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Dezvoltarea abilitatilor narative la elevii cu dizabilitati auditive

The development of Narrative Skills in Students with Hearing Impairments

Estera DEOANCA !

Abstract

The present research aims to highlight the impact of using innovative educational resources — the creative
game Story Cubes and the digital application Story Spark — on the development of narrative skills in students
with hearing impairments. The study included three students aged between g and 10, diagnosed with varying
degrees of sensorineural hearing loss and coming from different family backgrounds. The methodology involved
an initial assessment of narrative competences, an intervention phase based on playful-educational activities,
and a final evaluation of progress.

The results revealed significant improvements in the coherence and complexity of utterances, the correct use
of grammatical structures, vocabulary expansion, and enhanced narrative creativity. The students
demonstrated increased engagement and motivation in the storytelling process, while the integration of digital
tools supported their transition from passive listeners to active content creators.

The study’s conclusions emphasize the value of using interactive and playful educational resources in language
development for children with hearing impairments, highlighting the role of pedagogical innovation in shaping

communicative, cognitive, and socio-emotional competence
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Limbajul poate fi definit ca un instrument
pretios care ne permite sd comunicdm si sd
interactionam unii cu ceilalti, sda ne
impartasim ideile si opiniile, sa dam voce
sentimentelor si imaginatiei noastre. Cu
alte cuvinte limbajul reprezintd una dintre
cele mai importante si solide fundatii ale
identitatii noastre personale, familiale,
sociale si culturale.

Naratiunea este una dintre etapele
fundamentale ale dezvoltdrii limbajului.
Incé din primii ani de viata, copilul se afla
intr-o lume plind de povesti: povestile
citite sau povestite de cdtre adulti,
desenele animate, filmele, benzile
desenate si evenimentele din viata
cotidiand. Prin povestire, copiii sunt liberi
sd-si lase imaginatia sa zboare. Personajele

si decorurile formeaza o lume imaginara
bogatd in mintea lor, ceea ce contribuie la
stimularea gandirii creative.

Dezvoltarea abilitdtilor narative la copiii
cu deficienta de auz este una dintre
principalele provocari pe care ei trebuie sa
le infrunte, deoarece aceasta reprezintd nu
doar o modalitate de a comunica cu
persoanele auzitoare, ci si o cale de acces
la informatie si de asimilare a noilor
cunostinte.

Capacitatea de a produce povesti sau
naratiuni orale comprehensibile este o
parte indispensabila a functionarii
adecvate in societate. Aceasta formeaza
baza comunicarii umane si are un impact
major asupra bunastdrii sociale si asupra
sdndtatii.
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Capacitatea narativd nu este doar un
indicator al wunui nivel ridicat de
competenta lingvisticd si  cognitivd,
esentiald pentru a intelege legdturile de
cauzalitate si pentru a structura relatarea
unui eveniment sau a unui fapt, ci
reprezintd de asemenea, un element
indispensabil pentru o viatd scolara si
sociald normald. Este vorba despre o
abilitate evolutiva, care creste si se
rafineaza de-a lungul anilor. Desi, de fapt,
copiii incep sd povesteasca scurte povesti
din experiente personale incd de la 20 de
luni, abilitdtile lor de naratori se dezvolta
intr-un mod specific in perioada
prescolard si scolard (Baumgartner, 2001).

Povestirea unei povesti implica o serie de
abilitdti lingvistice si cognitive de nivel
superior. Toate componentele limbajului
se reunesc pentru a forma o poveste
coerentd, bine formulata si semnificativa
(Seiger-Gardner, 2009).

