VET AQUI QUE UNA
VEGADA...

Possibilitats educatives d'us del
Playful Storytelling Box per a
explicar histories
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INTRODUCCIO

Creéixer envoltats/des d'histories

Les histories formen part de les nostres vides des que naixem en infinits formats:
contes, llegendes, novel-les, poemes, pel-licules, obres de teatre, anécdotes
personals, noticies, etc.

A més, aquestes son fonamentals per al desenvolupament cognitiu, social i
emocional de les persones. Entre les seves possiblilitats, les histories:

Estimulen la nostra imaginacio per modificar histories existents o
crear-ne de noves. D'aquesta manera, també es potencia la
capacitat de previsio i resolucié de problemes o reptes.

Potencien les nostres habilitats lingiiistiques, narratives i
memoristiques.

Juguen un paper esencial a I'hora d'activar les nostres emocions,
sentiments.

Ens a ajuden a desenvolupar I'empatia, entendre els altres i a
nosaltres mateixos a partir dels diversos personatges i situacions.

Ens permeten coneixer contextos aliens: les histories ens
expliquen les maneres de viure a diferents epoques i territoris,

(p. ex: valors, necessitats, maneres de relacionar-se, creences
religioses i espirituals, costums, festes, etc.).

Sén difusores i conservadores de la
memoria col-lectiva: sén un agent clau per
a preservar el patrimoni cultural local, ja
que es transmeten de generacié en

generacio. W
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Us del Playful Storytelling Box

Ampliar els horitzons dels alumnes celebrant qui sén i d'on
provenen, tot descobrint les seves histories familiars i
personals, coneixent les histories del patrimoni local,
regional i nacional; i relacionant-les amb les
histories d'altres cultures.

Explicant
histories amb el

Playful Storytelling
Box podem... Fomentar diferents llenguatges creatius i millorar
I'is de les TIC i eines digitals per a la narracio de
contes i l'educacié sobre el patrimoni cultural.

Digital storytelling

Amb l'arribada dels audiollibres, els podcasts i

els videos online, molts de nosaltres escoltem Ullll’ill“”il|||||Il‘V“““l“'l"““"||||||||||||‘“'Il‘ll
histories en plataformes i dispositius digitals,

sent cada cop més necessari coneixer —e

aquests formats i els seus llenguatges per a Iq m >
gaudir-les de manera critica.

Per altra banda, la digitalitzacio ens ofereix diverses oportunitats per a que les
histories que expliquem siguin accessibles al major nimero de persones
possible. Alguns elements que podem incorporar poden ser:

m Incloure descripcions de text alternatiu sobre el contingut visual.

0 Afegir subtitols que transcriuen el material sonor i/o subtitols en
altres llengiies.

®8 Millorar el contrast de colors dels textos i/o imatges.

Paral-lelament, haurem d'assegurar-nos que la nostra narracio sigui senzilla,
amb un llenguatge clar i sense paraules técniques, tenint en compte l'edat i la
primera llengua i altres caracteristiques dels nostres espactadors i
espectadores.
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COMENCEM!

Possibilitats narratives del Playful
Storytelling Box

El nostre objectiu és inspirar a explicar histories mitjangant un recurs versatil per a
promoure el patrimoni narratiu. El Playful Storytelling Box és un recurs adrecat a
qualsevol edat i context, i ofereix diverses possibilitats d'Us, per a la narracio
tradicional,l'is de tecniques audiovisuals digitals, o la combinacié d'ambdues:

KN Teatre de titelles

Els personatges dels nostres contes poden estar presents en forma de titelles, aixi
podent explicar les histories i acompanyar-les amb moviment i accions.

A més, l'explicacio del conte es pot acompanyar d'una activitat previa de creaci6
de les titelles.

[I-lustracions: Wen Gu




¥ Teatre d'ombres

De la mateixa manera, les nostres titelles poden ser protagonistes d'un teatre
d'ombres. En aquest cas, sera necessari posar una pantalla translicida clara (p.
ex. paper vegetal, tela, plastic, etc.), una font de llum al darrere (p. ex. una
llanterna) i que les titelles tinguin un contorn ben definit per veure la seva silueta.

També podeu fer petits forats o detalls translicids de colors (p. ex. paper de
cel-lofana, paper vegetal pintat, etc.) a les vostres titelles per donar-li detalls i
colors a les seves ombres!

