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Existam?

Etape anterioare obligatorii/ | Nu

Cunostinte anterioare ale

elevilor

Obiective de invatare Dezvoltarea unei intelegeri de baza a intrebarilor
filozofice. Introducere in filosofia lui Alan Watts.
Dezvoltarea unei intelegeri a diferitelor concepte
filozofice; constiinta, existenta, fericirea, materia,
metafizica.

Materii Filozofie, Arta

Varsta recomandata 10-14

Material necesar Videoclipuri si trailere ale jocului

Durata secventei 60 — 90 minute

Activitate individuala sau de Activitate de grup (toti elevii ar trebui sa lucreze

grup impreuna la proiectul final).

Produs asteptat Elevii ar trebui sa aleaga unul dintre subiectele
abordate Tn joc si sa creeze un proiect de grup.

Abilitati dezvoltate Gandirea critica, creativitatea

Gama de preturi a jocului Videoclipuri gratuite, pretul jocului pe Steam <20€
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Activitati de Aceasta secventa ar putea fi folosita intr-o clasa de
extindere/diferentiere filozofie. Jocul video folosit se bazeaza pe munca lui

Alan Watts. Secventa ar putea fi folosita si in
module specifice de Filozofie, cum ar fi Filozofia
mintii, Filozofia religiei, Metafizica etc. Ar putea fi
folosita si ca o introducere de baza pentru
Descartes, abordand problema existentei (pentru a
folosi aceasta secventa pentru orele de Filozofie
mai specifice, ar putea fi util sa o aplicati elevilor de
15-18 ani). in plus, ar putea fi folosita in clasa
pentru a promova constiinta de mediu. Aceasta
secventa ar putea fi folosita si in clasa de arta
pentru a ridica probleme legate de punctele de
vedere diferite ale acelorasi lucruri, intrebari de

perceptie n arta etc.

Sfaturi pentru scurtarea Pentru a scurta aceasta secventa, puteti sari peste
duratei discutia de grup si sa le cereti elevilor sa-si creeze
proiectele de grup imediat dupa vizionarea
videoclipului de introducere. Acest lucru le va
permite elevilor sa discute in propriile lor grupuri si
puteti facilita acest proces participand la discutiile de
grup separat si ori de cate ori este necesar.

Informatii suplimentare Videoclipului ar putea fi aplicate subtitrari in engleza

sau subtitrari traduse automat in mai multe limbi.
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Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

e Pasul 1 - Prezentarea jocului video in clasa (10 minute)

Aceasta secventa foloseste Everything, un joc video dezvoltat de David O’Reilly in
2017 si isi propune sa ofere studentilor o introducere in Filozofie si in unele dintre cele
mai cunoscute intrebari filozofice. Acest joc se bazeaza pe opera filozofica a lui Alan
Watts. Principala opera filozofica a lui Watts este axata pe viata si existenta (Popova,
n.d.).

Pentru mai multe informatii despre munca lui Alan Watts puteti accesa aceste link-uri:

e https://alanwatts.org/ - pentru lucrari scrise si pentru inregistrari audio.

e https://www.brainpickings.org/2014/01/27/alan-watts-taboo/ - rezumate ale

operelor principale.

Everything:

Everything este un joc de simulare, in care jucatorul face tot ce vrea. Nu exista nicio
miscare corecta sau gresita in acest joc. Cand joaca Everything, jucatorul va calatori
prin univers si va putea vedea totul din diferite puncte de vedere (Everything, n.d.).
Everything isi propune sa ajute jucatorul sa descopa natura existentei sale si existenta

a tot ceea cea ce 1l inconjoara n acelasi timp (McWhertor, 2017).
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o Pasul 2 - Discutie despre diferitele intrebari filozofice ridicate in joc (25 de

minute)

Everything ridicad mai multe intrebari filozofice. Tn joc, existenta a tot si, in cele din
urma, existenta noastra, sunt puse sub semnul intrebarii, iar jucatorul are sansa de a
deveni ,totul” si de a vedea universul din diferite puncte de vedere. Ar trebui sa aratati
trailerul oficial elevilor pentru a le permite sa se gandeasca la diferite intrebari
filozofice. Daca este posibil, permiteti elevilor sa joace timp de 10 minute pentru a

intelege mai bine sensul existentei si intrebarile filozofice ridicate in joc.

