Program de interventie

educationala
Lectia 8




i

7
RN Co-funded by "; pl\l
UL the European Union

<

Disclaimer

Proiectul PIVOT este co-finantat de programul ERASMUS+ al Uniunii Europene, fiind
implementat din decembrie 2023 pana in aprilie 2026. Aceasta publicatie reflecta opiniile
autorilor, iar Comisia Europeana nu poate fi considerata responsabila pentru utilizarea
informatiilor continute in aceast material (Codul Proiectului: 2023-1-CY01-KA220-SCH-
000156593).

Indicatii pentru lectie

‘ Descriere

Discutii cu toata clasa.

[o o e}

I . o .. o
= Profesorul proiecteaza harta povestii pe tabla.
—u

P Profesorul prezinta filmul fara cuvinte.

8:18 Profesorul le cere elevilor sa discute in perechi.

] . v . . . .
Profesorul proiecteaza fisa cu ajutorul vizual pentru cuvintele de
= > legatura si emotii pe tabla si explica elevilor cum sa foloseasca
i - aceasta (acest) fisa (instrument).

™
Iin Profesorul modeleaza raspunsul corect.

Profesorul scrie pe tabla.

Elevii scriu pe fisele de lucru.

Ay Profesorul proiecteaza lista de verificare pentru povestirea
=] partenerului pe tabla.
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Schita planului de lectie
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Activitate Materiale Ora
Introducere Asocierea folderelor | 7
e Revizuirea asteptarilor comportamentale (nivelul vocii, minute
rolurile partenerilor)
e Revizuirea partilor povestii, a cuvintelor de legatura si a
emotiilor
e Profesorul ofera dosare perechi si fise de lucru
complete ale hartii de poveste din lectia anterioara
Incilzire Grafic 7
e  Profesorul prezinté diagrama perechilor si echipei si perechi/echipa minute
regulile jocului pe tabla inteligenta Fise de lucru
e  Elevii recapituleaza cele patru reguli ale jocului complete pentru
e Fiecare partener respune povestea din lectia anterioara elevi cu harta
luand trei minute pe rand povestii
e  Profesorul monitorizeaza si atribuie pL_lncte fiecarui Cronometru
partener pentru comportament bun si efort
Construieste-ti propria poveste Noua foaie de lucru | 15
e  Elevii schimba povestea folosind o nou foaie de lucru pentru harta povestii | Minute
pentru harti de poveste din folderul lor Ajutor vizual
e Fiecare partener face pe rand timp de 6 minute si Tntreb3ri
impartaseste o noua poveste folosind emotii, cuvinte de indrumstoare
tranzitie si informatii noi. Celalalt partener solicita si
N < T Cronometru
pune intrebari pentru a face povestea partenerului sa
progreseze
e  Profesorul monitorizeaza si atribuie puncte fiecarui
partener pentru comportament bun si efort
Verificarea repovestirii Foaie de lucru 8
e  Fiecare partener povesteste pe rand noua poveste timp pentru harta povestii | minute
de trei minute. Celdlalt partener asculta si noteaza Ajutor vizual
povestea partenerului folosind lista de verificare a Lista de verificare a
repovestirii partenerilor
e Profesorul monitorizeaza si atribuie puncte fiecarui
] Cronometru
partener pentru comportament bun si efort
Concluzie Grafic 8
e  Elevii calculeaza punctele si transfera scorul final pe fisa perechi/echipa minute
de scor
e Profesorul cere perechilor de elevi sa-si anunte scorul si
scrie fiecare scor pe diagrama de perechi de pe tabla
inteligenta
e  Echipa castigdtoare este anuntata
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Procedura de predare ‘

Lectia nr./
Subiect:

8. Furnica

Obiective
(0.):

La finalul lectiei, elevii vor fi capabili sa :
1. Sa spuna fluent povestea (folosind cele trei parti, a cuvintelor de legatura si a
emotiilor).
2. Sa modifice o parte a povestii ( introducerea, cuprinsul, incheierea).
3. Sa se monitorizeze reciproc in repovestire

