Artele spectacolului
si diversitatea
functionala



Acest curriculum v este un curricnlum pentru artele
spectacolului. Competentele creative wu sunt legate doar de
arte; ele sunt, de asemevea, importante W toate ariile
curricnlumnlui general al elevilor nostri,

Practicievii si studentii pot folosi, de asemenea, metodologjia
etapel pentrin a ghida predarea si mvatarea.

Artele spectacolulni reprezinta o metoda esewtinla de
comumicare si de Wvatare si sunt strans legate de limba.
Percepem lumea prin intermedinl simturilor, iar artele ve
permit sa futelegem (observam), sa exploram, sa
experimentam si sa vwe exprivmam:

Comuvicarea S\ exprimarea de sive a copiilor Imbraca wmai
multe forme, nclusiv tmpartasirea de povesti si simboluri
div propria cultura, reconstituirea uvor povesti familiare si
utilizarea artelor creative, cum ar fi desewul, pictura si
sculptura, teatrul, davsul, miscarea si wmuzica pewtru a
comunica cn ceilaltl. Acestia creeaza si exploreaza lumi
maginare prin intermedinl jocului dramatic.,

Artele spectacolulni ofera elevilor un alt priley de a
teractiona cu ceilalti. Atunct cand sunt combinate cu
davsul, muzica si teatrul, elevii pot folosi limbayul pentru a
Wtelege si exprima idei mai complexe.

Am abordat acest curriculum ca pe un wmic pas v utilizarea
artelor spectacolului ca o metodologie travsversala pentru
a lucra pe diferite domenii fumdamewntale div curriculumal
general al elevilor vostri. Pe de alta parte, teatrul la scoala
nu are ca scop formarea de actori.

Din domeniile WMiscare si ritwm, abilitati emotionale, abilitati
soclale si comumicare am Tacercat sa asiguram lucrul W
aceste domenii cu resurse din domeniul artelor spectacolului,
este un curriculum extensibil si extensibil,



Miscare si ritm



Ritmul st miscarea sunt o parte
esevtiala a fiivtel umane. Acestea
fac parte din corpul vostru la fel ca
orice alt organ. Ele sunt un elevment
esential al ciclurilor voastre de viata,
orgavele voastre sunt ritimice prin
natura lor. Tnima, pulsul, respiratia
ete. an intervale regulate, ritmice.
Dar si vatura are ritmurile ei,
zina/woaptea, avotimpurile etc.
Activitatile lucrate cun ritm i
miscare gevereaza la elevii vostri o
scadere a agresivitatii si a tensiumii.
Dezvoltarea  simtulai  ritwmalui
genereata constiewtizarea corpului,
orientarea W spatin, coordovarea
locomotiel, armovia miscartli,
coordonarea abilitatilor motorii etc.
Jocurile de grap cu ritm si wiscare
i determiva pe elevii vostri sa
lucreze ‘impreuva, ceea ce i
Weurajeaza sa lucreze mpreuna
pevtru rezultatul final,



1.- Dezvoltarea motricitatii si a miscarii prin
intermediul artelor spectacolului.

2.- Sa dezvolte simtul ritmului.

3.- Sa dezvolte ritmul si miscarea prin muzica.

4.- Sa dezvolte reprezentarea experientelor prin
expresie corporala.

OBIECTIVE DE REFERINTA
PRIVIND NIVELURILE DE HANDICAP

1~ Dezvoltarea wotricitatii si a miscarii priv intermedinl artelor

spectacolului,

NIVEL
ID Dizabilitati severe

a) Descoperirea posibilitatilor corpului de a
exprima si de a comunica sentimente si emotii.
b) Constientizarea corpului: activitate, miscare,
respiratie, echilibru si relaxare.

c) Aplicarea notiunilor spatio-temporale cu
propriul corp.

d) Descoperirea spatiului prin miscare cu
diferite miscari.

NIVELUL
IModerate Disabilitati

a) Experimentarea, in cadrul activitadtilor de
miscare, a pulsatiei, a intrebarilor-
raspunsurilor, a ecourilor si a ostinato-ului prin
ascultare.

b) Experimentarea miscarii ca mijloc de
exprimare pe baza diferitilor stimuli sonori.

c) Jocuri de improvizatie prin miscare
individuala si de grup.

d) Participarea activa la productii de miscare
individuala si de grup.



2.- Sa dezvolte simtul ritmului,

NIVEL
ID Dizabilitati severe

a) Explorarea posibilitatilor motrice ale
propriului corp prin jocuri ritmice.

b) Exersarea tehnicilor de baza ale miscarii
individuale si a jocurilor motrice: pasul de
mers, pasul lateral, etc.

c) Identificarea si urmarirea corporald a
ritmului si a accentelor (mers-palme) la
ascultarea pieselor instrumentale si a
cantecelor.

NIVELUL
IModerate Disabilitati

a) Reprezentarea frazarii muzicale cu
ajutorul miscarii.
b) Executarea unor miscari fixe sau

inventate folosind diferite tipuri de stimuli:
vizuali, verbali, sonori si muzicali.

c) Experimentarea si utilizarea semnaturilor
temporale de 2 si 3 timpi in dezvoltarea
improvizatiilor de miscare ca raspuns la
diferiti stimuli sonori.

3.- Sa dezvolte ritmul si miscarea priv muzica.

NIVEL
ID Dizabilitati severe

a) Sa se bucure de desfédsurarea
activitatilor de miscare muzicala.

b) Cunoasterea muzicii ca mijloc de
exprimare si ca sistem de reprezentare.

c) Descoperirea zgomotului, a tacerii si a
muzicii.

d) cunoasterea proprietatilor sonore ale
vocii, ale obiectelor cotidiene si ale
instrumentelor muzicale.

e) Discriminarea sunetelor si zgomotelor
cotidiene.

f) Calitatile sunetului: intensitatea si ritmul.
g) Cunoasterea cantecelor populare pentru
copii, a dansurilor, a cantecelor folclorice, a
cantecelor contemporane, a dansului si a
auditiilor.

h) Cunoasterea proprietatilor sonore ale
VOCil.

NIVELUL
IModerate Disabilitati

a)Sa se bucure de activitati muzicale care
implicd miscare, singur si in grup.
b)incredere in contributiile proprii si ale
celorlalti la  dezvoltarea  activitatilor
muzicale cu miscare.

c) Traducerea in miscare a reprezentarii
elementelor muzicale, cum ar fi o imagine, o
forma, un ritm sau o melodie.



4.~ Sa dezvolte reprezentarea experientelor prin intermediul

expresiel corporale.

NIVELUL
ID Dizabilitati severe

a) Interesul si initiativa de a participa la
spectacole de dans si teatruy, printre altele.

b) Experienta  limbajului  corporal cu
intentionalitate comunicativa si expresiva in
activitatile motorii ale propriului corp.

c) Imitarea si reprezentarea de situatii,
personaje, povesti simple, reale si evocate,
individual si in grupuri mici.

d) Interesul si initiativa de a participa la
reprezentari.

NIVELUL
IModerate Disabilitati

a)Interpretarea unor coregrafii simple si a
unor dansuri de grup adecvate nivelului,
memorand secventele de miscari.

b) Identificarea si urmdrirea corporald a

ritmului cantecelor Si pieselor
instrumentale.
c) Aplicarea cunostintelor muzicale

dobandite in realizarea unor improvizatii
simple de miscari pentru masuri de 2, 3

d) Inventia de coregrafii pentru cantece si
piese muzicale de diferite stiluri, individual si
in grup.



Atingerea soarelui

Elevii stau la o distanta de
aproximativ doi metri unul de
celalalt. Picioarele departate la
latimea umerilor, bratele in jos.
La inspiratie, ridica incet mainile
in sus, "intinzadnd" treptat tot
corpul: incepand cu degetele,
apoi intinzdnd incheieturile
mainilor, coatele, umerii,
regiunea toracica, partea
inferioara a spatelui si picioarele,
dar fara prea multa tensiune si
fara a ridica calcaiele de pe
podea. Tindndu-ne rasuflarea, cu
varful degetelor ne intindem spre
soare.  "Expirati,  coborand
mainile, relaxati-va.

1.- Deevoltarea wotricitati si a
miscarii  prin  intermedinl  artelor
spectacolului,

Bautura

Elevii stau in picioare cu picioarele departate la
latimea umerilor, cu bratele coborate si cu pumnii
stransi. Pe o respiratie lenta: elevii isi ridicd pumnii
deasupra umerilor, pastrand coatele usor indoite,
trag spatele inainte, intinzdnd umerii si aruncéand
capul pe spate; se intind, isi indreaptd bratele si se
ridica pe varfuri (imaginati-va ca tocmai v-ati trezit
si va intindeti usor). In aceasta postura, tineti-vd
respiratia. La expiratie, elevii isi coboara mainile in
jos, incercand sa "aduca" degetele pe podea.

Atingerea soarelui

Elevii stau la o distanta de aproximativ doi metri unul de celélalt. Picioarele departate la latimea
umerilor, bratele in jos. La inspiratie, ridica incet mainile in sus, “intinzand" treptat tot corpul:
incepand cu degetele, apoi intinzand incheieturile mainilor, coatele, umerii, regiunea toracica,
partea inferioara a spatelui si picioarele, dar fara prea multa tensiune si fara a ridica calcaiele
de pe podea. Tindndu-ne rasuflarea, cu varful degetelor ne intindem spre soare. "Expirati,

coborand mainile, relaxati-va.

