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REZUMAT

StoryLogicNet Toolkit este unul dintre elementele esentiale ale proiectului
StoryLogicNet. Proiectul isi propune sa proiecteze, sa dezvolte si sa implementeze un
instrument online inovator pentru a sprijini scrierea colaborativa pentru a dezvolta si
avansa abilitatile de multiliterare ale copiilor (8-12 ani) pentru interior si exterior si
clasa, in medii de educatie formala, non-formala si informala .

Setul de instrumente cuprinde trei sectiuni. Sectiunea 1 se concentreaza pe explicarea
elementelor si structurilor fundamentale ale povestii in ansamblu. Sectiunea 2 explica
in continuare structura povestirii SLN care a fost integratd in platforma online.
Sectiunea 3 introduce o serie de ajutoare pentru dezvoltarea elementelor de poveste
in clasa.

UOWM conduce activitatea, iar dr. Tharrenos Bratitsis proiecteaza setul de
instrumente. Toti partenerii au oferit feedback si traduceri in limbile lor materne. Trusa
de instrumente a fost testata in timpul pilotilor pentru a ajunge la aceasta versiune
finala.

Acest document serveste drept punct de referintd pentru cadrele didactice (dar si
parintii) care doresc sa lucreze la competente de povestire cu copii de diferite varste.
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Introducere

Acest set de instrumente contine activitati care pot fi resurse utile pentru profesorii care
doresc sa se antreneze impreuna cu elevii lor in elaborarea de povesti - crearea de povesti.
Acest lucru are la baza o abordare generica bazata pe concepte literare si se refera la activitati
care au fost testate pe scara larga de academicieni, educatori si utilizatori simpli din intreaga
lume.

Setul de instrumente cuprinde 3 sectiuni. Sectiunea 1 priveste structura de baza a unei
povesti. Se adreseaza tuturor utilizatorilor incepatori care nu au o experienta minima in
crearea unei povesti . Acest lucru afecteaza de obicei increderea potentialilor povestitori si
capacitatea lor de a crea povesti, deoarece lucrarile de specialitate subliniaza ca povestirea
este o abilitate intrinsecd a oamenilor, fiind entitati sociale. Astfel, sectiunea 1 se
concentreaza pe explicarea intr-o maniera foarte usoara si ilustratad a partilor fundamentale
ale unei povesti de baza, asa cum a fost conceput de Gustav Freytag.

Sectiunea 2 explica aspectele scrisului colaborativ, oferind un ghid simplu prin pasii introdusi
in cadrul SLN.

n cele din urma, sectiunea 3 introduce mai multe activitati care pot fi considerate ca material
suplimentar pentru educatorii / parintii care doresc sa exerseze mai multe aspecte / elemente
specifice unei povesti (de exemplu, crearea unui personaj, descrierea unei scene, crearea unui
punct de vedere, obtinerea inspiratiei).

Modul de utilizare a acestui set de instrumente este urmatorul; fiecare exercitiu / resursa din
setul de instrumente este introdus/a intr-o singurd pagind. Este configurat astfel incat
utilizatorul sa 1l poata imprima, taia (urmand liniile de contur) si apoi poate sa-l lipeasca astfel
ncat si fie creatd o carte de activitate cu dou3 fete. in acest fel, mai ales in sala de clas3,
profesorul poate avea mai multe seturi de carti si poate lucra cu mai multe grupe de elevi in
acelasi timp.

Consideram ca toate activitatile pot fi foarte interesante pentru elevi (dar si pentru profesori),
si sunt, de asemenea, resurse valoroase pentru etapele timpurii de creare a unei povesti in
clasa.
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Sectiunea 1 - Elemente unei povesti explicate

Aceasta sectiune explica partile fundamentale ale unei povesti, urmand structurile de baza
din literatura.
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Piramida tui F reytag

Punct

culminant

o inceputul povestii

Dsfdsurarea

actiunii : oA
' g,}%‘% \ Deznoddmant

Zm‘m’g;a:: apare o complicatie. Ceva perturba echilibrul (in bine

sau n rau)

@$f§$w’aﬂ’e@ actinit: Evenimentele / actiunile incep sa se

dezvolte dupa ce personajul alege intre intrebari de criza

Punct culyninanit: personajul alege actiunea ca raspuns la

intrebarea de criza

Peznoddyrint: ca urmare a actiunii personajului, are loc

=

I [Expozitiunea Finathd

I 1 finalul.
: Sursa imaginii: https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/25698275295 Finalud
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Explicatia

"Piramida lui Freytag este structura fundamentald a unei povesti complete. O poveste incepe cu expozitiunea. In aceastd etap3, sunt introduse elementele
de baz3, inclusiv personajul principal (de obicei denumit erou) si decorul. Cadrul poate include o descriere a locului si / sau a unei situatii specifice in care se
afld eroul (prezentand ceva care poate fi considerat obisnuit). Apoi, apare un eveniment incitant, adica ceva care se intampla si perturba complet echilibrul
situatiei prezentate. Acest lucru poate fi orice, de la aparitia altui alt personaj sau animal, o stare/un sentiment, un fenomen natural etc. Acest lucru face ca
eroul sa fsi puna (nu la propriu) o intrebare (denumita o intrebare dramatica sau dilema; ,,ce va eroul face si de ce? ”) ceea ce duce la o serie de actiuni si
evenimente care constituie complotul (criza), ajungand in cele din urma la un punct culminant. in acel moment, intrebarea / dilema poate avea rispuns (sunt
oferite alegeri). In functie de alegerea ficuts,deznoddmantul povestii duce la final, la rezolvarea elementului perturbator si, astfel, la sfarsitul povestii. Toate
povestile includ o structura piramidala, dar povestile mai complexe contin structuri piramidale multiple si interconectate (sub-povesti).

Instructiuni
"Tncercati sa faceti lucrurile pe rand. Este bine sa fii mai analitic la inceput (expozitiune) si sa te intorci pentru a sterge parti din poveste, decat sa ratezi
elemente si s§ mergi Tnainte si inapoi. Incercati s3 conectati evenimentul incitant cu eroul principal si expozitiunea. Este mai bine s3 se intdmple ceva care
scoate eroul dintr-o zona de confort sau dintr-o situatie obisnuita si sa se creeze o dilema (sa aleaga intre doua optiuni in care castiga sau pierde ceva). Ajutati
copiii cu Intrebari precum ,,ce se intampla daca ...”.

Momentul de crizd este mai bine s3 includa mai multe activitati / actiuni, iar punctul culminant trebuie s fie clar. incercati sd construiti momentul de crizé cu
o intrebari ajutatoare de genul ,,Ce veti face acum?”. Acest lucru indica un punct decisiv care afecteaza in totalitate finalul povestii. Deznodamantul este mai
scurt decat momentul de criza . Nu este necesar sa aveti un final fericit de fiecare datd, deoarece, in unele cazuri, finalul deschis face povestirea mai
interesanta.

Sugestii
1. Imprimati piramida sau desenati-o pe o foaie mare de hartie. Rugati copiii sa faca un brainstorming si sa adauge idei folosind autocolante post-it pe
piramid3. Acest lucru i va ajuta si reflecteze mai mult asupra povestilor lor. incercati, de asemenea, s3 puneti pe desen intrebari de bazi cu note
post-it.
2. Selectati povesti / basme celebre si incercati sa identificati elementele piramidei Freytag in cazul fiecareia. Acest lucru i ajutd pe copii sa inteleaga
mai bine etapele.
3. Pentruadiferentia predarea, incercati sa creati dvs elemente de poveste, selectati-le la intamplare si incercati sa le conectati pentru a crea o poveste...
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Piramida F reytaga- Expozitiunea e T

Lapoziinea

Punct ncercati sa rispundeti la cele 4 intrebdrile de mai jos pentru a configura

. scena initiala a povestii. Amintiti-va, totul este echilibrat, normal ... este o
culminant e o
scena de zi cu zi

Dsfédsurarea G'ine: Descrieti personajul principal, care va fi si protagonistul povestii.

A Este el singur, exista si ale personaje Tn aceasta scena?
actiunii

~ Deznoddmant

| 4

\ N
| | b -
i v
|
\
|

Unde: Descrieti locul in care are loc scena. Este intr-o clddire, la plaj3,
intr-un cdmp, sub un copac? Incearcd si oferi detalii, dar nu
prea multe

Pe ce: Care este motivul pentru care personajul (personajele) se afla
acolo? Este o intalnire, un eveniment de zi cu zi, ceva bun sau
teribil? Prezentati pe scurt

Gand: Descrieti (vag sau exact) timpul in care are loc aceast3 scena.

Este zi, noapte? Este acum, in trecut, in viitor? Este intr-o

perioada istorica cunoscuta?

Expozitiunea

Ge: Descrieti actiunile personajului. Ce face personajul, ce gandeste, ce

Sursa imaginii: https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/25698275295

|
|
(.

viseaza etc..

------------------------------h------------------------------
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Instructiuni

Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Cereti-le sa incerce sa raspunda la cele 5 intrebari de pe spatele cardului si apoi incercati sa le
puneti impreuna intr-un text mic. Cereti-le sa fie foarte exacti in descrierile lor. Daca este necesar, puneti intrebari reflexive pentru a-i ajuta.

Sugestii

1. Este oidee buna sa folositi 5 bucati de note post-it (cate una pentru fiecare intrebare). Chiar mai bine, folositi creioane colorate si note post-it
colorate pentru brainstorming.

2. Punetiintrebari reflexive. De exemplu, daca elevul prezintd personajul singur, intrebati , Esti sigur ca el / ea este singur acolo? Daca cineva ar fi
ascuns Tn spatele tufisurilor? ”. Acest lucru poate largi perspectiva copiilor despre scena de deschidere.