Materiale:

e Videoclip fara cuvinte “Furnica”
(https://www.youtube.com/watch?v=pCxY70kPDnM&t=11s)

e Fisele de lucru cu harta povestii din lectia 7 completate deja de elev la lectia
anterioard

e Tabel cu perechile de elevi (copie pentru profesor)

e Tabel de repartizare a perechilor si echipelor (copie pentru profesor)

e Dosare pentru fiecare pereche cu:
o Fisa de punctaj pentru fiecare pereche (o copie pentru fiecare pereche)
o Regulile jocului (o copie pentru fiecare pereche de elevi)
o Ajutor vizual (o copie pentru fiecare pereche de elevi)
o Intrebari ghid pentru repovestire per pereche (o copie pentru fiecare pereche de
elevi)
o Harta repovestirii (o copie pentru fiecare elev)
o Lista de verificare a partenerului de repovestire per elev (o copie pentru fiecare
elev)

e Cronometru

Aranjamentul
in clasa:

Elevii vor lucra in perechi, fiecare cu un cod atribuit (Partener A, Partener B). Profesorul
repartizeaza elevii in perechi pe baza abilitatilor de lectura (vezi instructiunile in lectia
de formare a elevilor).

Durata:

45-50 minute

Evaluare:

Introduction:
(7 minute)
0.1

Etapele lectiei ‘

Formativa

Profesorul capteaza atentia elevilor si prezinta obiectivul lectiei.

Copii, fiti atenti. Astdzi veti juca jocul PIVOT si veti exersa spunerea povestii cu
partenerul vostru cdt de bine puteti. Vom lucra din nou in perechi. Sa ne amintim
perechile. Toti partenerii A, ridicati ména.

Profesorul verifica si ofera feedback pozitiv specific.
Mi-a pldacut felul in care v-ati amintit perechea. Va multumesc cd sunteti responsabil.
Pune mdinile jos. Acum, toti partenerii B ridicG ména.

Profesorul verifica si ofera feedback pozitiv specific.
Bravo! Vdd ca suntem pregatiti pentru jocul PIVOT.
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in lectia noastrd anterioard, ati invdtat cd repovestirea inseamnd sd descriem
intampldri importante ale povestii intr-o anumitda ordine. Care este ordinea
intampladrilor pe care trebuie sé o urmdm? (Raspunsuri asteptate: introducerea,
cuprinsul, incheierea)

Corect! De asemenea, am invdtat cd legdm intémpldrile intre ele cu céteva cuvinte
importante pentru a continua povestea. Care sunt aceste cuvinte? (Raspunsuri
asteptate: cuvinte de legatura)

Corect! Partener A, gdndeste-te si impdrtdseste doud cuvinte de legdturd pe care le
poti folosi la inceputul povestirii. Partener B, gdndeste-te si impdrtdseste doud
cuvinte de legdturd pe care le poti folosi in cuprinsul povestirii. Nu uitati sé folositi
vocea de partener.

Profesorul le acorda 1-2 minute elevilor sa-si impartaseasca unul altuia parerile. Pe
masura ce elevii se gandesc si-si impartasesc opiniile, profesorul 1i supravegheaza in
mod activ plimbandu-se printre ei, ascultandu-le raspunsurile si oferind laude
specifice comportamentului (de exemplu, ,Aceasta este o utilizare excelenta a
cuvintelor de legatura!”, ,,Acesta este un cuvant de legatura grozav! Tine-o asa!" etc.)

Am invdtat, de asemenea, cum sd facem povestea noastrd mai atractivd. Ce cuvinte
am folosit? (Rdspuns asteptat: cuvinte de legdturd si emotii)

Partener A, gdndeste-te si impdrtdseste doud emotii. Partener B, gdndeste si
impdrtaseste alte doud emotii. Aminteste-ti sa folosesti vocea partenerului.

Invdtdtoarea acordd 1-2 minute pentru impdrtirea partenerilor. Pe mdsurd ce elevii
gdndesc si impdrtdsesc, profesorul supravegheazd activ, miscdndu-se prin clasd,
ascultdnd rdspunsurile lor si oferind laude specifice comportamentului (de exemplu,
"Aceasta este o utilizare excelentd a emotiilor!" sau "Bravo a folosit o emotie pentru a
descrie personajul!”).

Copii, mi-a pldcut cum ati folosit vocea de partener si ati asteptat sd vd vind rdndul sa
vorbiti. Asta aratd cd sunteti respectuosi! Acum, spuneti-mi ce cuvinte ati putea folosi
la sférsitul povestii.

Profesorul permite ca 3-4 elevi sda raspunda si apoi ofera laude specifice

comportamentului.

