenii au pictat din totdeauna pe pereti, pe ziduri: fie ca era vorba
despre picturi in pesteri, de inscriptii pe zidurile cetatilor antice, dq mormintele egiptene bogat pictate, de ciclurile
biblice de pe peretii bisericilor sau de ,graffiti-ul” modern de astazi. Incepeti prin a le arata elevilor imaginile obtinute
in urma cautarii pe Google a ,Real Cave Art”.

Dupa ce ati terminat de observat si discutat pe marginea acestor imagini, organizati elevii in grupuri de trei si cereti-le
sa caute clipuri video, imagini si orice alt material (site-uri, biblioteci online etc.) care sa reflecte istoria graffiti in timp.

Cereti elevilor sa realizeze o prezentare in Prezi www.prezi.com. Fiecare grup va trebui sa-si creeze propriul cont
in Prezi (care este gratuit). Deoarece aceste conturi sunt publice nu uitati sa subliniati faptul ca tipul si cantitatea de
informatii incluse in prezentari trebuie alese cu grija. Daca nu stiu de unde sa inceapa spuneti-le elevilor s explore-
ze galeria de prezentari puse la dispozitie.

Timp necesar: 2 ore
I

Resurse

]

* Instrumente de cautare on-line.
» Cont Prezi www.prezi.com.

Sugestii si sfaturi

|

+ Lasati elevilor libertatea s& colecteze oricat de multe informatii dar la sfarsit cereti-le sa le includa in prezentare
doar pe cele care sunt insotite de licenta CC.

» Puteti sugera céateva expresii de cautare pe tabla interactiva a clasei. Pentru o cautare mai eficienta restrangeti
paleta instrumentelor de cautare.

+ La fel ca in orice proces de cautare, evitati pe cat posibil s& expuneti elevii la continut necorespunzator. Astfel ca
asigurati-va ca filtrele de securitate sunt activate astfel incéat posibilitatea de afisare a clipurilor video sau de ima-
gini nepotrivite sa fie exclusa. De obicei aceste setari de siguranta online sunt responsabilitatea departamentului
de administrare TIC a scolii.

6 Facem mentiunea ca pe teritoriul romanesc, avand in vedere problemele politice, graffiti a inceput sa fie cunoscut la inceputul anilor 90, avand o evolutie foarte interesanta datorata in special
concursurilor pe teme urbane. Cu toate acestea, in Romania inca graffiti-ul nu este perceput ca o arta, ci ca o forma de vandalism.
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STATIA 2

PETE LOCALE DE CULOARE

Privire de ansamblu

n aceasta activitate elevii vor cerceta arta stradala si cultura derivata din ea din propria localitate. Vor face mici excur-
sii in oras pentru a fotografia exemple create de artistii urbani, imagini pe care le vor incarca, organiza si inmagazina
in albume online.

Descriere

]

In grupuri de 2-4, elevii vor face sedinte de brainstorm pentru a decide care zone din oras le vor strabate pentru a le
fotografia. De cele mai multe ori isi aduc aminte ca au vazut undeva graffiti dar nu mai reusesc sa localizeze pe harta
aceste zone. De aceea sugerati-le sa se gandeasca dinainte la cele mai plauzibile locuri pentru arta stradala, cum ar
fi statiile de metrou, podurile etc. in functie de zona in care traiti, puteti distribui harti ale orasului (pe care sa marcati
teritoriile de explorat - de evitat zone parasite, case abandonate, santiere in lucru etc.).

Incurajati ca fiecare grup sa exploreze o parte diferita a orasului. Daca considerati necesar impartiti dvs. elevii pe
zone. Unii profesori prefera sa le dea elevilor zone necunoscute, altii se multumesc a trimite elevii sa exploreze im-
prejurimile - raméne sa stabiliti dvs. care sunt avantajele si posibilele pericole.

Fiecare grup va avea la dispozitie cel putin un aparat de fotografiat digital si un coordonator de sarcina. Acesta va
decide cum va decurge vizita in zona asignata.

in timpul activitatii spuneti-le elevilor s&-si noteze impresii, emotii sau orice alte observatii legate de fotografierea ele-
mentelor graffiti. Cand se intorc in sala de clasa puteti organiza cu ei mici dezbateri despre mica lor excursie urbana.
Subliniati faptul ca fotografiile trebuie salvate intr-un album online precum cele create in Flickr. Daca nu aveti un cont
de Flickr va trebui sa va creati unul. Aceste albume vor ajuta elevii sa isi organizeze fotografiile in colectii, astfel incat
la final intregul oras sé& poata fi explorat prin artad urbana.

Timp necesar
|
Depinde de modul in care organizati vizitele in exterior.

Resurse

[

 Cont Flickr http://www.flickr.com
* Aparate digitale de fotografiat.

* Trepied.

Sugestii si sfaturi

|

« Aceastd activitate se poate organiza n timpul orelor sau o puteti da ca temé pentru acasa. in acest din urma caz
asigurati-va ca pentru plimbarea prin oras elevii sunt insotiti de un parinte sau adult (tutore legal). Daca se merge
in oras n timpul orelor atunci fiecare grup trebuie sa fie insotit de catre un cadru didactic sau un adult a céarui res-
ponsabilitate este legata de securitatea elevilor (gardian de exemplu).

» Daca va este mai usor programati grupele pentru vizite Tn oras.

* Nu toate desenele graffiti sunt potrivite pentru a fi studiate sau citite! Daca sunteti ingrijorat asupra mesajului trans-
mis faceti dvs. un tur al orasului si idenitficati posibile exemple.

SCHIMBATI AICI PENTRU ARTE VIZUALE: LINIA 2 | STATIA 2 | CRITICUL DE ARTA

@ TACCLE2 - E-LEARNING PENTRU PROFESORII DE ARTE CREATIVE SI ARTELE SPECTACOLULUI


http://www.flickr.com

STATIA &

IMAGINI SI IMAGINATIE

Privire de ansamblu

in aceasta activitate, elevii vor exprimenta editarea de imagini pentru a retusa si/sau adapta fotografiile colectate
anterior.

Descriere

]

Principalul scop al acestei activitati este pregatirea unei colectii de fotografii sub forma unei prezentari cu reflectii
personale. Recomandam folosirea de aplicatii online gratuite precum editorul de imagini PixIr. Nu este nevoie de
crearea unui cont pentru a folosi acest instrument de editare imagini disponibil online. Nu este nevoie nici ca elevii
sa il instaleze pe calculator.

Cereti elevilor sa incarce fotografiile luate in oras si sa inceapa sa se joace cu dimensiunile, culorile, luminozitatea,
rotatia imaginilor, contrastul etc. Folosind o tabla interactiva, demonstrati foarte pe scurt cum se editeazéa o imagine si
folositi efecte speciale. Este important sa discutati cu elevii modificarile care se aduc fotografiilor pentru a le distinge
de cele originale intr-un mod efectiv si eficient.

Timp necesar: 2-3 ore, depinde de numarul de fotografii
|

Resurse
]
 Software de editare imagine - http://pixlr.com.

Sugestii si sfaturi

|

+ Alocati un timp de 15 minute pentru exersarea lucrului cu editorul de imagini ales. Puteti stabili diferite sarcini pen-
tru fiecare grup ca, de exemplu, numarul fotografiilor de prelucrat.

* Recomandam sa se lucreze cu cate o imagine o data, in special daca aveti calculatoare nu foarte performante sau
cu conexiune la Internet in salturi.

SCHIMBATI AICI PENTRU ARTA FOTOGRAFICA: LINIA 4 | STATIA 1| PRIMELE IMPRESII
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STATIA 4

SUNETE INDRAZNETE

Privire de ansamblu

|

In aceasta activitate elevii vor incerca s& creeze o coloana sonora pentru prezentare. Noi am folosit Audacity pentru
compunerea si editarea de secvente audio. Clipul audio va trebui sa reflecte continutul prezentarii ca tema si sa aiba
impact.

Descriere

I

In aceasta activitate elevii vor achizitiona competente de editare audio. Sugeram folosirea aplicatiei Audacity ca si
sursa online gratuita de editare audio. Puteti descarca programul de aici: http://audacity.sourceforge.net. Elevii pot sa
inregistreze propria secventa auditiva sau sa foloseasca fisiere mp3 sau wav. Daca nu ati mai folosit acest software
exista posibilitatea parcurgerii de tutoriale. Accesati pagina programului http://audacity.sourceforge.net si faceti clic
pe tabul ‘Help’.

Este important sa recomandati elevilor sa creeze ei secvente originale audio si sa nu se bazeze foarte mult pe cele
existente. Puteti sugera s& mixeze doua sau trei astfel de clipuri audio. Lungimea clipului audio trebuie sa se supra-
puna peste cea a secventei video.

La sfarsit, elevii vor salva coloana sonora a prezentarii sub forma de fisier .wav sau mp3.

Timp necesar: 2 ore
I

Resurse
]
» Audacity sau similar (de exemplu Garageband pentru utilizatorii de computere Mac).

Sugestii si sfaturi

|

» Materiale suplimentare gasiti in sectiunea dedicata a programului Audacity, pe website-ul http://audacity.source-
forge.net/help/.