Gat incapatanat

Degetele incrucisate la ceafa (coatele in lateral),
ridicati capul, priviti in sus. Mainile incearca sa incline
capul inainte, gatul se opune. Executati de 3-5 ori. In

mod similar, palmele pe frunte.



Urechi

Spélarea pérului EIev!l isi freaF:Aa urechile cu pAaInJeIe

o . o ca si cum ar fiinghetate; framanta de

a) Degetele usor intinse si usor indoite la trei ori de sus in jos - pe vertical3;

articulatii. Cu varful degetelor, elevii miscarea reciproca se freacd in

maseaza capul in directia: 1) de la frunte cealaltd directie - pe orizontal3

spre L (degetele, cu exceptia celor mari,

crestet, 2) de la frunte spre ceafa si 3) de la sunt conectate si indreptate spre
urechi els gat. ceaf3, coatele inainte).

b) Degetele sunt usor indoite, suprafata
unghiilor si primele falange sunt in contact
strans cu suprafata capului, chiar in spatele
urechilor; masajul se efectueaza de catre
copil cu ambele maini una spre cealalt3, de

la urechi spre crestet.
I ———

Apoi, inchideti-va urechile cu palmele
mainilor si puneti-va degetele pe
ceafd, apropiindu-le. Cu degetele
aratatoare, bateti usor pe ceafa de
pana la trei ori. Acest exercitiu
tonificd cortexul cerebral, reduce
senzatia de zgomot in urechi, dureri

de cap, ameteli.
_________________________________________________________|

Peste

Gura mea este usor deschisa. Elevii tin buza superioara cu ména dreapta si buza inferioara
cu mana stanga. Ei fac miscari simultane, multidirectionale ale méinilor, intinzand buzele
in sus, in jos, la dreapta, la stdnga. Isi inchid gura, iau ambele buze Th méini si le intind,

masandu-le, spre inainte.
|

Piepteni de maimuta
Cu mana dreapta se maseaza capul cu degetele de
la tdmpla stanga péana la partea dreapta a cefei si
inapoi. Apoi, mana stanga - de la tampla dreapta
pana la partea stanga a spatelui corpului. intr-o
versiune mai complexa, mainile sunt incrucisate la
baza parului (degetele mari de-a lungul liniei
mediane); in aceasta pozitie, elevul maseaza intens

capul de la frunte la gét si spate.
_______________________________________________________________________________|



Inclinarea capului

Stand jos sau in picioare. Intr-un ritm
lent (acest lucru este foarte
important!) se ajunge cu barbia la
piept, cu ceafa la spate, se pune
urechea pe umarul drept, apoi pe cel
stang (este important ca umerii si
coloana vertebrala sa ramana
drepte). intoarceti incet capul spre

dreapta, apoi spre stanga.
|

Fir de iarba in vant

Elevul reprezinta un fir de iarba cu tot corpul sau
(asezat pe un scaun sau pe podea, pe calcaie,
intinde mainile in sus, respird). Vantul incepe sa
sufle, iar firul de iarba se apleaca spre pamant
(expirand, inclinati trunchiul inainte pana cand
pieptul atinge soldurile; mainile se intind inainte, cu
palmele pe pdmant; far& a schimba pozitia
trunchiului, trageti mainile pe pamant si mai mult
inainte). Vantul se diminueaz3, firul de iarba se
indreapta si ajunge la soare (la inspiratie, pentru a
reveni la pozitia initiald, intindeti-va in sus).

Foc si gheata

Desenarea cercurilor

Copiii stau in cerc. La comanda "foc", copiii incep
miscari intensive cu tot corpul. Fluiditatea si gradul
de intensitate a miscarilor pe care fiecare copil le
alege in mod arbitrar. La comanda "gheata", copiii
ingheatd in pozitia in care au fost prinsi de echip3g,
incordandu-si la limita intregul corp. Profesorul
alterneaza de mai multe ori intre cele doua

comenzi, schimbéand timpul de executie al ambelor

Stand pe un scaun. Ridicati piciorul
drept si rotiti la articulatia
genunchiului (apoi glezna) spre
dreapta, spre stanga, imaginandu-va
cad desenam cercuri mari Si mici.
Pana la podea. in acelasi mod, cu
piciorul stang; cu ambele picioare.

c ]
comenzi.

Serpi
Invitati-l pe copil sa-si imagineze ca
degetele lui sau ale ei sunt niste serpi
mici. Se pot misca-intoarce, intorcandu-
se la dreapta, la stanga, de jos in sus si de
sus in jos. In mod consecvent, fiecare
deget reprezintd un "sarpe" (daca nu se
obtine miscarea dorita, ajutati-vd cu

cealaltd mana).
_________________________________________________________________|

Incalzire si relaxare

Elevii isi fluturd mainile ca si cum ar incerca
sa scuture apa din ele. Frecati mainile de la
umar la mana si inapoi ca si cum ar fi
inghetate; masati constant umerii,
antebratele si mainile. Efectuati o tensiune si

o relaxare contrastanta a mainilor.
|

Broasca testoasa

Copilul imitad miscarile lente ale capului broastei testoase, care apoi iese din carapace (umerii
coboard, barbia se intinde inainte si in sus), apoi se ascunde in ea (umerii se ridica, barbia - la

piept), apoi isi intoarce capul.
____________________________________________________________________________________________________________________________________|



2.- Dezvoltarea simtului ritmului

Orientarea ritmului extern nu numai ca activeaza canalul auditiv de
perceptie, dar i ajuta pe copii sa se adapteze la ritmul general al clasei.
Pentru a efectua aceste exercitii, se utilizeaza o varietate de
instrumente. De exemplu, atunci cand efectuati orice exercitiu in care
va ganditi cu voce tare in fata copiilor, puteti, in timp ce bateti din
palme, sa variati ritmul de executie, apoi sa il accelerati si apoi sa il

incetiniti. Puteti folosi sunete alternative de volum si inaltime diferite in
cadrul modelului ritmic. Contribuie, de asemenea, la dezvoltarea
atentiei si la o mai mare adaptabilitate a copiilor la conditiile in
schimbare. Cresterea dificultatii exercitiilor inseamna ca putem folosi

aceleasi exercitii, crescand dificultatea lor, pentru toate nivelurile.
. ________________________________________________________________________________________________|

Repetati ritmul
Invatatorul stabileste ritmul, b&tand cu o mana, de exemplu "2-2-3" (la inceputul dezvoltarii,
se oferd intdrire vizuala: copilul vede mainile invatatorului). Apoi se trece treptat la perceptia
auditiva, cu ochii inchisi):
- Copilul repeta modelul ritmic cu mana dreapta, cu mana stanga, cu doua maini simultan
(batand din palme sau batand pe masa), combinat (de exemplu, "2" - cu mana dreaptd, "2" -
cu mana stanga, "3" - simultan cu doua maini).
- copilul este invitat sa reproducéa acelasi model ritmic cu picioarele: mai intai, inaintarea cu
tot piciorul, apoi miscéri doar cu piciorul; sarituri pe un picior, pe doua picioare...

Miscari pe muzica Inventarea unui ritm
Exercitii cu fragmente muzicale special Exercitii cu utilizarea instrumentelor
selectate cu structura ritmica diferita. muzicale ritmice. Aici, copilul poate
Copiii sunt invitati s se migte in mod repeta un ritm dat sau poate veni cu el si
arbitrar (sau sa repete exercitii motrice s&-| reproduca. Acest exercitiu este bine
deja invatate) pe muzica, in functie de de facut in grup, cand unii in cerc
modelul ritmic care este interpretat. reproduc ritmurile celorlalti, apoi le

S EE— stabilesc pe ale lor, verificand in acelasi

timp corectitudinea repetitiei.
___________________________________________________________________|

Eco

Plimbandu-se liber prin spatiu, elevii sunt rugati
sa imite unul dintre actori, toti il vor imita pe

acel actor si apoi vor urma din nou ritmul lor.
L]



Pica - pica
Acest joc este unul dintre primele care apar
in experienta oricarui copil. Dacd nu este
familiarizat cu ea - invatati-l sa o cante mai
intadi in varianta clasica, dar nu numai cu
mainile, ci si stdnd cu picioarele. Apoi
complicati sarcina:
a) bateti din palme, bateti din palme cu doua

maini cu un partener (ambele maini
incrucisate, bumbac, bumbac cu un
partener "stanga-dreapta’, bumbac,

bumbac cu un partener "dreapta-stanga’". in
plus, sarcina devine mai complicata,
numarul de miscari creste datorita
conexiunii dintre clasica si aceasta optiune.
La fel, cu picioarele.

b) "pumn-palma": mainile copilului sunt
intotdeauna intoarse una spre cealaltg;
palmele pe maini, palmele pe palma,
palmele, palmele pe pumn (postura se
schimba in sens invers. Jucand in perechi,
copilul dupa ce bate din palme "pumn-
palma" face cu tine. intr-o versiune si mai
complexa - "pumn-palma” cu un partener se
face cu mainile indoite (in fata mainii stangi,
apoi a mainii drepte).

c) "palmas"” cu intoarceri de palme: varianta
clasica, in care palmele se executa cu un
partener, astfel incat o palma a copilului sa
fie orientata in jos, iar cealalta - in sus (sunt
striate una impotriva celeilalte).