Atiimpdrtdsit frumos ideile! Ati folosit cuvinte importante de legdaturd pentru sfdrsitul
povestii.
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incilzire:
(7 minute)
0. 1&2

-
~

|i!l

Este timpul sd jucam jocul PIVOT. Ne grupdm in perechile noastre.
(Profesorul atribuie nume de litere perechilor pe baza tabelului cu perechile de elevi).

ECHIPA 1 ECHIPA 2
Perechi Puncte Perechi Puncte
Perechea A Perechea B
Perechea C Perechea D
Perechea E Perechea F
Perechea G Perechea H
Perecheall PerecheaJ
Perechea K Perechea L

Inainte de a incepe jocul, si ne amintim regulile jocului.

Care este regula 1? (Raspuns asteptat: lucrati pe rand, folosind vocea partenerului)
Care este regula 2? (Raspuns asteptat: Fii un ascultator activ)

Care este regula 3? (Raspuns asteptat: Ajutati-va partenerul sd povesteasca,
intreband ,,Ce urmeaza?)

Care este regula 4? (Raspuns asteptat: fa tot ce poti mai bine cdnd povestesti)

Acestea sunt comportamentele pe care md astept sd le aveti atunci cdnd lucrezi cu
partenerul tau.

Incepem cu un exercitiu de incdlzire. (Profesorul distribuie dosarele elevilor si
completeaza fisele de lucru cu harta povestii din lectia anterioara)

Partenerii primesc foaia de lucru cu harta povestii din lectia anterioard. Nu uitati sd
descrieti intreaga secventa de evenimente si sd folositi cuvinte de legdturd si emotii.

Partenerii A incep sd repovesteascd. incepeti.

Profesorul seteazd cronometrul pentru 3 minute. in timp ce elevii fac aceasts
activitate, profesorul monitorizeaza activ perechile, plimbandu-se printre ei, ascultand
raspunsurile lor si oferind laude specifice comportamentului (de exemplu, ,Va

multumesc ca sunteti ascultatori activil”, ,Vad ca faceti tot posibilul si folositi cuvinte
de legatura si emotii! Excelent lucru!”, ,Multumesc ca v-ati asteptat randul!” etc.).
Profesorul acorda, de asemenea, puncte pe tabelul de scor.

Cand cronometrul se opreste, profesorul spune:
Partenerii B sd inceapd sd repovesteascd. incepeti.

Profesorul seteaza cronometrul pentru incd 3 minute si supravegheaza activ perechile
oferind puncte si laude specifice comportamentului, asa cum este descris mai sus.

Spune-ti
propria
poveste:

Cand cronometrul se opreste, profesorul spune:
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(15 minute)
0.2&3

A/

STORY RETELL MAP ==

STORY RETELL MAP ==

|i!l

Este timpul sa-ti descrii propria poveste acum. Utilizeazd aceastd harta a povestirii
care te ajutd sd dezvolti si sd descrii cdteva idei. (Profesorul ofera tuturor elevilor harta
povestii). Poti adduga sau elimina orice informatie din povestea cu pdsdrile dupd cum
doresti. De exemplu, poti schimba inceputul, cuprinsul sau sfdrsitul povestii,
addugdnd un alt personaj, sau poti sG schimbi ora sau locul sau sentimentele lor. Cel
mai important lucru de retinut este sd pdstrezi succesiunea evenimentelor de la
inceput pdana la sférsit si sd folosesti multe cuvinte de legdturd si emotii.

Permiteti-mi sd vd dau mai intdi un exemplu si apoi va puteti géndi la unul de-al
vostru. (Profesorul da un exemplu folosind harta povestii si schimband aspecte din
povestea cu liliacul si pasarile. De exemplu, ,, A fost odata ca niciodata, intr-o colonie de
furnici aglomerata, o furnica maro pe nume Andy. Andy era diferita de celelalte furnici
pentru c3 1i plcea sd exploreze si sa incerce lucruri noi. In timp ce majoritatea furnicilor
respectau reguli stricte, cum ar fi sa duca mancarea in linie dreapta si sa mearga doar
acolo unde le-a spus furnica sefa, domnisoara Anna, lui Andy 1i placea sa rataceasca si
sa vada ce altceva era acolo...”

