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Profilul participantilor: Copii cu vérste intre 4 si 14 ani

Numdr maxim de participanti: 2 -10 participanti

Durata: 15-20 minute

Materiale: Nici un material necesar; optional, hartie de desen, creioane si pixuri

Competente lingvistice: Memorie si reamintire, formarea propozitiilor, gandire logicd, vorbire si pronuntie,
abilitati de ascultare

Alte competente: Interactiune sociald, gandire creativd - gdsirea de cuvinte noi si relevante necesitd imaginatie

Niveluri: De la A1 laB1

Dezvoltat de / Limba originala a exercitiului: Sindiane/Araba
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nici EACEA nu pot i considerate rispunzatoare pentru acestea.



Jocul de-a calatoria —
T acAgIN

Activitatea pas cu pas

Pasul 1: Introducerea jocului

Adunati jucdtorii si explicati regulile jocului.
Spuneti-le ca vor pleca intr-o céldtorie (de ex. la camping) si a trebuie sa facd o listd cu obiectele pe care le vor lua cu ei.
Fiecare jucator trebuie sd-si aminteascd si sd repete toate obiectele mentionate anterior, inainte de a adauga propriul obiect pe listd.

Pasul 2: Inceperea jocului

Primul jucator incepe spunand:

,Plecintr-o caldtorie la camping si voi lua cu mine... (de ex., o cand)
Al doilea jucator repetd propozitia anterioard si adauga un nou obiect:
,Plecintr-o caltorie la camping si voi lua cu mine o cana si o farfurie.”

Al treilea jucator face acelasi lucru, addugand un nou obiect:

.Plecintr-o caltorie la camping si voi lua cu mine o cand, o farfurie si o lingurd.”

Pasul 3: Continuarea secventei

Fiecare jucator trebuie sd-si aminteascd si s repete toate obiectele mentionate anterior, in ordinea corectd, inainte de a adduga un nou
obiect.

Dacd un jucator uitd un obiect sau nu reuseste sa repete secventa corect, acesta iese din rundd sau poate primi gjutor, in functie de nivelul
grupului.
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Activitatea pas cu pas

Pasul 4: Incurajati creativitateate
« Incurajati jucstorii s3 fie creativi atunci cénd aleg obiectele pe care le iau in cal3torie. i pot alege atét obiecte realiste, cat si obiecte imaginare,
in functie de varstd si nivelul de limba.
« Exemple de obiecte posibile:
o Ofurculitd, un cutit, o pernd, o paturd, o funie, un fir de atd, un aparat foto, o lampa, un bandaj...

Pasul 5: Incheierea jocului
« Jocul continud pand cand un jucator nu mai poate adauga un obiect nou sau face o greseald in repetarea listei.
o Ultimul jucdtor ramas, care reuseste sd repete corect si s adauge un obiect, este castigatorul.

o Dacd doriti sd jucati intr-un mod non-competitiv, jocul se poate incheia atunci cand toti jucatorii au avut mai multe randuri si lista devine prea
lungd pentru a fi refinuta.
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Activitatea pas cu pas

Pasul 6. Integrati creatia vizuald in exercitiu.
« Puteti adduga o componenta artisticd si vizuald pentru a face activitatea mai atractiva si pentru a consolida invatarea vocabularului. latd o
sugestie:
a) Deseneazd-ti ,.geanta de cdlatorie”
o Pemidsurd ce elevii adauga un obiect pe listd, trebuie sd deseneze acel obiect in ,geanta lor de caldtorie” pe o foaie de hartie.
« Lafinalul jocului, fiecare elev va avea o reprezentare vizuala a tuturor lucrurilor pe care le ia cu el in cdlatorie.
« Incurajati elevii s3 eticheteze fiecare desen cu numele obiectului in limba roméns.
« Optional, elevii pot colora obiectele si pot adduga detalii sau adjective (ex: 0 paturd albastra”, ,0 cand mare”).
Accent pe limba:
« Dezvoltarea vocabularului (nume de obiecte, adjective, culori)
« Exersarea scrierii (etichetarea si descrierea obiectelor)
b) Creeazd un ,poster de caldtorie”
« Dupa ce atijucat jocul, invitati elevii sd realizeze un poster de cdlatorie despre excursia lor.
« Peposter, elevii pot include desene cu obiectele selectate pentru caldtorie, fundalul (de ex. un camping, un desert, spatiul cosmic etc.), un
scurt paragraf despre aventura lor.
. Tncuraja’gi elevii s foloseascd propozitii intregi in limba romand pentru a descrie ce au pus in bagaj si de ce au ales acele obiecte.
Accent pe limba:
« Structura propozitiilor (ex: ,lau o lanternd pentru cd ma ajutd sd vad noaptea.”)
« Fluentain scris si dezvoltarea abilitatilor de povestire
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c) Provocarea cu desen "Ghiceste obiectul”
« Tnloc s3 spuni cu voce tare obiectul, jucitorul deseneaza ceea ce va lua cu el in clitorie.
« Ceiilalti jucatori trebuie sa ghiceascd cuvantul in limba romand inainte ca acesta sd fie adaugat pe lista.
o Aceastd variantd incurajeaza gandirea vizuald si reamintirea vocabularului.
Accent pe limba:
« Exersarea vorbirii (ghicirea si descrierea obiectelor)
« Recunoasterea vizuald a vocabularului