3. Selectati povesti cu care copiii sunt familiarizati si cititi expozitiunea acestei. Discutati cu copiii despre ceea ce este inclus in poveste sau daca au
omis ceva (cum ar afecta povestea mai tarziu?). Acest lucru va va ajuta sa intelegeti mai bine aceasta sectiune.

4. Orice creeaza elevii, introduceti o variatie pentru a le spori gandirea creativd. De exemplu, daca aleg sa aiba un personaj, introduceti inca unul.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 12
of the European Union



@ =un) Piramida Freytaga — Intriga

5 |

I Piramida ¥ reytaga— Iniriga " LOGIC HET
| | |
| g | |
" : Punct I Intriga: |
: culminant : Este un eveniment care leaga privitorul de poveste si pune in miscare tot :
I I ce se Intdmpla. Acest moment este cand un eveniment il impinge pe I
| Dsfésurarea Criza | protagonist in actiunea principald a povestii. |
| ’ | |
| actiunii N\ o a I Idei |
I 3%\% Deznoddmdnt | I
| | e Grabiti evenimentul incitant. |
: : e Puneti cititorul in postura de a-si pune intrebari. :
| | e Folositi evenimentul incitant pentru a ilustra aspectele cheie ale |
| | personajelor. I
: : e Stabileste tonul povestii tale. :
| | e Stabileste unde apare in poveste evenimentul incitant. |
: : e Dezvolti evenimentul incitant. :
I Expozitiunea | |
1 I I
| Sursa imaginii: https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/25698275295 | |
| | |
| | |

|

L------------------------------L------------------------------
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Instructiuni

Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Cereti-le sa incerce sa raspunda la sugestiile de pe spatele cardului si apoi incercati sa puneti
sugestiile Tntr-un text mic. Rugati-i sa fie foarte precisi in descrierile lor. Daca este necesar, puneti intrebari reflexive pentru a-i ajuta sa fie mai exacti.

Sugestii

1. Este o idee buna sa folositi note post-it(cate una pentru fiecare intrebare). Chiar mai bine, folositi creioane colorate si note post-it colorate pentru
brainstorming

2. Punetiintrebari reflexive. De exemplu, daca elevul prezinta un frate pierdut al personajului principal, intrebati ,,Ce se Intampla daca fratele disparut
ar fi o fata, cum ar afecta acest lucru alegerile personajului? Daca fratele disparut este un hot, cum ar afecta acest lucru alegerile personajului? ”.
Incercati, de asemenea, s le faceti clare; ,Ce alegeri creeazd aceasta situatie pentru personaj? Ce are de pierdut sau de castigat? ”. Acest lucru
poate largi perspectiva copiilor despre scena de deschidere.

3. Selectati povesti cu care copiii sunt familiarizati si cititi evenimentul incitant si discutati cum este legat acesta de expozitiunea povestii. Acest lucru
va va ajuta sa intelegeti mai bine aceasta sectiune.

4. Orice creeaza elevii, introduceti o varianta pentru a le spori gandirea creativa. De exemplu, introduceti o calitate a personajului la care nu s-au
gandit niciodatd (de exemplu, el / ea alearga foarte repede, este neinfricat, este foarte temator, are o putere magica etc.).
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Piramida F reytaga — Dsfasurarea actunii

Dsfasurarea actiunii:

Punct Este vorba despre o serie de incidente relevante care creeaza suspans,

. interes si tensiune intr-o naratiune. Include toate deciziile, defectele

culminant : o . . .

personajelor si circumstantele de fundal care Tmpreund creeaza

intorsaturi si rasuciri care duc la un punct culminant.

o Criza

Dsfdsurarea .
Idei

actiunii

e Creati actiuni in crestere din motivatiile si dorintele
personajelor. Tensiunea din povestea ta poate proveni din
nenumadrate surse. ...

e Ridicati miza. In actiunea in crestere, miza creste pe masura ce
povestea progreseaza. ...

e Prezentati actiunea in crestere pe perioade mai scurte si mai
lungi. ...

e Interconectati etapele actiunii in crestere pentru a spori

Expozitiunea suspansul

Sursa imaginii: https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/25698275295

|
|
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Instructiuni

Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Cereti-le sa incerce sa creeze o serie de evenimente interconectate care cresc treptat tensiunea
din poveste. Cereti-le sa utilizeze ideile scrise pe spatele cardului. Daca este necesar, puneti intrebari reflexive pentru a-i ajuta sa fie mai exacti.

Sugestii

1. Este o idee buna sa folositi note post-it pe o bucata mare de hartie pentru a descrie evenimentele individuale si pentru brainstorming. Acest lucru
va permite corectii mai usoare, daca este necesar.

2. Rugati elevii sa noteze toate ideile despre evenimente intr-o sesiune de brainstorming. Apoi filtrati-le si pastrati-le pe cele necesare. Treptat, elevii
se vor progresa si vor deveni mai exacti.

3. Puneti intrebari reflexive asupra evenimentelor. De exemplu, intrebati cum sunt conectate evenimentele la cele anterioare, daca rezultatele unui
eveniment ar putea fi mai mult de unul (si ce s-ar putea intampla atunci), daca si cum un eveniment este legat de expozitiune si de calitatile
personajului principal, cum evenimentul este legat de echilibrul perturbat.

4. Selectati povesti cu care copiii sunt familiarizati si identificati evenimentele si legatura lor cu expozitiunea si personajele. Acest lucru va va ajuta sa
intelegeti mai bine aceasta sectiune

5. Este o idee interesanta sa folositi diagrame logice (casete cu evenimente legate de sageti care indica o succesiune logica) pentru a verifica daca
totul are sens, daca textul este coerent sau daca ar putea fi facute modificari.
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Piramida F reytaga — Orizd
Criza:

Criza inseamna decizie sau dilema. Este un punct dintr-o poveste sau

Punct

drama cand un conflict atinge cea mai mare tensiune si trebuie rezolvat.
culminant

intr-o poveste, momentul de crizd este momentul in care trebuie luate
decizii de viata si de moarte, ultima sansa in care protagonistul trebuie

Dsfdsurarea sa-si adune toatd puterea, ingeniozitatea, inventivitatea si curajul intr-

actiunii Deznoddmant un efort final de a invinge fortele opuse.

Idei

e Alegeti intre doud optiuni proaste (Best Bad Choice). Intrebati-
va ,Ati prefera ...”

e Alegetiintre o optiune buna si una proasta

o Alegeti intre doua aspecte pozitive care nu functioneaza
impreuna (de exemplu, castigati bani sau iubiti? Traieste fara
griji sau traieste o aventura? Fii fericit sau fa-i pe ceilalti fericiti?

EXPOZiTiU”ea Succes sau familie?)

Sursa imaginii: https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/25698275295
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Instructiuni

Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Rugati-i sa incerce sa creeze o situatie de criza pentru povestea lor. Cereti-le sa utilizeze ideile scrise
pe spatele cardului. Daca este necesar, puneti intrebari reflexive pentru a-i ajuta sa fie mai exacti.

Sugestii

1. Este oidee buna sa folositi note post-it pe o bucata mare de hartie pentru a descrie evenimentele individuale si pentru brainstorming. Acest lucru va
permite corectii mai usoare, daca este necesar.

2. Rugati elevii sa noteze toate ideile intr-o sesiune de brainstorming. Apoi filtreaza-le si pastreaza-le pe cele necesare. Treptat, elevii vor progresa si vor
deveni mai exacti.

3. Puneti intrebari reflexive asupra evenimentelor. De exemplu, intrebati de ce este importanta dilema propusa pentru personajul principal, ce are de
pierdut sau de castigat personajul in cazul oricarei alegeri, cat de evidenta este dilema in cazul actiunii in crestere, daca rezultatele ar putea fi altele
(si ce s-ar putea intdmpla atunci), daca si cum dilema este legata de calitatile personajului principal, modul in care un eveniment este legat de echilibrul
perturbat (de obicei este vorba de o problema care nu era acolo inainte de intrerupere).

4. Selectati povesti pe care copiii le cunosc si indicati elementele de criza si legatura lor cu expozitiunea si personajele. Acest lucru va va ajuta sd intelegeti
mai bine aceasta sectiune.

5. Este o idee interesanta sa folosesti diagrame logice pentru a inregistra rezultatele pentru fiecare alegere pe care personajul ar putea sa o faca in
situatia de criza si pentru a discuta validitatea urmatoarelor etape.
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Cﬁﬁ:\‘ iramida Freytaga — Punct culminant
LOGIC NET

Punct culminant:

Plra,'mzda, F”%{’fa}“ - }Du'nc*t C"’lLl’WLl’VLCL’VLt Punctul culminant al unei povesti este punctul in care valoarea povestii
este testata la cel mai Tnalt grad. Este si momentul dintr-o poveste cu

Punct cea mai mare cantitate de drama, actiune si miscare. Punctul culminant

. este de obicei doar o scena si, desi nu ocupa mult spatiu Th poveste, mai
culminant i ” P pat P

ales Tn comparatie cu actiunea in crestere, este adesea cea mai lunga
scena din poveste

Dsfdsurarea )
tiunii Idei
actiunii o A

’ \ Deznodamant

0 L4
| - -
A\ \Q ‘ g o
[l
!
W
'/’.
|

multe ,,conflicte” sau ,actiuni (de exemplu, viata vs moartea,
dragostea vs. ura, realizarea vs. esecul, maturitatea vs.
naivitatea, binele impotriva raului)

e Cresteti conflictul extern. Cresterea conflictului extern este o
modalitate evidenta de a ajunge la un punct culminant. ...

e Amplificati conflictul intern. ...

" Intriga
i e Utilizati decorul pentru a spori incertitudinea. ...

