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INTRODUCERE

Scopul proiectului FCREATIVITIES este de a imbunatati capacitatea profesorilor
de a asigura o educatie creativa, care sa conduca la formarea unor elevi capabili
sa gandeasca, sa analizeze si sa solutioneze probleme zilnice. Vor fi dezvoltate
aptitudini gsi competente artistice noi prin incorporarea unor propuneri, spatii,
metodologii si resurse noi care vor contribui la cresterea abilitatilor, creativitatii si
aptitudinilor de inovare ale elevilor. Aceste activitati sunt destinate elevilor cu
vérste cuprinse intre 10 si 12 ani si sunt menite s& sporeasca motivarea si
creativitatea acestora. Activitatile vor consta in sase ateliere cuprinzand diferite
exercitii ce vor fi elaborate impreuna cu elevii nostri.

Odata cu sporirea creativitatii artistice se imbunatatesc abilitatile artistice ale
elevilor si capacitatea de a-si exprima dorintele, emotiile si temerile. Stimularea
creativitatii artistice va permite elevilor sa creeze propriile ,produse”. Acest tip de
exprimare artistica va contribui la dezvoltarea inteligentei la elevi. Creativitatea
artistica va fi stimulata prin diverse categorii de ateliere: ateliere pentru
dezvoltarea exprimarii vizuale, ateliere pentru dezvoltarea exprimarii verbale si
ateliere pentru dezvoltarea exprimarii corporale.

Activitatile artistice vor fi puse in valoare prin creativitate, auto-descoperire si
emotii. Acest lucru ajuta elevii sa-si exprime propriile dorinte.

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie [comunicare] reflecta exclusiv opinia autorului Comisia nefiind
responsabila pentru nicio utilizare a informatiilor cuprinse in aceasta.
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' Denumire atelier
s

POVESTI DIVERSE

’ Descriere si valori artistice in viata de zi cu zi
[ 2

Descrierea atelierului si aplicatiilor/valorilor artistice ale acestuia in viata de zi

cu Zzi ...

Povestile fac parte din viata noastra zilnica. Fiecare om trebuie sa stie cum sd
asculte si sa povesteascd, dar, in egald mdsurd, sa recunoasca elementele centrale
ale unei povesti.

In acest exercitiu, elevii vor invdta sd identifice cuvintele-cheie precum si sG pund
povestile in ordine si cum sd nareze povesti noi.

’ Scop

Enumerati obiectivele pe care doriti sa le atingeti ...

e Elevii vor invdta cuvinte noi plecand de la definitii scurte.
e Elevii vor invdta sd identifice elementele-cheie ale unei povesti lungi.
e Elevii vor invdta sd pund povestile in ordine cronologicad.

e Flevii isi vor dezvolta creativitatea inventdnd o poveste plecdnd de la situatii si
elemente date.

&Pasi de urmat

| -

Descriere detaliata a diversilor pasi de urmat in cadrul atelierului ...

1. Mai intai, profesorul va distribui cate un cartonas fiecdrui elev, contindnd urmdtoarea
schemd de cuvinte incrucisate. Elevii trebuie sa completeze fiecare linie cu un cuvant corect,
conform instructiunilor de mai sus, si vor avea la dispozitie 10-15 minute pentru efectuarea

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie [comunicare] reflecta exclusiv opinia autorului Comisia nefiind
responsabila pentru nicio utilizare a informatiilor cuprinse in aceasta.
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Definitii pe orizontala