d) "Aventura in benzi desenate”
« Dupd joc, cereti elevilor sa transforme experienta lor de cdlatorie intr-o scurtd bandd desenata.

« Fiecare cadru ar trebui sd ilustreze o parte a excursiei, cu baloane de dialog care sa contind propozitii in limba tinta.

« [ipot descrie ce au pus in bagaj, de ce au nevoie de acel obiect si ce se intampla in timpul excursiei.
Accent pe limba:

« Povestire creativd si scriere de dialoguri

« Gramaticd si constructia propozitiilor

a—AJIN
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Activitatea pas cu pas

Variatie pentru cursanti avansati si alte grupe de varsta:

A2-B1:
« Inloc sa folositi structura ,Vioi lua cu mine...”, puteti construi propozitii mai complexe folosind conditionalul si adjective posesive: ,Dacé as
merge intr-o cdlatorie, as lua cu mine ... meu / mea”
o Ceilalti jucatori trebuie sa ghiceascd cuvantul in limba romana inainte ca acesta sa fie adaugat pe lista.
o Aceastd variantd incurajeaza gandirea vizuald si reamintirea vocabularului.

B1-1 (pentru adolescenti, tineri i adulti):

« Putetifolosi aceastd activitate ca introducere pentru o sesiune de conversatie despre ce este un ,obiect calator”. Puteti apela Ia amintirile
participantilor, [a obiecte pe care le detin si care au o semnificatie importantd pentru ei.

« Dacd lucrati cu persoane cu experientd migratorie, va puteti concentra pe obiectele pe care le-au adus cu ei. Rugati-i sa facd fotografii, sd le
arate celorfalti.

« Pentru migrantii de a doua sau a treia generatie, cursantii pot alege un obiect pe care parintii sau bunicii lor |-au adus cu ei. Eventual, puteti
sd le cereti sa intrebe familiile despre povestile acestor obiecte.

« fiti constienti cd subiectul poate fi sensibil pentru unii participan’gi.intrebati in prealabil daca sunt de acord sd participe a aceasta varianta
avansatd a exercitiului.
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Recomandari pentru educatori si profesori

Adaptati a nivelul de competentd lingvistica
« Pentruincepdtori, permiteti elevilor sa foloseasca suporturi vizuale sau oferiti o listd de cuvinte posibile din care sd aleagd obiecte.
« Pentru cursantii avansati, provocati-i s adauge detalii descriptive despre obiectele lor (ex: ,Voi lua un sac de dormit célduros si
confortabil.”).

incuraja’;i participarea activa
« Folositi gesturi, expresii faciale sau obiecte reale pentru a implica elevii mai mici.
« Permiteti elevilor sa mimeze sau sd interpreteze obiectele alese pentru a face jocul mai interactiv.

Utilizati variatii tematice
« Schimbati decorul caltoriei (ex: o cdlatorie in spatiu, 0 aventurd in jungl3, o vizitd la un castel).
« Solicitati elevilor sa aleagd doar obiecte care incep cu 0 anumita literd sau care apartin unei anumite categorii (ex: alimente, unelte, haine).

Oferiti sprijin suplimentar pentru elevii care intampind dificultati
« Notati lista pe tabld pe masura ce elevii adaugd obiecte, pentru a-i ajuta sd urmdreascd mai usor.
« Repetati lista impreund cu toatd clasa inainte de fiecare turd noud, pentru a consolida memoria.
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Recomandari pentru educatori si profesori

Transformati activitatea intr-un joc pe echipe
« Impartiti elevii in grupuri mici pentru a colabora si a-si aminti impreun lista inainte de a adZuga un obiect nou.
« Permiteti elevilor sa ,sune un prieten” pentru ajutor daca uitd un obiect din list3.