Dacd ma incurc, partenerul meu md poate ajuta cu cdteva intrebdri ajutdtoare.

Sd incercdm din nou cu ajutorul unui partener pentru a vé ardta cum sa schimbati o
poveste (Profesorul ofera un alt exemplu de poveste folosind harta povestii, dar se
blocheaza, iar elevul pune cateva dintre intrebarile ajutdtoare pentru a-l ajuta pe
profesor sa continue).

Aveti intrebdri inainte de a incepe exercitiul? Daca nu exista intrebari, atunci
profesorul spune:

Parteneri A, pregdtiti-vd sd vd creati propria idee. Puteti spune povestea de cdte ori
doriti. Este important sa fiti fluenti in poveste. Parteneri B, tineti intrebdrile
ajutdtoare in fata voastrd. Incepeti.

Profesorul seteaza cronometrul pentru 6 minute. In timp ce elevii fac aceast activitate,
profesorul monitorizeaza activ perechile, plimbandu-se printre ei, ascultandu-le
raspunsurile si oferind laude specifice comportamentului (de exemplu, ,Va multumesc

ca sunteti ascultatori activil”, ,Vad ca faceti tot posibilul si folositi cuvinte de legatura
si emotii! Excelent!”, ,Multumesc ca v-ati asteptat randul!” etc.). Profesorul acorda, de

asemenea, puncte pe tabelul de scor.

Cand cronometrul se opreste, profesorul spune:

Parteneri B, acum este rdndul vostru sd schimbati povestea. Puteti spune povestea de
cdte ori doriti. Este important sd fiti fluenti in poveste. Parteneri A, tineti intrebdrile
ajutdtoare in fata voastrd si ajutati-I pe partenerul vostru sd-si continue povestea.
Incepeti.
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Profesorul seteazd cronometrul pentru alte 6 minute. In timp ce elevii fac aceast
activitate, profesorul monitorizeaza activ perechile, plimbandu-se printre ei,
ascultandu-le raspunsurile si oferind laude specifice comportamentului, asa cum este
descris mai sus.

Test de
repovestire
(8 minute)

Cand cronometrul se opreste, profesorul spune:

Am auzit niste povesti noi grozave, cu o multime de cuvinte de legdturd si emotii.
Excelent!

Acum este timpul pentru testarea povestii. Va veti testa unul pe celdlalt folosind
aceastd listd de verificare a povestii. (Profesorul ii da fiecarui elev o lista de verificare
si le cere sa-si scrie numele in partea de sus a listei).

Parteneri A, aveti 3 minute pentru a spune din nou noua poveste. Parteneri B,
pregadtiti-vd sd vd testati partenerul daca respectd ordinea intdmpldrilor si dacd
foloseste cuvinte de legdturd si emotii. incepeti.

Profesorul seteazd cronometrul pentru 3 minute. in timp ce elevii fac aceasts
activitate, profesorul monitorizeaza activ perechile, plimbandu-se printre ei,
ascultandu-le raspunsurile si oferind laude specifice comportamentului (de exemplu,

'Il

»,Va multumesc ca sunteti ascultatori activi!”, ,Vad ca faceti tot posibilul si folositi
cuvinte de legatura si emotii! Excelent!”, ,Multumesc ca v-ati asteptat randul!” etc.).

Profesorul acorda, de asemenea, puncte pe tabelul de scor.

Cand cronometrul se opreste, profesorul spune:

Parteneri A, acum este rdndul vostru sd spuneti din nou noua poveste. Parteneri B,
pregdtiti-vd sd vd testati partenerul dacd respectd ordinea intdmpldrilor si daca
foloseste cuvinte de legdturd si emotii. incepeti.

Profesorul seteaza cronometrul pentru alte 3 minute si monitorizeaza activ perechile,
le acorda puncte si le ofera laude specifice comportamentului, asa cum este descris
mai sus.

incheiere:
(8 minute)

=

Cand cronometrul se opreste, profesorul spune:

Am vazut multi elevi fdcand tot posibilul sd-si spund povestea. Asta inseamnd sa fii
responsabil!

Numadrati punctele partenerului si notati scorul pe tabel. Aveti 3 minute pentru asta.

