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Prefata

Playing CLIL: Scopuri si obiective

Termenul “Invitare integratd de continut si limb&- ‘Content-and-Language-Integrated-Learning (CLIL)’ — se
referd, in general la contextul Tn care un subiect (o materie) non-lingvistic este predat prin intermediul unei
limbi secundare, sau al unei limbi strdine. In Europa, CLIL are o lungi traditie si a fost adoptata in educatia de
masa, in majoritatea statelor. Totusi aceasta nu inseamna ca este foarte raspandita sau accesibila tuturor,
indiferent de varsta si context educational (Eurydice 2006). Uniunea europeana a depus eforturi pentru a
populariza CLIL prin finantarea a numeroase proiecte, in special axate pe metodologie si pedagogie.

Metoda proiectului playingCLIL este rezultatul unui proiect de colaborare de doi ani dintre experti ai invatarii
prin joc, cercetatori si practicanti CLIL si, de asemenea, cadre didactice din diverse contexte educationale.
Proiectul playingCLIL are ca scop aducerea inovatiei si creativitatii in clasa CLIL si nu numai. Combina elemente
ale pedagogiei prin teatru si tehnici de interpretare, cu limbaj si continut intru-un mod inovativ, prin care se
doreste construirea si accentuarea abilitatilor celui invatat cat si a increderii de a interactiona/relationa.
Proiectul playingCLIL are ca si sursa teatrul de improvizatie. Totusi, desi multe din jocuri isi au originea pe
scena, proiectul playingCLIL este destinat pentru sala de clasa. Proiectul playingCLIL poate fi folosit in tot
spectrul varstelor. Jocurile, care sunt esenta proiectului playingCLIL, au fost create pentru a putea fi, cu
usurinta, adaptate cerintelor diversilor actori CLIL, contextului lor educational si tuturor varstelor — de la
clasele primare la gimnaziu, de la educatia vocationala la educarea adultilor.

O parte din obiectivele proiectului playingCLIL sunt:
e Oferirea unei noi metodologii cu instrumente si materiale profesorilor
e Aducerea in sala de clasa a unor jocuri motivationale si a unor noi provocari
e invatarea intr-un context mai plicut pentru elevi
e Elevii sa devina stapani ai modului lor de a invata
e Promovarea interactiunii si a colaborarii in sala de clasa
e Dezvoltarea stimei de sine si a tehnicilor de prezentare
e Promovarea entuziasmului, a motivatiei si a unei energii pozitive
e Motivarea elevilor prin stimularea tuturor simturilor in activitati de invatare activa
e Dezvoltarea maturitdtii emotionale pentru a face fata succesului si insuccesului

e Tncurajarea elevilor s& joace, s interactioneze, si coopereze si s3 concureze.

3 LirEIOng Acest proiect a fost finantat de Uniunea Europeana.
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PARTEA 1

1. Principiile invatarii integrate de continut si limba inspirate de pedagogia
jocului

1.1. Ce este CLIL?

CLIL (Tnvatarea integratd de continut si limbd inspiratd de pedagogia jocului) este o abordare educationald
care constd in invatarea unei limbi straine si a continutului Tn aceelasi timp. Aceasta dualitate aduce
oportunitati in ce priveste balansarea dintre limbaj si continut in o lectie CLIL. Aceasta poate varia intre un
continut care este axat, in principal, pe continut (abordare dura) si cealalta extrema unde accentul cade pe
limba (abordare usoara).

Totusi, esenta consta nu in a pune accent fie pe continut fie pe limb3, ci in a le imbina. In ceea ce priveste
limba Tn care se preda, profesorii CLIL trebuie sa alcatuiasca subiecte din care elevii sa poata accesa idei,
notiuni, concepte, si proceduri pentru a-si dezvolta cunostintele si a folosi vocabularul specific subiectului
predat. Deci, modul in care este vizut CLIL a trecut de la Continut si Limb4 la invitarea Integrat3.