Folositi tehnologia pentru invatarea la distantd
« Desfasurati jocul prin videoconferintd, fiecare elev spunand partea sa cu voce tare.
o Utilizati flashcarduri digitale sau documente colaborative unde elevii pot vedea si construi impreuna lista de obiecte.

Includeti exersarea scrisului
« Dupd joc, rugati elevii s scrie intreaga lista de obiecte si sd le foloseascd intr-o poveste creativa.
o Cereti elevilor sd ilustreze obiectele alese si sa scrie o scurtd descriere a fiecaruia in limba romana.
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Adaptarea / Aplicarea metodei:

« Pentru copii mai mici:
o Folositi suporturi vizuale precum flashcarduri sau desene pentru a-i ajuta sd retind obiectele.
o Limitati numdrul de cuvinte pe care trebuie sd le reting (de ex. doar ultimele trei obiecte).
« Pentru copii mai mari:
o Adugati o reguld prin care obiectele trebuie s3 urmeze o temd (de exemplu, doar alimente, doar echipament de camping, doar obiecte
careincep cu litera ,B").
o Introduceti o limita de timp pentru repetarea listei.

« Pentru cursanti cu nivel lingvistic avansat:
o Incurajati jucdtorii sd descrie obiectul pe care il adauga. De exemplu: ,Voi lua cu mine un sac de dormit, care imi va tine cald noaptea.”

Pentru invatarea online sau la distanta:
o Jucati folosind un apel video sau o aplicatie de messenger / chat. Fiecare jucator tasteaza sau spune propozitia sa pe rand.
o Folositi flashcarduri digitale sau imagini pentru a ajuta a reamintirea obiectelor.
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Provocari:

« Limitari de memorie
o Elevii mai mici sau incepatori pot avea dificultatiin a retine intreaga secventd de obiecte, ceea ce poate face jocul greu de sustinut.
o Unii elevi pot sd-si piardad interesul dacd lista devine prea lungd sau prea complexa.

« Participare inegald
o Elevii maiincrezatori sau avansati pot domina jocul, in timp ce cei timizi sau care intdmpina dificultati pot ezita sd participe.
o Unii elevi pot avea nevoie de mai mult timp pentru a-si aminti obiectele, ceea ce poate incetini ritmul jocului.

Bariere lingvistice
o Dacd jocul se desfdsoard intr-o limba secundard, unii elevi pot sa nu detind suficient vocabular pentru a adduga cu incredere obiecte noi.
o Dificultdtile de pronuntie pot ingreuna intelegerea cuvintelor repetate de catre ceilalti.

. Intreruperi si lipsd de implicare
o Dacd jocul dureaza prea mult, elevii pot sa-si piardd concentrarea sau s devind nelinistiti.
o Jucdtorii care uitd un obiect sau gresesc devreme pot sd se simtd descurajati si s nu mai fie implicati.

« Dificultdtiininvatarea online sau la distantd
o Inmediul virtual, intdrzierile sau problemele de conexiune pot afecta desfdsurarea jocului.
o Fdrdinteractiune fizicd, elevilor le poate fi mai greu sa ramana implicati sau sd retind secventa.

Gestionarea grupurilor mari
o Cumai multi jucdtori, lista de obiecte devine mai dificil de retinut, crescand riscul de gresel.
o Poate fi dificil pentru profesor sd se asigure cd toti elevii au sanse egale de participare.
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Provocari:

Solutii pentru depasirea provocarilor

« Pentru dificultati de memorie: Utilizati suporturi vizuale, repetati lista impreund cu clasa sau permiteti elevilor sasi ia notite.

« Pentru participare inegalé:Tncuraja’gi lucrulin perechi sau grupuri mici pentru a stimula colaborarea si implicarea tuturor.

« Pentru bariere lingvistice: Puneti la dispozitie o lista de cuvinte sau permiteti folosirea gesturilor pentru a descrie obiectele.

« Pentru probleme de implicare: Stabiliti o limit3 de timp, schimbati tema jocului sau introduceti un element competitiv (de ex. acordarea de
puncte).

« Pentruinvatarea online: Folositi mesaje in chat sau un document colaborativ unde elevii pot adduga cuvintele lor pe rand.

« Referinte si resurse externe pentru limba romana:


https://learning-corner.learning.europa.eu/index_ro
https://learning-corner.learning.europa.eu/index_ro