Expozitiunea e Folositi structura scenelor si a capitolelor pentru a construi

tensiunea. ...

Sursa imaginii: https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/25698275295

e Cresteti misterul si suspansul

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
e Concentrati-vda pe valorile povestii voastre, nu doar pe mai :
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

1
1
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Instructiuni
Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Rugati-i sa incerce sa creeze un punct culminant pentru povestea lor. Cereti-le sa utilizeze ideile
scrise pe spatele cardului. Daca este necesar, puneti intrebari reflexive pentru a-i ajuta sa fie mai precisi. Punctul culminant si cardurile cu elemente de criza
ar putea fi distribuite Tmpreuna, deoarece reprezinta elemente strans interconectate.

Punctul culminant reprezinta situatia in care personajul principal trebuie sa ia o decizie / sa faca o alegere, deoarece criza a atins maximul si nu mai poate
exista. Deci, reprezinta ultima intrebare interna la care personajul trebuie sa raspunda.

Sugestii
1. 1. Este o idee buna sa deduceti punctul culminant din criza. Deci, daca ati folosit note post-it pe etapele anterioare, continuati pe aceeasi tabla /
hartie.
2. 2. Rugati elevii sa noteze toate ideile intr-o sesiune de brainstorming. Apoi filtrati-le si pastrati-le pe cele necesare. Treptat, elevii vor progresa si vor

deveni mai exacti.

3. 3. Punetiintrebarireflexive asupra evenimentelor. De exemplu, intrebati de ce este o dilema atat de importanta pentru personaj, de ce atinge limitele
personajului, ce s-ar putea intampla in fiecare alegere posibila etc.

4. 4. Selectati povesti pe care copiii le cunosc si indicati punctul culminant si legatura lui cu expunerea structurii generale si cu personajele. Acest lucru

va va ajuta sa intelegeti mai bine aceasta sectiune.
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@~ Piramida Freytaga— Deznodamant

A\

: . : . LOGIC MET
Piramida ¥ reytaga— fozwigzanie Deznodimant:

Deznodamant este un concept literar care poate fi definit ca rezolvarea

Punct problemei unui complot complicat in fictiune. Majoritatea exemplelor

. de deznodamant arata rezolutia din partea finala sau capitolul, adesea
culminant X . ‘ o _ v
intr-un epilog. Rezolutia are loc atunci cand personajul rezolva problema
/ conflictul principal sau cineva o rezolvd pentru el sau ea.

Dsfdsurarea Deznoddmantul este chiar sfarsitul.

actiunii dei
Scrie mai intai povestea. Lasa deznodamantul sa apara in mod
natural.

e Pe scurt! Chiar si o poveste grozava poate fi stricatd de un
deznodamant prea lung. Scrieti un deznodamant scurt, puternic,
care ofera cititorului cateva indicii despre ceea ce urmeaza.
Intriga e Aratd, nu spune. Deznodamantul ar trebui sa rdaspunda la
intrebarile publicului despre ceea ce se intampla in poveste.
Expozitiunea Tncercati s scrieti o scena care s3 permitd publicului s3-si dea

Sursa imaginii: https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/25698275295 seama singur de ceea ce se intampla.

|
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Instructiuni
Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Rugati-i sa studieze povestea lor pana acum, deoarece de obicei deznodamantul reiese din punctul
culminant. De fapt, alegerea este facutd, conflictul este evidentiat si rationamentul ar fi trebuit sa fie deja identificat. Cereti-le sa utilizeze ideile scrise pe
spatele cardului. Daca este necesar, puneti intrebari reflexive pentru a-i ajuta sa fie mai precisi.

Deznodamantul este de obicei mult mai scurt decat partea de actiune in crestere a povestii. Daca cele doua ar fi egale ca durata, povestea ar fi plictisitoare si
deloc interesanta. Calea catre solutie trebuie sa fie clara si sa aiba la baza partile anterioare ale povestii.

Sugestii

1. Deoarece deznodamantul deriva natural din criza si din punctul culminant; este o idee buna daca ati folosit note post-it Tn etapele anterioare,
continuati pe aceeasi tabla / hartie.

2. Rugati elevii sa noteze toate ideile Intr-o sesiune de brainstorming. Apoi filtrati-le si pastrati-le pe cele necesare. Treptat, elevii se vor progresa si vor
deveni mai precisi.

3. Puneti intrebari reflexive asupra evenimentelor. De exemplu, intrebati de ce este o dilema atat de importanta pentru personaj, de ce atinge limitele
personajului, ce s-ar putea intampla in fiecare alegere posibila etc.

4. Selectati povesti pe care copiii le cunosc si indicati punctul culminant si legatura lui cu expunerea structurii generale si cu personajele. Acest lucru va

va ajuta sa intelegeti mai bine aceasta sectiune.
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\\ Piramida Freytaga — Finalul

5

Sursa imaginii: https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/25698275295 e NU introduceti informatii complet noi.

e NU rupeti finalul de punctul culminant.

"?” () D% I
: I Finalul: STORY |
. . . : i C ME
- Piramida F reytaga — Koniec o o ek OGIC MET |
| | Finalul unei povesti formeaza impresia finala a cititorilor despre ceea ce |
: o, : au citit. Un final bun asigura satisfactia cititorilor. Finalul unei povesti :
1 ) Punct I poate fi fericit sau trist; poate lasa cititorul incantat sau ganditor sau cu I
| - culminant | inima frantd. Poate avea o Tnvatatura morala sau nu. |
| | |
| | Idei |
| o Criza | |
| Dsfdsurarea | e Potriveste finalul cu inceputul |
I actiunii . A I e Finalizarea merge mana in mana cu speranta. ... I
1 Deznoddmant | ) ) . I
I I e Pastreaza totul proaspat... I
| | e Asigurati-va ca s-a ajuns la final. ... |
: : e Ultima impresie conteaza... :
I I e TInchide cercul... I
I\t | e Lasd unele lucruri nespuse... |
: A : e Plantati "semintele” devreme pentru ca lucrurile sa prinda :
1 Intriga I contur la final... I
| | e Asigurati-va ca finalul are sens. |
I Expozitiunea Finatd 1 e Tncearcs s3 eviti evidentele.... I
| | |
| | |
| |
| |
|

|
|
(-
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Instructiuni

Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Cereti-le sa utilizeze ideile scrise pe spatele cardului. Daca este necesar, puneti intrebari reflexive
pentru a-i ajuta sa fie mai precisi. Finalul ar trebui sa fie clar atunci cand scrieti partea de deznodamant.

Rugati elevii sa fie clari si concisi, cu un mesaj foarte distinct. Daca aleg sa nu aiba un final clar, ar trebui sa-| justifice si sa lase promisiuni deschise pentru o
poveste viitoare.

Sugestii

1. Daca ati folosit note post-it in etape anterioare, cereti elevilor sa reflecteze la notitele despre expozitiune si sa vada cum se conecteaza acest lucru cu
finalul povestii.

2. Punetiintrebari reflexive asupra evenimentelor. De exemplu, intrebati care este semnificatia transmisa de poveste la sfarsit, ce s-ar fi putut intampla
altfel, daca totul avea sens etc.

3. Selectati povesti pe care copiii le cunosc si indicati punctul culminant si legatura lui cu expunerea structurii generale si cu personajele. Acest lucru va
va ajuta sa intelegeti mai bine aceasta sectiune

4. Nu este intotdeauna necesar sa ai un final clar. Uneori, daca lasi un final deschis, creste misterul si reflectia asupra povestii.

5. Finalul trebuie sa fie conectat cu inceputul.
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LOGIC MET
Sectiunea 2 - Story Logic Net - Structura conflictului povestirii in

8 pasi

Instrumentul Story Logic Net pentru povestirea colaborativa se bazeaza pe o structura in 8
pasi, conceputa special. Are la baza diverse abordari literare si combina elemente din structuri
de poveste bine cunoscute.

Utilizati urmatoarele pagini explicative daca trebuie sa va ghidati elevii Tn ceea ce priveste
structura povestii.
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End of Act2
y | Twist Point

ACT2
EndofAct1 [ Protagonist's
Twist Point New World
ACT1
Opening
Act 1

Acesta este pasul pentru elevul nr. 1. Acesta pune bazele pentru tot restul povestii.

Introducerea
O actiune - o persoana

Evenimentul incitant

Evenimentul incitant este un eveniment care leaga cititorul de poveste si pune in miscare tot
ce se intampla. Acest moment apare atunci cand un eveniment il impinge pe protagonist in
actiunea principala a povestii. Ceva care se intampla pentru a incepe actiunea.

Punctul de rasucire
Punct de rasucire este un incident care afecteaza direct ceea ce se intampla in continuare intr-
o poveste. De exemplu:

1. Muta povestea intr-o alta directie.
2. Influenteaza dezvoltarea personajului.
3. inchide o usd in spatele unui personaj, fortandu-l inainte..
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LOGIC NET

A

EndofAct2 [ Cimax
Twist Point
Midpoint

Protagonist’s

EndofAct1 New Workd

Twist Point

Incident

ACT1
Opening

Act 2

Acesta este pasul pentru elevul nr. 1. Aceasta pune bazele pentru restul povestii.

Lumea noua
Noua lume este lumea in care intra protagonistul, de obicei dupa evenimentul incitant.
Punctul de mijloc

Punctul de mijloc este mijlocul povestii. Dupa punctul de mijloc, nu mai exista cale de
intoarcere la lumea veche. Syd Field spune: este o scena importanta in mijlocul scenariului,
adesea o intoarcere a destinului sau o revelatie care schimba directia povestii.