Abilitdtile narative incep sd apara in primii
ani de gradinita si se spune ca se dezvolta
puternic pand la varsta de 9 ani. S-a
observat ca copiii cu dezvoltare tipica
sunt, in general, capabili sd inteleagd si sd
repovesteascd povesti pand la varsta de
sase ani (Merritt, 1989). La varsta de sapte
ani, incep sa apard povestile cu multiple
episoade, iar la noud sau zece ani, copiii
folosesc detalii considerabile. Pe mdsura
ce copiii se maturizeazd, numarul
episoadelor complete, constind 1in
introduceri, incercari si consecinte, creste
o data cu varsta (Gillam, 2003)

In ceea ce priveste productia narativd, a
povesti o poveste, aceasta implicd
capacitatea de a exprima oral unitdti de
text extinse si elaborate, de a se desprinde
de context, de a utiliza o serie de
mecanisme care permit construirea unei

discutii coerente si plasarea evenimentelor
in dimensiunea temporald si cauzald
corecti. In general, evaluarea productiei
narative se realizeazad prin administrarea
unei sarcini narative specifice, care poate
fi de generare sau de repovestire.

Copiii cu deficiente de auz sunt expusi
riscului de a experimenta medii lingvistice
mai  putin  bogate din  cauza
inconsistentelor in frecventa, diversitatea
si complexitatea inputului lingvistic,
generat de o serie de factori fizici si de
mediu ( (Spencer, 2010)). Chiar si un copil
cu deficientd usoard de auz sau unul care
foloseste un dispozitiv de amplificare sau
un implant cochlear, poate experimenta
un mediu lingvistic care sund distorsionat
si nenatural. Acest lucru este daundtor
dezvoltarii abilitdtilor lingvistice,
deoarece  obstructioneazd  expunerea
consistentd si precisd la componentele si
structura limbii native afectand stapanirea
abilitatilor lingvistice timpurii, precum si
a abilitatilor ulterioare, mai complexe.

Prin urmare, este esential sda intelegem
cum afecteaza pierderea auzului abilitdtile
lingvistice. Studiile anterioare despre
dezvoltarea limbajului in randul copiilor
cu deficiente de auz s-au concentrat pe
abilitdtile lingvistice de nivel inferior, cum
ar fi vocabularul si morfosintaxa, in timp
ce se stie putin despre abilitdtile de limbaj
oral mai complexe. Una dintre abilitatile
de limbaj oral mai complexe este
capacitatea de a produce o naratiune, care
reprezintd un element esential al
comunicdrii umane ( (Bishop, 1987)

Naratiunile acoperd o gamd larga de
discursuri care sunt utilizate 1in
interactiunile cotidiene. Evenimentele
reale, fictive si personale sunt relatate prin
intermediul naratiunilor. In analiza
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povestilor copiilor, metoda utilizata
pentru a obtine povestea, poate influenta
in mare madsurd continutul si structura
naratiunii (Hedberg, 1986). Naratiunile
pot fi orale, scrise sau in limbajul
semnelor.

Indiferent de modalitatea in care este
spusa povestea, formele disponibile
pentru obtinerea povestilor rdman
aceleasi. Povestile pot fi relatdri originale
create de povestitor sau pot fi repovestiri
ale unei povesti prezentate individului. In
cazul naratiunilor create de propria
persoand, elementele utilizate pentru a
obtine povestea pot varia de la inexistente
la foarte complexe. Povestile, temele,
scenariile, materialele de recuzita,
imaginile si succesiunea mai multor
imagini, toate pot fi utilizate pentru a crea
povesti (Hedber, 1986). Temele sau
elementele de recuzita oferd un nivel
minim de structurd pentru povestitor.

Cu toate acestea, in cazul copiilor cu
deficienta de auz folosirea imaginilor a
condus la crearea de povesti, in
comparatie cu colegii auzitori si cu cei cu
dificultati de invatare (Ripich, 1988). O
evaluare care sa includa constructii
originale fard stimuli, constructii originale
folosind stimuli vizuali si repovestiri de
povesti, ar oferi o imagine detaliatd a
punctelor forte si a nevoilor copilului in
ceea ce priveste abilitdtile narative.

