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Abordari bazate pe proiecte
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Pe parcursul acestui proiect, elevii au devenit povestitori digitali folosind software de
editare video pentru a spune propriile povesti. Am avut ocazia sa ne intalnim cu Paul
Rusesabagina, managerul hotelului Rwanda. Dupa ce am aflat de impactul pe care I-a
avut acest singur om, am introdus scenariul de proiect si le-am cerut elevilor sa caute
informatii despre o persoana care si-a folosit propria viata pentru a produce un impact
pozitiv asupra altora. Am colaborat de asemenea cu alte clase implicate in acelasi
proiect, oferindu-le elevilor ocazia de a avea o perspectivd mai ampla asupra unor
diferite persoane din toata lumea care au un impact in viata noastra.

Deoarece avem calculatoare disponibile Tn clasa si acces la laboratorul de informatica,
prima activitate din acest proiect a fost sa le arat elevilor cum sa-si creeze propria pagina
iGoogle* si RSS feeds astfel incat sa dispuna de un spatiu in care sa stocheze informatiile
legate de proiect. Am alcatuit apoi echipe de proiect si am creat grupuri Google* astfel
incat elevii sa poata crea pagini wiki ale grupului, sa afiseze documente si link-uri, sa
participe la discutii si sa trimita mesaje membrilor grupului.

Dupa ce au efectuat o serie de investigatii initiale si au lucrat impreuna cu colegi de la
alte clase, grupurile de elevi au ales o persoana cu influenta si au creat o poveste cu
ajutorul imaginilor, muzicii si vorbirii. Personajele principale ale filmelor au fost parinti,
soldati, oameni dedicati ajutorului umanitar, muzicieni si actori.

»Cand am inceput proiectul, stiam ca exista foarte mult interes, dar nici nu speram la
ceea ce am vazut. Nivelul implicarii si al interesului fata de proiect a fost uimitor. Elevii
faceau filme acasa si le publicau singuri pe web. Elevii se rugau sa fie lasati sa lucreze
pana tarziu si in timpul pauzelor de pranz si trimiteau intrebari prin e-mail in cursul
week-end-ului. Un elev care in mod normal nu prea participa la ore a fost printre cei care
au dorit sa-si mai inregistreze inca o data prezentarea audio fiindca nu era perfecta.
Proiectul sdu nu era destul de bun, nu fiindca asa zisesem eu, ci fiindca voia mai mult de
la el. A fost un proiect care a depasit limitele salii de clasa si a devenit un proiect despre
un public mai larg. Stiam de mult timp ca salile de clasa si elevii s-au schimbat. Proiectul
le-a permis elevilor sa se cufunde cu mai multad pasiune in ceea ce invata si in viata.”
(Laufenberg)

»~Una dintre scolile cu care am lucrat era din Vanuatu, in Pacificul de Sud. Elevii au putut
sa comunice intre ei cu ajutorul unui chat room pe care I-am creat. In ultima zi a
proiectului, am avut o videoconferinta live impreuna cu ei. N-a fost ceva deloc simplu,
deoarece lucrau cu ajutorul unei legaturi prin satelit si obtineau electricitate de la un
generator portabil. Asta demonstreaza ca acolo unde exista vointa, se gasesc si
posibilitati de a folosi tehnologia.” (Davey)

Elevii mei au trebuit sa rezolve probleme impreuna cu elevii de la celelalte scoli
implicate in proiect, sa gaseasca modalitati de a lucra in conditiile diferentelor de fus
orar si sa gandeasca diferit despre abilitatea lor de a comunica cu o comunitate
globald mult mai mare. Proiectul le-a schimbat cu adevarat perspectiva.
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