1.2. Invatarea este un proces activ de a intelege

n proiectul playingCLIL intelegem Tnvitarea ca o activitate mental3 activd de a intelege lumea. Acest proces
este Intr-o continua evolutie si se desfasoara in timp ce invatam, cu scopul de a intelege si a da un sens
experientelor. Se poate asemana cu construirea unei case, unde avem nevoie de diferite componente pentru
a o construi, iImbinandu-le intr-un mod functional. Mai mult decat atat, in timpul procesului putem reincepe
si putem repeta metode si experienta ne va spune ce pasi avem de urmat. Daca ar fi sa ne intoarcem la
metafora casei, vom invata ca fundatia vine Tnaintea primului etaj, apoi al doilea, iar acoperisul e ultimul care
va fi construit.

Tn acest proces, cei ce invatd trebuie sa fie implicati pentru c asimilarea va avea loc in timpul interactiunii cu
ceilalti. Deci, rolul profesorilor CLIL este de a pune la dispozitia elevilor metode de a interactiona intr-o limba
strdina pe subiecte din curricula.

1.3. Principiile fundamentale ale CLIL
Sunt cateva principii fundamentale ale CLIL. Coyle(2010) a prezentat o schema cu patru componente
principale ale CLIL: continutul, comunicarea, intelegerea interculturala si procesul de cognitie

Context

1X24U0)

Cognition

Culture

Context

Context

Cadrul celor 4 elemente. Coyle (2010)

Aceste patru elemente sunt interconectate si apar in contexte specifice. Tnvitarea continutului dezvoltd
limbajul (Gajo, 2007), dar dacd limbajul nu este cunoscut si este dificil, influenta va fi negativa. Invitarea
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continutului dezvolta procesele mentale, atat cele inalte cat si cele joase.(Krathwohl, 2002). De asemenea
CLIL dezvolta latura sociala si culturald prin folosirea unor subiecte specifice. Aceasta lucru ar trebui sa fie
urmarit la fiecare lectie.

n ceea ce priveste comunicarea, putem diferentia trei tipuri de limbaj ce se imbin& cand dezvoltidm o lectie
CLIL. Limbajul in care se desfasoara invatarea este tipul de limbaj pe care elevii trebuie sa il invete pentru a
putea accesa continutul. Limbajul pentru invatat este limbajul folosit de elevi in timpul lectiilor pentru a putea
desfasura eficient activitatile. Limbajul prin invatare este noul limbaj pe care 1l invatam prin cunostintele noi
pe care le acumulam (Mohan si van Naerssen,1997).

Profesorii CLIL trebuie sa echilibreze cerintele de nivel cognitiv cu cele de limba, pentru ca atat invatarea
limbii, cat si a continutului sa fie eficienta. Elevii trebuie sa fie provocati din punct de vedere cognitiv si
lingvistic si pentru aceasta vom folosi un cadru pentru a sustine procesul de invatare. Acest cadru trebuie sa
ofere suport pentru ca elevii sa reuseasca in sarcina primita fara de care nu ar fi avut succes. Cadrele trebuie
folosite cand elevii sunt pregatiti pentru o noua provocare, dar nu fac fata independent/singuri.

Cand asigura un cadru, profesorii lasa pe seama elevilor rezolvarea unei sarcini, pe masura ce abilitatile de
rezolvare a problemelor lor cresc. Esential pentru profesorii CLIL este implicarea elevilor in actiuni intr-un mod
placut, prin intermediul unui limbaj pe care elevii nu il stapanesc in totalitate. Deci, trebuie oferite cadre pe
trei domenii: limbaj, continut si interactiune (Bonnet, 2007). Abilitatile de interactionare ale elevilor trebuie
sa fie luate in considerare Tn abordarea CLIL. Interactiunea este un camp de competente care nu este mereu
destul de bine reliefat in manualele de metodologia CLIL si care credem noi ca este abordat de proiectul
playingCLIL intr-un mod inovator.