In consecintd, abilitatea de a spune povesti
joaca un rol central in modul in care
oamenii inteleg, folosesc si dezvolta
limbajul. Competenta narativda cuprinde
abilitatea de a prezenta evenimente sau
informatii intr-un mod coerent, structurat
si usor de inteles. Cei care sunt priceputi
in povestire, demonstreazd nu doar
stapanirea limbii, ci si o 1intelegere

profundd a structurii i utilizdrii
lingvistice, ceea ce le imbunadtateste
capacitatea de a accesa si aplica limba
eficient in diverse contexte.

Metodologia cercetarii
Obiectivele generale ale cercetdrii au fost:

Surprinderea impactului pe care utilizarea
Jocului creativ Story Cubes si a aplicatiei
digitale Story Spark il au asupra dezvoltarii
abilitatilor narative.

Antrenarea abilitatilor narative ale elevilor
cu deficientd de auz, prin crearea de
povesti cu ajutorul unor resurse
educationale.

Evidentierea nivelului de dezvoltare a
abilitdtilor narative ale elevilor cu
dizabilitate de auz.

Ipoteza acestei cercetdrii a constat in
faptul ca, utilizarea unor resurse
educationale de tipul jocului creativ Story
Cubes si a aplicatiei digitale Story Spark
pentru crearea de povesti, contribuie la
dezvoltarea abilitatilor narative la elevii cu
deficienta de auz.

Pentru prezenta lucrare de cercetare au
fost selectati 3 elevi de la o scoald din Cluj-
Napoca. Participantii la studiu au fost
selectati dupa:

—criteriul varstei, intre 9 - 10 ani;

—nivelul deficientei auditive, 1 eleva a
fost diagnosticata cu hipoacuzie
neurosenzoriala bilaterald, a doua eleva
are hipoacuzie neurosenzoriald severa
bilateralda, iar a treia eleva a fost
diagnosticata cu hipoacuzie
neurosenzoriala medie bilaterals;

—mediul de provenienta, 2 eleve provin
din familii de auzitori, iar 1 eleva
provine dintr-o familie de deficienti de
auz.
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In cadrul acestei lucriri, ca si instrument
s-a folosit o procedura de lucru care
cuprinde o grila de evaluare in etapa
initiald, un program de interventie bazat
pe dezvoltarea abilitatilor narative intr-o
etapa de invdtare, si o grild de evaluare
finala pentru evidentierea nivelului de
dezvoltare a abilitatilor vizate.

In etapa de evaluare initiald a cercetarii au
fost utilizate probe de evaluare a nivelului
de dezvoltare a abilitdtilor narative ale
fiecarui participant, selectate in functie de
varsta si nivelul de cunostinte al elevilor.
Astfel, se va utiliza o grild cu o serie de
itemi, cu specificarea probelor prin care se
va realiza evaluarea. Se va urmadri
monitorizarea si notarea in cadrul
probelor orale prin folosirea indicatorilor:
Foarte bun, Bun, Slab si Foarte slab.

Resurse educationale utilizate

Jocul creativ Story Cubes

Story Cubes este un produs al unei
companii de jucarii irlandeze, care a fost
dezvoltat pentru a stimula dezvoltarea
lingvistica a copiilor. Jocul distractiv Story
Cubes ofera profesorilor si elevilor
multiple modalitditi de a se angaja in
dezvoltarea limbajului fintr-un mod
interactiv si  semnificativ. Folosind
cuburile, povestirea este extrem de
motivantd, deoarece contributiile elevilor
sunt personale si relevante. Acest joc poate
promova comunicarea orald si scrisd. Cu
ajutorul cuburilor din jocul Story Cubes,
jucdtorii pot crea povesti interesante
singuri sau impreund cu alti jucdtori.