Punctul de rdsucire
Un punct de rasucire este un incident care afecteaza direct ceea ce se intampla in continuare
intr-o poveste. De exemplu:

1. Muta povestea intr-o alta directie.
2. Influenteaza dezvoltarea personajului.
3. inchide o usd in spatele unui personaj, fortandu-l inainte.
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EndofActz i Climax
y | Twist Point

ACT2
EndofAct1 [ Protagonist's
Twist Point New World
ACT1
Opening
Act 3

Acesta este pasul pentru elevul nr. 3. Aceasta pune bazele pentru restul povestii.

Punctul culminant

Punctul culminant este cel mai inalt punct de interes al unei povesti, desfasurarea actiunii
trece incet spre complotul povestii, scena castigatoare a protagonistului.

Sfirsitul
Final deschis / inchis

Finalul deschis Tnseamna ca o poveste se termina fara indicii despre ceea ce urmeaza sa se
intample in continuare. Pastreaza povestea nerezolvata, astfel incat sa poata pastra publicul
interesat.

Finalul inchis inseamn3 cd o povestea este complet spusa si terminatd. inchide o usd in spatele
personajului, fortandu-I inainte.
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STORY

LOGIC MET
Sectiunea 3 — Dezvoltarea elementelor de poveste

Aceasta sectiune contine instrumente si tehnici care pot fi utilizate pentru a facilita
proiectarea si dezvoltarea diverselor elemente de poveste, cum ar fi personaje si scene.

Personajele
O modalitate de a construi personaje este de a folosi hirtile de empatie. in acest set de
instrumente exista mai multe sabloane, de la cele simple la cele mai complexe.

O harta a empatiei este un sablon care poate fi folosit pentru a explora toate calitatile unui
personaj, incluzand atat trasaturile fizice, cat si cele morale (de exemplu, aspectul, gandurile,
obiceiurile, fricile). In abordarea Design Thinking se numeste sablon Persona. Acest sablon
are la baza faptul ca vei cunoaste complet personajul tau inainte de a-l integra in povestea ta.
Astfel veti putea intelege ce este important pentru acest personaj, valorile pe care le detine,
posibilele reactii la dileme sau situatii de criza.

n plus, empatia este atunci cand intri in pielea altei persoane, vidzand si simtind tot ceea ce
aceasta face, privind si din perspectiva sa.
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Harta empatiei pentru incepatori

Gasiti o expresie comund
pe care personajul o spune
in fiecare zi. Ceva ca o
marcd comerdala” care il
defineste

Cum vorbeste acest

personaj cu altii acum
sau alfidatd? Vreo
modificare? De ce?

Describe the main
talking otfitude
(aggressive, passive,
possionate, insulfing,
kind, etc.)

Existii diferente Tntre a
vorbi cu prietenii 5i tw
striiinii? Dar in alte
aspecte ale vietii
personajului?

SPUNE

Cu cine
interactioneazd Obiedive Cum miisoard
personajul mai ierbngs caracterul
mult sau mai putin succesul?
Care sunt
principalele subiecte
despre care i place Ce mentine
sa vorbeasca? Ce . N
personajul Cum incep?

trebuie s spunii

despre acestea? treaz noaptea?

Caracter

GANDESTE

Obiceiuri
zilnice, rutina

Ce este cu
adevirat
important pentru
personaj?

FACE

Ti place personajului si
facd lucrurile singur
sau deseori cere
ajutor? Este personajul

Descrieti atitudinea
prindpald de actiune
(timid, agresiv,
pesimist, optimist,

hotdrdt sau nu?
arogant etc.)

Cum reactionenzd
personajul in situatii Cum se comportd
dificile sau stresante?

care i apartin?

personajul cu obiectele

SIMTE

Cum se simte in
leg@turd cu oamenii
din jurul lui? Pe cine

Enumerati senfimentele
posibile (de exemplu,
determinare, anxietate,

I ?
drag de, pliceri etc.) [FLESEhE

Lucrurile de care se
plidiseste
personajul, nu-i
paosd, le ignori total

Ambitii, afitudine
fatd de mediu etc.

Care sunt lucrurile /
problemele despre care
personajului nu-i place si
vorheascd sau vrea si le
pastreze pentru sine?

Visuri si aspiratii

Ce il face pe personaj
st se trezeascd
dimineata?

Sentimente pe care
personajuluiii este
fricd sii le
impértaseascd,
nesigurante

Motivatii si lucruri
n care are
ncredere

Atotputernicul

hartii empatiei

grup

|

3. Dati un nume personajului.

)

Sfaturi rapide

6. intoarceti-vd de cate ori este nevoie sau timpul v3 permite.

(cerc Tn mijloc, axa orizontala, axa verticala, etichete (spune, face, gdndeste, simte))

1. Desenati forma de baza pe o bucata de hartie, pe tabla sau pe o cutie pe care o puteti atasa pe un perete

2. Rugati elevii sa se gandeasca la aspectul personajului si sa deseneze personajul in cerc.
Optional, furnizati un atribut pentru personaj (de exemplu, Astrad

4. Folositi exemplele din acest card pentru a indruma elevii prin intrebari provocatoare pentru completarea

5. Rugati-i sa efectueze o prezentare completa a personajului lor si sa poarte o discutie rapida reflexiva in

ettt ettt ettt etttk

-------------J-------------
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Instructiuni
Imprimati cardul si dati-I unui elev sau unui grup de elevi. Cereti-le sa utilizeze ideile scrise pe
spatele cardului. Oferiti -le un sablon gol sau cereti-le sa deseneze forma de baza si sa utilizeze
creioane colorate sau note post-it.

Cu cat este mai detaliatd o hartd a empatiei, cu atat mai bine. Niciun element nu trebuie
incorporat in poveste, dar cu cat apar mai multe elemente pe sablon, cu atat elevii se apropie
mai mult de personajul lor.

Sugestii

1. Ca exercitiu, cereti elevilor sa creeze o harta a lor sau a colegilor de clas3, a rudelor
etc.

2. Puneti intrebari reflexive pentru a ajuta elevii. De exemplu, de obicei un personaj nu
poate fi ambitios si timid, hotarat si neajutorat etc. Rezolvati conflicte de aceasta
natura prin discutii.

3. Selectati personaje din povestile cunoscute care le plac copiilor si incercati sa creati
hartile lor de empatie. Acest lucru ii va ajuta la intelegerea modului in care elementele
de pe harta sunt incorporate in poveste.

4. Tncercati sd modificati 1-2 elemente in harta empatici a unui personaj din exemplul
de mai sus si rugati elevii sa repete povestea, incorporandu-le.
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STORY

LOGIC NET

Gasiti o expresie comund
pe care personajul o spune
in fiecare zi. Ceva ca o
marcd comerdala” care il

defineste

Cum vorbeste acest
personaj cu altii acum
sau altiddatd? Vreo
modificare? De ce?

Describe the main
talking otfitude
(aggressive, passive,
passionate, insulting,
kind, etc.)

Existii diferente Tntre a
vorbi cu prietenii 5i tw
striiinii? Dar in alte
aspecte ale vietii
personajului?

Cum mésoard
caracterul
succesul?

Cum Tncep?

Cu cine
interactioneazd _Ullie_dive
personajul mai inferioare
mult sau mai putin
Care sunt
principalele subiecte
despre care i place PR
s vorbeasa? Ce i
trebuie sd spund personajul
treaz 7
despre acesten?

SPUNE
FACE

Obiceiuri Ti place personajului si
zilnice, rutina facd lucrurile singur
sau deseori cere
ajutor? Este personajul
hotdrdt sau nu?
B es? < Cum reactioneazd
adevirat i
important pentru personajul in situatii
personaj? dificile sau stresante?

Caracter

Descrieti atitudinea
prindpald de actiune
(timid, agresiv,
pesimist, optimist,
arogant etc.)

Cum se comportd
personajul cu obiectele

care i apartin?

Enumerati senfimentele
posibile (de exemplu,
determinare, anxietate,
drag de, pliceri etc.)

Ambitii, afitudine
fatd de mediu etc.

GANDESTE

SIMTE

Cum se simte in
leg@iturd cu oamenii
din jurul lui? Pe cine

place sau nu?

Lucrurile de care se
plidiseste
personajul, nu-i
paosd, le ignori total

Care sunt lucrurile |
problemele despre care
personajului nu-i place si
vorheascd sau vrea si le

pastreze pentru sine?
Visuri si aspiratii

Ce il face pe personaj
st se trezeascd
dimineata?

Sentimente pe care
personajuluiii este
fricd sii le
impértaseascd,
nesigurante

Motivatii si lucruri
n care are
ncredere

STORY

LOGIC NET

SPUNE
FACE

Caracter

GANDESTE

SIMTE

STORY

LEGIC NET

—— e

ettt ettt ettt ettt ettt |
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Instructiuni
Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Cereti-le sa utilizeze ideile scrise in
spatele cardului.

Cu cat este mai detaliata o harta a empatiei, cu atat mai bine. Niciun element nu trebuie
incorporat in poveste, dar cu cat apar mai multe elemente pe sablon, cu atat elevii se apropie
de personajul lor.

Sugestii

1. Ca exercitiu, cereti elevilor sa creeze o harta a lor sau a colegilor de clasa, a rudelor
etc.

2. Puneti intrebari reflexive pentru a ajuta elevii. De exemplu, de obicei un personaj nu
poate fi ambitios si timid, hotarat si neajutorat etc. Rezolvati conflicte de aceasta
natura prin discutii.

3. Selectati personaje din povestile cunoscute care le plac copiilor si incercati sa creati
hartile lor de empatie. Acest lucru ii va ajuta la intelegerea modului in care elementele
de pe harta sunt incorporate in poveste.