El Kamishibai
Aquest format d'explicar histories d'origen japones consisteix en la mostra d'unes
lamines il-lustrades, col-locades en ordre una rere l'altra, per aixi donar-li un suport

visual al nostre conte. Cada cop que es vol canviar d'imatge, només cal lliscar la
lamina davantera i continuar amb el conte.

ll-lustracions: Natali Sejuro Aliaga



https://www.instagram.com/nataludica/?hl=en
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% Croma

Si posem un fons verd (p.ex. cartolina) rere els nostres personatges i gravem la
nostra historia, després podem utilitzar programes i APPs per a editar el video i
posar el fons que més ens vingui de gust: fotografies, dibuixos digitals, GIFs,
videos...



https://www.instagram.com/nataludica/?hl=en

I
3 Stop motion

El stop motion és una técnica de realitzacido de videos que fa que els objectes
inanimats semblin moure's sols.

Per a poder fer-ho, cal col-locar una camera estable i fer fotos a una accié
sequenciant-la en petits moviments. Per tant, caldra comencar col-locant un
objecte davant de la camera i fer una foto. A continuacio, caldra moure l'objecte
una mica i fer una altra foto. Repetiu aquest procés tants cops com calgui i, un
cop finalitzat, poseu-les totes en ordre a un editor de video amb una durada molt
breu (<1/4 de segon). D'aquesta manera, semblara que l'objecte es mou amb
fluidesa pel forat del Playful Storytelling Box.




FES DE NARRADOR/A

Consells per a explicar histories

Queda molta historia cultural sense explicar. Hi ha col-leccions de
patrimoni cultural d'accés obert de tot el mén. Treure a la llum el patrimoni
ocult implica la participacié del public, desperta la seva curiositat, obre
noves fornteres per a la seva imaginacid, i crea un sentit de comunitat,
identitat i historia compartida.

Les histories personals donen vida al passat i ajuden la gent a relacionar-
se amb la historia emocional. Per aconseguir aix0, és important coneixer
qui sera la teva audiencia per a saber com apropar-los emocionalment a la
historia.

La gent vol aprendre i sorprendre's, troba un equilibri entre les paraules. Un
llenguatge excessivament academic no funcionara, perdo tampoc no convé
simplificar o vulgaritzar la historia.

Es important acompanyar la narracié amb un suport visual. En la mesura
del possible, fes servir imatges i dissenys reals, de qualitat i que no
estiguin excessivament carrgades d'informacio.

També convé comprovar que les imatges utilizades no perpetuin cap mena
d'estereotip o opresié per motius de geéenere, étnia, edat, discapacitat,
orientacié sexual, etc.




Les millors histories fan viatjar a la gent sense haver-se de moure. Per aixo,
és important posar-les en context sobre on estan viatjant, explicant detalls
que donin més qualitat a la teva historia. D'aquesta manera aconseguim

que les histories motivin els espectadors a voler saber més sobre els
diferents territoris, cultures i trets identitaris.

Per descomptat, les histories es basen en fets, pero els fets no han de ser
avorrits. No tingueu por d'utilitzar imatges i enfocaments poetics,
descriptius i evocadors per captar I'atencié del grup.

Es necessari assajar la posada en escena de l'inici, el nus, i el desenllac.
Convé parar atencié sobre I'entonacio, el ritme i la fluidesa de la narracio.

Si hi ha més d'una persona narradora, és important que cadascu sapiga
quines son les seves responsabilitats, els seus dialegs i que, a I'hora
d'explicar la historia, coneguin quan i com han d'actuar en conjunt.
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Conclusions

El Playful Storytelling Box ens ofereix oportunitats per provar diferents tecniques
que poden donar lloc a diferents maneres d'explicar histories, podent-se explicar
en en viu o gravar-les, aplicant eines i tecniques per crear histories digitals o
mantenint una narraciéo més tradicional.

Es a partir de totes aquestes possibilitats que es crea un espai i un temps per a
donar a conéxer histories del nostre patrimoni cultural, de territoris i cultures
llunyanes i, fins i tot, per a la creacié de noves histories.

Per altra banda, aquesta versatilitat i el seu petit format permet el seu Us a
diferents contextos educatius i per a grups d'edat molt diversos o fins i tot,
intergeneracionals.

Com d'arrel aquest recurs es basa en el fet de compartir, recomanem el seu us de
manera col-lectiva (en grups de 3 o 4 persones), per aixi potenciar el dialeg, la
inspiracio i la creativitat grupal i, en definitiva, |'aprenentatge col-laboratiu.
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