Ritm intr-un cerc

Copiii se aseaza in semicerc. Profesorul
scoate cateva serii ritmice. Copiii asculta cu
atentie si o repeta (individual sau cu totii).
Cand ritmul este stapanit, primesc
comanda: "Sa batem ritmul &sta asa:
fiecare pe rand bate un pasaj din tot ritmul
dat. De la stanga la dreapta. Cand ritmul s-
a terminat, urmatorul din cerc asteapta o
scurtd pauza si o ia de la capat; si asa mai
departe, la comanda mea Stop. intarzie cu
bataia, nu poate suporta pauza, cine a facut
o bataie in plus primeste un punct de
penalizare sau este eliminat din joc.

Orasul mare

Participantii sunt instruiti s& se plimbe prin
spatiu cu premisa de a nu se atinge, de a nu
vorbi si de a se uita in ochii celuilalt, in ritmul
muzicii care se canta. Acest exercitiu are
mai multe variante, una dintre ele ar putea fi
ca, daca in acel moment trebuie sa lucram
pentru viitoarea adunare ca toata lumea sa
fie militara, putem indica ca toata lumea sa
mearga ca militarii. Cu alte cuvinte, acest
exercitiu poate fi adaptat la spatiu si la o
anumita atitudine sau rulare. Scopul acestui
exercitiu este, ca si al celui precedent, de a
incuraja  concentrarea si  relaxarea,
permitandu-i actorului sa controleze spatiul,
avand mereu in vedere insotitorii sai.



Povestea

in primul rand, profesorul ii pune pe
elevi sa asculte muzica care va fi
folositda in cadrul lectiei. (Aceasta
poate fi si 0 poveste muzicald).

Profesorul le poate spune elevilor sa
"“inchidd ochii si sa-si imagineze" in
timp ce asculta. (in functie de grupa
de handicap a copiilor)

Pentru a acompania aceasta muzica,
copiilor li se spune ca pot lua orice
dispozitiv ritmic din clasa.

Profesorul le cere copiilor sa ia
instrumente  ritmice  pentru a
acompania muzica. (Nu toti copiii
trebuie sa faca acelasi ritm. Ritmurile
simple pot fi realizate in functie de
nivelul lor. in cazul povestilor
muzicale, copiilor li se poate cere sa
insoteasca doar o parte a povestii.
Exemplu: Ritm de ploaie in sectiunea
de ploaie).

Copiii care nu folosesc echipamentul
de ritm in clasa pot fi rugati sa joace
o parte din poveste. Exemplu: Elevul
poate juca rolul unui copil prins in
ploaie. (partea cu ploaia din poveste)
Copilul merge sau alearga in functie
de ritm. Copiii care nu doresc sa
foloseasca un dispozitiv de ritm pot
folosi corpul lor ca dispozitiv de ritm.
Elevii care nu doresc sa foloseasca un
dispozitiv de ritm pot participa la
activitate prin emiterea unui sunet cu
gura. La sfarsitul orei, elevii prezinta
un spectacol comun.

Dezvolta ritmul si
muzica.

miscarea priv

Statut ridicat

Toti elevii se deplaseaza liber in spatiu pe ritmul
muzicii stabilite in prealabil de monitor, se vor misca
liber incercand sa experimenteze alte posibilitati.
Una dintre liniile directoare care trebuie sa fie clare
este ca, la inceput, nu poate exista comunicare intre
participanti. Cand aceasta etapa este finalizata si
monitorul considera ca este oportun, participantii
vor putea stabili relatii, dar tindnd cont intotdeauna
de faptul ca aceste relatii nu se vor stabili niciodata
prin comunicare verbald, deoarece unul dintre
obiective este de a largi capacitatile de exprimare
corporala.

in primul rand, miscarile vor fi lucrate la nivel inalt,
mediu si, in cele din urma, scazut. Ordinea poate fi
aleatorie. O varianta a acestui exercitiu este ca
instructorul sa formeze in prealabil trei grupe, in
care fiecare grup va lucra pe un anumit nivel si in
ritmul temei muzicale care este interpretata.

Bing Bang

Toti participantii se deplaseaza in ritmul unei teme
muzicale. Cand muzica se opreste, toti incearca sa
intre intr-un patrat din centrul salii care a fost
delimitat in prealabil; fiecare dintre actori trebuie sa
intre in acest patrat. La indicatia monitorului, actorii
se separa rapid si se aseaza cat mai departe unul
de celdlalt. Acest exercitiu poate fi repetat de céate
ori doriti.



Natura

Li se spune ca, in activitatea centrala a
acestei sesiuni, vor continua sa fisi
exploreze capacitatea de a imagina si de a
se exprima. Se va pune accentul pe
explorarea spatiului si pe coexistenta cu
grupul. Se sugereazd sa incepeti cu o
activitate care sa activeze corpul, sa
stimuleze simtul ritmului si/sau sa
interactioneze cu colegii de clasa, cum ar fi
"sunet si tdcere" sau "urmareste ritmul".

Cele patru elemente fundamentale
prezente in natura, cum ar fi apa, aerul,
pamantul si focul, vor fi luate ca temé de
lucru.

Sala va fi impartita in patru spatii egale,
fiecare reprezentand unul dintre
elementele de mai sus.

Folositi o muzica cu sunete din natura (a se
vedea melodia sugeratda in caseta de
prezentare generald) si instruiti-i pe elevi sa
se deplaseze prin camera.

Cand elevii intra in cutia cu apa, ei "devin
apa" si o reprezinta (poate fi o picatura, o
cascada, ploaie, un lac, marea). Fiecare
participant poate reprezenta elementul

~n

"apa" in orice mod doreste.

Muzica va crea scena si va incuraja
miscarea  elevilor si  reprezentarea
elementului naturii in cauza.

in timp ce unii parteneri se afld in spatiul
"apa’, alti parteneri se vor afla in zona
"focului’, altii in "aer" si o altd parte a
grupului in "pamant”.

La fel cum pe teritoriul apei elevii reprezinta
acest element, elevii din alte zone vor
reprezenta elementul corespunzator, cum
ar fi "focul", "aerul" sau "pamantul”.

Ascult, imaginez si exprim
Monitorul va alege o piesa de muzica.
Rugati-i pe elevi sd se imprastie in salg, sa
ocupe un loc care le convine si sa asculte cu

atentie si cu ochii inchisi melodia pe care le-o
veti canta.

Puneti muzica si rugati-i pe elevi sa asculte cu
atentie, fara sa deschida ochii, timp de cateva
minute. Spuneti-le ca, atunci cand au imaginat
ceva pe melodie, pot deschide ochii (in timp ce
ochii elevilor sunt inchisi, facilitatorul plaseaza
in tacere foi de hartie si vopsele in fata fiecarui
participant).

Cand vor deschide ochii, li se va cere sa
deseneze ceea ce si-au imaginat cu ajutorul
melodiei (monitorul va ldsa muzica sa cante
pentru a mentine atmosfera, astfel incat elevii
sd Isi poata imagina in continuare). Li se va
acorda suficient timp pentru a desena.

Apoi cereti-le s& isi extindd mana si bratul "ca
si cum” ar desena in aer cu miscari ample ale
mainii si bratului. Apoi li se va cere sa se ridice
in picioare si sa reprezinte ceea ce si-au
imaginat (peisaje, scene, personaje) prin dans.

Not&: Initial, facilitatorul le va spune sa
imparta grupul in doua jumatati (A si B).

La inceput, tot grupul va desena, iar in
momentul in care se ridica in picioare, doar
echipa A se va alatura si va incepe s& danseze
ceea ce a desenat inainte, in timp ce echipa B
ramane asezata privind echipa A (echipa care
danseaza va inconjura frunzele pentru a nu le
strica). Cand melodia se termind, membrii
echipei B vor mentiona pe scurt ceea ce au
observat, incercand sa ghiceasca ce au dansat
colegii lor de echipa.

Apoi, participantii din echipa A se vor aseza, iar
echipa B va incepe sa danseze ceea ce au
desenat siimaginat (monitorul va reda din nou
melodia de la inceput, astfel incat grupul sa isi
imagineze si sa o exprime prin miscarile lor).
La final, echipa A va incerca sa ghiceasca ce a
dansat echipa B.

La final va avea loc o expozitie cu picturile

grupului si se vor face comentarii despre
acestea.



Miscarile mele 4- Sa dexvolte reprezentarea

Elevii formeaza un cerc, iar unul dintre — experientelor priv intermedinl expresiei
ei iese in centru. Incepe sa faca

expresii faciale obisnuite: saruta, rade, corporale.
plange, scoate limba, isi misca mainile, Viata de zi cu zi

ridica bratele etc. Mai tarziu, ii putem Elevii imit tual actiuni simole de i .
scoate pe copiii cu mai multe dificultati eviivor-imita gestual aciiuni simple de zi cu zI

pentru a-i imita. efectuate de catre profesor. S& manéance, sa se
—————————————————————————— SPEle pe fatd, sa se spele pe maini, sa se pieptene,
sa isi spele hainele, s& bata un ou, sa isi puna o

soset], etc.