2. Consideratii practice despre joc

Pentru inceput, explicdm mantra pentru a invata prin joc si explicdam termenii folositi.

Mantra

Defineste spatiul
Introduce activitatea
Modelul

Jocul

Revezi, redefineste, repeta si elimina

Defineste spatiul

Pe langa crearea unui mediu sigur de joaca, spatiul fizic trebuie sa fie corespunzator. Asigura-te ca ai destul
spatiu sa te misti. Siguranta este mereu un factor, deoarece jucatorii sunt dispusi sa si-o riste chiar si la cele
mai pasnice jocuri.

Multe activitati de Tncalzire la inceput sunt fizice si de regula implica alergatul si schimbatul scaunelor. Alege
un loc corespunzator. Aranjeaza mobila si scaunele dupa necesitati.

n descrierea cerintelor spatiale, n a doua parte a cértii, vorbim despre spatii deschise care pot fi organizate
in forma de cerc sau de potcoava. Potcoava este indeosebi utild cand se utilizeaza o scena improvizata. Cand
timpul este putin, iar mobila si scaunele sunt greu de mutat recomandam jocuri in grupuri, de la patru la sase.
Unele jocuri nu necesita mutarea mobilei, jucatorii lucrand pe grupuri si prezentand, la final in fata clasei ce
au realizat.

3 LifEIOng Acest proiect a fost finantat de Uniunea Europeana.
LR | carning Page 7
“ Programme NO: 543143-LLP-1-2013-DE-KA2-KA2MP



=)
f/{‘\playingCLlL

Introduceti activitatea

Viola Spolin(2000) vorbeste despre punctul de concentrare al unui joc. Acesta spune ca atunci cand jucatorii
stiu ce se cere de la ei si care sunt rezultatele reusitei, ei joaca mai eficient. Nu e necesar n acest punct sa
definesti ceea ce vrei sa invete. Introducerea trebuie sa fie scurta, iar daca jocul e complex instructiunile
trebuie date pe rand. Trebuie sa ai mecanisme de control bine definite. Acestea pot fi un cronometru sau
obiective si instructiuni clare despre cum se termina fiecare runda a jocului(ex: cand treci linia paseaza mingea
altui jucator si ia loc)

Modelul

Cand organizezi activitatea alege un jucator care crezi ca va intelege usor si va putea fi un exemplu pentru
acel joc. Uneori vei folosi un mic spatiu pentru a demonstra. Demonstratia este mai usor de inteles decat
explicatia.

Jocul

Toata lumea trebuie s3 aib3 posibilitatea s3 joace. incepe de la simplu la complex. Aloc suficient timp pentru
pregatire, daca este necesar. Daca joci jocuri unde fiecare jucator trebuie sa isi astepte randul, fii atent la
timpul de asteptare. Daca este necesar organizeaza grupuri mai mici. Tine ritmul alert si treci mai departe
daca jucatorii se plictisesc. Daca un jucator se blocheaza treci la urmatorul jucator.

Revezi, redefineste, repeta si elimina

Dupa ce ai jucat o runda poti redefini obiectivele Tnvatarii si poti cere jucatorilor sa evalueze si sa elaboreze
in runda urmatoare. Jucand o data introduci elevilor un nou set de reguli. Cand vor avea posibilitatea sa joace
din nou vor fi mai priceputi. Merita sa repeti un joc, din proiectul playingCLIL, de mai multe ori, cu limbaj si
continut diferit, pentru a genera noi experiente din care sa invete.

Ca regula de baza pentru jocurile eliminatorii, acestea trebuie sa fie suficient de captivante pentru ca cei ce
au iesit din joc s nu fsi piardd interesul, sau s& ii folosesti ca martori sau arbitri. Incurajdm aplauzele si
incurajarile pentru cei ce au iesit din joc, pentru a diminua dezamagirea si a incuraja participarea activa.