» Daca elevii vor sa foloseasca melodiile preferate amintiti-le ca Thcalca drepturile de autor. Este sarcina dvs. sa va
asigurati ca toate secventele sonore au licenta corespunzatoare.

SCHIMBATI AICI PENTRU MUZICA: LINIA 3: STATIA 1 | SUNETE IN MISCARE
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STATIA S

SENZATII VIDEO

Privire de ansamblu

Elevilor li se cere sa creeze un scurt clip video care sa reflecte starea orasului exprimata prin arta urbana. Acesta va
include contexte sociale, emotionale, economice care i-au infuentat pe artistii stradali atunci cand au creat desenele
graffiti. Clipul video va include fotografiile luate de elevi, coloana sonora realizata si orice alt material suplimentar
care se potriveste si este potrivit (de exemplu text, imagini gasite online, harti etc.).

Descriere

I

Un video se poate crea foarte simplu cu aplicatia Windows Movie Maker. in general Windows Movie Maker este
preinstalat pe calculator. Daca nu il aveti il puteti descérca de pe web. Descércarea este gratuita insa va amintim ca
WMM este disponibil doar pentru sisteme de calcul echipate cu sistem de operare Windows. Utilizatorii de Macintosh
pot sa foloseasca alte aplicatii, de exemplu software-ul iMovie.

Tncepet,i prin a lasa elevii sa exploreze aplicatia. Meniul acesteia include in mod obisnuit taburi precum ‘file’, ‘edit’,
‘view’ etc. In functie de competentele digitale ale elevilor s-ar putea sa fiti nevoit sa efectuati o scurta instruire inainte
de a le cere elevilor sa foloseasca efectiv aplicatia (http://windows.microsoft.com/ro-ro/windows-vista/getting-star-
ted-with-windows-movie-maker). Cand clipul este gata si elevii sunt satisfacuti de rezultat spuneti-le sa il exporte
intr-un format adecvat (folositi tabul ‘Export as’).

Timp necesar: 3-4 ore
I

Resurse

|

+ WMM poate fi gasit aici: http://search.microsoft.com/enus/DownloadResults.aspx?g=movie+maker. Pe site-ul pro-
iectului TACCLEZ2 gasiti un scurt tutorial (pentru utilizatorii incepatori) http://taccle2.eu/ro/tari/tara-galilor/este-o-
inscenare.

Sugestii si sfaturi

]

» Lungimea clipului video ar trebui sa fie de 3-4 minute.

+ Luati in considerare faptul ca editarea secventelor video presupune, de regula, echipamente de calcul performante.
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STATIA 6

IN DIRECT!

Privire de ansamblu

La final elevii sunt incurajati sa isi partajeze clipurile pentru a primi feedback si comentarii. A avea o audienta este
important nu doar pentru a imprima contextul dar si scopul ca fiind tangibil actiunii.

Descriere

|

O parte esentiala a muncii elevilor o reprezintad partajarea online. Nu numai ca este important acest pas pentru pri-
mirea de feedback dar si pentru actiuni care sa continue activitatea inceputa. Preferam ca feedback-ul sa vina din
partea parintilor, a colegilor sau chiar a profesorilor.

Explicati cu claritate ca partajarea inseamna incarcarea clipului video pe un site de specialitate precum Youtube sau
Vimeo. Pe YouTube setarile de confidentialitate trebuie sa fie pe ‘Private’ altfel s-ar putea ca feedbackul sa nu fie cel
dorit. Folosirea acestor platforme de partajare secvente video necesita crearea unui cont. Va sugeram sa folositi unul
pentru intreaga clasa, pe care sa-l gestionati dvs. Acesta I-ati putea folosi si pentru activitati ulterioare.

Timp necesar: 1-2 ore
I

Resurse
[
« Cont YouTube (sau Vimeo).

Sugestii si sfaturi

|

* Nu uitati s& petreceti suficient timp cu setarile de confidentialitate, securitate si siguranta online precum si chesti-
unile ridicate de copyright. Puneti intrebari de genul: Doriti un clip privat sau public? Doriti s& aveti comentarii sau
nu? Discutati cu elevii argumente pro si contral
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LINIA DE METROU |

SCOALA VEDETELOR

ARII CURRICULARE

Limba si Comunicare, Arta, Drama, Dans, Muzica, Educatie antreprenoriala si TIC

OPORTUNITATI DE INVATARE & COMPETENTE

lectura activa contextuala (citirea textelor), repetare, interpretare, prezentare, scriere, colaborare, joc de rol, coregra-
fie, organizare si leadership

DESPRE ACEASTA LINIE

Nu exista persoana care sa nu isi doreasca sa fie mai creativa, mai sensibild, mai productiva, sa exceleze n tot ceea
ce face, ceea ce uneori face dificil de atins intregul potential de activitate. Prin aplicarea diversilor stimuli elevii au po-
sibilitatea sa-si dezvolte competente (priceperi si deprinderi) necesare interpretarii unui spectacol de teatru. Asa cum
sugereaza si titlul, elevii vor participa in activitati inspirate de un curriculum de arta dramatica. Prin diverse tehnici
specifice comunicarii artistice, exercitii si jocuri, se vor stimula calitatile creative ale copiilor, inteligenta emotionala
si abilitatile de comunicare (vezi si http://www.cresteprinteatru.ro/). Un alt aspect fundamental al acestei lectii este
descoperirea a ceea ce inseamna sa fii actor, dansator, producator de film etc.

Pentru aceasta unitate de invatare am conceput 6 activitati dar fiecare dintre acestea se poate transforma intr-o
lectie (depinde de varsta si abilitatile copiilor). in general, aceasta unitate de invatare este mai potrivita pentru copii a
caror varsta este mai mare de 14 ani. Propunem o abordare interdisciplinara a educatiei prin arta, astfel incéat inainte
de a pleca la drum va sugeram sa consultati si celelalte departamente din scoala. Nu ar trebui s& intampinati proble-
me dar este important sa aveti o planificare a activitatilor clara.

Lectia se va incheia prin stabilirea de diverse ateliere multifunctionale, interactive si multidisciplinare de arta ca
activitati extra-curriculare precum si dezvoltarea de proiecte de interventie culturald prin formare / informare transdis-
ciplinara in teatru. Pentru aceasta veti avea nevoie de sprijinul colegilor din alte catedre.

Astfel ca, fara alte comentarii: Lumini! Camera! Motor!
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STATIA 1

VERSURI CU GAMALIE

»,O operéa de arta este, mai presus de toate, o aventura a mintii”

Privire de ansamblu
[

Elevii citesc, interpreteaza si se documenteaza pentru teme si imagini dintr-un poem selectat cu scopul de a-si
imbunatati abordarea kinestetica a invatarii. Fiecare elev / grup de elevi creaza un panou pe Pinterest bazat pe
poemul ales. Noi am folosit The Lady of Shalott de Alfred Lord Tennyson (vezi si http://www.pinterest.com/search/
boards/?q=The%20Lady%200f%20Shalot). Aceasta activitate va ajuta elevii sa inteleaga rolul jucat de creatiile lirice
ca sursa de inspiratie in artd de-a lungul timpului si, mai ales, Tn era tehnologiei digitale a zilelor noastre.

Descriere

|

Fie veti folosi un poem cu intreaga clasa fie veti 1asa elevii sa Tsi aleaga propriul poem care i-a inspirat. Dupa ce ati
citit si discutat poemul cu elevii, este timpul ca acestia sa treaca la prezentarea sa intr-un tablou artistic.

Marea majoritate a grupurilor de elevi decid sa-si imparte sarcinile: unii elevi se vor ocupa de céate un personaj, altii
de peisaje etc. Este necesar sa stabiliti reguli clare: cine se va ocupa de un anumit pas. Apoi, cand totul este finisat
trebuie s& ncerce séa faca impreuna o repetitie.

Pentru partea digitala a activitatii prezentati elevilor Pinterest, www.pinterest.com’. Discutati punctele forte ale
aplicatiei (vizuala, concisa, personala) si punctele slabe (doar imagini, dificultati in aranjarea continutului Tmpuns de
pionezele virtuale etc.). Explicati elevilor ca au la dispozitie 0 anumita perioada de timp pentru a crea un panou virtual
astfel Tncat reprezentarea poemului, fie ea reala sau abstracta, sa fie semnificativa. Pentru idei suplimentare vezi
http://www.pinterest.com/suileglasa/art/ (pentru partea de literatura recomandam http://www.liternet.ro/).

Timp necesar: 2-3 ore de la inceputul activitatii
|

Resurse

[

* Un spatiu pentru interpretare.
» Acces la Intenet.

» Cont Pinterest.

» Alegerea unui poem.

Sugestii si sfaturi:

|

» Daca elevii intdmpina dificultati in incarcarea imaginilor pe Pinterest, nu-i descurajati ci indrumati-i sa se descurce
singuri, citind informatiile din tabul <Despre» (http://about.pinterest.com/ro).

» Daca elevii incearca sa acceseze continut nepotrivit varstei lor va apare un anunt de genul: ,Pinterest nu accepta
nuditate. Postarea sau repostarea de imagini care afigseaza continut sexual explicit (sani, organe genitale, parti
dorsale etc.) poate avea ca efect suspendarea contului de Pinterest.”