1. Pasare de apa cu ciocul lat si rotunjit,
picioare scurte, labe palmate si mers cracanat

4. Nefamiliar sau similar cu alte lucruri
cunoscute

5. Locin care multe animale sunt tinute pentru
ca oamenii sa le poata vedea

7. O folosim pentru a manca

9. Reptila fosilizata din era mezozoica, care la
multe specii atingea dimensiuni enorme

12. Planta Tnalta, cu trunchi tare si ramuri

13. O creatura acvatica mitica, avand cap si
trunchi de femei si coada de peste

14. Ziua din luna sau an indicata printr-un
numar

17. Folosim furculita pentru a ...
20. Cand ne nastem, suntem ...

21. Uita-te la ...! E un curcubeu minunat.
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Definitii pe verticala

3. Teren arid, de regula cu vegetatie
rarefiata

2. Pamantul, Tmpreuna cu toate
statele si popoarele sale

6. Suprafata pamantului care nu este
acoperita de apa

8. Mici creaturi cu opt picioare
10. Un urs de jucarie moale

11. Un drum public intr-un municipiu,
oras sau sat

15. Intinderea de nisip sau pietris de-
a lungul unui mal

16. Cand ne ratacim utilizam o ...

18. Doar numere intregi, care nu sunt
nici negative nici pozitive

19. Atunci cand ajungem intr-un loc
fnainte de ora stabilita inseamna ca
am ajuns ...

1. RATA; 2. LUMEA; 3. DESERT; 4. EXTRATERESTRU; 5. ZOO; 6. USCAT; 7. LINGURA; 8. PAIANJEN;

9. DINOZAUR; 10. TEDDY; 11. STRADA; 12. COPAC; 13. SIRENA; 14. DATA; 15. PLAJA; 16. HARTA;

17. MANCA; 18. ZERO; 19. DEVREME; 20. BEBELUS; 21. CER

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie [comunicare] reflecta exclusiv opinia autorului Comisia nefiind
responsabila pentru nicio utilizare a informatiilor cuprinse in aceasta.
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2. La expirarea timpului acordat, profesorul arata raspunsurile cuvintelor incrucisate si explica
sensul acelor cuvinte sau notiuni pe care elevii nu le inteleg. Raspunsurile corecte sunt:
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3. Ulterior, profesorul inmaneaza elevilor alte cartonase cu imagini in partea de sus. Unele dintre
ele corespund cuvintelor care au aparut deja pe jocul de cuvinte incrucisate de mai sus. Elevii
sunt invitati sa inventeze povesti fabuloase cu acestea. Deoarece este un exercitiu creativ,
povestile nu trebuie sa fie sau sa para reale. Elevii pot da frau liber imaginatiei cat mai mult
posibil. Exista Tnsa o singura regula: durata pe care trebuie s-o respecte procesul de povestire.
Elevii trebuie sa nareze povestea in ordine cronologica: fie utilizand momentele zilei (dimineata,
dupa-amiaza, noapte) fie utilizand conectori textuali (cum ar fi ,,mai intai”, ,pe urma”, ,in cele
din urma” ...), fie ghidandu-se de procesul biologic, ca in exemplul de mai jos:

»Cand eram copil mic, mi-era frica sa merg la doctor si voiam sa fiu o sirena pentru ca imi placea
sa merg la plaja si sa ma scufund in mare. Acum, ca am mai crescut, as prefera sa fie o zana a
padurii si as vrea sa pot zbura pe cer ori de cate ori am chef”.

Fisa de lucru de mai jos va fi tiparita de profesor si, daca este posibil, laminata (avand in vedere
ca elevii o vor utiliza si vor schimba destul de des pozitia imaginilor, materialul se poate
deteriora, de aceea laminarea este recomandata):

Butterfly = fluture; dinosaur = dinozaur; cowboy = cowboy; doctor = doctor; fairy = zan3;
elephant = elefant; knight = cavaler; baby = bebelus; alien = extraterestru; policeman = politist;
robber = hot; donkey = magar; lion = leu; gymnast = gimnast; withc = vrdjitoare; mermaid =
sirend; ballerina = balerina; astronaut = astronaut; theme park = parc tematic; forest = padure;

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie [comunicare] reflecta exclusiv opinia autorului Comisia nefiind
responsabila pentru nicio utilizare a informatiilor cuprinse in aceasta.
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swimming pool = bazin de Thot/piscinad; volcano = vulcan; zoo — gradina zoologica; North Pole =
Polul Nord; sky = cer; street = strada; under the sea = subacvatic; beach = plaja; garden = grading;
school = scoald; castle = castel; farm = ferma; desert = desert; mountain = munte; party =
petrecere; church = biserica.
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4.Tn ultimul exemplu apar 8 cuvinte preluate din tabelul anterior. Elevul care reuseste si creeze
povestea cel mai bine ordonata va fi castigatorul acestei activitati creative.

' Materiale necesare
|3

Pentru desfasurarea cu succes a acestei activitati, profesorul va intocmi o lista cu toate
materialele si resursele necesare.

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie [comunicare] reflecta exclusiv opinia autorului Comisia nefiind
responsabila pentru nicio utilizare a informatiilor cuprinse in aceasta.
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e Carton cu cuvinte incrucisate
e Creioane/guma de sters
e (Carton imprimat cu imagini.

' Sugestii
[ 2

Profesorii pot desfasura aceasta activitate cu clasa prin adaugarea sau modificarea
jocului de cuvinte incrucisate prezentat in exemplu, precum si a imaginilor prezentate
pe cartonase, in functie de cerintele de dificultate ale elevilor proprii.

Sugestie: Aceasta activitate poate fi de asemenea conditionata:

Situatia 1. Elevului i se poate cere sa introduca in povestea sa cel putin un
element din fiecare sectiune de pe cartonas (sunt 6 sectiuni, astfel ca profesorul
garanteaza ca fiecare elev va introduce cel putin 6 elemente). Exemplu:
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Exemplul 1:

“A fost odatd ca niciodatd un dinozaur care era hot. Intr-o dimineatd, un politist
I-a surprins jefuind o bisericd. Insd siretul animal s-a cdtdrat pe varful unui munte
si a reusit s se ascundd intr-o pddure pdnad la cdderea noptii.”

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie [comunicare] reflecta exclusiv opinia autorului Comisia nefiind
responsabila pentru nicio utilizare a informatiilor cuprinse in aceasta.
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Situatia 2. Profesorul poate alege la intamplare 1 element de pe fiecare rand
(sunt 3 randuri) iar elevul va trebui sa inventeze o poveste doar cu aceste 3
elemente, fara introducerea altora. Aceastd adaptare a exercitiului necesita o
mai mare maturitate si o concentrare mai mare a atentiei elevului. Exemplu:
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Exemplul 2:

“Un mic fluturas s-a nascut in primavara. El a zburat si a tot zburat pana cand a
ajuns intr-o zona straind si necunoscuta. La inceput, fluturasul s-a simtit
confortabil insa dintr-o data a inceput sa-i fie foarte cald. Un vulcan erupsese in
aproprierea casei sale si lava acestuia se apropriase foarte mult. Fluturasul a
trebuit sa migreze catre Polul Nord si a trait acolo pana la adanci batraneti.”

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie [comunicare] reflecta exclusiv opinia autorului Comisia nefiind
responsabila pentru nicio utilizare a informatiilor cuprinse in aceasta.