Acesta este videoclipul pe care ar trebui sa-| aratati elevilor:

e https://www.youtube.com/watch?v=JYHp8LwBUzo: Everything — Gameplay Trailer
(10:44, aratati videoclipul complet cu audio activat)
Inainte de a arata videoclipul elevilor, puneti-le cateva intrebari si spuneti-le sa incerce
Sa gaseasca raspunsuri in videoclip. Trebuie sa retineti ca in Filozofie nu exista un
raspuns corect sau gresit, iar elevii ar trebui sa-si foloseasca creativitatea si imaginatia

atunci cand raspund la intrebari.
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Cateva intrebari pe care le-ati putea adresa elevilor:

e Ce este o fiinta umana?

e Ce este constiinta?

e Cate puncte de vedere sunt in lume?

e Poate aceeasi persoana sa experimenteze puncte de vedere diferite? Pentru a
discuta acest lucru, puteti sa le cereti elevilor sa se plimbe prin clasa, sa calce
pe un scaun si sa descrie acelasi obiect. Descrierea obiectului se va schimba
de fiecare data, elevii tai vor intelege semnificatia ,punct de vedere”.

e Ce este “Eu”-I?

e Cum intelegi armonia si haosul?

e Exista armonie in lumea noastra?

e Ceinseamna “a conta”?

e Ce conteaza pentru tine?

e Poti descrie iluzia?

e Poti defini ,existenta™?
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e Pasul 3 - Dezvoltarea unui proiect de grup folosind inspiratia din joc (45 de

minute)

In aceasté etapa, elevii ar trebui sa-si foloseascéa notele de la intrebarile anterioare si
sa se inspire din joc pentru a dezvolta un proiect de clasa. Acest proiect poate fi 0
colectie de desene, un tablou sau chiar un scurt videoclip. Ar trebui sa le cereti
elevilor sa-si exprime emotiile pe care le-au simtit cand au jucat jocul (sau au vizionat
videoclipul) in timpul dezvoltarii proiectului. De asemenea, pot folosi imagini cu

personaje din joc.

Cand isi dezvolta proiectele, elevii ar trebui sa decida daca doresc sa creeze desene,
0 pictura sau daca prefera sa creeze un videoclip digital. Daca acestia prefera sa
creeze un videoclip, ar putea folosi instrumente online precum Canva sau Animoto.

e Canva tutorial: https://www.canva.com/create/videos/,

https://www.youtube.com/watch?v=2nIg8VEixEc

e Animoto tutorial: https://animoto.com/,
https://www.youtube.com/watch?v=5GX9bGx2T2w

Odata ce elevii decid ce tip de proiect vor dezvolta, ei pot incepe sa se gandeasca la
titlul proiectului si pot decide ce subiecte filozofice abordate in joc vor sa le acopere.
De exemplu, un elev ar putea sa se concentreze in intregime pe problema existentei si
sa dezvolte un proiect despre univers si viata. Un alt exemplu ar fi dezvoltarea unui
proiect despre diferitele puncte de vedere. Tn acest caz, elevii ar putea crea un desen
al aceluiasi obiect, dar din puncte de vedere diferite. Intr-o clasa de arte, aceasta ar
putea fi o introducere interesanta in tehnicile de desen in perspectiva. Everything este
un joc care ofera nenumarate intrebari filozofice, prin urmare elevii ar trebui sa fie

liberi sa-si foloseasca creativitatea si imaginatia pentru a-si dezvolta proiectul.
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o Pasul 4 — Reflectie si concluzie (10 minute)

In aceasta etapa finala, elevii ar trebui s fie capabili sa-si descrie proiectul si sa
discute intrebari filozofice de baza. Puteti cere elevilor sa impartaseasca ceea ce le-a

placut la joc, precum si ceea ce au invatat despre filozofie si munca lui Alan Watts

Referinte:
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Everything. (2017). Everything-game.com. http://www.everything-game.com/features

Popova Maria. ‘The Ego and the Universe: Alan Watts on Becoming Who You Really
Are’. Breinpickings.org. https://www.brainpickings.org/2014/01/27/alan-watts-taboo/
McWhertor Michael. (2017). ‘Confused about Everything? This 11-minute trailer might
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Videoclipuri:

[Canva]. (2020, December). ‘Create EASY VIDEOS with Canva’ [video file]. Retrieved
from https://www.youtube.com/watch?v=2nIq8VEIXEc

[PlayStation]. (2017, March). ‘EVERYTHING - Gameplay Trailer | PS4’ [video file].
Retrieved from https://www.youtube.com/watch?v=JYHp8LwBUz0

[Animoto], (2020, April). ‘How to Create A Video With Animoto’ [video file]. Retrieved
from https://www.youtube.com/watch?v=5GX9bGx2T2w
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