3 Lifemm Acest proiect a fost finantat de Uniunea Europeana.
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PARTEA 2: Jocurile proiectului playingCLIL

Tn aceastd sectiune veti descoperi cinci jocuri care au fost adaptate pentru clasa CLIL. Fiecare are un tabel cu
caracteristici generale si cerinte care trebuie luate in considerare Tnhainte de a juca jocul.

Explicarea tabelului

Varsta: Aceasta este varsta minima recomandata. Te rog sa ai in considerare ca toate jocurile
sunt jucate de adulti nativi. Nu sunt nici usoare din punct de vedere lingvistic nici
foarte copilaroase ih modul de joc.

Nivelul limbii: Cerinta minima folosind Cadrul European al Limbilor

Durata: Durata minima in minute. Asigura timp pentru ca fiecare jucator sa fie implicat si sa
aiba timp de pregatire.

Spatiul: Putem juca intr-un spatiu restrans, sala de clasa. Putem folosi perechi sau grupuri fara
a muta mobila. Unele jocuri e mai bine daca se desfasoara in aer liber sau sali de

sport.

Limba si continut: Valoarea CLIL, cu referire la obiectivele de invatare, se aplica atat pentru limbaj, cat si
pentru continut.

Insulele alfabetului

Introducere Un joc care pune jucatorii sa se plimbe prin clasa in timp ce trebuie sa formuleze instant
opinii. Tncurajeazd coordonarea gandirii si a miscrii.

Varsta 5+ Nivel limba straina | Al Timp 5-10 min

Locatie Aer liber

Limba si | Cand jocul este jucat pe preferinte, jucatorii trebuie sa fie creativi in justificarea
continut raspunsurilor. Tn varianta in care este un singur réspuns valid, jucétorii trebuie s3 Tsi

aminteasca repede si sa foloseasca cunostintele pentru a ajunge pe insula lor repede.

Pregatirea

Profesorul pregateste foi de hartie (de preferat laminate) cu toate literele alfabetului imprimate, fiecare
pe cate o pagina. Foile sunt apoi imprastiate Tn spatiul de lucru, dar sa nu fie foarte apropiate. Profesorul
spune cé fiecare literd e o insuld. Intre insule este ocean, deci dac esti intre insule trebui sa Tnoti. Jucitorii

Life'o'_‘g Acest proiect a fost finantat de Uniunea Europeana.
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trebuie sa se plimbe intre insule simuland o miscare de inot (fluture, liber, etc.), sau trebuie sa fie creativi
si sa foloseasca alt mijloc de deplasare. La semnal jucatorii trebuie sa se deplaseze spre insula aleasa.
Daca se gasesc singuri pe insuld, trebuie sa faca un pod cu o altd insuld, obiectivul jocului fiind
comunicarea.

Jocul

Jucatorii se plimba printre insule. Profesorul spune o categorie de insule cu instructiuni despre ce trebuie
sa faca la sosire. La semnal, jucatorii se deplaseaza la insula care reprezinta prima litera din raspunsul
ales/aleasa. De exemplu, profesorul intreaba “Care e fructul favorit?”, jucatorii inoata la litera cu care
incepe fructul. Cand ajung la destinatie isi vor spune alegerea celorlalti de pe insula si vor spune ce stiu
despre acesta: culoare, miros, gust, cum il mananca. Profesorul poate rearanja insulele, iar jucatorii vor
impartasi raspunsurile. Acest lucru se va repeta, adaptand intrebarile la fiecare categorie. Uneori nu este
necesar ca profesorul sa viziteze toate insulele si sa asculte raspunsurile celor de pe insula.

Exemple de jocuri ale proiectului playingCLIL

Jocul Insulele alfabetului poate fi adaptat in diverse moduri pentru a consolida continutul intreband
jucatorii ce opinie/ preferintd au despre un subiect. Alfabetul poate fi inlocuit cu o serie de concepte:
nume de locuri, figuri istorice, etc..