Proiectarea energiei

Un grup de 5 pana la 8 elevi formeaza un cerc.

Este un joc in care energia este transmisa cuiva, unul dupé altul. Ideea este de a reactiona
rapid si de a exploata energia. Daca faci o greseala si te opresti, o iei de la capat.

Exista trei moduri de a transmite energie cuiva. Folositi-le corect pe acestea trei.

Zip ...... Puteti transmite energie cétre persoane care nu sunt impreund. Paseste pe un picior
in directia celeilalte persoane, impreuneaza ambele palme si arata spre cealaltd persoana. In
acest moment, strigati "Zip!

Zap ...... Puteti transmite energie urmatoarei persoane. Paseste cu un picior in directia
celeilalte persoane, intinde ména pe partea celeilalte persoane si striga "Zap!

Bop ...... Energia celeilalte parti este returnata direct catre cealalta parte. incrucisati-va bratele
si strigati "Pop!" pentru a va apara.

Zip Zap Bop

Un joc foarte entuziast. Ar trebui sa fie acceleratd pe masura ce elevii se obisnuiesc cu ea.
Astfel incat sa poata reactiona instantaneu, fara a fi nevoie sa se gandeasca. Cred ca deseori
cuvintele si actiunile se confunda si gresesc, dar asta este o dovada ca legatura dintre cap si
corp este subdezvoltata. Trebuie sa aveti grija sa nu ramaneti fara energie cu miscari mari.




Cantecul gesturilor

Alegem un cantec simplu pe care il
putem canta cu gesturi care se refera
la cantec. Putem creste nivelul de
dificultate cu cantece noi.

Cantecul gesturilor
Se imparte in grupuri de 4-6 persoane.
Asezati-vd pe un scaun si aliniati-v3,
presupunand ca unele persoane stau in masina.
Restul am curdtat masina, imaginadndu-ne
forma masinii.
Curatati masina cu pantomimg, avand grija sa
nu stricati masina cu altele.
in loc sa faceti o masina dintr-o imagine, lasati
oamenii sa se ridice in picioare (sau puneti-i in
patru labe) si lasati-i pe ceilalti sa isi stearga tot
corpul. Faceti contact direct cu fiecare colt al
spatelui si al fetei.
Poate fi mai usor sd faceti acest lucru cu
imaginea unei benzinarii. Daca se poate vedea
forma masinii din imprejurimi, este o dovada ca
partea care sterge impartaseste imaginea si
mimeaza. Nu tineti o carpa in méanj, ci stergeti-
o cu palma ca si cum ati tine-o in mana.

Ce faci?

O persoand A incepe sa faca o miscare, cum
ar fi sa manance un mar. Persoana din
stanga B intreaba "Ce faci?" A continua
activitatea, dar spune altceva, de exemplu
"Cant la pian". B incepe sa cante la pian. A le
opreste activitatea. C il intreaba pe B ce fac.
El spune sa sari in sus siin jos. C incepe sa

sard in sus siin jos, iar B se opreste, etc.
1

Instrumente

Elevii executa gestualitatea cu ajutorul a doua bete
de 30 cm. Urmatoarele instrumente muzicale:
trompetd, chitara, tobe, vioara si muzicuta.

Mingea
Elevii se aseaza in cerc. Exercitiul consta

in trecerea unei mingi invizibile de la o
persoana la alta.

Treceti o minge cu greutate constanta la
viteze diferite si la indltimi diferite. Cel
mai important aspect aici este ca liniile si
unghiurile corpului indica traiectoria pe
care trece mingea.

Emiterea unei voci la aruncare. Vocea
este emisa din mana celui care o arunca
pana cand ajunge la destinatar.

Atunci cand mingea este primita, energia
vie intrad in corp si este eliberatad din nou
atunci cand mingea este aruncata. Prin
urmare, 0 minge dreapta rapida poate roti
corpul prinzatorului. Prinzatorul va
schimba traiectoria mingii primite pe o
noud traiectorie si 0 va arunca cuiva, chiar
daca aceasta se invarte.

Joaca-te la prindere in acest fel.
Prinzatorul primeste nu numai mingea
invizibila, ci si energia si vocea.

Emite o energie dinamica atat mental, cat
si fizic sivocal, asa ca este o idee buna sa
o repetati cu regularitate. Vedeti daca
puteti stabili un contact vizual.



Abilitati emotionale



Emotille joaca um rol important de
motivare si activare W viata elevilor
nostri. La fel ca orice alta persoava.
Dar diferevta este ca elevil vostri
sunt wmult mai vulwerabili v ceea ce
priveste capacitatea lor de a-si
identifica corect sewtimentele si de a
lucra cu ele. Si, ca atare, este necesar
sa se dezvolte abilitati pewntru
sentimente, chiar si W predarea
scolara, este vecesar sa se tina cont
de ele si sa se dezvolte abilitati
specifice de perceptie, utelegere si
reglare a acestora. Lipsa lor de
experienta  si  de fwvatare a
sevtimentelor le influenteaza wn
numai starea wmewntala, ci si starea
fizica prin mecanisime fiziologjice.



1. Dezvoltarea increderii in sine prin activitati
artistice.

ObleCTlve 2. Exprimarea emotiilor prin intermediul artelor

spectacolului

[ ) U [ ]
Generah.ta'p 3. Dezvoltarea capacitatii de a primi si de aintelege
mesajele pentru a reduce comportamentele
nedorite.

OBIECTIVE DE REFERINTA
PRIVIND NIVELURILE DE HANDICAP

1. Dezvoltarea crederii W sive priv activitati artistice.

NIVEL NIVELUL
ID Dizabilitati severe IModerate Disabilitati
1.1. Recunoasterea emotiilor si sentimentelor § 1.1. Recunoasterea emotiilor si sentimentelor
proprii si ale altor persoane. proprii si ale altor persoane.

1.2. Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa. [ 1.2. Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa

1.3 Dezvoltarea empatiei si a abilitatilor
interpersonale



2. Exprimarea emotiilor prin intermediul artelor spectacolului

NIVEL NIVELUL
ID Dizabilitati severe IModerate Disabilitati
2.1. ldentifica si diferentiaza emaotiile 2.1. Exteriorizeaza viata interioara a
pozitive si negative prin intermediul personajelor prin gesturi, mimica, voce,
PECS. volum, miscare scenica.
2.2. Receptarea si imitarea mesajelor si | 2.2. Manifestare spontana si
starilor de spirit ale personajelor. neimplicata in interpretarea

caracteristicilor.

2.3. Sa dezvolte spiritul de echipa si
colaborarea prin recunoasterea si
respectarea unui sistem de reguli.

2. Deevoltarea abilitatilor de receptare si Mtelegere a
mesajelor pewtru a reduce comportamentele vedorite.

NIVELUL NIVELUL
ID Dizabilitati severe IModerate Disabilitati
3.1. Acceptarea propriilor emotii pentru

3.1. Interpretarea unor roluri simple in a obtine starea de bine

felul lor. 3.2. Exersarea empatiei prin
3.2. Reducerea numarului de identificarea emotiilor

stereotipuri prin inlocuirea lor cu 3.3. Sa exprime impresii sau emotii

gesturi acceptate social. declansate in diferite situatii de

viata.



Activitati de invatare

1. Autocuvoastere si intercuoastere

1.1.- increderea in sine ‘ Exercitii pentru dezvoltarea increderii in sine

1.2.- Diversitate ‘ Exercitii de autocunoastere

2. Competente de comumicare si socio-emotionale

Exercitii de relaxare.

Exercitii de socializare.

2.1.- Expresia Exercitii de coordonare a corpului.
Exercitii privind postura corpului.
Exercitii de mimica si gesturi.

Jocuri sociale.

Jocuri pentru stimularea concentrarii.
Atentie la jocuri.

Jocuri energizante.

2.2.- Improvizatie

3. Comportamewnte dezirabile

3.1.- Constientizarea riscurilor

i Exercitii de constientizare a riscurilor.
(pericole) ' ’

3.2.- Improvizatie ‘ Exercitii de control al impulsurilor



invatare

1.- Autocunoastere si intercunoastere.

Cercul de incredere Lantul orbilor
Un copil va sta in centrul cercului, Copiii vor fi rugati s8 memoreze spatiul in care se
cu ochii inchisi si cu mainile afla. Acestea vor fi apoi scoase si coordonatorul va
stranse la piept. El va sta cat mai crea un labirint. Doar unul dintre copii va putea
drept posibil si se va lasa sa cada vedea labirintul. El/ea va fi liderul lantului si va fi
pe spate. Ceilalti copii, stand in tinut(d@) mereu deschis(a). Ceilalti copii isi vor tine
cerc, il vor trimite dintr-o parte in mainile intr-un singur rand si, in functie de ordinea
alta, avand grija sa nu-l scape. data de primul copil, vor trebui sa traverseze

intregul labirint.