Jocul Story Cubes contine g cuburi. Fiecare
cub contine cate 6 imagini sau simboluri,
punandu-se altfel la dispozitie 54 de
imagini  diferite.  Dintre  imaginile
prezentate pe fiecare fatd a zarurilor, se

mentioneazd: stea, ochi, cheie, copac,
ceas, balon, sageata, scarda, urme de pasi,
peste, sageatd, mand, carte, cutie cadou,
fatd zambitoare, fatd tristd, lund, cort,
oaie, floare, castel, etc. Imaginile
reprezintd  obiecte, simboluri  sau
personaje, care pot fi utilizate ca sursa de
inspiratie in crearea povestilor, printr-o
gama largd de combinatii.

In desfisurarea jocului au fost prezentate
trei variante diferite de combinatii ale
cuburilor, care au stat la baza construirii

povestilor de catre fiecare elev participant
la studiu.

Varianta I

Pasul 1: Aruncarea cuburilor

Elevul arunca toate cele 9 cuburi pe masa.
Apoi, denumeste imaginile care apar pe
fata superioara a fiecdrui cub.

Pasul 2: Ordonarea cuburilor intr-un sinqur
rdnd pe orizontald

Dupda denumirea imaginilor, elevul
ordoneaza dupa preferinte cuburile unul
dupa celdlalt, pe un singur rand pe
orizontala.

Pasul 3: Crearea povestii

Elevul priveste cuburile si incepe sd spuna
povestea incepand cu expresia ,,A fost
odatd ca niciodata ...”, crednd astfel o
poveste in care integreazd pe rand
cuvintele care descriu toate cele 9 imagini
de pe cuburi.

Pasul 4: Citirea povestii create de cdtre elev
si alegerea unui titlu adecvat.

Varianta 2

Pasul 1; Aruncarea cuburilor
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Elevul arunca toate cele 9 cuburi pe masa.
Apoi, denumeste imaginile care apar pe
fata superioara a fiecarui cub.

Pasul 2: Ordonarea cuburilor intr-un
singur rand pe orizontald si addugarea pe
rdnd a altor doud cuburi preferate, la
sfarsitul randului.

Dupa denumirea imaginilor, elevul
ordoneazda dupa preferinte cuburile unul
dupa celdlalt, pe un singur rand pe
orizontald.

Pasul 3: Crearea povestii si continuarea ei

Elevul priveste cuburile si incepe sd spuna
povestea incepand cu expresia ,,A fost
odatd ca niciodata ...”, creand astfel o
poveste in care integreazd pe rand
cuvintele care descriu toate cele 9 imagini
de pe cuburi. Apoi, povestea inceputd
continud prin addugarea pe rand a altor
doua cuburi preferate din sir, la sfarsitul
randului.

Pasul 4: Citirea povestii create de catre
elev si alegerea unui titlu adecvat.

Varianta 3

Pasul 1: Aruncarea cuburilor

Elevul arunca toate cele 9 cuburi pe masa.
Apoi, denumeste imaginile care apar pe
fata superioard a fiecdrui cub.

Pasul 2: Ordonarea a cdte trei cuburi intr-
un singur rdnd pe orizontald

Dupd denumirea imaginilor, elevul
ordoneaza dupa preferinta cdte trei cuburi
unul dupa celdlalt, intr-un singur rand pe
orizontald.

respectand
naratiuni:

Pasul 3: Crearea povestii
structura _clasicd _a _unei
introducere-cuprins-incheiere

Elevul priveste cuburile si incepe sa spuna
povestea incepand cu expresia ,,A fost
odatd ca niciodata ...”, crednd astfel o
poveste in care integreazd pe rand
cuvintele care descriu toate cele 9 imagini
de pe cuburi. El trebuie sa urmadreasca
configuratia cuburilor si sd respecte
structura clasicd a wunei naratiuni:

introducere-cuprins-incheiere.

Pasul 4: Citirea povestii create de cdtre elev
si alegerea unui titlu adecvat.

Cu ajutorul celor 9 cuburi cu imagini, se
pot genera o multitudine de povesti.
Conexiunile dintre imagini si cuvinte
contribuie la dezvoltarea abilitdtilor de
comunicare si a abilitdtilor narative.