SCHIMBATI AICI PENTRU MEDIA VIZUALE: LINIA 1 | STATIA1 | O POVESTE ILUSTRATA

7 Vezi cateva panouri excelente despre Romania, http://www.pinterest.com/cpetrovici’/home-sweet-romania/
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STATIA 2

MAGIA TEATRULUI RADIOFONIC

Privire de ansamblu

In aceasta lectie elevii au sansa sa inteleaga caracteristicile cheie ale unei meserii / ocupatii din cadrul unui post de
radio: tehnician de sunet, prezentator, scenarist, producator, director si regizor etc. in functie de aspectele pe care
doriti sa le accentuati aceasta unitate de invatare s-ar putea desfasura in 3-5 activitati. La sfarsitul lectiei elevii au
ocazia sa partajeze un produs radiofonic profesional.

Descriere

]

Puneti elevii sa asculte o piesa profesionala pentru radiodifuziune, cum este, de exemplu, un teatru radiofonic. Noi
am folosit Arcasii (Archers http://www.bbc.co.uk/programmes/b006qgpgr/episodes/player) deoarece include o serie
de secvente audio controversate in fiecare episod, cu o multime de efecte sonore (SFX) — care reprezinta dealt-
fel cheia acestei unitati de invatare (va recomandam pagina http://www.eteatru.ro/, blogul http://teatruradiofonic.
blogspot.ro/ sau canalul Youtube http://www.youtube.com/playlist?list=PLXgs7Sx39kFtlg__0qytdaUOsj_E60wXO).

In acest punct va trebui s& decideti impreund cu elevii daca: a) vor scrie propria sceneta radiofonic; b) vor folosi un
script pe care il prelucrati dvs. inainte de lectie sau c) adaptati / ajustati un script radio care exista deja (de exemplu
transforma textul unei nuvele in piesa de teatru etc.). Indiferent ce decizie luati, o idee buna este de a prezenta cate-
va exemple de scenarii radiofonice pentru ca elevii sa se familiarizeze cu formatul standard, dialogurile, SFX, indicatii
de regie etc. astfel Tncat viitorii ascultatori sa aiba impresia ca participa in mod direct.

Organizati elevii pe grupuri (in mod normal se aloca roluri). Daca elevii vor sa experimenteze diferite roluri exercitiul
se poate repeta prin schimbarea rolurilor intre elevi. Cand au deja scriptul in fatd vor avea nevoie si de o lista cu
SFX necesare. Aceasta poate contine fisiere audio despre ciripitul pasérilor, zornditul cheilor, clipocitul apei etc. Apoi
ei vor trebuie sa decid& daca vor cauta aceste efecte sonore pe Internet sau daca le vor realiza ei intr-un studio. In
acest din ultim caz pot sa foloseasca aplicatia www.audacity.com - este foarte simpla. Recomandam totusi cautarea
de efecte online deoarece capturarea de secvente sonore precum ciripitul pasarelelor s-ar putea sa fie un pic dificila,
fara interferente din natura. Pentru efecte destul de greu de captat recomandam www.make4fun.com/. Este gratuita,
trebuie Tnsa sa o descarcati. Nu necesita inregistrare. Tot ceea ce au de facut elevii este sa caute dupa cuvinte cheie
pe pagina de garda, de exemplu pasare si apoi sa selecteze clipul dorit.

Cand au reusit sa isi colecteze o serie de clipuri SFX elevii sunt gata pentru repetitia piesei de radio. Daca sunt parte
a unor grupuri mici este in regula pentru elevii mai mari sa interpreteze mai multe roluri, de exemplu sa fie si artisti
interpreti dar si producatori de sunet. In grupuri mai mari, elevii de varsta mai mica se vor concentra si interpreta
pe un singur rol. Cand sunt gata si au stabilite sarcinile pe roluri si responsabilitati, spuneti elevilor sa treaca la n-
registrare. Din nou, Audacity sau un alt instrument similar, este util. insa veti avea nevoie de doua calculatoare cu
software-ul de inregistrare - unul sa inregistreze interpretarea si altul sa ruleze secventele cu efectele sonore (SFX).
Sau, daca preferati acestea se pot nregistra haintea productiei radiofonice. In mod ideal, fiecare actor, manager
SFX si producatorul spectacolului live vor avea fiecare nevoie de un microfon, dar la fel de bine pot sa aiba doar unul
pe care sa-l roteasca intre ei. Calitatea s-ar putea sa nu fie foarte buna dar per ansamblu rezultatul general ar putea
fi o mini-capodopera/opera de arta.

La finalul activitatii, cereti-le elevilor sa-si asculte interpretarea si sa o evalueze. Cat mai critic, producatorii si regizorii
vor trebui sa faca unele observatii care sa conduca la imbunatatirea performantelor actoricesti ale fiecarui membru
al grupului. Dupé ce au schimbat intre ei evaluarile, reveniti si cereti-le sa faca din nou o inregistrare. Produsul final
poate fi incarcat pe site-ul scolii ca un podcast sau chiar pe paginile de social media ale elevilor si/sau scolii.
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Timp necesar: 3-4 ore
I

Resurse

I

* Acces Internet.

« 2 calculatore (minim).

* 1 microfon (minim).

* Propuneri pentru studiouri de radio pentru producerea de efecte sonore (SFX).
» Scripturi de piese radio.

Sugestii si sfaturi

|

» Daca elevii folosesc scenarii care deja exista (scrise de alte persoane) subliniati faptul ca produsul final nu va pu-
tea fi publicat online. Se Tncalca drepturile de copyright. Este nevoie de adaptari pe text si permisiuni din partea
autorilor pentru reproducere.

» La date scrierii acestui ghid, site-ul www.make4fun.com are un tab cu inscriptia Funny erotic sounds (in meniul
Funny Sounds). De aceea va sugeram sa verificati site-ul Tnainte de a-l recomanda minorilor (este stipulat in rubrica
despre politica de acces, termeni de confidentialitate si siguranta online ca site-ul nu se adreseaza minorilor si ca
sunt respectate toate prevederile statului american in ceea ce priveste securitatea online a minorilor).

» De asemenea, trebuie sa va asigurati ca aveti permisiunea parintilor pentru publicarea online a ceea ce au realizat
copiii.
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STATIA &

MONOLOGURI MUZICALE

Privire de ansamblu

Desi unii dintre elevi sunt foarte increzatori in abilitatile lor muzicale, atunci cand vine vorba de céantat / interpretat
o melodie s-ar putea dovedi un dezastru. in mod ironic, fiecare dintre noi adora s& cante, chiar daca este doar in
confortul celor patru pereti ai sélii de baie! Aceasta activitate este una dintre cele mai placute, nu o luati in serios
(glumim) si care garantam ca va destinde fruntile multora dintre dvs. Se poate realiza in grupuri sau perechi dar noua
ne place sa le cerem elevilor sa depuna o munca independenta.

Descriere

I

Incepeti prin a instrui copiii cum sa foloseascd Blabberize (www.blabberize.com) pentru a crea o imagine care
vorbeste (termenul englezesc de Blabber este dificil de tradus Tn romana?). Explicati-le ca un ,Blabber” este de fapt o
imagine 2D sau o fotografie careia ii asociem un scurt text audio. O buné idee este s& aveti deja create cateva astfel
de animatii audio pentru a le arata elevilor (copiii le vor gasi vesele, delicioase). De obicei este suficient microfonul
incorporat al calculatorului. Daca insa aveti un microfon extern asigurati-va ca elevii stiu sa-| foloseasca (aratati-le
inainte de a trece la procesul de creatie).

Subscriem ideii sa creati un cont pentru intreaga clasa. Mai mult, nu le cereti elevilor sa-si treaca numele pe Blabber-
ul creat pentru a evita identificarea lor.

Explicati ca fiecare dintre elevi va trebui sa creeze un Blaber. Pot sa aleaga un céantec (pop, rap, imn sau chiar o
arie dintr-o opereta!) si sa-l inregistreze acasa (nu in fata colegilor). Primul pas consta in alegerea melodiei. Amintiti-
le constant ca trebuie sa aleaga acel cantec pentru care au afinitate si ca nu trebuie sa-l cante in intregime (spre
exemplu Bohemian Rhapsody nu credem ca este necesar sa fie inregistrata complet). Pasul doi consta in a avea
o fotografie-portret cu ei insisi. Cel mai bine este sa spuneti sa se fotografieze unii pe altii, iar fisierele autoportret
sa le incarce intr-un folder dedicat pe serverul scolii. Pasul trei il reprezinta inregistrarea performantei lor muzicale.

Blabberize este atat de simplu de folosit incéat elevii se simt tentati sa inregistreze de mai multe ori. Pentru a evita
acest lucru stabiliti o limitad de timp, sa zicem 10 minute este suficient ca fiecare elev sa se Tnregistreze cantand
melodia preferata/aleasa. Cand toata lumea a terminat, cereti elevilor s isi prezinte monologurile muzicale in fata
clasei - intotdeauna se vor gasi copii fericiti s& fie primii Tn aceasta competitie!

Timp necesar: 1-2 ore
]

Resurse

]

* Un microfon (in cazul in care calculatorul nu are unul incorporat).