4. Tncercati sd modificati 1-2 elemente in harta empatica a unui personaj din exemplul
de mai sus si rugati elevii sa repete povestea, incorporandu-le.
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Harta empatiei (avansati)

STORY

LOGIC MET

ce Aude el/ea?

ce spun prietenii?

ce spune seful?

ce spun cei care 1l influenteaza?

ce crede el/ea,
CUM SE SIMTE?
ce conteaza cu adevarat?
preocupari majore
griji si aspiratii

] J ]
LJ
ce spune el/ea
CE FACE?
atitudine publica
aspect fizic
comportamentul fatd de altii

ce VEDE el/ea?
mediul ihconjuradtor
prietenii

locul de munca

DURERI
frici
frustrari
obstacole

© @ CASTIGURI
dorinte/nevoi
cum masoara succesul
obstacole

completarea hartii empatiei

grup

e e T T T T T T —_————

xhx, Co-funded by the
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Sfaturi rapide

1. Descarcati siimprimati Harta empatiei pentru a desena formele de baza pe o bucata de hartie, pe tabla
sau pe o cutie pe care o puteti atasa la un perete
2. Dati un nume personajului. Optional, furnizati un atribut pentru personaj (de exemplu, Astrad
Atotputernicul). Scrieti aceste informatii pe fata, in mijlocul hartii
3. Folositi intrebarile din acest card pentru a indruma elevii prin intrebari provocatoare pentru

4. Rugati-i sa efectueze o prezentare completa a personajului lor si sa poarte o discutie reflexiva rapida in
5. Daca timpul permite, cereti elevilor sa prezinte o poveste foarte scurta a rutinei zilnice a personajelor

(incorporand cat mai multe elemente de pe harta posibil)
6. Intoarceti-vd de cate ori este nevoie sau timpul v permite.
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Instructiuni
Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Urmati sfaturile din spatele cardului.

Aceasta versiune a hartii empatiei are 6 zone de completat, cu , aspecte negative” si ,,aspecte
pozitive” adaugate.

Aspectele negative ("pains”) se refera la dificultatile cu care se confrunta personajul (in fiecare
zi sau n general), situatii stresante, obstacole etc. Aspectele positive ("gains”) se refera la
obiective, reusite etc.

Aceasta versiune a hartii empatiei este mai structurata si distinge sentimentele si gandurile
de aspectele negative ("pains”) si de aspectele positive (”gains”).

Puteti urmari sugestiile oferite Tn sabloanele de harti empatice pentru incepatori

Un sablon poate fi descarcat de pe http://www.eventcanvas.org/empathymap/
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Harta empatiei (avansati-necompletata)

ce Aude el/ea?

ce spun prietenii?

ce spune seful?

ce spun cei care 1l influenteaza?

ce crede el/ea,
CUM SE SIMTE?
ce conteaza cu adevarat?
preocupari majore
griji si aspiratii

] J ]
LJ
ce spune el/ea
CE FACE?
atitudine publica
aspect fizic
comportamentul fatd de altii

ce VEDE el/ea?
mediul ihconjuradtor
prietenii

locul de munca

DURERI
frici
frustrari
obstacole

© 0

CASTIGURI
dorinte/nevoi
cum masoara succesul
obstacole

AUZI?

GANDITI SI SIMTITI?

o
L=J

SPUNE SI FACA?

STORY

LeGIC NET

VEDEA?

DURERI

© G

CASTIGURI

-_ Y 1
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Instructiuni

Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Rugati-i sa completeze harta goala

pe o parte utilizand intrebarile orientative pe cealalta parte.
Puteti urmari sugestiile oferite Tn sabloanele de harti empatice pentru incepatori.
Consultati sablonul ,,Harta empatiei (Avansati)” pentru mai multe idei

Un sablon este disponibil pentru descarcare de
http://www.eventcanvas.org/empathymap/

Un sablon gol este disponibil pentru descarcare de
http://www.eventcanvas.org/empathymap/
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Cardul Persona (simplu)

1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIJ

Numele:

S
LOGIC

:
©
55
L\

b |

Scopuri si valori: Gen: Provocari si puncte de durere

Locatie:
Varsta:

Citat:

Surse de informare: Slujba/loc de munci: Obiectii si putere de cumparare
Venit:

Nivel de educatie:
Harnicie:

Altele:

[m= === === e ——————————————
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Instructiuni

Un sablon Persona este o abordare alternativa la hartile de empatie. Principala diferenta este
ca trasaturile fizice sunt descrise mai detaliat, impreuna cu informatii de baza (de exemplu,
sex, locatie, varsta, ocupatie etc.).

Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Cereti-le sa il completeze dupa cum
doresc. Apoi li se cere sa actioneze si sa gdndeasca ca persoana pe care au descris-o atunci
cand isi creeaza povestea si sa foloseasca o abordare narativa personala pentru aceasta.

Mai multe sabloane ca acesta pot fi descarcate de pe adresa

https://www.storyboardthat.com/team-edition/download-white-paper/persona-printables

Sugestii

1. 1.1n afard de sabloanele disponibile la linkul de mai sus, puteti imprima imagini cu
personaje si le puteti lipi in centrul sablonului. Acest lucru poate stimula imaginatia si
gandirea elevilor.

2. 2. Incercati s& modificati titlurile din cele patru péitrate ale sablonului pentru a va
concentra asupra diferitelor aspecte ale unei povesti. De exemplu, in loc de ,Sursa de
informatii”, puteti incerca ,puteri magice sau speciale”.

3. 3. Puteti adauga sau sterge elemente din coloana centrald a sablonului. De exemplu,
intr-o poveste fictiva despre un regat, elementele de sub imagine pot fi irelevante si
ar trebui adaugate altele. Simtiti-va liber sa experimentati.
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9 Cardul Persona (Avansati)

I e e e e e e e

NUME STORY

| |
1 LOGIC MET |
| MODEL PERSONA |
| |
| VARSTA MOTIVATII PERSONALITATE |
I OCUPATIE Erm— Extrovertit Introvertit -
| STATUT Frica |
1 LOCATIE Realizare Sensibi Intuitie |
’ C
: P[Jetsetreere Gandire Sentiment :
NIVEL cackl Judecata perceptii
I ARHETIP Obiective I
| |
1 TEHNOLOGIE 1
I IT si Internet I
I IMAGINE o I
| Frustrari S |
l Aplicatii pentru mobil l
I Retele sociale I
| |
| |
I BIO MARCI I
| |
| |
| |
I CITAT I
| |
| |
| |
| |
| |
| Source: https://fakecrow.com/wp-content/uploads/2014/04/FakeCrow Persona PrintVersion2.ipg |
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Instructiuni
Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Cereti-le sa o completeze dupa cum doresc. Apoi li se cere sa actioneze si sa gandeasca ca persoana
pe care au descris-o atunci cand isi creeaza povestea si sa foloseasca o abordare narativa personalad pentru aceasta.

Acesta este un card de persoana generic pentru un personaj care traieste in lumea reald, contemporana. Elementul ,Marci” se refera la elemente cunoscute
(de exemplu, haine, incaltaminte, produse tehnologice) pe care personajul le place si/ sau le utilizeaza in fiecare zi, care pot dezvalui aspecte ale personalitatii

sale.

Sablonul poate fi ajustat si la lumi fictive.

Sugestii
1. Puteti introduce imagini cu personaje imprimand fotografii si lipindu-le in sectiunea de imagine a sablonului de persoana. Acest lucru poate stimula
imaginatia si gandirea elevilor
2. Acest lucru este mai potrivit pentru personajele unei povesti care se desfasoara in lumea reald, contemporana.

3. Tncercati sd v creati propriile cirti personale pentru a se potrivi nevoilor dvs.
4. Cautatipeinternet exemple de personaje. Urmatorul este un exemplu din Game of Thrones https://www.justinmind.com/blog/user-personas-which-

game-of-thrones-character-is-yours/
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STORY

LOGIC NET
Crearea unui personaj — Cuburile cu trasaturi
Daca elevii au nevoie de ajutor pentru a-si crea personajele, o tehnica este de a utiliza cuburi
de elemente personalizate pentru a-i ajuta sa aleaga trasaturile personajelor in mod aleatoriu.
Imprimati si decupati urmatoarea forma. Pe partile laterale ale cubului puteti desena sau

introduce Thainte de a imprima imagini legate de trasatrilr personajelor (de ex. fete, posturi,
ocupatii, emotii etc.). Vedeti exemple in pagina urmatoare.
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Crearea unui personaj - Harti conceptuale
Daca elevii au nevoie de ajutor pentru a-si crea personajele, o tehnica este sa foloseasca harti

mnn

conceptuale pentru a descrie toate aspectele / elementele lor necesare.

Puteti utiliza o tabla sau o hartie goala (de exemplu, flip chart) si puteti desena propria dvs.
harta conceptuala intr-o situatie de grup / clasa.

n cazul elevilor individuali sau al grupurilor de elevi, acestia pot folosi o bucatd de hartie goal
(A4 sau A3) pentru a-si crea propriile harti, in urma unei sesiuni de brainstorming.

Exista multe sabloane pe care le puteti folosi pentru a indruma elevii, pe care le puteti imprima
si distribui elevilor sau chiar le puteti crea, bazandu-va pe cat de simplu, complex, abstract
sau analitic doriti sa fie acesta. Alegerea se poate baza pe experienta si nivelul elevilor. Vezi
exemplele furnizate. Simtiti-va liberi sa le imprimati si sa le folositi ca atare sau sa le folositi
ca ghiduri pentru a va crea propriile dumneavoastra sabloane.
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Cum arata ele/ei

Fundal Relatii

Numele personajului

Pareri Cadrul povestii
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Caracteristici
externe (inclusiv
imbracdminte =i

alte articole)

Spven

Fersoane apropiate
sal nu de persanaj (de
ex. Rude, prieteni,
dusmani, concurenti)

of
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Desenati-va
persanajul

Adaugati dreptunghiuri si cercuri pentru confortul dvs.