(Daca elevii nu-si amintesc, profesorul demonstreazd un exemplu despre cum sa
calculeze scorul final de pe lista si cum sa transfere scorul final pe Cardul cu punctaje
prin bifarea casetelor. Profesorul demonstreazd ambele exemple pe SmartBoard).
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Profesorul seteaza cronometrul pentru 3 minute. Cand acesta se opreste, profesorul
spune: Voi chema acum fiecare pereche sd-mi dea numarul final de puncte pentru a-1
scrie in acest tabel. (Profesorul le arata tabelul pe smart board ).

ECHIPA 1 ECHIPA 2

Perechi Puncte Perechi Puncte
Perechea A Perechea A
Perechea C Perechea C
Perechea E Perechea E
Perechea G Perechea G

Perechea | Perechea |
Perechea K Perechea K

TOTAL TOTAL

De data aceasta, primul loc revine Echipei . Echipa ___ ridicati-vd in picioare,

inclinati-va si fiti aplaudati pentru ati lucrat bine de data aceasta. (Toatd lumea
aplauda echipa).

Echipa ___ sunteti pe locul al doilea. Sa aplauddm Echipa pentru cd au fdcut
tot posibilul.

Vd amintiti cu totii cd este putin probabil sd fiti in echipa de pe primul loc de fiecare
datd. Adevdratul motiv pentru care ne jucdm acest joc al povestirii este sd vd ajutdm
pe toti sd deveniti cititori mai buni. Punctele si competitia pe echipe fac activitatea
mai distractiva pentru cd ne jucam.

Foarte important, toti elevii sunt cdstigdtori dacd muncesc din greu pentru cd de
fiecare datad veti fi putin mai buni la repovestire si asta vd face cdstigdtori. Deci, in
acest joc, toti cei care muncesc din greu sunt castigdtori!

Profesorul le cere apoi elevilor sa-si adune lucrarile si sa le aduca la catedra.
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Tabelul cu activitatile perechilor si echipelor
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1. Dupa ce elevii sunt asociati pe perechi, acestea sunt repartizate uneia dintre
cele doua echipe ale clasei.

2. Gruparea elevilor in echipe are ca scop motivarea acestora sa munceasca din
greu pentru ei insisi si pentru echipa lor. Acest lucru este deosebit de
important pentru elevii cu nevoi de invatare diverse, deoarece increderea in

sine si motivatia lor sunt, in genere, scazute. Scorul povestii fiecarui elev

contribuie la scorul general al echipei.

3. Tncercati sd formati echipele ih mod egal, plasand perechi cu abilititi aproape
egale pe partile opuse.

4. Echipele vor ramane aceleasi pana la sfarsitul programului.

5. Notati perechile si echipele in tabelul de mai jos.

) PIV

ECHIPA 1 ECHIPA 2

Perechea Partner A | Partner B Puncte Perechea Partner A Partner B Puncte
Nume Nume Nume Nume

Perechea A Perechea B

Perechea C Perechea D

Perechea E Perechea F

Perechea G Perechea H

Perechea | Perechea J

Perechea K Perechea L




x‘ L1
Co-funded by "; pl\l
the European Union

2. Numele perechii: Numarul echipei: Data:

<

3. Partener A Nume: Partener B Nume:

.,

3

Tabelul cu punctaj
De fiecare data cand se acorda un punct, taiem (X) un numar de pe cardul de
scor. Ultimul numar incrucisat este scorul final de raportat.

112 134|567 ]8]9/(10

1 (12 (13 114 |15 |16 (17 [18 |19 | 20

21122123 |24 |25 |26 |27 (28|29 |30

3132 (33|34 (35|36 |37 (383940

41 (42 |43 (44 |45 |46 |47 |48 |49 |50

91 (52 [53 |54 (55 |56 | 57 |58 | 59 | 60

61|62 |63 (64 65|66 |67 |68 (69 |70

71|72 |73 |74 |75 |76 |77 |78 |79 |80

81 (82 (83|84 (85|86 |87 |88 |89]|90

91192 |93 (94 (95 |96 |97 |98 | 99 (100

10




“ LIl
RN Co-funded by "; pl\‘
UL the European Union

Vv

intrebarile ajutitoare pentru repovestire pe perechi
Tn timpul activitatii ,Spune-ti propria poveste”, poti folosi aceste intrebari
pentru a-ti indruma partenerul sa-si continue povestea:

ELEMENTELE INTREBARI AJUTATOARE
POVESTII

Personaje Cine sunt personajele din poveste?
Cadru Unde se petrece povestea?
Timp Cand are loc povestea?
Problema (Ce?) Cu ce problema se confrunta personajul?
Sentimente Cum se simte personajul din cauza acestei probleme?
Planul 1 Cu ce plan vine personajul pentru a rezolva problema?