* www.blabberize.com.

 Tutorial de utilizare Blabberize: http://www.youtube.com/watch?v=FEtUu1r8Pe4.
+ Similar cu Blabberize dar cu mai multe facilitati este www.goanimate.com.

Sugestii si sfaturi

|

+ Decideti inainte de inceperea activitatii limita de timp pentru inregistrare - 30 de secunde este mai mult decat su-
ficient.

» Ca si masura de protectie / siguranta online se pot folosi propriile fotografii dar sugerati-le s& nu scrie niciunde
numele lor.

+ Puteti seta aplicatia sa vedeti cine vizualizeaza Blabber-ul vostru (sugestia noastra este sa lasati optiunea de Pri-
vate activa). Cand ati terminat lectia puteti intreba elevii daca doresc sa pastreze aceste fisiere sau vor fi sterse.

SCHIMBATI AICI PENTRU MUZICA: LINIA 3 | STATIA 2 | FRAGMENTE MUZICALE

8 Blabber inseamna persoana indiscreta, barfitor.
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STATIA 4

ATELIER DE FILM DOCUMENTAR

Privire de ansamblu

In perechi, elevii pregatesc, filmeaza, si prezinta un scurt film documentar® observational (engl. «fly-on-the wall>). Un
elev va interpreta rolul unei vedete de cinema (,star’) sau interprete lirice de opera/opereta (‘diva’) (alegeri populare
se pot indrepta spre Amza Pelea/Nea Marin, Toma Caragiu, Maria Tanase, Hariclea Darclee etc.) iar celalalt va juca
rolul reporterului / regizorului de film. Aceasta activitate testeazd competentele (deprinderile) de improvizatie ale
elevilor deoarece nu au timp sa-si pregateasca din timp scenariul exercitiului. Faptul ca vor fi filmati face ca aceasta
activitate sa creeze o stare de buna-dispozitie, cu multe scene insotite de umor.

Descriere

|

Proiectati clipul urmator (sau unul asemanator): http://www.ehow.com/video_4755794_documentary-filmmaking-te-
chniques.html. In urma vizionarii elevii vor invita cum se realizeaza un film documentar (cum se filmeaz&, cum se
monteaza sau cum se fotografiaza), pentru a putea impartasi si altor colegi lucrurile care ii intereseaza, vor intelege
diferentele dintre acest gen de film si cel artistic s.a.m.d. Dupa aceasta, vor lucra in pereche pentru a realiza propriul
film documentar. Este important sa punctati ideea ca desi este mai bine sa se ghideze dupa un scenariu prestabilit
rezultatele vor fi mai spectaculoase daca nu au pregatit nimic dinainte. Prin natura sa, filmul documentar ca gen ci-
nematografic se bazeaza pe improvizatie.

Dupa ce au terminat de scris scenariul (doar cateva idei schitate) elevii se pregatesc sa lucreze separat. Cei care vor
interpreta rolul divei se vor retrage pentru a decide asupra personajului interpretat (vor un anumit tip de costumatie,
machiaj etc.) iar cei care vor fi in locul reporterului vor incepe sa experimenteze lucrul cu aparatul de filmat. Desi ati
putea da aceasta activitate ca si tema pentru acasa, sugestia noastra este sa incercati sa o mentineti intre peretii salii
de clasa (nu stiti daca politica scolii accepta acest lucru, daca sunt suficiente aparatele de filmat etc.). Un aparat care
are microfon Tncorporat ar trebui sa fie mai mult decat suficient (filmul va fi cu atat mai atractiv cu cat camera cu care
a fost realizat a fost un pic miscata). Noi ne-am folosit de camere Flips sau Zoom. Elevul care are rolul de cameraman
trebuie Tnsa sa fie pregatit pentru a surprinde cele mai bune cadre audio-video.

Daca se declara multumiti, elevii revin pentru a filma impreuna documentarul. Din nou, accentuati faptul ca filmarea
trebuie sa se faca doar dupa ce elevii se simt increzatori in deprinderile acumulate. Ceea ce doresc sa inlature se va
face in timpul montajului / procesului de editare.

La sfarsitul activitatii filmul va fi incarcat pe un site de partajare secvente video, editat si narat. Comentarii suplimen-
tare de asemenea vor fi adaugate. Toata clasa va participa la organizarea unui festival de film, urmand rigorile unui
astfel de eveniment (vizionare, prezentarea filmului si a artistilor, premierea castigatorului etc.).

Timp necesar: 3-4 ore (eventual cu un anumit timp pentru tema de casa)
I

Resurse

|

» Software de editare filme (iMovie este mai bun decat Windows Movie Maker dar sunteti conditionati de un sistem
de calcul Macintosh).

» Costume etc.

« Camere video (aparate de filmat) cu microfoane incorporate.

Sugestii si sfaturi

|

« Elevii se pot opri asupra unor personaje celebre contemporane sau a unor personalitati care au facut istorie (la pro-
priu). Singura cerinta este ca totul sa se desfasoare in prezent si nu in trecut. Astfel, daca decid sa o intervieveze
pe Maria Tanase, ei trebuie sa prezinte filmul ca fiind realizat Tnainte de decesul artistei din 22 iunie 1963.

9 Puteti urmari filme documentare subtitrate in limba romana pe http://www.flmedocumentare.com sau http://www.documentare.org/. Studioul Cinematografic Sahia Film este unul dintre primii
creatori de realitate istorica cinematografica din Romania: https://www.facebook.com/SahiaFilm
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STATIA S

IN PASI DE DANS

Privire de ansamblu

Areusi sa faceti elevii (in special baietii!) sa participe la lectii de dans este o problema spinoasa pentru marea
maijoritate a invatatorilor si dirigintilor. In aceasta «statie> va propunem s& depasiti acest impas prin utilizarea unui
melanj dintre o aplicatie, clipuri video atragéatoare si activitati distractive. Aceasta unitate este impartita in 4 lectii
si are ca scop atat dezvoltarea aptitudinilor fizice, dar si educa si binedispun, ajutand la imbunatatirea abilitatilor
elevilor de a face coregrafia unui dans simplu. Estimam un interval minim de o ora pentru fiecare lectie.

Descriere

]

Speram ca elevii au totusi CATEVA notiuni elementare despre dans (postura, sincronizare, combinatie de miscari,
pasi de deplasare, elemente de suplete etc.) Daca obsevati ca nu sunt cunoscute aceste notiuni de vocabular de
expresie corporala prin dans pregatiti rapid din punct de vedere tehnic si artistic elevii Tn ceea ce priveste teoria
dansului.

Lectia 1 — Aratati-le elevilor cum <sé (se) joace» cu www.dancingpaul.com. Este un exercitiu foarte bun de incepere
a unei activitati. Chiar si cei mai reticenti participanti se vor binedispune. Dupé ce I-ati privit pe Paul, daca nu aveti
suficient spatiu in sala de clasa mergeti in sala de sport sau pe terenul de sport al scolii. Puneti elevii pe perechi: unul
va fi ‘Paul’ si va interpreta miscarile din joc sau altele, in timp ce partenerul su va incerca sa-l imite ca intr-o oglinda.
Apoi elevii vor schimba rolurile. Spuneti-le elevilor s& dea un nume miscarilor de dans interpretate.

Lectia 2 — Inainte de a ncepe lectia faceti o scurta recapitulare a celei precedente. Explicati elevilor c& vor urmari un
alt clip iar, la sféarsitul vizionarii, doi voluntari vor repeta in fata clasei miscarile pe care si le amintesc dn video. Noi
am folosit http://youtu.be/vyAUo_gkefA. Daca cei doi elevi curajosi nu si aduc aminte miscarile dansului repretati
videoclipul. Puteti sé le cereti elevilor sa incerce sa repete miscarile Dansului Transformer in formatie de 4. Deoarece
este vorba de 32 de secunde fiecare grup are la dispozitie doar 8. Astfel si cei mai timizi sau cu doua picioare stangi
au sansa sa se exprime prin dans. Daca lasati sa ruleze videoclipul in fundal elevii se vor simti mai increzatori. La
sfarsitul lectiei inregistrati totul.

Lectia 3 — Incepeti prin a rula clipurile video filmate n lectia anterioara. Cereti elevilor sa ofere feedback dar subliniati
idea ca este important sa fie comentarii despre calitatea miscarilor, tensiunea corporalad etc. mai degraba decéat
ce bine au interpretat din punct de vedere tehnic. Urmatorul pas este sa discutati cu elevii despre balet. Unele co-
mentarii s-ar putea sa nu fie pozitive dar nu va descurajati. Explicati elevilor ca le veti pune un alt clip video dupa
care (sa speram!) elevii isi vor schimba parerea. Rulati o alta interpretare a ,Lacului lebedelor’, www.youtube.com/
watch?v=I8BqSKj1BTM si discutati apoi cu elevii pe marginea sa, de exemplu ce elemente de dans recunosc. Apoi,
spre amuzamentul tuturor spuneti-le ca vor trebui sa isi creeze propriul dans (in formatie de 4). Tema aleasa poate
fi orice: lebede, roboti chiar si rugby! Este vorba de cultivarea creativitatii prin miscare, de a transforma si exprima
prin miscari de dans clipul urmarit, de a transmite emotii cu trupul. Daca nu i-ati convins puneti-i s& urmareasca un
alt clip video: http://youtu.be/Jk-HAcbL1yc. De aici se pot inspira, de exemplu, cum anumite miscari din rugby (cum
este gramada ordonata) pot fi transformate in pasi de dans. Explicati elevilor ca pentru crearea unui dans de 1-2
minute pot folosi ceea ce au invatat in lectiile anterioare. La sfarsit toti elevii vor trebui sa interpreteze in fata clasei
dansul conceput (chiar daca nu au reusit sa-l termine). Fiecare grup va primi feedback din partea colegilor. Nu uitati
sa nregistrati interpretarile elevilor.