\

Caracteristici
interne

(ganduri,
sentimente,
atitudini etc.)

Elemente ale mediulu
personajului (de
exemplu, casi,

ocupatie, locatie ete,

C



—

STORY
G =T

' -]
G U "r_J

Cgp Formatul unei harti conceptuale a unei harti empatice
e e e e e e e e e e e o e e e e e e e e e -
| Cum ariti si tesimti: Cecred altii despretine
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

I | Mume:

|

|

| Ce spui si faci: Cum ma simtew:
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
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Descrieti cum arata personajul (in exterior) si cum este personajul (in interior). Adaugati cutii

CQQ dupa cum doriti
NS

Trasaturie
In afare Interior

I
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Crearea personajelor - Protagonist vs Antagonist

PROTAGONIST

Y

Antagonistii sunt mai greu de conturat (si, prin urmare, mai reali si
mai atragdtori) daca impartasesc unele asemandri cu protagonistul

ANTAGONIST

Antagonistii sunt protagonistii propriei lor povesti. Cu toate acestea,
nu orice antagonist va simti antagonism fata de protagonist sa
bohaterami wtasnei historii. Jednak nie kazdv antagonista odczuie

Caracteristici pozitive
pe care nu le
impartasesc:

Caracteristici negative
pe care nu le
impartasesc:

Conflict cauzat de
diferentele lor:

Exemple specifice de
conflicte:

Caracteristicile pozitive
pe care le impartasesc:

Konflikt spowodowany
podobienstwami

Caracteristicile negative
'pe care le impértasesc:

Konkretne przyktady
konfliktu:

Caracteristici pozitive
pe care nu le
impartdsesc:

Caracteristici negative
pe care nu le
impartdsesc:

Conflict cauzat de
diferentele lor:

Exemple specifice de
conflicte:

©E.A. DEVERELL -

Provagonist

Urmadreste obiectivele principale ale

complotului unei povesti. El/ ea:

. Este condus de un scop, datorie sau

curiozitate

e Are o problema de caracter

e  Loial cauzei, familiei si aliatilor

e  Experientele il schimba

e indrdznet si curajos

e Inteligenta sau forta superioara

e  Transmite incredere sau simpatie

fantoma), mintea, batausul, monstrul, figura autoritatii

Amit a;g/ams?f

Se afla in opozitie cu dezvoltarea obiectivelor®i©

principale ale complotului. El/ea:

e  Este condus de un scop sau datorie sau de o
dorinta de a evita ceva

e  Are o problema de caracter

e  Loial cauzei, familiei si aliatilor

e  Se adapteaza cu usurinta la obstacole si la

schimbare

e Areinformatii secrete sau importante

e Inteligenta sau forta superioara

e Invocad sentimente de neliniste sau neincredere

Instructiuni:

Notati titlul povestii dvs. in partea de sus.
Notati numele personajelor in casetele umbrite de ambele parti. Amintiti-va, protagonist si antagonist sunt termeni relativi;
antagonistul este protagonistul propriei lui povesti (de viata).

Enumerati caracteristicile negative si pozitive pe care le are fiecare personaj.

Notati conflictele care ar putea aparea din diferentele sau asemanarile dintre personaje.
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i
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Antagonistii pot fi: natura (de ex. O furtund), personificarea raului, masina, supranaturalul (de exemplu, o

e e ———————y

-------------J-------------
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Instructiuni
Creati exemple de scene specifice care demonstreaza conflictul.

Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Cereti-le sa utilizeze ideile scrise Tn
spatele cardului.

Protagonistul este personajul principal. Un antagonist este un personaj optional care lucreaza
impotriva protagonistului si este adesea un personaj la fel de puternic. Antagonistii sunt o
modalitate simpla de a introduce conflictul intr-o poveste, iar cel mai rapid mod de a crea un
antagonist, care se va potrivi in complotul protagonistului, este de a lua in considerare relatia
lor.

Antagonistii care au asemanari cu protagonistul sunt mai greu de abordat de catre
protagonist, deoarece personajul nu se poate distanta complet de ei si nu-i poate trata cu
buna stiinta ca ,,altii” sau ,,rai”.

Dand antagonistului atat calitati pozitive, cat si negative poate, de asemenea, sa il faca mai
greu de depasit de catre protagonist, deoarece antagonistul poate parea mai uman si mai
simpatic.

Pentru a utiliza aceasta fisa de lucru:

1. Notati titlul povestii dvs. in partea de sus.

2. Notati numele personajelor in casetele umbrite de pe ambele parti. Amintiti-va,
protagonist si antagonist sunt termeni relativi; antagonistul este protagonistul
propriei povesti (de viata).

3. Enumerati caracteristicile negative si pozitive pe care le are fiecare personaj.

4. Notati conflictele care ar putea aparea din diferentele sau asemanarile dintre
personaje.

5. Creati exemple de scene specifice care demonstreaza conflictul.

Sablonul necompletat poate fi gasit la adresa:

https://www.eadeverell.com/wp-content/uploads/06.-Protagonist-and-Antagonist.pdf

Sugestii

1. Ca exercitiu, cereti elevilor sa isi creeze un antagonist al lor Tnsisi.

2. Punetiintrebarireflexive pentru a ajuta elevii. Evidentiati calitatile protagonistului sau
ale antagonistului si ghidati-i sa-si gaseasca contrariile ..

3. Selectati perechi de personaje din povesti cunoscute care le plac copiilor si incercati
sa demonstrati relatia lor protagonist-antagonist

4. Antagonistul nu trebuie sa fie intotdeauna un ,tip rau”. Poate avea ceva bun in el.

5. Echilibrati puterea sau semnificatia antagonistului. Daca el / ea ,,pierde” usor fata de
protagonist sau pierde in ciuda faptului ca este mai puternic, povestea devine
”ciudatd” sau nepotrivita.
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Scenele

O scend este o0 a povestii in care personajul sau personajele se angajeaza in actiune sau dialog.
Nu Tnseamna neaparat o locatie diferita, ci doar ,,se intdmpla ceva diferit” sau ,un alt punct
de vedere”, ,alta data”.

O scena include diverse elemente, cum ar fi: actiuni, ganduri, dialog, emotii, locatie si
elemente din locatie.

Tn acest set de instrumente puteti gsi diverse sabloane care sd va ajute sd v organizati
gandurile si ideile pentru a crea scene pentru povestile dvs. Unele se explica de la sine sub
forma unui card.

Puteti combina sugestii din setul de instrumente. De exemplu, puteti proiecta scene cu harti
conceptuale si puteti utiliza o cronologie pentru a le conecta.
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Crearea de scene si evenimente — Harta conceptuala
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STORY
Sfaturi rapide LOGIC MET

Folositi orice instrumente sau chiar o bucata de hartie pentru a crea o harta conceptuala ca aceasta
Ganditi-va la evenimente, chiar daca acestea nu vor fi incluse in povestea finala

Pentru fiecare eveniment descrieti 5C (cine, de ce, unde, ce, cand)

Creati cate evenimente doriti

vk wnN e

Alegeti evenimentele care se potrivesc cel mai bine ideii dvs. de poveste

L ——
Do o o o o e el -
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Instructiuni

Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Cereti-le sa il completeze dupa cum
doresc, urmand sfaturile din partea din spate a cardului. Ar putea fi util sa creati harti precum
exemplul de pe card, folosind foi de hartie goale.

Proiectati cate scene doriti si apoi combinati-le pe toate sau cateva dintre ele pentru a crea o
poveste coerenta. Analizati si decideti cum se pot conecta intre ei, cum trecerea de la o scena
la alta poate fi mai interesanta si / sau realista.

Sugestii
1. Sfatuiti elevii sa lucreze la scene individuale care includ personajele pe care le-au
proiectat. Apoi pot selecta unele dintre ele si pot pune laolalta o poveste.
2. Dati-le elevilor idei simple pentru a crea scene. De exemplu , Imaginati-va personajul
in casa lui intr-o zi normala si oferiti o descriere”.
3. Ajutati elevii prin intrebari reflexive pentru a lega trasaturile personajelor cu scenele.
De exemplu: Poate un personaj rebel avea un dormitor foarte ordonat?
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Crearea de scene si evenimente— Cronologie

R e e ———————

Q

TEMA::

- Timp, loc
- Descriere
- Evenimente

- Intrebari

- Timp, loc
- Descriere
- Evenimente

- Intrebari

-itp

- Timp, loc
- Descriere
- Evenimente

- Intrebari

- Timp, loc
- Descriere

i - Punct de cotitura

Sfaturi rapide

1. Utilizati orice instrumente sau chiar o
bucata de hartie pentru a crea o linie de
timp ca aceasta

2. Ganditi-va la evenimente, chiar daca
acestea nu vor fiincluse in povestea finala
3. Pentru fiecare eveniment descrieti
elementele corespunzatoare

4. Adaugati cate elemente doriti in fiecare
caz

5. Puneti evenimentele intr-o ordine
cronologica, extinzand cronologia cat
doriti

6. la 0 pauza si gandeste-te la secventa ta.
Decide ce evenimente doresti sa pastrezi
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Instructiuni

Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Cereti-le sa il completeze dupa cum
doresc, urmand sfaturile din partea din spate a cardului.

Reflectia asupra rezultatului este importanta. Asigurati-va ca fluxul evenimentelor in timp are
sens.

Sugestii

1. 1. Luati In considerare sa incepeti cu o cronologie in care numai titlurile
evenimentelor vor fi scrise in ordine succesiva. Apoi lucreaza si inainteaza cu fiecare
scena, pe baza titlurilor.