Geografie: gandeste-te la o tara / oras / munte / rdu din Asia. Un loc din lume unde poti gasi vulcani activi
/ ghetari / paduri tropicale...

nlocuieste literele cu nume de continente: unde este orasul X? Unde este raul X? in acest caz un singur
raspuns este corect, deci toata lumea trebui sa inoate spre aceeasi insula. O variatie a jocului ar fi ca
jucatorii sa ajunga cat mai repede la insuld, caz in care ultimul va fi eliminat.

Literatura: cartea / poezia / povestea favorita scrisa de X. Personajul favorit din cartea pe care ai citit-o. O
trasaturd a personajului principal. Tn fiecare caz jucitorii trebuie s isi justifice raspunsul.

Cate trei

Introducere Jucatorii formeaza un cerc si isi pot exersa abilitatile creative de asociere prin aceasta
activitate. Jocul poate fi folosit si pentru a improspata cunostintele deja avute de jucatori
pe diverse subiecte. Nivelul de dificultate poate fi adaptat in functie de subiect (de la cele
uzuale la concepte abstracte si sisteme complexe).

Varsta 5+ Nivel limba straina | Al Timp 5-10 min

Locatie Aer liber

Limba si | Jucatorii trebuie sa retind un termen asociat unui subiect si cu ajutorul corpului sa il

continut reprezinte. Pentru inceput, trebuie sa foloseasca propozitii simple, dar daca justifica
scopul pot fi folosite si structuri complexe. Accentul poate fi pus si pe pronuntare sau
termenii utilizati.

Pregatirea

Profesorul explica faptul ca activitatea consta intr-un set de trei concepte apropiate.

R Lifelong
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Jucatorii stau Tn cerc.
Jucatorii trebuie sd spund ce anume reprezinta si apoi sd o0 mimeze(Stop).

Dupa ce Jucatorul 1 intrd in cerc spunand ce anume reprezinta, Jucatorul 2 adauga ceva iar Jucatorul 3
termina propozitia.

Profesorul ar trebui sa ofere un exemplu.

Jocul

Exemplu:

Tntr-un cerc Jucdtorul 1 intrd cu o afirmatie — Sunt un cdine — si se aseazd pe patru picioare si latra.
Jucatorul 2 intra si poate spune — Eu sunt un os - si sta nemiscat in fata cainelui. Jucatorul 3 intra si spune
- Eu sunt felinarul. Jucatorul 1 si 2 isi reiau locurile, iar Jucatorul 3 devine noul Jucator 1.

Pentru ordine si disciplina este important sa se mearga pe grupuri de trei jucatori.
Variatia |: Jucatorul 1 paraseste locul ludnd Tnca un jucator cu el. Jucatorul ramas initiaza alte asocieri.
Varianta Il:

a) Grupul discuta doar despre un subiect dar fiecare termen poate fi folosit o singura data. Jucatorii pot
fi rugati sa aduca cat de multe asocieri pot intr-o unitate de timp.

b) Doua grupuri fiecare in cercul propriu concureaza; profesorul propune tema.
Variatia Ill: dupa fiecare runda jucatorii trebuie sa justifice termenul ales.

Exemple de jocuri ale proiectului playingCLIL

Subiect: Istorie
Tema: Secolul XVI

Jucatorul 1: — Sunt tiparul
Jucatorul 2: — Sunt Biblia.
Jucatorul 3: — Sunt William Caxton.

Subiect: Biologie
Tema: Lantul trofic

Jucatorul 1: — Sunt un vierme.
Jucatorul 2: — Sunt o pasdre
Jucatorul 3: — Sunt o pisicd

T Life'o'_‘g Acest proiect a fost finantat de Uniunea Europeana.
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Tablouri / momente celebre din filme si istorie

Introducere Aceasta activitate necesitd ca jucatorii sa identifice momente cheie si cum sunt
conectate. Implica planificare, discutii si joc de rol. Audienta poate fi activa descriind
momentele cruciale si exprimand opinii despre ce reprezinta.