Aplicatia Story Spark

Aplicatia Story Spark contribuie la
dezvoltarea abilitatilor narative ale
copiilor.

Cercetdrile arata cd implicarea activd in
poveste creste motivatia narativa si
dorinta de a crea scenarii proprii. Aplicatia
permite selectarea personajelor din
poveste: animale, eroi, flori, si diferite
situatii de viata. Urmadtorul pas consta in
scrierea unei povesti scurte in limba
romana. De asemenea, exista varianta
selectdrii numarului de pagini generate in
urma povestii scrise. Aplicatia poate
genera un numadr de 14, 20 sau 24 de pagini
scrise, cu povesti ilustrate. Astfel, copiii au
posibilitatea de a citi povestea generatd de
aplicatie, ceea ce contribuie la dezvoltarea
vocabularului. Povestile generate pot fi
descarcate si publicate pe profilul public al
utilizatorului.

Dupa crearea de povesti cu ajutorul jocului
Story Cubes de catre elevi, s-a trecut la
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utilizarea aplicatiei Story Spark, tinand
cont de urmadtorii pasi:

Pasul 1: Alegerea povestii preferate

Din cele trei povesti create cu ajutorul
jocului Story Cubes in fiecare sedintd de
lucru, elevul are posibilitatea de a alege
povestea preferata pentru a o introduce in
aplicatia Story Spark.

Pasul 2: Introducerea textului in Story
Spark

Dupa alegerea povestii preferate, elevul
alege personajul preferat din poveste,
selecteazd limba in care urmeazd sa fie
generatd povestea si selecteazd numarul
de pagini al povestii. Apoi, scrie textul in
aplicatia Story Spark.

Pasul 3: Citirea povestii si _observarea
imaginilor generate

Dupa generarea povestii de cdtre aplicatia
Story Spark, sarcina elevului consta in
citirea textului si observarea imaginilor.

Pasul 4: Repovestirea

Dupa citirea textului si identificarea
cuvintelor necunoscute, sarcina de lucru
constd in repovestirea lui pe baza
imaginilor.

Utilizarea aplicatiei Story Spark contribuie
la dezvoltarea imaginatiei, a vocabularului
si a logicii secventiale. Se realizeaza astfel
trecerea graduald de la ascultator pasiv la
creator activ. Story Spark creeazd un cadru
interactiv in care elevul se implicd
personal in continut si experimenteaza
propriile povesti.

In etapa de evaluare finald in vederea
evidentierii stagndrilor sau
performantelor privind abilitdtile narative
ale elevilor, au fost utilizate acelasi set de
probe de evaluare, dar cu materiale

didactice diferite. Rezultatele obtinute s-
au inregistrat in acelasi tip de grila ca in
etapa initiald, pastrandu-se acelasi numar
de itemi.

Grila de evaluare cuprinde o serie de itemi
care au fost evaluati in vederea stabilirii
nivelului de dezvoltare a abilitdtilor
narative. Ea este structurata pe trei
componente principale:

Crearea de povestiri cuprinzand urmatorii
itemi: scrierea unui text scurt din
experienta

personald; relatarea evenimentelor intr-o
succesiune logicd si clard; introducerea
diferitelor = personaje in  povestire;
alcatuirea unei povesti scurte pe baza unei
imagini suport; pdstrarea unui fir logic in
povestea creatd; alcdtuirea unei povesti
scurte pe baza unor succesiuni de imagini;
folosirea expresiei ,,A fost odata ..” in
povestire; alegerea unui titlu potrivit
povestii create; creativitate in conceperea
povestilor; folosirea preponderentd a
limbajului gestual; folosirea
preponderentd a limbajului oral.