1.- Autocunoastere si intercunoastere.
Diversitate

Prinderea mingii

Vom folosi o minge sau un balon pentru a facilita cunoasterea reciproca. Pentru inceput,
participantul care prinde mingea isi spune numele. Apoi, aruncatorul face contact vizual cu o
persoana din grup si ii strigd numele, aruncand mingea. Daca cineva nu este sigur de numele
cuiva, are posibilitatea de a intreba. Pe masura ce jocul avanseaza, viteza de aruncare a mingii
poate fi crescutd, apoi se pot introduce inca una sau doua pana cénd viteza de aruncare creste
considerabil.

Ghici cine a plecat?

Copiii se aseaza in cerc si se uita cu atentie unii la altii. Copilul ales s& ghiceasca cine a parasit
camera (locul de joaca), tine ochii inchisi pana cand comandantul jocului decide ca este
suficient. = Comandantul  jocului pune intrebarea: Ghici cine a plecat?
Daca copilul nu ghiceste prea repede, poate fi ajutat sau incurcat cu intrebari de genul: "Baiatul
este fata, unde are parul scurt/lung si ochelari?



2.- Commicare si abilitati socio-emotiovale.

Expresie

Am fost la mare/la munte

Un baiat se intoarce si spune: "Eram la
... §i am avut un vis. In visul meu era...
"Copilul se gandeste si spune orice
obiect, poate un animal. "Eram la ... si
am avut un vis. In visul meu era... un
magar. "Copiii din spate se prefac ca
sunt magari. Acel copil se intoarce
impotriva lor si alege un copil. Jocul
continua cu un alt obiect sau animal.

Fraza truc - Memorie

Un jucator spune un cuvant, al doilea jucator
spune acelasi cuvant si adauga un alt cuvant,
dar care are mai intai logica, al treilea jucator
va spune primele doua cuvinte si va adduga
un alt cuvant si astfel jocul continud pana
cand primul jucator esueaza.

2.- Comumicare si abilitati socio-emotionale.
Iwprovizatie

Bucataria

Un baiat se intoarce si spune:
"Eram la .... si am avut un vis. in
visul meu era... "Copilul se
gandeste si spune orice obiect,
poate un animal. "Eram la ... si
am avut un vis. In visul meu era...
un magar. "Copiii din spate se
prefac ca sunt magari. Acel copil
se intoarce impotriva lor si alege
un copil. Jocul continua cu un alt
obiect sau animal.

imparatul (MIMO)

Copiii se aseaza in semicerc pe scaune, iar
imparatul sta in fata lor. Unul dintre copii il intreaba:

- Unde ai fost rege cu camasa rupta pe spate?
- In baia reginei!
- Ce ai facut acolo?

imparatul ii raspunde la ureche si el va trebui sa

imite actiunea (se spala pe piept etc.), iar ceilalti o

ghicesc.

Cel care ghiceste este rege.
|



3.- Comportamente dezirabile.
Constiewtizarea riscurilor (pericole)

Barca - Imaginatie si creativitate Cine vrea sa fie actor?
Fiecare jucator va spune o meserie care ii vine cel Propuneti o tema pe care jucatorii
mai usor in minte. Apoi isi vor imagina ca se afla pe vor incerca sa o dramatizeze in fata
0 nava care se indreaptd spre o insuld pustie. celorlalti. De exemplu: * in magazin, *
Nava este supraincdrcata si cineva trebuie sa in piata, * la telefon, * la doctor, * la
coboare, asa cé vor incerca s& demonstreze cu masa, * pe masa etc.

o o N o . ______________________________________________________|
argumente ca locul de munca al fiecaruia este

important pe insula pustie.

2.- Comportamente dezirabile.
Covrtrolul impulsurilor

Ma aflu intr-o padure

Copiii se relaxeazad si strambd din nas. Acestia asculta
vocea coordonatorului care ii conduce printr-o poveste
despre diferite locuri in care traiesc unele state. Apoi, la
comanda coordonatorului, se trezesc si trebuie sa spuna ce

au simtit.
—

Sa scapam de emotiile negative!!!!

Copiii vor alege jetoanele cu comportamentele corespunzatoare (anexa 1), astfel incat emotiile
negative asociate cu furia, dezamagirea si ingrijorarea (de la jetoanele emotionale) sa-i ajute sa
se indeparteze de acestea, transformandu-le in emotii pozitive.

Prin asocierea emotiilor negative, a cipurilor cu comportamente adecvate, copiii transforma

comportamentul negativ intr-unul pozitiv.
. ______________________________________________________________________________________________________________________________________________|



expresie

CALEA CERULUI - Miscare si orientare

Copilul este rugat sa parcurga o cale prin camera si apoi sa o faca din nou in timp ce este legat la ochi.

INVISIBLE LITTLE BALL - euritmic, miscare scenica

Pe muzica, copiii isi imagineaza ca au inghitit o minge si ca mingea se misca prin corpul lor, iar ei trebuie sa
activeze partile corpului in care simt ca se afla mingea.

)
4

®)
‘@

MASINA DE SPALAT EMOTII - Creativitate

li dai unui copil o emotie, apoi el se duce in spatele unui ecran si cand se intoarce trebuie sa aiba o altd emotie,
total diferita.

CA IN OGLINDA - Constientizarea propriului corp si a celorlalti.

Copiii formeaza doua echipe si se confrunta intre ei. Profesorul propune o miscare unei echipe (sau mai multor
echipe in acelasi timp, daca elevii sunt mai mari). Echipa executa miscarea (miscadrile), iar cealalta echipa trebuie
sa imite miscarea fara indicatii verbale.

URMATI VERSURILE...!

Executarea miscarilor prin imitatie si prin asociere cu litera. Elevii se aseaza in cerc. in centru se afl& un profesor
sau un alt elev care spune o scurta poezie.
(cum ar fi "Ursulet de plus" sau "Pisicuta mea draga")".

AVERTISMENT - PERICOL DE CADERE - Utilizarea constienta a miscirilor corpului, dezvoltarea abilitatilor
motorii generale, dezvoltarea atentiei.

Profesorul va face un pod imaginar din hartie cu urmatoarele dimensiuni: 10-15 cm |atime si 4 metri lungime.
Bucata de hartie va fi fixata pe podea. Fiecare elev va traversa pe jos podul imaginar. Profesorul le va explica c3,
daca vor cobori de pe pod, vor cadea in raul imaginar. Cei care trec de 5 ori vor fi rasplatiti".

GHICITI CE S-A SCHIMBAT? - Dezvoltarea spiritului de observatie, a atentiei, dezvoltarea selectivitatii
stimulilor.

Copiii se vor aseza in cerc si unul dintre ei se va muta in centrul cercului. El/ea va prezenta modul in care este
imbracat/a si accesoriile pe care le are. Apoi, copilul din interiorul cercului va parasi camera si isi va schimba
hainele sau va renunta la un accesoriu. El/ea va reintra in cerc, iar ceilalti participanti la joc vor ghici ce
imbracaminte sau accesoriu a inlocuit sau lipseste.

In cazul elevilor mai mari, jocul va deveni mai complicat, in cerc vor fi 2 sau 3 elevi care isi vor schimba niste
haine".




AMNESIA

Exersarea dialogului intre personaje; formarea abilitatilor de manipulare a siluetei;

Activitatea se bazeaza pe povestile "Scufita Rosie" si "Cei trei purcelusi'. Povestile sunt actualizate. Personajele
vor fi alese. Noua poveste va fi dezvoltata in spatele ecranului pornind de la un nou scenariu. Vom folosi
procesul de animatie "Teatru de umbre". Se vor alege scene din ambele povesti, in functie de numarul de elevi.
Dialogurile vor fi dezvoltate prin intermediul siluetelor. Fiecare elev va manipula silueta si va rosti un anumit text.
Ideea de baza a noii povesti este ca lupul, dupa ce o intélneste pe Scufita Rosie, are un accident in drum spre
casa bunicii si se trezeste intr-o alta poveste".

CORPUL NOSTRU - Eurythmia

Copiilor li se spune sa spuna o poveste doar cu ajutorul anumitor parti ale corpului".

RUTA IMAGINARA - Creativitate si imaginatie

Coordonatorul creeaza un traseu imaginar marcat de un obiect (de exemplu, scaunul reprezinta casa, mingea
reprezinta parcul, mancarea reprezinta mancarea). Copilul este apoi rugat sa creeze un traseu care sa acopere
toate punctele unei povesti".

PALABRAS - CREAREA UNUI MOMENT ARTISTIC - Creativitate si improvizatie

Jocul se joaca in echipe de 4 persoane. Fiecare copil va primi cate o propozitie. Ei vor trebui sa creeze o poveste
Cu personaje si actiune care sa includa exact propozitiile de la inceput".

CUVANTUL INTERZIS - Imaginatia

Jocul include exercitii de activare a vocabularului, a atentiei voluntare si a imaginatiei.

Copiilor li se pun intrebari si trebuie sa dea un raspuns in care sa nu fie folosit un cuvant, cuvantul interzis. Copiii
trebuie sa gaseasca alte formulari care reprezinta raspunsul la intrebarea pusa.

Pentru a explica clar copilului ce trebuie sa faca, se va da un exemplu.

Cuvantul interzis - primavara

Intrebare: Cand se topeste zipada?

R&spuns: In perioada de inflorire.

Intrebare: Cand vin p&sarile migratoare?

Raspuns: Cand copacii incep sa infloreasca.