2. 2. Creati scene individuale asa cum doriti (de exemplu, utilizati harti conceptuale) si
apoi creati o cronologie pentru a le atasa. Nu este obligatoriu sa folositi toate scenele
proiectate

3. 3. Desenati o linie simpla pe o bucata mare de hartie. Utilizati note post-it sau bucati
de hartie, fiecare corespunzand cu o scena diferita si asezati-le pe linie. Simtiti-va liber
sa schimbati ordinea dupa bunul plac

4. 4.0 nota placuta asupra ideii anterioare este sa folositi un marker de culoare pentru
a evidentia evenimentele semnificative, repere, scene din povestea dvs. si, astfel, sa
aveti o idee asupra carora ar trebui sa insistati.
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Q Crearea de scene si evenimente - Descriere structurata (cei 5 W)

»----------------------------------------1

Graficul Cinci intrebari

2

1 Cine a fost acolo?
3

Ce s-a intamplat? De ce s-a intdmplat?

A 4 <€ 4

4 5

Cand s-a intamplat? Unde s-a intamplat?

STORY
:

Instrukcje LOGIC NET

Folositi 2-3 propozitii pentru a descrie fiecare element al tabelului. Apoi puneti-le
impreun3 si aveti o scend completd pentru povestea voastrd. Imprumut
elemente din trasaturile personajelor tale.

Toate cele 5 elemente sunt necesare pentru a avea o descriere completa a scenei.

Folositi un card pentru fiecare scena.

—————————————————————————-I—————————————————————————
e T " ""“/U7Y4JrYYr'rrr'rh'"mmr'r'_“/&/// 5 7&é“’é‘é€/$gmé€’Uéhrmmmymyrn'''yY/mmrbr—
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Instructiuni

Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Cereti-le sa il completeze dupa cum
doresc, urmand instructiunile din partea din spate a cardului.

Sugestii

1. O varianta a acestei tehnici necesita sa puneti intrebarea ,De ce” de 5 ori pentru a
obtine un rationament mai profund pentru situatie

2. O alta varianta adauga elementul 2C. Acesta este ,Cum” si ,,Cat”. Adaugati aceste
intrebari in lateral atunci cand vi se pare potrivit sau merita.
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LOGIC MET
Q Crearea de scene si evenimente - Abordare vizualizata
ﬁék

et e e E L L L L L LT

STORY

Instrukcje LOGIC MET

Vizualizeaza-ti scena ca si cum ai fi spectator la o piesa de teatru
Desenati-va scena (actori, recuzita, decor)

Tncearcé si-ti explici de ce tot ce ai desenat trebuie s fie acolo
Descrie scena in cuvinte

vk wN e

Foloseste scena pentru povestea ta

—————————————————————————-I—————————————————————————
T s """ ""“""“""“""“'"T"TTTrrrrmmmmmrr’rY’"“'''''’''’'’r'é$mmmmrTrT
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Instructiuni

Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Rugati-i sa isi deseneze scena si apoi
puneti-o Tn cuvinte Tn partea de jos a cardului, pe liniile trasate.

Uneori este mai usor pentru elev sa vizualizeze / s& imagineze mai intai scena si apoi sa o
descrie intr-un format verbal, decat sa urmeze abordarea opusa.

Sugestii
1. Ca exercitiu, puteti prezenta scene din spectacole de teatru, din filme sau chiar din
carti ilustrate si le puteti cere sa le descrie pentru a se familiariza cu tehnica. Pueti
intrebari pentru a-i indruma Tn recunoasterea tuturor detaliilor importante.
2. Desenul poate fi foarte exact sau vag. Nu sunt necesari artisti pentru acest exercitiu.
3. Tncercati si creati un colaj cu imagini din reviste, autocolante sau alte resurse.
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Crearea unor scene si evenimente — Descrierea in profunzime

Q
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STORY

LEGIC NET

Sitte sédira

Subiect / scend

AN

@) |

Viz A Instrukcje

Gust Miros

=
N

Atingere

IAL_

1. Dati un titlu scenei dvs. si puneti-l in celula
,Subiect”

2. Imaginati-va ca faceti parte din scena

3. Descrie folosind 2-3 propozitii ceea ce simti cu
fiecare dintre simturile tale.

4. Foloseste acest material pentru povestea ta
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Instructiuni
Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Rugati-i sa inchida ochii si sa fsi
imagineze ca fac parte din scena Apoi cereti-le sa o descrie folosindu-si simturile.

Uneori este mai usor pentru elev sa vizualizeze / sd imagineze mai intai scena si apoi sa o
descrie intr-un format verbal, decat s3 urmeze abordarea opusd. in acest caz, i se cere s3 se
proiecteze pe eiinsisi in scena.

Sugestii
1. Ca exercitiu, puteti cere elevilor sa paticipe ca un alt personaj in scena si sa repete
descrierea
2. Rugati-i sa schimbe rolurile (de exemplu, protagonist, observator, un iepure mic
ascuns Tn spatele unui tufis etc.)
3. Puneti intrebari provocatoare pentru a-i indruma pe copii. De exemplu, ,Cum a
mirosit aerul?”, ,,Cum ai simtit sabia in mana?”, ,Ce culori ai vedea?”
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Proiectarea unei povesti-Harta povestii
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64

\ Problema sau obiectiv: /

Titlul povestii

Optional

Optional
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Instructiuni
Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Cereti-le sa completeze blocurile
pentru a crea o imagine de ansamblu a povestii lor.

O harta a povestii este o diagrama care contine elementele absolut necesare pentru a crea o
poveste completa. Este util scriitorilor Tncepatori carora le este greu sa fisi structureze
povestile. Este o metoda de vizualizare a gandurilor fundamentale ale unui potential scriitor
si de a vedea cat de coerente sunt aceste.

Sugestii
1. 1.Tncercati aceastd abordare daci piramida lui Freytag nu functioneazs
2. 2.Combinati sabloane (de exemplu, aceasta si piramida lui Freytag) pentru a vedea ce
se potriveste cel mai bine elevilor dvs.
3. 3. Puteti crea propriile harti ale povestii, adaugand mai multe casete, pe baza cat de
avansati sunt elevii si care este scopul dvs.
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Proiectarea unei povesti - Storymap Text

&%o
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HATA POVESTI STORY
LOGIC MET

Autor

Personaje principale

Problema

Rezumatul Tnceputului povestii

Rezumatul mijlocului povestii

Rezumatul sfarsitului povestii

Solutia (direct legata de problema)

Mesajul principal al povestii

e L L P e PP
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Instructiuni
Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Rugati-i sa completeze informatiile
lipsa pentru a crea o imagine de ansamblu a povestii lor.

O harta a povestii este o diagrama care contine elementele absolut necesare pentru a crea o
poveste completd. Este util scriitorilor Tncepatori carora le este greu sa fisi structureze
povestile. Este o metoda de vizualizare a gandurilor fundamentale ale unui potential scriitor
si de a vedea cat de coerente sunt acesta.

Sugestii
1. 1.Tncercati aceastd abordare daci piramida lui Freytag nu functioneazs
2. 2.Combinati sabloane (de exemplu, aceasta si piramida lui Freytag) pentru a vedea ce
se potriveste cel mai bine studentilor dvs.
3. 3. Puteti crea propriile harti ale povestii, adaugand mai multe casete, pe baza cat de
avansati sunt elevii si care este scopul dvs.
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Piramida Povestii

Personajul principal (hume)

Doua cuvinte care descriu acest personaj

Trei cuvinte care descriu decorul sau locul

Patru cuvinte care descriu un eveniment important

Cinci cuvinte care descriu ideea principala sau importanta acestui eveniment

Proiectarea unei povesti - StoryPyramid 1
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Instructiuni

Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Rugati-i sa completeze cuvintele
care lipsesc pentru a crea o imagine de ansamblu asupra povestii lor.

Piramida povestii este un organizator grafic in care fiecare linie are inca un cuvant decat linia
anterioara, formand astfel o forma de piramida. Cititorii sunt indrumati sa scrie principalele
elemente ale povestilor lor intr-un mod structurat si creativ.

Exista diverse versiuni ale acestui sablon (consultati setul de instrumente pentru altii) si va
puteti crea si propriile dvs. piramide, adaugand mai multe linii (fiecare continand inca un
cuvant decat precedentul).
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Piramida Povestii

Personajul principal (nume)

Doua cuvinte care descriu acest personaj

Trei cuvinte care descriu decorul sau locul

Patru cuvinte care descriu un eveniment important

Cinci cuvinte care descriu un alt eveniment important

Sase cuvinte care descriu finalul sau cum a fost rezolvata problema

Proiectarea unei povesti— StoryPyramid 2
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Instructiuni

Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevi. Rugati-i sa completeze cuvintele
care lipsesc pentru a crea o imagine de ansamblu asupra povestii lor.

Piramida povestii este un organizator grafic in care fiecare linie are inca un cuvant decat linia
anterioara, formand astfel o forma de piramida. Cititorii sunt indrumati sa scrie principalele
elemente ale povestilor lor intr-un mod structurat si creativ.

Exista diverse versiuni ale acestui sablon (consultati setul de instrumente pentru altii) si va
puteti crea si propriile dvs. piramide, adaugand mai multe linii (fiecare continand inca un
cuvant decat precedentul.
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0O

Intern Extern

Lupta intre
personaj si un
alt element

Lupta in
interiorul
personajului

intoarcem paginile pentru a afla

CooTTTEEEEEEEEEEEEEEEEEEEATEmmmmm—_m—_——_—m—m—m—m—m—m—m—m—m—m—mmm T

Szybkie porady

Conflictul intr-o poveste - Interior / Extern

Folosirea conflictului intern si extern in povesti

1. Faceti ambele tipuri de obstacole in conflict

Jakie wady wewnetrzne pojawiajg sie na swoj sposob? A

jakie wydarzenia sg poza ich kontrolg?