Lectia 4 — Odata terminate filmarile, grupurile de elevi vor trece la editarea clipurilor video. Nu uitati sa le spuneti ca

trebuie sa includa toata elementele de identificare (pentru coloana sonora, alte efecte sonore etc.). Ca si aplicatie ne
place Windows Movie Maker (sau iMovie).
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Timp necesar: 4 ore
I

Resurse

]

» Acces la Internet.

» Tabla interactiva.

+ Spatiu de repetitii, de exemplu sala de sport.

Sugestii si sfaturi

|

* Atunci cand le aratati clipurile Youtube nu afisati comentariile pentru a nu-i influenta (folositi www.Viewpure.com
sau http://safeshare.tv/).

* Pentru o participare activa nu impuneti restrictii / lasati cat mai multa libertate de miscare si idei. Nu ingraditi copiii
si Tncurajati-i s& aduca modificari daca nu se simt confortabili cu scenariul propus, dar rdmaneti in limitele scopului
activitatii.

* Uneori se dovedeste de un real folos o planificare vizibila a elevilor pentru grupurile care participa la interpretarea
fizica a dansului. Sugeram sa includeti intr-un tabel (poate fi denumit Harta participarii) texte precum: Participa-

rea este obligatorie / Alegeti rolul care vi se potriveste / va pricepeti cel mai bine, Voi trata cu seriozitate aceasta
activitate etc.
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STATIA 6

CLUBUL VEDETELOR

Privire de ansamblu

Acum ca elevii au prins gustul artelor scenice (artele spectacolului) au posibilitatea sa Tsi creeze propriul club unde
sa desfasoare activitati extra-curriculare. Acest club va sta practic la baza ,Scolii vedetelor”.

Descriere

|

Cereti elevilor sa isi exprime preferinta artistica (preferabil si cu un minim de talent), fie ea actoria, dansul, cantatul
etc. Grupurile astfel formate vor avea ca sarcina realizarea unei prezentari digitale (insotita de text, secvente audio
si/sau video) sub forma unui anunt de promovare care sa atraga si alti elevi pentru a se alatura propriului club. Cali-
tatea de membru fondator nu ingradeste inséa participarea elevilor in alte cluburi, nu neaparat in calitate de actori in
cadrul cercului de teatru radiofonic ci ca producatori, designeri, scenaristi etc.

Fiecare club va trebui s& aiba un nume (de exemplu: Picioare séltdrete, Cu masca fara masca, Boem Club, Micultii
Picaso etc.). Subliniati faptul ca prezentarea trebuie sa fie cat se poate de ... traznita (cu multe elemente inovatoare
pentru a inlatura monotonia prezentarilor clasice realizate in PowerPoint). Prezentarea trebuie sa reflecte etosul clu-
bului si simtul artistic al membrilor ... de exemplu o prezentare a Boem Club ar trebui sé fie bazata pe un clip video
muzical creat cu iMovie sau Windows Movie Maker iar cel de arta ar putea fi o galerie video creata in Animoto (http://
animoto.com) sau cu Moovly (www.moovly.com). Aceste videoclipuri trebuie sa ruleze pe site-ul scolii astfel incéat
fiecare club sa atraga cat mai multi recruti.

La final este necesar ca toate cluburile sa se intdlneasca si sa decida asupra unor date comune pentru prezenta-
rea realizarilor, fie individual fie in colaborare (de exemplu la sfarsitul anului sa fie cate o reprezentatie de teatru, o
expozitie de pictura, un dans etc.).

Timp necesar: 2-3 ore
I

Resurse

I

» Acces la echipamente de calcul, inclusive calculatoare, aparate de fotografiat / filmat digitale etc.

« In prima faza este nevoie de sprijinul membrilor corpului didactic din diferite departamente.

» Acces la cateva spatii de repetitii si resurse corespunzatoare (de exemplu o sald adecvata pentru desen).

Sugestii si sfaturi
|
« In functie de varsta, maturitatea artistica si, bineinteles talent, elevii vor avea nevoie de ajutor in organizare sau
vor face totul singuri. Desigur ca scopul nostru este cresterea independentei. Oricum aceasta nu inseamna sa va
lasati elevii fara supraveghere! In acest punct profesorii se transforma in facilitatori mai degraba decéat experti, si
vor interveni doar daca apare o problema care nu poate fi rezolvata de catre elevi.
+ Informatii suplimentare / idei pentru inspiratie pot fi gasite urmarind linkurile de mai jos:
http://www.wikihow.com/Start-a-Glee-Club
http://amdram.co.uk/articles/starting-new-group/
http://www.artchain.com/resources/starting.html
http://www.dance-teacher.com/2005/09/start-your-own-dance-company-part-1/

Nu va descurajati daca nu puteti folosi toate ideile din aceasta unitate de lectie. S-ar putea ca unele sa fie potrivite

caracterului institutiei unde activati iar altele sa nu fie compatibile. Suntem Tnsa siguri ca sfaturile, sugestiile si micile
noastre recomandari vor devni o sursa de inspiratie pentru dvs.

SCHIMBATI AICI PENTRU DRAMA: LINIA 6 | STATIA 5 | REPREZENTATIA
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http://animoto.com
http://animoto.com
http://www.moovly.com
http://www.wikihow.com/Start-a-Glee-Club
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CHESTIUNI

DESPRE SECURITATE, PROTECTIE,
CONDIFENTIALITATE, SIGURANTA,
COPYRIGHT SI HARDWARE

Mai multe informatii despre aceste chestiuni puteti gasi in primul ghid al seriei, cel care se adreseaza invatamantului
primar. De asemenea le puteti accesa si online. Daca aveti un Smartphone sau orice alt dispozitiv mobil inteligent,
scanati codurile QR de mai jos, care va vor duce la resursa corespunzatoare de pe site-ul Taccle2. Sau puteti vizita
direct site-ul proiectului, accesand optiunea ,Chestiuni de securitate”.

|E|-'E| SIGURANTA
[=]:3%a
[E]2:[E] SECURITATE
¥
E -
okaA0 PROTECTIE
[
OFF2
CONFIDENTIALITATE

(=15 [=]
=

i.

DREPTURI DE AUTOR (COPYRIGHT)

HARDWARE

6 EIE
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ALTE RESURSE

Pe internet existad o multitudine de instrumente gratuite care vin sa sprijine procesul de predare si invatare in dome-
niul artelor. Va recomandam site-urile WebCultura.ro si Pixeli de cultura - http://www.onlinegallery.ro/.

Una dintre cele mai incitante linii de metrou este numarul 2 — Ocolul padméntului in 6 muzee — care reprezinta un tur
virtual al celor mai prestigioase muzee si galerii de arta din lume. in lista de mai jos gasiti o serie de locatii virtuale
de un real folos pentru aceasta unitate de lectie.

Muzeul National ,,El Prado” - http://www.museodelprado.es/en/

Galeria Nationala Britanica (British National Gallery) - http://www.nationalgallery.org.uk/
Muzeul metropolitan de arta (The Metropolitan Museum of Art): http://www.metmuseum.org/
Muzeul Luvru - http://www.louvre.fr/en/homepage

Muzeul Ermitaj - http://www.hermitagemuseum.org/html_En/index.html

Muzeul Thyssen-Bornemisza - www.museothyssen.org/thyssen/home

Muzeul Dali - http://thedali.org/

Arta japoneza: http -//web-japan.org/museum/menu.html

Muzeul National de Artd al Romaniei - http://www.mnar.arts.ro/tur-virtual

Atat pe site-ul proiectului TACCLEZ2 - www.taccle2.eu, cat si pe Internet gasiti o multitudine de resurse, adevarate
comori online pentru activitati de e-learning pentru subiecte asociate artelor. Noi insa va recomandam o comunitate
virtuala deosebitad, si anume Art Education 2.0, www.arted20.ning.com, un loc extraordinar, cu continut de calitate si
o multime de educatori din toate colturile lumii, avizi sa-si impartaseasca experientele.