GHICI ANIMALUL

Profesorul trebuie sa se gandeasca la un animal si trebuie sa spuna mai intai daca este domestic sau salbatic,
ce mananca, daca este o pasare, un mamifer sau daca este subacvatic. Copiii pot pune intrebari despre animal
si trebuie sa afle despre ce animal este vorba.

DA SAU NU - Atentie

Jocul se joaca intre doua sau mai multe persoane. Profesorul pune o intrebare, iar copiii nu pot raspunde cu da
sau nu. Daca raspund cu da sau nu, primesc pedeapsa. Daca raspund da sau nu, primesc pedeapsa.
Exemplu-intrebare corecta: "Ati fost in magazin?"




CUVINTE - SPONTANEITATE. Improvizatie

Profesorul stabileste domeniul in care vor fi folosite cuvintele. De exemplu: nume de copii, de tari, de orase, de
flori, de animale, de obiecte de casa/scoald/baie, nume de dulciuri/alimente etc.

Invatatorul aruncd mingea unui copil si, dupa ce acesta o prinde, spune un cuvant in domeniul ales, apoi arunca
din nou mingea. Dupa ce copiii au epuizat cuvintele dintr-un camp, se creeaza un alt camp".

RASPUNS CU INTREBARE - Improvizatie

Stabiliti un cadru pentru joc (de exemplu, autobuz, magazine, parc, spital etc.). Unul dintre copii este ales sa se
aseze in centru si sa pregateasca scena. Urmatorul care intra ih scena trebuie sa puna o intrebare. Celalalt trebuie
sa raspunda cu o intrebare. Si asa mai departe, pana cand unul dintre participanti nu raspunde la o intrebare si
este inlocuit".

TOT CE E INCONJURATOR - Atentie, Concentrare, Spontaneitate

Fiecare jucator, pe rand, a chemat cate un obiect din runda respectiva pana cand unul dintre jucatori nu a mai gasit
nici o runda de obiecte noi. Alte categorii pot fi: tot ceea ce este albastru, tot ceea ce poate fi umplut cu ap3, tot
ceea ce se scufunda.

MASINA DE SCRIERE - Creativitate, coordonare, atentie

Unul dintre copii sta in centru cu spatele (scriitorul). Ceilalti patru copii stau in spatele lui si trebuie s interpreteze
ceea ce spune scriitorul (de exemplu, erau 4 ingeri, unul era fericit, unul era trist, unul era mic si unul era beat,
primul inger a facut...).

STORY - Imaginatie, creativitate

Jocul se joaca in echipe de 4-5 copii. Acestia aleg o poveste si trebuie sa discute despre acest subiect. La semnalul
riglei, povestirea se opreste, iar urmatoarea o reia de unde a ramas. Pentru a face lucrurile mai complicate, se
trage o carte".

CANTAREATA SI MAINILE - Improvizatie

Unul dintre participanti este povestitorul si isi alege o meserie (brutar, frizer etc.) si trebuie sa descrie o zi de lucru.
In spatele lui, un alt copil joaca rolul mainilor povestitorului. Mainile trebuie sa se miste in directia opusa povestii".

DE CE? - Imaginatia

Copiii sau coordonatorul ii vor adresa copilului o intrebare. Intrebarea va incepe cu "De ce', iar el/ea trebuie s&

raspunda foarte repede, incepand cu "Pentru ca"".

MIME ON CRAFTS - Creativitate si Eurythmics

Copilul trebuie sa imite o meserie, iar ceilalti trebuie sa o ghiceasca. La inceput, daca nu se poate gandi la un loc
de munca, coordonatorul ii va gasi unul.

CUM SE RESTAUREAZA MODELUL - Memorie

Coordonatorul prezinta un model format din obiecte, apoi i cere copilului sa se intoarca si sa schimbe modelul,
cerandu-i sa recupereze".




OBIECTE IN MEMORIE - Memorie

Coordonatorul aseaza aproximativ 10 obiecte pe o masa si ii cere copilului sa le priveasca cu atentie.
Apoi se acopera si copilul trebuie sa spuna céte obiecte sunt pe masa".

EMOTII IN CUVINTE - Creativitate, memorie

Se aleg vocalele g, ¢, i, i, 0, u. Fiecare vocala reprezintd o stare (de exemplu, eu dorm, E - sunt nelinistit, | - sunt
curios, O - sunt nervos, U - sunt fericit). Apoi, coordonatorul va rosti cuvinte care incep cu vocala respectiva, iar
copilul va trebui sa interpreteze starea impusa".

IMPROVISED MOMENT - Improvizatie

Coordonatorul distribuie rolurile si apoi copiii intrd in scena atunci cand aud numele si fac ceea ce spune
coordonatorul, dar ramane la libera alegere a copilului care il va rosti.

PRIETENUL IMAGINAR - Imaginatie, creativitate

Copiii sunt rugati sa creeze un prieten imaginar (pentru inceput, sunt ajutati cu o imagine sau un balon desenat
sub forma unei fete) si trebuie sa creeze o poveste. Joaca in echipe

CUM POT SA MA CALMEZ?

Acest joc urmareste sa ofere alternative la comportamente dezirabile, inlocuind furia cu situatii mult mai placute.




Pictogramele autorului: Sergio Palao

Sursa: ARASAAC (http.//www.arasaac.org)

Licenta: CC (BY-NC-SA)roperty: Gobierno de Aragén
(Spania)




INIMA SANATOASA

Social-emotional

OBIECTIVE . .
Recunoasterea si ajustarea sentimentelor

Borcan

MATERIALE Tabela de marcaj
Pompoane

Luati un borcan si scrieti numerele de la 1 la 5 pe o parte a borcanului. O
culoare desemneazd o emotie. Discutati despre ceea ce declanseaza
emotia pe masura ce puneti pompoanele in borcan.

De exemplu, copilul este suparat pentru ca si-a pierdut jucaria preferats;
rugati-l sa va spuna cum se simte, trist, furios etc. in timp ce pune bilele
in borcan. Daca continua sa umple borcanul peste nivelul la care v-ati
astepta pentru acea emotie, vorbiti cu copilul despre faptul ca acea
emotie a devenit mai mare decét ar trebui sa fie si apoi luati un alt borcan
pentru sentimentele calme si fericite. Aflati impreuna cu copilul ce anume
ii produce starea de calm sau de bucurie atunci cand pune pompoanele
in borcan. Apoi intoarceti-va la borcanul cu sentimentele "furioase" si
incercati sa aflati daca este dispus sa scoata pompoanele.

Daca un copil este prea furios pentru a pune bilele in borcan, lasati-l sa le
arunce, pur si simplu pentru a scapa de unele frustrari.

Copilul va vedea ca sentimentele sale sunt validate si va incepe sa
inteleaga cum sa gestioneze emotiile puternice.

DEZVOLTARE

CUM SE SPUNE? - Joc educational

Cunoastem expresia "Nu conteaza ce spui, ci cum spui. Desi tonul vocii si limbajul non-
verbal sunt adesea intentionate, exista multe momente in care nu sunt intentionate (copilul
nu este constient sau este prea emotionat pentru a sti cum sa reactioneze), oferindu-i
copilului posibilitatea de a intelege impactul pe care il are adresarea catre ceilalti poate fi
inceputul dezvoltarii empatiei.

Primul jucator invarte roata; se va opri la un ton de voce si la o culoare. El alege o carte de
aceeasi culoare, pe care sunt scrise afirmatii simple si generale.

Urmatorul jucator citeste afirmatia scrisd pe carte despre melodia reprezentata pe roata
(suparat, enervat, fericit, calm, linistit, fluierand).

Jucétorul care o citeste plaseaza cartea pe o plansa in locul potrivit, cu emotia simtita pe
tonul colegului sau. Daca s-a simtit multumit, primul jucator vine in fata cu o cutie.

Se discuta impactul si importanta vocii, a fetei si a limbajului non-verbal.




INIMA SANATOASA

OBIECTIVE

Sa identifice modul in care comportamentul nostru afecteaza
sentimentele celorlalti.

MATERIAL

O inima rosie decupata dintr-o foaie de hartie A4 pentru fiecare
participant.

DEZVOLTARE

Enumerati pe tabld 21 de comentarii jignitoare pe care elevii le-au auzit
sau pe care le-au folosit vreodata pentru a se adresa altora. De exemplu,
"nu ati fost invitat', "nu aveti un loc de munca la noi" etc. Acestea sunt
enumerate fara a face referire la 0 anumita persoana.

Apoi, faceti o lista cu 21 de afirmatii pozitive pe care le-au auzit sau le-au
exprimat altora. incurajati-i s& se gandeasca la lucruri care ii ajuta atunci
cand sunt speriati, singuri, furiosi, exclusi, nesiguri.

Apoi, cititi lista de cuvinte jignitoare. De fiecare data cand cititi o expresie
jignitoare, rugati-i pe copii sa se aplece pentru a indoi inima in fata lor
(dupa ce ati citit cateva propozitii, verificati daca toata lumea a facut
indoirea corecta). Inimile arata un pic diferit, dar toate au cicatrici.

Veti citi lista de expresii frumoase. Regulile sunt urmatoarele: dupa
fiecare 7 lucruri frumoase diferite, cereti elevilor sa desfaca curba inimii.
Discutii:

Impartasiti cu clasa c3 este nevoie de cel putin 7 lucruri frumoase pentru
a elimina un comentariu negativ.