Varsta 12+ Nivel limba | B1 Timp 30 min
straina
Locatie Scena
Limba si | Jucatorii trebuie sa isi aminteasca evenimente sau sa proceseze informatiile avute
continut pentru a genera momente esentiale. In timpul pregatirii, acestia trebuie s

interactioneze si sa se puna de acord despre cea mai buna metoda de a reprezenta
scenele. Observatorii trebuie sa analizeze reprezentarile pentru a ghici conceptele din
spatele momentelor.

Pregatirea
Profesorul spune ca sarcina este de a reprezenta un eveniment, din istorie sau cinema, cu un numar limitat
de momente/cadre conectate.
Se formeaza grupuri de 5 - 6 jucatori.
Profesorul poate pune la dispozitie bilete cu subiecte.

Jocul

n versiunea clasica a jocului, jucitorii aleg un film cunoscut. Nu e necesar ca toti participantii sa il fi vizut.
Din film vor alege patru scene reprezentative.

Grupul lor trebuie sa recreeze aceste scene. Toata lumea trebuie sa participe. Jucatorii pot fi si obiecte,
scaune, mese, copaci, cabluri, etc. Nu vorbesc in timpul prezentarii.

Cand cele 4 scene inghetate au fost repetate, grupul prezinta scenele in fata audientei.

Audienta priveste in liniste si dupa ce vad cele patru scene spun daca recunosc filmul. Audienta incepe
prin a descrie ce vid si a spune ipoteze despre ce film / eveniment este vorba. In aceastd fazd audienta
devine activa, explica observatiile lor si trag concluzii. Este important ca grupul care a interpretat sa nu
raspunda la ipotezele audientei, ci sa astepte interpretarea corecta.

Profesorul poate cere grupului sa reia scene, pentru audienta.

Exemple de jocuri ale proiectului playingCLIL

Subiect: Istorie/Politica
Tema: Caderea zidului Berlinului Tn Noiembrie 1989
Cadru 1: Demonstratiile de luni

Cadrul 2: Gunter Schabowski la o conferinta de presa cu cetetenii RDG care pot calatori fara restrictii
in RFG.

Cadrul 3: Oamenii se suie pe zidul Berlinului si danseaza pe acesta.

Lifelong
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Programme NO: 543143-LLP-1-2013-DE-KA2-KA2MP
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Cadrul 4: Un ghid arata unor turisti ramasite ale zidului, ca o amintire a trecutului.

n afard de secventele cronologice, jucitorilor li se poate cere s& reprezinte alte evenimente conectate,
in relatie de cauza, efect.

Tn modul standard acest joc se concentreazs pe partea finald si jucitorii incearca s lase indicii pentru
cadrele/tablourile pe care le prezinta. Interpretdrile sunt notate dupa valoarea lor interpretativa si
cursivitate.

Versiunea playingCLIL necesita un timp mai indelungat de pregatire deoarece trebuie alocat timp
pentru negocierea si pregatirea secventei si a alcatuirii fiecarui cadru. Nu subestimam valoarea
artistica, dar necesitatea de a fi expliciti este prioritara.

Profesorii trebuie sa-si ajute echipele in pregatirea, organizarea si indrumarea in continutul scenelor.

Conferinta de presa

Introducere Un joc foarte creativ, motivant, care imbunatateste puterea de deducere si de a trage
concluzii, in acelasi timp asigura o buna oportunitate pentru a practica o activitate de
intrebari si raspunsuri.

Varsta 12+ Nivel limba | B1 Timp 10-30 min
straina
Locatie Scena
Limba si | Jurnalistii trebuie sa tind minte date despre personajul ales si sa gaseasca intrebari astfel
continut incat sa puna n evidenta identitatea persoanei intervievate. Este o buna oportunitate

pentru a practica intonatia si gramatica.