Structura gramaticald a continutului cu
itemii: in relatarea unei intamplari,
utilizarea elementelor temporale (azi, ieri,
madine); utilizarea unor enunturi simple
formate din 2 -3 cuvinte; utilizarea unor
enunturi complexe din mai mult de 4 - 5
cuvinte; respectarea topicii in propozitie;
folosirea corecta a substantivului in
propozitie, acordand atentie genului si
numadrului; utilizarea verbului la timpul
trecut, prezent si viitor; utilizarea verbului
impreund cu substantivul si adjectivul;
folosirea corectd a pronumelui si a altor
cuvinte de legatura in propozitii; utilizarea
prepozitiilor ,,in”, ,,pe”, ,sub”, ,peste”;
utilizarea corectd a formelor de singular si
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plural; utilizarea corecta a articolului
hotarat si nehotarat in enunturi simple.

Repovestirea unui continut cuprinzand
itemii: citirea cursivd si cu intonatie a
povestii; pronuntarea corecta a cuvintelor
din propozitii; repovestirea povestii dupa
imagini, utilizdind cuvinte simple si
corecte; repovestirea intampldrilor 1in
ordinea corecta; utilizarea unui vocabular
bogat 1n repovestire; desprinderea
inferentelor cauzale din text (legdtura
cauzd-efect); relatarea  coerentd a
detaliilor —importante din poveste;
descrierea mediului in care se desfasoara
actiunea; descrierea personajelor
principale din poveste; desprinderea
invataturii/moralei povestii.

Inregistrarea rezultatelor a fost realizata
individual, raportat la cei 32 de itemi
pentru fiecare elev in parte.

In evaluarea initiald, in cadrul etapei de
creare a unei povestiri, sarcinile de lucru
au constat in scrierea unui text scurt din
experienta personald a elevului, crearea
unui text scurt pe baza unei imagini suport
si crearea unei povesti ordonand
cartonasele cu imagini secventiale.
Materialul didactic utilizat a constat intr-
o plansd cu anotimpul ,,Primavara” si
cartonase ilustrate cu imagini secventiale
,,Buburuza si ploaia”.

Legat de structura gramaticalda a
continutului au fost urmadrite aspecte ce
tin de utilizarea in crearea de povesti
scurte a elementelor temporale, a unor
enunturi simple si complexe si de
utilizarea partilor de vorbire: substantive,
verbe, adjective, pronume si prepozitii.

In cadrul etapei de repovestire a unui
continut elevii au avut ca sarcind de lucru
citirea unei povesti ilustrate i

repovestirea acesteia pe baza imaginilor.
In evaluarea initiald materialul utilizat a
fost povestea ,,Iepurele si testoasa” dupa
Alexandre Jardin.

In evaluarea finald, s-au urmairit aceeasi
itemi de evaluare cu acelasi set de probe,
dar cu materiale didactice diferite. Astfel,
pentru etapa de creare a unei povestiri, s-
a folosit o plansa cu anotimpul ,,Vara”, si
cartonase ilustrate cu imagini secventiale
,,La zoo”. In repovestirea unui continut s-
a utilizat povestea ,,Cosmarul lui Harold”.

In etapa de interventie s-au realizat 6
sesiuni de lucru cu fiecare elev, 1n care s-a
urmarit dezvoltarea abilitatilor narative
prin intermediul jocului creativ Story
Cubes si a aplicatiei Story Spark. Voi
prezenta mai jos, povestile create in cele
trei variante ale jocului Story Cubes si a
aplicatiei Story Spark, in cea de-a cincea
sesiune de lucru, a uneia dintre elevele
participante la aceasta cercetare.

