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Scopul proiectului FCREATIVITIES este acela de a imbunatatii abilitatile profesorilor de a genera o
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INTRODUCERE

educatie creativa, conducand la creearea de elevi capabili sa se gandeasca, sa analizeze si sa
rezolve probleme pe care le intampina zilnic. Vom dezvolta noi abilitati si competente lingvistice
prin incorporarea de noi propuneri, spatii, metodologii si resurse care vor creste capacitatea,
creativitatea si abilitatile de inovare ale elevilor. Aceste activitati vor fi folosite cu elevii cu varste
intre 10 si 12 ani, promovandu-le motivatia si creativitatea. Activitatile vor fi compuse pentru sase
activitati de lucru care vor continue diferitele activitati pe care le vom elabora impreuna cu elevii
nostrii.

’ Titlul activitatii

Basmul meu vinovat

:' Descriere

Scrierea este una dintre cele mai importante abilitati pe care trebuie sa le stapaneasca cursantii de
limbi straine, In special pentru elevi. Asta petru ca, spre deosebire de exercitiilr de vorbire, atunci
cand scrii, lasi o inregistrare duabila a limbuii tale. Greselil de ortografie, gramatica si alegerea
cuvintelor sunt imediat evidente.

Din pacate, cu cat mai mult elevii scriu liber intr-un mod nefortat, cu atat va fi mai usor atat pentru
dumneavoastra ca profesor cat si pentru ei ca elevi sa acceseze abilitatile lingvistice care sunt
dorite pentru a se exprima fluent si corect. Cercetarile arata ca, daca esti un scriitor bun in limba
materna, sunt sanse mari sa fii si un scriitor bun intr-o limba straina.

Jocurile sunt intotdeauna o modalitate amuzanta si usoara de a-i invata pe elevi, gramatica,
vocabular, reguli, ortografie, etc. si de a le oferii senzatia c3 se pot descurca cu sarcini dificile. in
plus, regulile de invatare in mod izolat nu vor ajuta la dezvoltarea abilitatilor bune de vorbire si
scriere. Vocabularul si gramatica ar trebui predate sau finvatate intr-un mod structural,
semnificativ si contextual. Experienta profesorului meu arata ca jocurilesi divertismentul sunt
modalitati foarte eficiente de a gestiona plictiseala in clasa si cantitatea masiva de reguli.

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceastd publicatie [comunicare] reflectd numai punctul de vedere al autorului,
jiar Comisia nu poate fi facuta responsabila pentru orice utilizare care poate fi facuté a informatiilor continute in ea.
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strdine intr-un mod usor si amuzant. Mai mult, elevii pot experimenta liber cu ajutorul unor fraze
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Urmadtoarea activitate este una dintre numeroasele activitatii care 1i fac pe elevi sa invete limbi

si cuvinte aleatorii, simple.

_' Obiective

1. Vocabularul imbogatit

2. Exersarea structurii propozitiei.

3. imbunétatirea punctuatiei.

' Pasi pe care trebuie sa-i urmam
»

Acest joc necesita hartie si creion, dar poate fi jucat si pe tabla din clasa.

Tuturor jucatorilor li se ofera un basm foarte cunoscut. Partile sau personajele principale trebuie
schimbate. Scopul este ca elevii sa descopere greselile si sa le corecteze.

Directii:
e Oferiti elevilor un basm care este ,,corectat” in prealabil de catre profesor;
e Lasati copiii sa citeasca textul, sa gdseasca si sa corecteze toate caracterele si faptele gresite;

n cele din urm4 citeste cele doud povesti simultan;

Péginaz

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceastd publicatie [comunicare] reflectd numai punctul de vedere al autorului,
jiar Comisia nu poate fi facuta responsabila pentru orice utilizare care poate fi facuté a informatiilor continute in ea.



Povestea
Marele Scufita Verde

A fost odata un baiat mare care era iubit de toti cei care se uitau la el, dar mai ales de bunicul sau, si nu
era nimic ce nu i-ar fi dat copilului. Odata i-a dat o sapca mica de catifea verde, care i se potrivea atéat
de bine incét nu avea sa poarte niciodata altceva. Asa cd toata lumea ii spunea Marele Scufita Verde.

intr-o zi, tatal lui i-a spus: ,Vino, Mare Scufitd Verde, iatd o bucata de tort si o sticld de suc. Du-le la
bunicul tau, este bolnav si slab si ii vor face bine. Pleaca inainte sa se incalzesca, iar pe drum, mergi
frumos si in liniste si nu te abate de la potecd, pentru ca daca spargi sticla, bunicul tdu nu va primi
nimic. Si cand intri in camera lui, nu uitati sa spui, buna dimineata.”

Voi avea mare grija, i-a spus Marele Scufita Verde tatalui sau, dandu-si mana.

Bunicul locuia in padure, la o jumatate de leghe de sat. Exact cdnd Marele Scufita Verde a intrat in
padure, in calea lui a aparut un elefant. Nestiind ce creatura uracioasa este, Marele Scufita Verde nu s-a
temut deloc de el.

— Ziua-bund, Mare Scufita Verde, spuse elefantul.
— Multumesc frumos, elefantule.

,2Unde mergi atat de devreme, Scufita Verde?”

— La bunicul meu.

— Darin rucsac, ce ai?

"Prajitura si suc. leri a fost zi de copt, asa ca bietul vreau sa ii duc ceva bun bunicului meu bolnav, ca
sa-| faca mai puternic." ...

Etcetera
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' Materiale (daca este necesar)
[

¢ hartie sau tabla din clasa;

e un creion sau un marker;

}' Sfaturi

e o impdrtiti clasa in doud sau mai multe grupuri — ei pot concura pentru un premiu (voi alegeti
daca este unul material sau moral);

e e Fiecare cuvant scris corect primeste un punct;
e e Puteti acorda studentilor limite de timp (nu este recomandat la Tnceput);

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie [comunicare] reflectd numai punctul de vedere al autorului,
jiar Comisia nu poate fi facuta responsabila pentru orice utilizare care poate fi facuta a informatiilor continute in ea.
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