O alta sursa este Agentia Executiva pentru Educatie, Cultura si Audiovizual (EACEA) http://eacea.ec.europa.eu/
creative-europe_en, care ofera diferite scheme de finantare si sprijina cresterea numarului productiilor audiovizuale;
dobandirea si perfectionarea aptitudinilor in domeniul audiovizual si dezvoltarea creatiilor audiovizuale europene;
distribuirea si promovarea operelor audiovizuale europene; proiecte pilot care sa asigure adaptarea acestui program
la cerintele pietei. Alte initiative si site-uri (posibil de interes pentru dvs.) sunt listate mai jos:

Asociatia nationala a profesorilor de dans (The National Dance Teachers Association) - http://www.ndta.
org.uk/careersinfo/teaching-dance-in-schools/

Articole informative - http://www.spikedonline.com/newsite/article/the_importance of teaching_the
arts/13937#.U1uYC1y3CLU

Edudemic - http://www.edudemic.com/inspiring-students-with-art/

Pinterest - http://www.pinterest.com/hpmartin/cool-for-school-art-lessons-andmore/

Cu ochii pe arta (Eyes on Art) - http://www.tommarch.com/webquests/art2/index.html

Desi site-urile listate Th continuare nu au fost folosite in activitatile din acest ghid consideram ca va pot ajuta pe viitor,
in special celor care se simt aventurieri in lumea digitalului.

Imagini gratuite - http://www.freeimages.co.uk/

Muzica si secvente audio gratuite - Free music and sounds -http://musopen.org/
Secvente / clipuri video gratuite - http://www.moviesfoundonline.com/public_domain.php
Fonturi gratuite - http://www.1001freefonts.com/

Director si instrumente de cautare pentru activitati creative - http://thecreativefinder.com/
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CONCLULI

Impreuna cu site-ul (Taccle2.eu) si cursurile de formare TACCLE2 care vor acompania proiectul pe viitor, acest ghid
este conceput ca o resursa practica pentru cadrele didactice din invatamantul preuniversitar, Th special gimnaziu care
predau discipline din domeniul artelor. El a fost construit pe baza unor planuri de lectie pe diverse subiecte din campul
educatiei artelor, pe care le puteti adapta / personaliza, astfel incat sa se potriveasca atat subiectului predat cat si
nivelului propriu de incredere in lucrul cu tehnologia. Ghidul ofera idei ,instant” si, speram noi, sa ofere un stimulent
pentru propria dezvoltare ,digitala”.

Vrem sa subliniem ideea ca nu credem in faptul ca utilizarea metodelor de e-learning Tn clasa ar avea nevoie de
o ,teorie” proprie, speciald. Exista suficiente teorii despre invatare si predare si le consideram pe deplin adecvate
actului didactic. Cu toate acestea, trebuie sa recunoastem ca TIC ofera oportunitati care nu sunt posibile cu ajutorul
metodelor si tehnicilor specifice unui demers educational traditional. De la prima pelicula de film din secolul al XIX-
lea pana la animatiile digitale de ast&zi tehnologia a avut un cuvant de spus in arte. Astazi avem filme realizate in
intregime pe calculator, expozitii de arta hi-tech, productii scenice cu impresionante jocuri de lumini sau de muzica
electronica etc. Fara indoiald, artele creative si cele ale spectacolului se afla pe drumul cel bun!

Nu cu mult timp Th urma cei care se angajau intr-un domeniu artistic si aveau un dram de talent prindeau ,meseria
din zbor”. Astazi insa, intr-o lume dominata de tehnologii digitale, acest lucru nu mai este de ajuns. Creativitatea,
rezolvarea de probleme si cunostinte in domeniu in combinatie cu un nivel de incredere ridicat in utilizarea TIC, au
devenit elemenete esentiale pentru marea majoritate a CV-urilor standard. Acesta este punctul in care credem ca a
da elevilor experiente contextualizate de e-learning reprezinta un avantaj distinct pentru viitor.

A pune piciorul in prag

Céat de des vi s-a intdmplat s& auziti ca s-a facut referire la cineva din domeniul artelor ca fiind ,actor, scenarist, regi-
zor” sau ,dansator, coregraf, producéator”? Chiar daca sunt sau nu capabili pentru ocupatia respectiva, ne place sau
nu, a lucra in zilele noastre intr-un domeniu artistic are indibutabil legatura cu tehnologia. Altfel spus, un dansator
se poate misca extraordinar, dar daca si vrea sa apara intr-un spectacol va trebui sa aiba notiuni de lumina, efecte
sonore etc. Trebuie sa stie ce Tnseamna o anumita luminozitate insotitd de zgomote specifice daca, de exemplu,
interpreteaza un dans intr-o seara ploioasa, cu tunete si fulgere.

,Stim astal”, s-ar putea sa fie raspunsul dvs. Bineinteles ca da! In curriculumul educatiei pentru arte (plastice, muzi-
cale etc.) sunt incluse mai nou si module de achizitie a competentelor digitale (precum tehnici de productie sau de
managementul tehnologizat al scenei). Dar suntem noi oare pregatiti sa le oferim elevilor toate acestea?

Crearea creativitatii

Noi, cei din Taccle2 credem ca a deveni fluenti in utilizarea TIC nu reprezinta o calitate speciala — ci POATE fi
invatatd. Mai mult, nu credem ca profesorii trebuie sa-si sacrifice simtul estetic si cel moral atunci cand vine vorba
de educatie pentru a-si schimba practicile pedagogice (unele consacrate si cu rezultate notabile) cu cele bazate pe
tehnologie excesiva. Credem ca e-learning poate oferi tuturor lucruri bune: elevii au ocazia sa-si amplifice / exerseze
competentele, profesorii pot deveni creativi, intregul proces educational poate fi un exercitiu de a ne binedispune la
clasa, pana si directorii de institutii se pot méandri cu realizarile artistice ale scolilor pe care le conduc. Tot ceea ce
trebuie sa facem este sa inzestram elevii cu deprinderi si priceperi digitale astfel incat nici cei responsabili de politici
educationale si nici reprezentatii mediului economic si de afaceri s& nu mai spuna ca scoala furnizeaza candidati
complet nepregatiti pentru o slujba sau alta. Ne bazam pe faptul ca sunteti dornici sa va sustineti elevii astfel incat sa
le oferiti cat mai multe sanse de angajare pe piata muncii, si ca sunteti un entuziast sustinator al invatarii alternative.

Dati-i drumul / incercati!

Intrebat ce face compania sa va fiind una special&, Steve Jobs a raspuns astfel: ,Este scris in ADN-ul Apple ca teh-
nologia n sine nu este de-ajuns — este vorba de un mariaj al tehnologiei cu artele liberale, cu stiintele umaniste, cu
tot ceea ce face ca inimile noastre sa tresare de bucurie si sufletele sa cante!”

Nu fiecare activitate descrisa in acest ghid se va dovedi folositoare / corespunzatoare / potrivita planurilor dvs. de

lectie. Dar asa cum am mentionat anterior, scopul nostru este sa va oferim o sursa de inspiratie ... ce ati putea folosi
in lectii viitoare. Speram doar sa fiti de accord cu noi cand afirmam ca elevii au o nevoie constanta de actualizare a
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competentelor digitale, indiferent de disciplinele din curriculum, scoala la care sunt inscrisi sau cariera pentru care
doresc sa se pregateasca. La urma urmei nici nu conteaza pentru ceva anume, ci doar pentru simplul motiv ca
achizitia de deprinderi TIC le deschide o lume de posibilitati / sanse pe viitor! Fiindca, nu-i asa? de céte ori nu le-ati
spus elevilor ca alegerea facuta s-ar putea sa nu fie cea dorita dar este una pe care frebuie sa o faca in / pentru
viata. Saracia este una dintre barierele cele mai terifiante, de aceea scopul nostru este sa inlaturam acest factor de
limitare (neacordarea de sanse) fiindca toti elevii nostri au posibilitatea de a participa la marea aventura a vietii in
mod egal. intr-o erd dominata de tehnogie, un set saracacios de competente TIC conduce la reducerea sanselor de
afirmare / reusita in viata.

Asadar, haideti sa le dam cat mai multe sanse copiilor nostri!

O ULTIMA LISTA DE LUCRURI DE FACUT SAU DE A NU FACE!
(Altfel spus: evita greselile pe care noi le-am comis)

ASA DA ...

* Folositi modele de lectii pe care le-ati sustinut deja in planificarea celor care vor include elemente de instruire
asistata de calculator, in loc sa creati de la zero activitati pornind de la o tehnologie anumita.

» Daca elevii folosesc aplicatii / instrumente e-learning asigurati-va ca fac parte din rutina clasei. Cu toate acestea,
uneori este nevoie sa invatati dvs. Thainte de ora despre o anumita tehnologie.

* Nu va concentrati pe tehnologie! Folositi-o in mod constructiv pentru a aduce plus de valoare subiectelor predate.

« Impartiti elevii pe grupe mici de lucru, daca se poate doi la un calculator, astfel incat s fie nevoiti s& colaboreze.

» Daca dezvoltati o anumita abilitate concentrati-va pe acele competente (atat pentru dvs. céat si pentru elevi), cum
ar fi inregistrarea sau editarea audio-video.

» Planificati-va cu atentie lectiile astfel incat instruirea asistaté de calculator sa devind complementara celei
traditionale si vice-versa.

* Pentru elevii de varsta mica adoptati un model de invatare repetitiv. Tncepetj prin a arata intregii clase cum se
lucreazé pe calculator si apoi puneti-i s& exerseze si repetati acest proces pana cand toti copiii stiu sa foloseas-
ca aplicatia / tehnologia respectiva. Pentru elevii mai mari puteti adopta strategii de lucru diferite: ori ii puneti sa
invete singuri din tutoriale video ori ii puneti sa colaboreze si sa invete in perechi.