In prima variant a jocului Story Cubes din
a cincea sesiune de lucru, dupa aruncarea
cuburilor eleva a denumit imaginile: bloc,
luna, cheie, viseazd, oaia, curcubeu, fulger,
mand si balon (fig. 1.). Greselile de
pronuntie au fost corectate. Dupad
ordonarea cuburilor intr-un singur rand
pe orizontald, eleva a creat urmadtoarea
poveste:

&
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-;“B : GG _

Figura 1. Configuratie de cuburi din
Sesiunea 5 varianta 1

Marcus si oile
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A fost odata ca niciodata un baiat. Numele
(lui) este Marcus. Marcus locuieste in oras
bloc (la). Bloc (Blocul) este gri. Este
noapte. Marcus doarme. Noapte (noaptea)
a visat (cu) multe oile (oi). Oile au fugit la
(pe) munte. A uitat (sd) inchis (inchida)
poarta cu cheia (cheia). El a (s-a) joacd
(jucat) cu oaia. Pe cer este un curcubeu
frumoasa (frumos). Marcus a visat (cd) cer
(pe) zbor (zboard) cu balon (balonul). A
fulgerat. Marcu a trezit (s-a) si a (s-a)
speriat.

S-a  corectat utilizarea  pronumelui
personal, a substantivelor articulate cu
articolul hotardt si  nehotarat, a
prepozitiilor si a verbelor la timpul trecut.
Eleva a citit cu voce tare textul scris corect
si a ales un titlu adecvat povestirii.

In a doua variantd a jocului din a cincea
sesiune de lucru, dupd aruncarea cuburilor
eleva a denumit imaginile: baiat, mana,
castel, suparat, print si printesd, picior,
lanterna, bec si carte (fig 2.). Cuvintele
pronuntate gresit au fost corectate, iar
eleva a repetat dupa model pronuntia lor
corectd. Dupd ordonarea cuburilor intr-un
singur rand pe orizontald si addugarea pe
rand a alor doua cuburi preferate la
sfarsitul randului, eleva a creat urmatoarea
poveste:

EEACNENE)

agos
S H

Loon s

¢

Figura 2. Configuratie de cuburi din
Sesiunea 5 varianta 2

Alex si castelul

A fost odata ca niciodata un baiat. Numele
lui este Alex. El este supdrat (pentru ca s-
a) lovitla mand. A luat cartea (o carte).
Citeste o poveste despre un castel. In
castel este (erau) un print si (o) printesa.
Alex aude ceva. A merge (mers) afara si
vede (a vazut) urmad (urme) de urs. A luat
lanterna. Gandeste (se) cd afard este urs
(ursul). Alex este speriat. Fuge in casa
(casd). Inchis (a) usa cu mana.

S-a corectat pronuntia corectd a unor
cuvinte, conjugarea verbelor la timpul
trecut, si utilizarea articolului hotarat si
nehotarat. Eleva a citit cu voce tare textul
corectat si a ales un titlu adecvat
povestirii.

In a treia variantd a jocului din a cincea
sesiune, dupd aruncarea cuburilor eleva a
denumit imaginile: bdiat, castel, lacat, urs,
magie, floare, stea, fulger si bec (fig. 3.).
Cuvintele pronuntate gresit au fost
corectate, iar eleva a repetat dupa model,
pronuntia lor corectd. Dupd ordonarea a
cate trei cuburi intr-un singur rand pe
orizontald, eleva a creat urmatoarea

poveste:

Figura 3. Configuratie de cuburi din
Sesiunea 5 varianta 3

Victor si ursul

A fost odata ca niciodata un badiat. Numele
lui este Victor. El are (un) castel. Castel
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(castelul) este inchis. Victor nu poate afara
(si iasd). Intr-o zi a venit urs (un). Urs
(ursul) a facut magie (o) si deschide (a
deschis) castel (castelul). Victor este afara.
El vede mult (multe) flori rosu (rosii) si
albastre. Vine noaptea. Victor vede multe
stea (stele). A fulgerat. Victor fuge la (in)
castel. Aprinde bec (becul). Victor este
fericit pentru (cd) ajutat (I-a) urs (ursul).

S-au corectat substantivele articulate cu
articolul hotdrat si nehotarat, formele de
plural si singular si utilizarea unor verbe la
timpul trecut. Eleva a citit cu voce tare
textul corectat si a ales un titlu adecvat
povestirii.