Chiar daca pliem toate pliurile, urmele raman.




Medologie si resurse materiale

Metodologie Materiale
Explicatie Recuzita si masti de teatru
Conversatie Fise informative despre
Demonstratie emotii
Observatie Fotografii si ilustratii
Jocuri de rol Carti, foi
Dramatizare Cutii de carton, hartie
Joc educational colorata
Exercitiu Creioane, foarfeci, lipici

Bete, materiale textile
Imprimanta, pistol de
sudura, plastifiant.



Abilitati sociale



Competentele sociale sunt unul dintre
pilovii wvatarii pevtru elevii wvostri.
Dificultatile pe care le Wwtampina
rezolvarea conflictelor, i gestionarea
corecta a nteractivmilor cu ceilalti, v
accesul la diferite domenii v afara
vietii scolare si familiale ete. fac ca
abilitatile sociale sa fie esentiale
pentru ca el sa se adapteze bive v
toate dowmeniile: social, prietenii,
munca, familie, scoala ete.

Competentele sociale nn sunt vorme
comportamentale, wici trasaturi de
persovalitate, ele sumt, Wtr-um
procevt foarte wmare, rezultatul
vataril.

Lipsa de interactiuve sociala a elevilor
nostri, wm afara wedinlni familial si
scolar, Wtareste ntervewtia scolii
vatarea uvor comportamente care
sa ogevereze o0 buva si corecta
adaptare sociala a elevilor vostri.



1.- S& genereze abilitati de rezolvare a conflictelor.

ObleCTlve 2.- Utilizarea asertivitatii in relatiile noastre sociale

3.-Sa atinga un grad de autocunoastere in

Genera| conformitate cu abilitatile lor.

4.- Sa lucreze asupra abilitatilor pentru a obtine stima
de sine.

COBIECTIVE DE REFERINTA
PRIVIND NIVELURILE DE HANDICAP

1. Gevereaza abilitati de rezolvare a conflictelor,

1.1.- Respectarea randurilor de vorbire. 1.1.- S inteleaga perspective diferite,
s L o ) acceptand si respectand manifestarile de
1.2.-Sa dezvolte  obiceiuri,  atitudini i sentimente, emotii si nevoi ale celorlalti.

obisnuinte de colaborare si ajutor.

_ 1.2.- Sa stie sd i asculte si sa ii inteleaga pe
1.3.- Recunoasterea erorilor. ceilalti.

1.4.- Lucrul in grup.



2. Sa folosim asertivitatea v relatiile wvoastre sociale.

1.1.- Nu véa descurajati in fata esecurilor sau a § 1.1.- Invatati sa spuneti "nu" fara si va fie

greselilor. rusine
1.2.- Fiind optimist 1.2.- Faceti critici constructive
1.3.- Indrazneste sa faci lucruri noi. 1.3.- Atingerea obiectivelor fara a jigni pe
nimeni.

2-sa atinga mn grad de antocuvoastere ™ conformitate cu
capacitatile lor.

1.1.- Exprimati sentimentele si emotiile prin § 1.1.- Cunoasterea de sine si pretuirea de sine.
cuvinte si prin corp.

1.2.- Vorbirea despre sine: prezentarea,
1.2.- Recunoasterea propriilor gusturi si exprimarea preferintelor Si a
preferinte. sentimentelor.

1.3.- Respectul si increderea in ceilalti si in
sine.

4. Lucrul pe abilitati pewtru a obtive stima de sive.

1.1.- Acceptarea si multumirea de sine. 1.1.- Recunoasterea propriilor realizari si
greseli.

1.2.- Depasirea dificultatilor.

oL . o . [ 1.2.- Apreciati-va si luati initiativa.
1.3.- Exprima sentimente, emotii si nevoi prin

intermediul limbajului verbal si nonverbal. § 1.3.- S& stii cum sa te aperi



Activitati de invatare

ACTIVITATI, EXERCITII SI JOCURI TRAMATICE
PENTRU A LUCRA ASUPRA ABTLITATILOR SOCTIALE

OBIECTIVE

e Sa ne imbunatatim creativitatea si abilitatile personale.

e Dezvoltarea imaginatiei noastre.

e Stimulati spontaneitatea.

e Cresterea perceptiei si a sensibilitatii.

o Incurajati eliminarea complexelor si a inhibitiilor.

e Consolidarea autonomiei, a stimei de sine si a personalitatii.

CRITERII METODOLOGICE

Profesorul ii va determina pe elevi sa initieze, sa motiveze si sa ghideze jocul, sa incurajeze
creativitatea celorlalti, avand capacitatea de a deveni in multe momente participant la
activitate.

Este esential ca profesorul sa asculte, sa stimuleze si sa ghideze jocul intr-un mod liber. El/ea
nu evalueaza executarea corecta sau incorecta a exercitiilor, ci ii ajuta pe elevi sa rectifice, sa
modifice si sa imbunatateasca executarea activitatilor.

Participantii ar trebui sa fie constienti de greselile lor si sa isi formeze o opinie despre munca
lor.

Activitatile nu vor fi un scop in sine, ci vor fi intotdeauna un mijloc de dezvoltare a abilitatilor
sociale.

Vom incepe intotdeauna sesiunile de activitate cu exercitii care ne ajuta sa ne relaxam, sa
respirdm, sa ne imbunatatim atentia si concentrarea, sa ne dezvoltdm sensibilitatea organelor
senzoriale si sa ne imbunatatim calitatea perceptiilor.




EXERCITIU: Relaxare musculara si relaxare

10 minute. Contactul cu spatiul in care trebuie sa lucram.

PROCEDURA

Pasesti prin spatiu cu un obiectiv important, ales de tine. Profesorul poate sugera cateva
obiective, daca este necesar, de exemplu, sa mearga la o intalnire amoroasa foarte
importantd; s& mearga sa prinda un tren in cinci minute etc. Cand toti elevii au inceput sa
mearga, fiecare cu obiectivul sau specific, profesorul va da cateva ordine pe care toti trebuie
sa le urmeze:

e O palma: toti paralizati.

e Doua batai de palme: revenim la situatia initiala.
e Spunand aupa: un salt in sus.

e Spunand ma: atingem pamantul cu o mana.

« In a spune voy: mergem in miscare rapida.

e Spunand hei: mergem cu incetinitorul.

Atunci cand cineva face o greseald, acesta va fi eliminat si va conduce jocul ca si cum ar fi
profesorul.

Jocul se termina atunci cand ramane un singur participant.

EXERCITIU: Relaxarea intregului corp si eliberarea tensiunii

5 minute. Toate.

PROCEDURA

Jumatate dintre membrii grupului stau la un capat al spatiului, unul langa altul.
Cealalta jumatate se afla la celalalt capat, in aceeasi pozitie. Cele doua grupuri
se deplaseaza in acelasi timp pana la capatul opus al spatiului si apoi revin in
pozitia initiala. Modul in care trebuie sa te misti in acest exercitiu este urmatorul:
iti misti picioarele si bratele in stil kung fu, ca si cum te-ai lupta cu cineva
imaginar. Participantii nu trebuie sa atinga sau sa se ciocneasca cu membrele
de la celalalt capat, deoarece se vor intersecta fata in fata cu acestea.

Aceste miscari pot fi insotite de un strigat sau de un sunet pentru a ajuta la
eliberarea tensiunii.




EXERCITIU: Invitati sa respirati corect si deveniti constienti de propria respiratie.

Intre 10 si 15 minute intr-o sedintd de o ord. Toate. Diverse exercitii.

PROCEDURA

e . Ochii suntinchisi pentru a deveni mai constienti de respiratie si pentru a ne concentra
mai mult.

e Inspira si ridica bratele, apoi expira si coboara bratele. Repetati exercitiile de inca cinci
ori.

e Toata lumea sta in cerc, iar profesorul sta intre ei. Inspira si apleacéa-te la talie spre
sténga, indoind bratul drept spre stdnga deasupra capului. Expirati si reveniti la pozitia de
plecare. Repetati exercitiul de cinci ori pe fiecare parte.

e Toata lumea sta in cerc, iar profesorul sta intre ei. Inspira si indoaie corpul ca si cum ar
atarna de talie, cu capul si bratele de asemenea relaxate. Expirati si reveniti la pozitia de
plecare. Repetati exercitiul de cinci ori.

ACTIVITATI INDIVIDUALE

Stimuleaza creativitatea si imaginatia. Dezvoltarea abilitatilor de
rezolvare a conflictelor.

Intre 10 si 15 minute.

METODOLOGIE

Inainte de a incepe activitatea, profesorul trebuie s le reaminteasca elevilor ci:
e Ar trebui sa se tina mereu de obiectiv si sa incerce toate caile posibile pentru
a-| atinge.
e Acestia nu sunt obligati sa vorbeasca, ci ar trebui sa o faca doar daca simt
ca este necesar. Multi oameni nu vorbesc atunci cand sunt singuri, in timp ce
altii vorbesc tot timpul.

e Ei nu ar trebui sa fie constienti de public. Ei vor incerca sa se comporte ca
si cum ar fi cu adevarat singuri.

e Pentru profesor: ar trebui sa intrerupeti o improvizatie atunci cand observati
acest lucru:

e Improvizatia si-a atins scopul.

e Improvizatia devine repetitiva si nu-si atinge scopul.
e Improvizatia depaseste timpul alocat.

e Actorul rateaza tinta.