» Ori de cate ori aveti ocazia tapetati peretii clasei cu rezultate ale muncii elevilor, planse cu terminologii sau alte
artefacte digitale create de elevi.

« Incercati sa rearanjati spatiul laboratoarelor de informatica astfel incat copiii s nu stea cu fata la perete. Nu este
un mod adecvat de exersare a tehnologiilor, in special a celor care presupun si lucrul pe perechi sau grupe mici.

« Incurajati elevii sa devina creatori activi de continut digital, sa publice si sa partajeze acel continut, astfel incat sa
constientizeze ca ei domina webul si nu invers!

ASA NU ...

* Nu incepeti niciodata o lectie in care folositi instrumente de e-learning cu care nu sunteti familiarizat.

+ 1n cazul in care ceva nu merge bine in sala de clasa sau laboratorul de informatica (de exemplu se intrerupe cu-
rentul electric) nu renuntati la ora (pregatiti dinainte activitati care nu necesitd munca cu calculatorul).

* Nu va subestimati elevii! Nu Tntotdeauna inteleg ceea ce li se cere sau stiu / sunt pregatiti sa foloseasca toate
aplicatiile cerute!

* Nu uitati ca abilitatile si competentele unui elev se bazeaza pe exercitiu si nu pe cunostintele sale academice.

* Nu uitati ca diviziunea digitalé nu iarta! Elevii se pot simti stanjeniti daca i impartiti in grupuri ,Cei care au” si,
respectiv ,Cei care nu au un calculator acasa®“.

* Nu va limitati sa puneti intrebari care necesita raspunsuri minime. Datorita gradului rapid de alteralitate TIC puteti
implica elevii in scenarii sofisticate de invatare.

* Nu va concentrati pe software in detrimentul sarcinii de invatare.

* Nu Iasati pe ultimul moment aspecte cruciale ale lectiei, cum ar fi procedeele de salvare, stocare, tiparire sau pu-
blicare. Gestionarea unor astfel de activitati uneori este mult mai dificila decéat credeti.

* Nu ,uitati” copiii in fata ecranelor atunci cand doriti sa fie atenti la dvs.!

* Nu dati ca teme de casa subiecte ce pot fi rezolvate doar pe calculator (sau cu ajutorul acestuia).

in cele din urma (in sfarsit!) ...
Amintiti-va in permanenta ca scopul dvs. principal ca si educator este sa va asigurati ca elevii pe care fi aveti sub
obladuire didactica au parte de cea mai buna educatie primita vreodata si, desi telurile noastre se schimba continuu,

sunteti un adevarat cameleon profesional! Desigur, ne-ar place, ca macar pentru un timp sa nu fie nevoie sa ne
miscam impotriva curentului si s& predam mereu aceleasi lectii! Dar, ce sa-i faci? Rolul nostru de educatori ne obliga
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sa pregatim generatiile viitoare pentru provocari si schimbari pe care nici nu ne imaginam ca exista.

,Lasati o suta de flori sa infloreasca si o suta de curente de géndire s& concureze / sa se intreaca - aceasta este
politica de promovare a progresului artelor si stiintelor si a unei culturi infloritoare in tara noastra”. '°

Prezentul ghid este doar o modalitate de a va ajuta sa urcati pe scara e-learning-ului. Asa si educatia prin arte: are
nevoie de practicanti de e-learning curajosi si inovatori, si daca aveti de gand sa va numarati printre acestia, practica
este singura modalitate de a reusi. Daca nu va luati la tranta cu el acum (e-learning, n.t.), veti ajunge ca atéat dvs. cat
si elevii dvs. sa va prefaceti ca incercati.

Intre timp, daca ncercarile initiale sunt supuse unei accelerari turbo s-ar putea sa aveti surpriza unui traseu de
invatare palpitant (si putem garanta ca, uneori, se intdmpla acest lucru). Va sugeram sa va relaxati si sa luati la
cunostinta faptul ca se intdmpla in toata lumea! Luati o cana de cafea si o gurd de adrenalina pentru a va alinia la
startul unei competitii fascinante!

Si daca sunteti pregatiti pentru astfel de situatii de urgenta, va spunem doar atét: ,Pe eil Dati-i gata!”

10 Mao Zedong, revolutionar communist chinez
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LISTA CONTRIBUTORILOR

(in ordine alfabetica)

Fernando Albuquerque Costa este profesor de educatie tehnologica la Institutul de Educatie al Universitatii din
Lisabona. A coordonat doua studii nationale, finantate de Ministerul Educatiei Portughez pe problematica competen-
telor TIC ale profesorilor si rezultatele Tnvatarii asistate de noile tehnologii.

José Alberto Rodrigues este profesor de arte vizuale si TIC in invatamantul primar. Timp de 12 ani a fost professor
asistent in cadrul Institutului Piaget si a Scolii de Stiintele Educatiei din Oporto. Detine o diplomé& de master Tn multi-
media in educatie acordat de Universitatea din Aveiro, in cadrul careia si lucreaza actualmente la teza sa de doctorat
in acelasi domeniu de studiu. Este autorul blogului https://evtdigital.wordpress.com.

Pierre Bailly este profesor de limba franceza in Belgia de aproape 10 ani. Este profund implicat in modernizarea
procesului de predare si invatare cu ajutorul TIC in scolile gimnaziale din tara, la fel ca si de instruirea actorilor
educationali si a managementului institutiilor scolare. In ultimii ani si-a desfasurat activitatea in cadrul Colegiului
Universitar Howest, din partea flamanda a Belgiei.

lise Bats a absolvit masterul de Arte Vizuale, cu dubla specializare in design grafic si ilustratii. De 18 an este profesor
de multimedia si design grafic in cadrul $colii de Arte Go! din Sint Niklaas (Belgia).

Jan Bierweiler este profesor de limba engleza si istorie la Colegiul Minchberg, scoala generala cu profil lingvistic
(gramatica). S-a implicat in activitati de e-learning inca de pe vremea studentiei, fiind in special interesat de melanjul
dintre predarea si Tnvatarea traditionala si instruirea asistata de calculator.

Linda Castafieda Quintero este lector de tehnologie educationala in cadrul Facultatii de Educatie a Universitatii
Murcia (Spania). De asemenea, este membru activ al Grupului pentru Cercetare a Educatiei Tehnologice GITE (The
Educational Technology Research Group). Detine un doctorat in educatie tehnologica si a participat In mai multe
proiecte de cercetare axate pe imbunatatirea invatarii asistate de tehnologie.

Liliana Danciu preda la Universitatea de Vest din Timisoara, in cadrul Departamentului de Stiinte ale Educatiei.
Experienta sa indelungata la catedra s-a axat in ultimii ani pe utilizarea tehnologiilor Web in actul didactic. Partici-
panta in proiecte de cercetare europene, domnia sa este autor sau coautor a numeroase lucrari ce implica folosirea
tehnologiilor web 2.0 si e-learning in educatie, in special pentru copiii cu cerinte educative speciale.

Nicholas Daniels are experienta unui invatator de peste 15 ani si a unui director de scoala timp de 5 ani. in prezent
este cercetator asociat si responsabil cu formarea profesorilor la Pontydysgu. Este scriitor de fictiune pentru copii in
limba galeza, in 2008 céastigand premiul Tir na n-Og pentru cea mai buna carte a anului.

Elmo De Angelis este de formatie inginer. Reintors in lumea educatiei este manager al institutiei Training 2000,
axata pe invatamantul vocational din regiunea Marche a ltaliei. Este in mod particular interesat de motivarea profe-
sorilor si a educabililor pentru a utiliza instrumente web 2.0 la clasa si imbunatatirea practicilor pedagogice in toate
sectoarele educationale.

Kylene De Angelis este expert in educatia profesionala si partener al Training 2000, o organizatie preocupata de
educatia adultilor din Italia. Aria sa de interese este centrata pe cercetarile europene si dezvoltarea de proiecte ce
implica noi metodologii si didactici online, tehnologii innovative pentru instruire / formare si integrare a tinerilor si
adultilor in procesele de invatare.

Prof. Koen DePryck preda aspecte ale inovarii in educatie in cadrul Universitatii din Bruxelles si Universitatea ADEK
din Surinam. Este presedintele consortiumului de furnizori de educatia adultilor din Antwerp, si director al centrului
cu acelasi nume. Este, de asemenea, consilier pe probleme educationale pentru Statele Unite ale Americii. Publica
si conferentiaza intensiv pe marginea unei plaje largi de probleme educationale.

Giulio Gabbianelli este absolvent de Stiintele Comunicarii si cu specializare Tn Noi Medii si Societate. A lucrat ca

si cercetator la LaRiCA (Laborator de Cercetare pentru Comunicari Avansate) in cadrul Facultatii de Sociologie a
Universitatii Urbino (Italia). Din 2009 lucreaza cu Training 2000 ca expert media si cercetator.
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Gabriela Grosseck este conferentiar in cadrul Departamentului de Psihologie al Universitatii de Vest din Timisoara.
Interesele sale de cercetare se concentreaza in arealul pedagogiei online, instruirii asistate de noile tehnologii
informationale si de comunicare, informaticii sociale. Este preocupata si pasionata de introducerea si utilizarea teh-
nologiilor Web 2.0 si social media in educatie, la orice ciclu de studii si de catre orice actor educational.

