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Hansel si Gretel
X

Conceperea scenariului si crearea camerei

Indexul itemilor

| Etapa A

e |1.- casa taietorului de lemne

e |2.- padurea

13.- pietricelele presarate pe poteca

|4.- casa taietorului de lemne

Etapa B

e |1.- casa taietorului de lemne
e |2.-drumul prin padure
e I3.- marcajul

e |4.- casa de turta dulce

Etapa C

e |1.- casa de turta dulce
e 12.- grajdul
e |3.- expresia

e |4.-evadarea
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| Etapa D

e |1.-casa de turta dulce
e |2.-raul

e |3.-rata

e |4.- casa taietorului de lemne

Detalierea conceptului

| 11
| Materiale necesare

- basmul "Hansel si Gretel” de Fratii Grimm

http://scoala7timisoara.ro/matenou/conc1415/andreas/carte/acti2ex/hansel
1.pdf
- imprimanta
Explicatii
Citeste cu atentie basmul "Hansel si Gretel” de Fratii Grimm

Va trebui sa fii atent la anumite detalii, care alcatuiesc spatiul si la expresiile folosite

de personaje.


http://scoala7timisoara.ro/matenou/conc1415/andreas/carte/acti2ex/hansel1.pdf
http://scoala7timisoara.ro/matenou/conc1415/andreas/carte/acti2ex/hansel1.pdf

| 12
| Materiale necesare

- un calculator

- imprimanta
| Explicatii

Ordoneaza pietricelele aruncate de Hansel pe cararea de intoarcere spre casa,

pentru a salva fratiorii de coltii fiarelor flamande si a-i ajuta sa se intoarca la casa

2. 3. 4.

parinteasca.
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| Materiale necesare

- un calculator

- imprimanta
| Explicatii

Ajuta copiii sa se adaposteasca in padure, identificand litera corespunzatoare

indicatorului, care ii va indruma pe cei doi copilasi spre casa batranei.

Atentie, marcajul gresitii va orienta pe frati inspre o alta poveste.
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| Materiale necesare

- un calculator

- oimprimanta
| Explicatii

Elibereaza-l pe Hansel din limbile de flacari ale cuptorului, identificand in norul de
cuvinte, literele corespunzatoare celor doua cuvinte care alcatuiesc expresia

utilizata frecvent de vrajitoare, pentru a-l controla pe baiat daca s-a ingrasat:

n

"- Esti in continuare Si__

0. plldure
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| Materiale necesare
- un calculator
- oimprimanta

| Explicatii

Ordoneaza corespunzadtor piesele de puzzle, astfel incat prin versurile notate pe

fiecare piesa, copiii sa poata sa cheme in ajutor ratusca, pentru a-i traversa raul.

|-ai in spate,
pe-aripioara,

)

Ca nici pod,
nici punte n-are
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HI Asezarea camerei




| Asezarea obiectelor pentru etapa A

1. Asezarea haoticad a pietricelelor pe poteca din padure
2. Copiii, ajutati de vanatori vor aranja pietricelele in ordine tinand cont de

inlantuirea imaginilor intr-o ordine cronologica

Asezarea obiectelor pentru etapa B

1. Aruncarea firimiturilor de paine, care vor fi ciugulite de pasarile padurii
2. Pozitionarea unui marcaj in mijlocul padurii, care i va redirectiona pe copii

inspre casa vrdjitoarei

Asezarea obiectelor pentru etapa C
1. Casa batranei aflata la marginea padurii, inconjurata de o multime de copaci
siun rau cu apa adanca
2. Vrdjitoarea il inchide pe Hansel in grajd - anexa a casei, iar pe Gretel o pune

sa dereticeasca prin casa

3. Ajutati de vanatori, Gretel reuseste sa-si elibereze fratiorul si se vor indrepta

inspre raul din vecinatatea casei

Asezarea obiectelor pentru etapa D

1. Ajunsi la rau, vor traversa apa adanca pe spatele unui ratoi, care i va

traversa pana pe celalalt mal spre a ajunge la casa tatalui



Resetarea jocului

| Resetarea pentru etapa A

1. Copiii se intorc la casa pdrinteasca aflata la marginea padurii

| Resetarea pentru etapa B

1. Directionati de marcaj, copiii ajung la casa vrajitoarei, aflata in cealalta

margine a padurii

Resetarea pentru etapa C

1. Hansel este salvat de sora lui, vrdjitoarea a fost inchisa in cuptorul incins, iar

copiii au ajuns la raul din vecinatatea casei de turta dulce

Resetarea pentru etapa D

1. Cei doi copilasi au trecut raul adanc pe spatele unui ratoi ajungand in cele din

urma la casa tatalui
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