Pregatirea

Jucdtorul 1 este rugat s3 pardseascd camera. Inainte de a pleca i se spune ci se va intoarce intr-o
conferintd de presa si cad va trebui sa raspunda la intrebari la care va raspunde pana cand isi va da seama
cine sau ce este.

Grupul din incapere alege identitatea. Acestia vor fi jurnalisti si intrebarile si atitudinea lor trebuie sa dea
indicii despre cine este invitatul surpriza.

Profesorul indruma grupul spre tipul de intrebari ce le-ar putea adresa pentru a dezvalui identitatea
personajului.

Jocul

Jucatorul 1 intra in incdpere si grupul va juca rolul jurnalistilor, identificand trustul media pe care il
reprezinta. Pot face fotografii si se pot ingramadi si lupta pentru a adresa urmatoarea intrebare.

Jucatorul 1 va raspunde la fiecare intrebare adresatad de jurnalisti si astfel incearcd sa descopere
identitatea personajului. Jocul se termina cand este descoperitd identitatea personajului.

Exemple
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Obiectul: Istorie
Tema: Personaje istorice

De exemplu, daca jucatorul 1 este Alexandru cel Mare, grupul |-ar putea ruga sa pozeze pentru o
picturd, sa intrebe daca stie ca arata asemenea unei statui, si daca stia ca va ajunge Cel Mare.

Poate de asemenea sa se identifice cu personaje non-umane .
Obiectul: Geografie
Tema: Africa

Daca jucatorul 1 este raul Nil, intrebarile pot fi: Ce parere ai despre toti crocodilii tai? Nu te saturi sa
transporti atatia turisti? Chiar esti mai lung decat Amazonul?

n versiunea standard a acestui joc, jucitorii se amuza din nepotrivirea dintre intrebri si rdspunsuri, cat timp
Jucatorul 1 incearca sa isi dea seama de identitatea sa. Provocarea este probabil mai mare pentru grup in a
dezvalui treptat identitatea, decat pentru jucator de a pune piesele impreuna.

Tn acest joc, jurnalistii petrec mult timp impreun3 pentru pregétire. Pe lang3 pregétirea intrebérilor bazate pe
cunostintele grupului despre personaj, grupul se poate folosi de intrebari pentru a introduce probleme de
limba, gramatica si forme de adresare a intrebarilor.

Un exemplu al unei profesoare de istorie ce lucreaza cu un grup de elevi de nivelul C1 la limba engleza, pentru
limbajul tinta ilustreaza cum acest joc a ridicat stacheta. Profesoara a identificat o deficienta a acelor elevi in
a adresa intrebari si in a discuta despre antichitate. A adaptat conferinta de presa in mod corespunzator. Elevii
deja desfasurau versiunea standard a jocului. Acestia studiau un razboi din secolul al XVI-lea si un personaj
care a avut un rol important Tn acest conflict. Trei jucatori au fost alesi sa paraseasca sala de clasa. La plecare
profesoara le-a spus ca toti trei vor avea aceeasi identitate, a protagonistului razboiului. Vor avea loc trei
conferinte de presa pe aceeasi tema. Grupului i s-a dat timp sa pregateasca materia si profesoara a introdus
termenii specifici pentru acea perioada. Conferinta a avut ca unitate de control timpul si nu posibilitatea
jucdtorilor de a identifica personajul, permitand explorarea evenimentelor si a semnificatiei acestora. Dupa
fiecare conferintd profesoara a dat feedback despre folosirea noului limbaj si a dat sugestii noi pentru
urmatoarea conferinta. Atat limbajul cat si evenimentele aduse in discutie au fost readuse la viata in mod
memorabil.
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Nu, nu ma poti lua!