EXERCITII

Vii acasa de la scoala, foarte obosit si cu o nevoie urgenta de a merge la
toaleta. Nu este nimeni acasa. Cautati cheile pentru a intra in casa, dar nu
le gasiti.

Sunteti singur acasa si va uitati la televizor si deodata auziti un zgomot in
bucatarie. Se pare ca cineva incearca sa intre pe fereastra de la bucatarie.
Te duci sa suni la politie, dar singurul telefon din casa este chiar in
bucatarie. Vrei sa iesi pe usa din fata, dar aceasta este incuiata in mod
misterios.

Esti la dieta. Ai slabit trei kilograme intr-o saptamana si esti foarte mandru,
dar mai ai de slabit. Deschizi frigiderul si vezi o bucata de tort de ciocolata
pe care |-a facut mama ta. Niciodata nu ai putut rezista tortului de ciocolata.
Ajungeti la scoala. Trebuie sa returnezi un bilet semnat de parinti pentru a
merge intr-o excursie. Cautati biletul si nu-I gasiti.

ACTIVITATI CU DOUA PERSONAJE

Invatarea de a face alegeri si de a lua decizii. Incercarea de a rezolva

probleme.
Acceptarea ideilor celorlalti. Imbunatatirea exprimarii orale.

Intre 10 si 15 minute.

METODOLOGIE

Inainte de a incepe activitatea, profesorul trebuie s le reaminteasca elevilor c&:

Actorul/actrita trebuie sa fie intotdeauna foarte clar in privinta obiectivului
si sa nu-| piarda din vedere. Daca avem un obiectiv clar, scena va avansa
si se va dezvolta corect.

Actorul trebuie sa se concentreze asupra celuilalt actor si nu asupra
publicului. Ei nu trebuie sa joace pentru public, ci pentru partenerul lor de
scena.

Propunerile partenerului trebuie sa fie acceptate.

Actorul trebuie sa isi pastreze obiectivul pana la sfarsit, pana cand
profesorul indica faptul ca activitatea s-a incheiat.

Este foarte important ca profesorul sa dea obiectivele fiecarui elev in parte.
Elevii nu ar trebui sa cunoasca obiectivele celorlalti.

EXERCITII

O eleva i cere surorii sale o rochie noua pentru a iesi in oras cu o prietena
de care este foarte interesata. Sora ei nu a purtat inca rochia, deoarece
este pentru o nunta care va avea loc a doua zi.




Un prieten va spune ca si-a vazut prietena cu un alt tip cu o zi inainte.
Prietenul nu-I crede si crede ca prietenul sau este gelos pentru ca nu are o
prietena si ca vrea sa-i ia prietena.

O colega de camera vrea sa-si petreaca weekendul la tine acasa, dar mama
ta nu o cunoaste si nu este de acord ca ea sa-si petreaca weekendul la tine
acasa.

Un coleg de clasa de la scoala mi-a propus sa iesim in cuplu in afara scolii.
Dar nu-mi place de el, nu-mi place de el.



ACTIVITATI COLECTIVE

Invatarea de a face alegeri si de a lua decizii. incercarea de a rezolva probleme.

Acceptarea ideilor celorlalti. Imbunétitirea exprimérii oraleDezvoltarea
caracterului, invatarea de a-i asculta pe ceilalti.

intre 10 si 15 minute.

METODOLOGIE

Inainte de a incepe activitatea, profesorul trebuie s le reaminteascd elevilor c§:

Actorul/actrita trebuie sa fie intotdeauna foarte clar in privinta obiectivului
si sa nu-l piarda din vedere. Daca avem un obiectiv clar, scena va avansa
si se va dezvolta corect.

Actorul trebuie sa se concentreze asupra celuilalt actor si nu asupra
publicului. Ei nu trebuie sa joace pentru public, ci pentru partenerul lor de
scena.

Trebuie sa acceptam propunerile partenerilor nostri.

Actorul trebuie sa isi pastreze obiectivul pana la sfarsit, pana cand
profesorul indica faptul ca activitatea s-a incheiat.

Este foarte important ca profesorul sa dea obiectivele fiecarui elev in parte.
Elevii nu ar trebui sa cunoasca obiectivele celorlalti.

Lasati-i pe altii sa vorbeasca si sa intervina la momentul potrivit. Nu vorbiti
in acelasi timp cu ceilalti.

EXERCITII

La scoala. Ne aflam intr-o sala de clasa. Profesorul vine in clasa si elimind o
iesire neanuntata din exterior. Unele persoane nu sunt de acord cu masura
si il suna pe director.

Prima zi de vanzari. Este prima zi de reduceri intr-un magazin de haine.
Toti elevii joaca rolul de clienti, cu exceptia unuia care este vanzator si a
unuia care este paznic. Doi barbati se cearta pentru acelasi articol de
imbracaminte, iar o femeie a furat o fusta, o poarta si neaga ca a furat-o.

Familia. O familie formata din tata, mama si doua surori. Una dintre surori
le spune pentru prima data parintilor ei ca are un prieten. Parintii sustin ca
este prea tanara pentru a avea un iubit si nu vor ca ea sa iasa cu el.

La locul de munca. Cineva a anuntat managerul ca pleaca mai devreme de
la serviciu. Toata lumea acuza o persoana in mod special, iar aceasta se
apara de acuzatii.




Comunicare



Propuverea voastra de activitati
teatrale si expresive, cu Valoare
pedagogica, este orientata spre
favorizarea wtegrarii si socializarii
W cadrul grupului clasa, nrmarind sa
faca dinv  aceasta o realitate
complexa si  multidimensionala,
oferind mowmente capabile sa tmbine
dimensiumea  artistica cun  cea
expresiva si relatiovala.

Div aceasta perspectiva, teatrul
reprezivta o oportunitate de
comparatie si de extindere a
cunostintelor pewtru toti, satisface
nevoia de comunicare si faciliteaza
exprimarea emotiilor, a dorivtelor si a
potentialului creativ. Prin teatray,
este posibil sa se creeze o dimensiune
avtelegerii v care diversitatea este
exprimata si travsformata W
resurse.

Vow folosi telmici teatrale pentru
a crea un context de wvatare folosind
corpul si emotiile ca materie prima.



Promovarea bunastarii psiho-fizice si sociale a copilului intr-
o experientd educativa prin teatru.

Dezvoltarea abilitatilor de comunicare si colaborare

Construirea de relatii, devenirea autonomiei, cresterea
stimei de sine

Ob‘QCTlve Structurarea unei mentalitati pozitive, autoevaluare
LM Incurajarea descoperirii si dezvoltarii potentialului expresiv
Genera\ﬁatl prin gesturi, culori, obiecte, sunet si miscari corporale.

Descoperirea unor moduri de exprimare alternative la cele
conventionale

imbunatatirea relatiilor in cadrul grupului

Promovarea cooperarii si integrarii intre oameni

Activitati de invatare

Comunicarea emotiilor si sentimentelor

Dezvoltarea imaginatiei prin improvizatie

Sa se orienteze in spatiul scenic in raport cu oamenii, obiectele, luminile si sunetele.
Cresterea controlului si exprimarii gesturilor corporale si a expresiilor faciale.
Intelegerea valorilor care stau la baza activitatilor desfasurate

Invatarea de a se misca in spatiu

Invatarea de a relationa cu partenerul si cu grupul mic

Invatarea de a se misca in functie de un ritm

Invatand sa te misti in functie de vreme

Utilizarea corpului ca instrument de comunicare



Continut

Primul nivel "sa ne implicam": relaxare, pozitionare in spatiu, lucru cu
expresia corporalg, explorarea simturilor si a emotiilor.

Al doilea nivel "sa trecem la treaba": improvizatie libera si ghidata,
interpretare ghidata.

Al treilea nivel "sa mergem pe scena": pregatirea pentru un spectacol

Metodologie

Prin experimentarea cu potentialul corpului, explorarea spatiului si a
relatiilor cu ceilalti, prin imitatie si improvizatie, fiecare elev va fi capabil
sa ajunga la o mai mare si mai profunda intelegere de sine.

Cursul va fi dezvoltat in jurul temei limbajului non-verbal, prin activitati
distractive si creative care sa le permita copiilor sa experimenteze
scoala ca pe un loc primitor.

Resurse

Materiale audiovizuale (muzica, imagini)
- Ordenator

- Videoproiector

- Camera foto

- Culori fosforescente

- Carton colorat

- Tesatura colorata

- Negru in general

- Pantofi si manusi albe



Acest document a fost elaborat cu ocazia proiectului Erasmus+
"Artele spectacolului si diversitatea functionala".

Este un curriculum deschis, modificabil, extensibil si toate acele
operatiuni care il imbunatatesc pentru utilizare ulterioara.

Nu este necesar sa se notifice autorilor orice modificare adusa
documentului.

pentru E%’_

'y g
ief s
" Educacio
k - CEE Sant Cristofol

~Maria Montessori” Qualitat
Constanta

I.1.S.S. ETTORE MAJORANA
GENZANO DI LUCANIA
ITALIA