Din cele trei povesti create cu ajutorul
jocului ~ Story  Cubes, eleva are
oportunitatea de a alege o poveste
preferata din cele 3, pentru a o introduce
in aplicatia Story Spark. Eleva a ales
povestea cu titlul ,,Marcus si oile”. Dupa ce
a scris continutul textului in aplicatia
Story Spark, a asteptat cateva secunde
generarea noii povesti. Astfel, a fost
generatd povestea ,,Marcus si visul oilor”
cu imaginile aferente.

Dupa citirea povestii si observarea
imaginilor, s-a trecut la etapa de
repovestire pe baza suportului imagistic:

,,Marcus si visul oilor”

A fost odata ca niciodata un baiat. Numele
lui este Marcus. Marcus doarme. Vis (a
visat) cu multi (multe) oi. Oi (oile) este
(erau) la munte. Marcus a uitat (sd)
inchidd poarta cu cheia. Marcus a
mangdiat (o) oaie pe cap. Pe cer era un
curcubeu frumos. El a visat ca zboara cu
(un) balon. A fulgerat. Marcus (s-a) a
speriat tare si a (s-a) trezit. Afard este ziud.
Marcus (s-a) ridicat din pat si afard (a
vdzut cd) este frumos. Ploaie (ploaia) este

gata (s-a oprit). Marcus a inteles cd vise
(visele) sunt frumoase.

Dupd citirea textului, eleva a solicitat
explicarea unor cuvinte necunoscute:
mangaiat, senzatie minunatd, intunecat,
limpezit si surprinzdtoare .

In a cincea sesiune, s-a observat un
progres semnificativ in ceea ce priveste
numarul si complexitatea enunturilor din
povestile create cu ajutorul cuburilor. Din
nou se observa introducerea unor
semnificatii  diferite si  interesante
imaginilor de pe cuburi: ,,bec” inseamna
pentru ea ,gdndeste”’, ,socotitoare”
inseamnd ,,numadrd”, ,,picior’ semnificd
merge”, ceea ce dd o notd distinctiva
continutului povestilor.

Si in repovestirea povestii din aplicatia
digitald, s-a observat numadrul crescut al
enunturilor. S-a observat cd, in expunerea
narativd, eleva utilizeaza un vocabular
bogat, cuvintele fiind insotite de gesturi si
semne.

Datoritd faptului ca s-au inregistrat
rezultate deosebite in urma aplicdrii
jocului Story Cubes si a aplicatiei Story
Spark, se pot continua aceste activitdti
prin extindere la:

—crearea unor povesti vesele

—crearea unor povestiri cu inceput dat

—povesti terapeutice si de exprimare a
emotiilor

—-jocul Rory s Story Cubes care cuprinde
cuburi cu actiuni

—utilizarea altor aplicatii de creare de
povesti pentru copii.

Concluzii

Utilizarea jocului creativ Story Cubes, ca o
metoda ludica axata pe generarea de
povesti cu ajutorul unor imagini ilustrate
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pe fetele unor cuburi, s-a dovedit a avea
multiple beneficii asupra elevilor cu
deficientd de auz, contribuind nu doar la
dezvoltarea limbajului oral, ci si la
formarea unor abilitdti cognitive, sociale si
emotionale.

Raportandu-se la imaginile ilustrate de pe
fetele cuburilor, elevii cu deficientd de auz
au reusit sd creeze povesti atractive si
interesante, respectand astfel firul logic al
unei naratiuni si valorificindu-si la maxim
potentialul creativ.

Aplicatia Story Spark este de asemenea un
instrument eficient si valoros care
contribuie la stimularea lecturii si la
dezvoltarea abilitatilor narative. Cu
ajutorul acestei aplicatii, elevii cu
deficientd de auz au avut oportunitatea de
a crea povesti digitale insotite de imagini
sugestive. Astfel, personajele din povestile
create cu Story Cubes, au prins ,,viatd” in
povestile generate de aplicatia Story
Spark.
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