Isabel Gutiérrez Porlan este lector doctor de educatie tehnologica in cadrul Facultatii de Educatie a Universitatii
Murcia (Spania). Este de asemenea membru al Grupului de Cercetéatori a Educatiei Tehnologice (GITE) din cadrul
universitatii.

Jeroen Hendrickx a predat olandeza pentru straini mai bine de 10 ani in Antwerp. In aceasta period& a explorat cum
poate beneficia educatia de pe urma tehnologiilor. Astfel, din 2012 lucreaza in cadrul CVO Antwerpen unde incura-
jeaza si sprijina profesorii care doresc sa integreze tehnologia (in special cea online) in activitatile lor didactice. Puteti
citi mai multe despre el pe blogul sau: http://about.me/jeroenhendrickx.

Jenny Hughes este profesor de matematica si formator al profesorilor de cand se stie. Este cercetator pe probleme
de educatie la Pontydysgu, o companie de dezvoltare software si promovare / implementare de cercetari educatio-
nale din Tara Galilor. Interesele sale se grupeaza in jurul teoriei si practicii de evaluare si e-learning.

Laura Malita este specialist in informatica, la Universitatea de Vest din Timigsoara, Romania. Este, de asemenea,
cercetator la Institutul Roman de Educatie a Adulfilor, cu experienta in coordonarea de proiecte europene. Directiile
sale de cercetare cuprind: tehnologiile Web 2.0 pentru invatare, activitati sociale si de predare, invatare sociala, po-
vestiri digitale pentru invatarea informala si pentru gasirea unui loc de munca.

M? Paz Prendes Espinosa este lector doctor de educatie tehnologica Tn cadrul Facultatii de Educatie a Universitatji
Murcia (Spania). Este, de asemenea, membru al Grupului de Cercetatori a Educatiei Tehnologice (GITE) din cadrul
universitatii. Doamna doctor Espinosa este coordonator si manager de proiect al studiilor de predare virtuala din
cadrul aceleasi universitati.

M. del Mar Sanchez Vera este lector de tehnologie educationala in cadrul Facultatii de Educatie a Universitatii
Murcia (Spania). Are doctorat in pedagogie si este membru al Grupului de Cercetare pentru Tehnologii Educationale
(GITE) din cadrul Universitatii Murcia. A fost implicata tn diverse proiecte de cercetare despre PLE, web 2.0 si TIC
in clasa.

Pedro Reis este conferentiar, cercetator si director adjunct al Institutului de Educatie al Universitatii din Lisabona,
Portugalia, fiind si conducator de doctorat pe stiinfele educatiei. Este ih mod special preocupat de integrarea TIC in
stiintd si educatia pentru mediu.

Carla Rodriguez are doctorat in arte vizuale la UNICAMP (Brazilia). Are experienta n tehnologii aplicate cu accent
pe TIC in invatare, profesionalizarea actorilor educationali si e-learning. Si-a desfasurat activitatea atat in invataman-
tul preuniversitar cat si n institutii politehnice ca si coordonator de TIC.

Anne-Marie Tytgat este inginer si consultant pedagogic pentru scolile flamande din invatamantul preuniversitar pe
probleme de tehnologii educationale si integrarea TIC in educatie. Este furnizor de expertiza si suport pentru scolile
care doresc o abordare a integrarii TIC Tn curriculum, in dezvoltarea de strategii motivationale a elevilor.

Katleen Vanden Driessche preda matematica la CVO Antwerpen (programul a doua sansa la educatie) si lucreaza
ca profesor de educatie incluziva oferind asistenta privata. Interesele sale special sunt orientate cétre utilizarea in-
strumentelor de e-learning pentru a sprijini elevii cu dificultati de calcul, in matematica si stiinte.

Jens Vermeersch este absolvent de studii masterale in istorie si stiintele comunicarii. Are o experienta bogata ca

manager de proiecte europene, fiind responsabil al Departamentului de Relatii Internationale din cadrul Go!, institutul
official de educatie al Guvernului Flamand din zona de limba olandeza a Belgiei.
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PARTENERIATUL

Coordonator de proiect
]

GO! onderwijs van de Vlaamse Gemeenschap

Jens Vermeersch / Internationalisation

Anne-Marie Tytgat / Pedagogische Begeleidingsdienst

Willebroekkaai 36 « 1000 Bruxelle * Belgia

Tel +32 2 7909598 « Fax +32 2 7909797 - jens.vermeersch@g-0.be * anne-marie.tytgat@g-o.be
www.g-0.be/europa

Lista partenerilor
]

Pontydysgu

Jenny Hughes — Nicholas Daniels

5, Courthouse Street « CF37 1JW Pontypridd « Wales « Marea Britanie

Tel.: +44 1443 400304 - Fax: +44 1443 409975 « jenhughes@mac.com - dirprwy@yahoo.com
www.pontydysgu.org

CVO Antwerpen

Koen DePryck « Belgia

Distelvinklaan 22 » 2660 Hoboken

Tel.: +32 3 8304105 « koen.depryck@cvoantwerpen.be « hannelore.audenaert@cvoantwerpen.be
www.cvoantwerpen.be

TRAINING 2000

Elmo De Angelis « Kylene De Angelis

Via Piano San Michele 47 « 61040 Mondavio (PU) - Italia
Tel./Fax: +390 721 979988 - training2000@training2000.it
www.training2000.it

Universitatea din Lisabona

Instituto de Educacéo (Institutul de Educatie)

Fernando Albuquerque Costa

Alameda da Universidade  1649-013 Lisbona * Portugalia
fc@ie.ul.pt

www.ie.ul.pt

Gymnasium Miinchberg

Jan Bierweiler

Hofer SralRe 41 « 95213 Mlnchberg « Germania
jan.bierweiler@gmail.com
www.gymnasium-muenchberg.de

Universitatea din Murcia

Paz Prendes

Facultad de Educacion (Facultatea de Stiintele Educatiei) « Campus de Espinardo
30100 « Universitatea din Murcia * Spania

pazprend@um.es

www.um.es

Universitatea de Vest din Timisoara

Gabriela Grosseck * Laura Malita

bd Vasile Parvan nr. 4, cab. 029 « Timisoara 300223 » Roméania
gabriela.grosseck@e-uvt.ro « laura.malita@e-uvt.ro
WwWw.uvt.ro
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Nu existé actor educational care s& nu fi simtit presiunea exercitata de
emergenta tehnologiilor informationale si de comunicare (TIC) Tn procesul
de predare-invatare. Cu toate acestea, multi dintre profesori contribuie,
uneori independent de vointa lor, la adancirea distantei dintre utilizarea
consecventa a tehnologiilor la clasa si apetitul, competentele sau abilitatile
lor digitale.

TACCLEZ2: e-Learning pentru profesorii de arte creative si artele
spectacolului este un proiect finantat de catre Comisia Europeana (EU) in
cadrul Programului de invatare pe Tot Parcursul Vietii (LLP). Noi, cei care
am contribuit la acest ghid, suntem profesori la fel ca si dvs. Scopul nostru
este de a ajuta alti colegi de breasla sa-si imbunatateasca practicile curente
de predare-invatare prin furnizarea de sprijin teoretic, sfaturi practice si
suport (a)efectiv, astfel incat distanta creata de TIC sa fie micsorata.

Acest ghid contine 8 proiecte creative de e-learning prezentate sub forma
unei harti de transport cu metroul. Cu 8 linii de arta, 42 de statii de activitate
si nesfarsite posibilitdti de a traversa ,orasul” de la est la vest sau pe
magistrala nord-sud, credem cu tarie ca ghidul pe care-l aveti acum in
fata este o resursa cu adevarat inovativa si recreativa in cadrul procesului
de predare-invatare. Aceste activitati sunt doar exemple pe care alti actori
educationali (utilizatori incepatori sau experimentati) le-au aplicat deja la
clasa. Scopul lor a fost acela de a oferi o sursa de inspiratie si un ghid de
bune practici astfel Thcat sa poaté participa indirect la un act educational
de calitate.

Nu dorim sa va simtiti impovarati, nu vindem si nu facem reclama anumitor
produse software sau hardware. De la bun inceput am plecat de la ideea de
a crea o resursa pentru profesori scrisa de profesori; rezultatul este acum
in mainile dvs. Deci rasfoiti acest ghid, incercati ideile propuse, spuneti-
ne ce credeti lasandu-ne un mesaj pe forumul proiectului www.taccle2.eu.
Veti gasi un pachet de 100 de idei care, speram noi, sa va ajute sa fiti un
profesor chiar mai bun decét sunteti dejal!

Alte titluri din seria TACCLE2:

- e-learning pentru profesorii din invdtamantul primar
- e-learning pentru profesorii de stiinte umaniste

- e-learning pentru profesorii de stiinte

- e-learning pentru competente cheie

Programul
Invatare pe
toata durata vieti

Go

onderwijs
@ vande Vlaamse
Gemeenschap


http://www.taccle2.eu