2. Planificati relatia dintre ambele tipuri de conflicte
DE EXEMPLU. Comportamentul unui personaj afecteaza
deznoddamantul?

3. Faceti in asa fel incat conflictele interioare ale
personajelor sa se ciocneasca

Cum se ciocnesc trasaturile negative ale personajului (de
exemplu, a fi prea brutal sau a nu vorbi suficient de tare)?

4. Folositi conflicte din ce in ce mai mari sau mai mici
Ce conflicte mai mici ar putea aparea pe masura ce
personajele tale cresc si se dezvoltd in timp?

5. Planificati conflictele cheie in arce de caractere
Creati profiluri de personaje, inclusiv rezumate ale
conflictelor majore si minore pe care le-ati putea intalni

Creati profiluri de personaje si un contur usor de poveste

www.nownovel.com/start-writing-a-book
L B B B __§B N §B §B §B §B § §B §B & B N N N &N N & B _§ N N N B N B & _§B _§ B N N B B B N N ]|

STORY

LOGIC NET

e Tensiune: Din cauza incertitudinii conflictului, vrem sa stim cum se rezolva si sa continuam sa

e Mize: Conflictul sugereaza cele mai nefavorabile rezultate si face ca rezolvarea sa fie urgenta
(eroul trebuie sa depaseasca antagonistul / mediul inconjurator sau pe ei insisi ,sau altfel ...”)

e Dezvoltarea personajului: Conflictul permite incidentele dramatice si confruntarile care testeaza
personajele si le determina sa invete si sa se adapteze.

cum?

1. 1.Tipuri de obstacole interioare / externe

2. 2. Conflictele interioare / externe se influenteaza reciproc
3. 3. Personajele se opun conflictelor interioare

4. 4. Conflictele interioare / externe multiple, legate

5.

5. Planifica arcuri de caractere impreuna cu conflicte interioare / externe de ex.

A e e e e

20
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Instructiuni

Imprimati cardul si dati-l unui elev sau unui grup de elevii ca un mesaj de ajutor pentru a
intelege ce este un conflict si ce tipuri de conflicte exista. Conflictul este opozitie si lupta, fie
intre personaje care au scopuri opuse, fie intre un personaj si proprii demoni interiori. Uneori
conflictul se afla intre personaje si mediul lor.

Conflictul furnizeaza mizele si sansele care creeaza actiuni ascendente si descendente.
Conflictul este, de asemenea, un creuzet in care personajele pot creste si se pot schimba. Prin
confruntarea cu adversitatile interioare si / sau exterioare, personajele castiga noi perspective
si puncte forte. Ele fie depasesc problemele fie cedeaza in fata lor. Conflictul este, astfel, un
agent cheie al schimbarii.

Folositi urmatoarele informatii pentru a ajuta elevii cu o discutie reflexiva / ghidata:

e Conflict intern: este un tip comun de conflict, de obicei bazat pe sentimente si / sau
valori interioare. Personajul se luptd cu o alegere, o decizie sau o problema careia
trebuie sa ii faca fata.

e  Conflict extern:

O

Persoana contra persoana. Acesta este cel mai comun tip de conflict, de obicei

intre protagonist si antagonist.

Persoana impotriva naturii. Protagonistul lupta impotriva fortelor naturii sau
mediului extern. Acest lucru este frecvent in povestile de supravietuire.
Persoana impotriva societatii. De exemplu, personajul principal se ridica
pentru a-si sustine credintele si lupta impotriva societatii sau a unui grup de
oameni.

Persoana impotriva supranaturalului. Similar cu ,Persoana impotriva naturii”,
dar cu elemente supranaturale greu de inteles (de ex. Vrdjitorie).

Persoana Tmpotriva tehnologiei. Un conflict care rezulta dintr-o noua
descoperire, o descoperire stiintifica etc.

De asemenea, poti consulta filmul TedEd care explica conflictual interior si exterior accesand
link-ul https://ed.ted.com/on/2AiUn1bS

https://ed.ted.com/on/2AiUn1bS
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Proiectarea elementelor de poveste - Scrierea promptelor

Scrieti caractere aleatorii, locuri / situatii si conflicte / emotii pe bucati mici de hartie sau pe
laturile unui cub. . Elevii arunca cuburile (sub forma unor zaruri) si aleg unul din fiecare la
intamplare si le folosesc pentru a-si crea povestea. Utilizati urmatorul sablon.
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Exemple:
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Proiectarea elementelor de poveste - Scrierea promptelor 2

Utilizati zaruri normale pe un sablon precum urmatorul, pe care il puteti crea alegand propriile
elemente intr-un procesor de text normal.
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Cine? Unde? Ce? Cand?
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lata cateva exemple pentru a va ajuta:
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Cine?

un super erou

¢ o vradjitoare sau
vrajitor

n spatiu

un actor

un personajla '
alegere

un atlet

Unde?

in inchisoare

in desert

n spatiu

pe o barca

la scoala

in jungla

cineva este pierdut

personajele sunt
in mijlocul unei
furtuni

personajele sunt
micsorate

personajele nu mai
au resurse

personajele gasesc
o cutie ciudata

personajele se
regdsesc in mijlocul
unei lupte

Cand?

prezent

trecut

viitor

prezent

trecut

viitor
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Rdblema

un monstru cu
doua capete

in interiorul unei
pesteri ascunse

a gasit un banut

un balaur care
respira focul

la o ferma

a fost urmarit
de o rosie

o frumoasa

langa un lac

a fost pierdut

) @D C0 )

printesa In spatiu
. . s-a separat de
o broasca intr-un desert . .
o prietenul sau
urata
un cavaler intr-o padure amancato
grozav intunecata boaba
un urs ursuz la un castel si-a pierdut
magic memoria

Instructiuni: Aruncati zarurile de TREI ori, o datd pentru fiecare coloana, pentru a amesteca si a potrivi diferite elemente din
noveste. Inresistrati fiecare element de noveste ne organizatorul srafic. imnreuns cu orice alt idee sunlimentar3!!
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Proiectarea unei povesti - Storycubes

Utilizati storycub-urile originale (www.storycubes.com) sau creati-le cu ajutorul desenului si /
sau imaginilor si a sablonului de cub (vezi https://www.thecrafttrain.com/roll-a-story-
creative-writing-dice/) si alte activitati din trusa de instrumente. Selectati 9 cuburi pe care
elevul sa le arunce si utilizati urmatoarele sabloane pentru a crea o poveste.
Q
=
AN

hume: STORY
Grad: LOGIC NET

Activitate: Elemente de poveste

Scrierea de nuvele cu Cuburile lui Rory

Cub#1 Cubi#2 Cub#3 Cub#4 Cub#5 Cubit Cub#7 Cub#8 Cub#9

NU UITATI: Povestile bune au uninceput, un mijloc si un sférsit clare. Acestea includ un
titlu, un personaj, un decor, o problemd si o solutie

Brainstorm inainte de a scrie:

Titlu:

Caracter (e)

Decor

Problemd

Solutie

r
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
|
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Nume: Numeir: Dala: S T Q
LOGIC
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E f
Story Cubes
Cumse joaca:

| lAruncatd toate cele 9 cuburisi prividimaginile cu fatain sus. Nleget oimagine care
va fipunctul de plecare pentrupovestea dvs.

NS

Desenaiiimaginie cu faiain susin caselele de maijos
3. Inccpand cu.Afost odatd - " alcatuieste o poveste care leaga cumva foate cele 9

imagini care sunf cu fatainsus

"I Folositi o scriere de manaingyijitd

JOoUodudd

e e e e e e e E e L e
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Povestiri cu Cuburile de poveste ale lui Rory Sé 2

Q
—(\/

(9]

RY
T

=

e

(Titlu)

De:

(Autori)

A fost odatd ca niciodatd,

(Decor)

Cub
1

Cub

Cub

Cub

Cub

Cub

Cub

Cub

Cub

. Starrsit.

(Concluzie)

e e e e e e e e P LT

~
| B B B B N B B 8 B &8 &8 &8 B B B B B B B B B B B B B B _§B & &8 & _§B & & & §B §B &8 §B §B B §B §B § |
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| |
: Povestiri cu Cuburile de poveste ale lui Rorys Actiur ; \NT ORY :
1 . LOGIC MET 1
I (Titlu) I
I De: I
1 (Aufor) 1
| |
| A fost odaté ca niciodatd, |
(Decor)
I Prezent: I
I Cub I
I ] Trecut: I
| |
I Prezent: I
I Cub |
I 2 Trecut: I
| |
I Prezent: I
| Cub |
I 3 Trecut: I
I Prezent: I
Cub
I 4 Trecut: I
I Prezent: I
Cub
I 5 Trecut: I
I Prezent: I
Cub
I 6 Trecut: I
| |
I Prezent: I
1 Cub |
I 7 Trecut: I
| |
I Prezent: I
| Cub 1
I 8 Trecut: I
| o |
I rezent: I
I CL(J;b Trecut: I
| |
| |
| . Sfarsit . |
1 (Concluzie) |
| |
| |
I—-------------------------------------!
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LOGIC MET

Scriere colaborativa cu Storycubes

Utilizati storycub-urile originale (www.storycubes.com) sau creati-le cu ajutorul desenului si
/ sau imaginilor si a sablonului de cub (vezi https://www.thecrafttrain.com/roll-a-story-
creative-writing-dice/) si alte activitati din trusa de instrumente. Selectati 9 cuburi pe care
elevul sa le arunce si utilizati urmatoarele sabloane pentru a crea o poveste.

Fiecare elev foloseste 3 cuburi si scrie partea corespunzatoare a povestii.
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I STORY i
: Parte 1 LOGIC !:
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
1 Parte?2 I
] — I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
1 Parte3 I
| ——— I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
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