R Cum a decurs incercarea personajului de a rezolva
Incercarea 1

AV A A AV AVEVAV VAN

problema?
§Consecinta 1 Care a fost rezultatul incercarii personajului?
Sentimente Cum se simte personajul dupa ce a incercat sa rezolve
problema?
§ Planul 2 Dacé problema nu a fost rezolvata, care este noul plan?
ngcercarea 2 Cum a decurs aceasta noua incercare? §
%Consecinta 2 Care a fost rezultatul celei de-a doua incercari? %
,Sférsit Cum se termina povestea? §

ET

NN

11
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Lista de verificare a partenerului

§ Numele meu: Partenerul meu: % § Numele meu: Partenerul meu: Eg

Lista de verificare a repovestirii partenerilor Lista de verificare a repovestirii partenerilor
Pune o bifd (V') in fiecare casuta daca ai vazut Pune o bifd (V') in fiecare cdsuta daca ai vazut
partenerul tau facand fiecare pas. partenerul tau facand fiecare pas.
§ Propozitia de inceput are: L] § A spus povestea in ordine. L]
A spus povestea fara pauze sau ezitari
Personaje (cine?) ] PUs P P ]

(hmm, 3aaa)

Timp (Cand?) A folosit cuvinte c?e Ie.gi?lturé .?n
introducere, cuprins si incheiere.
Timp (Cand?)

Cadru (Unde?)

Cuvant de legatura

Cadru (Unde?)

Cuvant de legatura

B N 7 A A AV VAV A VaVE AV N

Emotie

A spus povestea in ordine.

A spus povestea fara pauze sau
ezitari (emm, uhhh, hmm)

Am folosit cuvinte de tranzitie la
inceput, mijloc si sfarsit.

Am folosit emotiile la inceput,
mijloc si sfarsit.

A spus povestea in ordine.

A spus povestea fara pauze sau ezitari
(emm, uhhh, hmm)

Am folosit cuvinte de tranzitie la
Tnceput, mijloc si sfarsit.

Am folosit emotiile la inceput, mijloc si
sfarsit.

O O O |jgiggig O
O O O |jgiggig O

i

‘ Tncercuieste 1 Tncercuieste ‘
Numarul de lucruri (verbe de actiune) repovestite Numarul de lucruri (verbe de actiune) repovestite
la inceput (incercuieste): la inceput (incercuieste):

1. 2. 3. 4. 5. 1. 2. 3. 4. 5.
Numarul de lucruri (verbe de actiune) repovestite Numarul de lucruri (verbe de actiune) repovestite
la mijloc (incercuieste): la mijloc (incercuieste):
1. 2. 3. 4. 5 6. 7+ 1. 2. 3. 4. 5 6. 7+
Numarul de lucruri (verbe de actiune) repovestite Numarul de lucruri (verbe de actiune) repovestite
in incheiere (incercuieste): in incheiere _(incercuieste):
1. 2. 3. 4. 5. 1. 2. 3. 4. 5.

TOTAL DE PUNCTE OBTINUTE din 26 TOTAL DE PUNCTE OBTINUTE din 26
1. Numarati bifele. 1. Numarati bifele.
2. Numarati lucrurile repovestite. |:| 2. Numdrati lucrurile repovestite. |:|
3. Adunati cele doua numere si 3. 3. Adunati cele doua numere si

noteaza suma in casuta. noteazad suma in cdsuta.
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HARTA REPOVESTII

Urmeazd sdgetile de la stdnga la dreapta si spune povestea ta

Tine minte cuvintele de legatura ....

Tine minte cuvintele de legatura ...

NE 200\ In timp e In cele din urma Apoi

a

Personaje Loc/ Timp Problema
Cine? —> Unde? Cand? —> Ce? De ce?
v
Mai intai... —> Apoi ...
v
In final... —> Solutia

e
I o asemeﬂ TOt :
In flnal Dupé € usi
Tine minte emotiile ....
Trist Voios
Suparat Curajos
Entuziasmat Nervos







UNIVERSITY of

NICOSIA



	Disclaimer