Introducere O activitate Tn care jucatorii sunt piese dintr-un sistem si trebuie sa isi descrie functia si sa
reliefeze importanta lor.

Varsta 12+ Nivel limba straina | B1 Timp 30 min

Locatie Scena

Continut si | In timpul jocului in echip3, jucdtorii voi interactiona si vor motiva rolul lor. Pe masurd ce
limbaj discursul devine mai complex vom folosi subordonari (pentru ca, deoarece, pentru). La un
nivel mai scazut jucatorii pot exersa timpul prezent in propozitii despre functia si
caracteristicile lor.

Pregatirea
Se imparte clasa in doua echipe; fiecare echipa are ca tema sa reprezinte un proces, un eveniment sau un
loc; parte a provocarii este de a stabili relatii, subordonari.
Echipa trebuie sa identifice componentele, partile si conditiile ce alcatuiesc sistemul sau secventa.

Jucatorii iau apoi rolul unei componente si invata cum sa fie aceasta, conectand fizic pentru a reprezenta
vizual secventa.

Jucatorii discuta Tn echipele lor de ce piesa care o reprezinta nu este numai utila dar si indispensabila
pentru integritatea functionarii mecanismului. Cum si de ce sunt conectati cu persoanele pe care le ating
si contributia lor la tot mecanismul.

Tn discutiile lor, echipele ar trebui si se intrebe ce s-ar intdmpla dac3 pérti componente nu ar fi acolo.
Candincepe jocul echipele nu ar trebui sa spune ce reprezinta, nici denumirea componentelor individuale.

Jocul

Profesorul sau un membru al celeilalte echipe ia rolul moderatorului sau a unui virus si incearca sa scoata
una din componente.

La acesta fiecare jucator spune: Nu, nu ma poti lua!

“De ce nu?”, intreaba moderatorul. Apoi jucatorul raspunde fara a spune denumirea sa “Daca ma scoti...”,
precizand ce s-ar intampla fara el.

Dupa ce fiecare jucator a avut randul sdu, audienta incearca sa gaseasca obiectul / sistemul si ce
componenta reprezinta fiecare jucator.

Pentru jucatori experimentati, obiectul jocului poate fi sa stabileasca daca argumentele componentelor
sunt convingatoare. Audienta poate vota scoaterea pieselor care nu au convins.
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Exemple

Subiect: Biologie
Tema: Sistemul digestiv
1: Profesorul formeaza echipele si da sarcinile.

2: Echipele negociaza o intelegere - ce parti sa reprezinte fiecare si cum se conecteaza. De exemplu,
unul va fi gura, altul vezica biliara, etc.

3: Un virus intrd Tn actiune si incearca sa scoata fiecare componenta pe rand. Ei incearca sa nu fie
despartiti.

Tn versiunea standard a jocului, rapiditatea raspunsurilor si amuzamentul de a da voce componentelor
reprezinta scopul.

in versiunea playingCLIL, perioada de pregitire este mai importantd si, in acest joc, reprezintd esenta
proiectului. Cea mai utild partea a jocului este consolidarea si evaluarea.

Echipele arata cum finteleg procesele identificand, numind si personificdnd componentele esentiale ale
subiectului primit. Relatiile dintre aceste componente sunt explorate si secventa functionarii este identificata
si testata pentru prezentare. Prezentarea in sine este un test in care examinatorul incearca sa gaseasca veriga
slaba pentru a scoate o componenta.

Tntr-un joc recent, elevii de la clasele vocationale pregiteau un examen despre managementul evenimentelor.
Jucatorii au identificat diferitele componente ale evenimentului, le-au pus in ordine cronologica si au stabilit
importanta ordinii fiecaruia. Jucatorii si-au exprimat alegerea atat individual, cat si in grup clientului care
incerca sa faca economii. Jucatorii au subliniat faptul ca acest joc i-a facut sa inteleaga trei luni de studiu.
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Cadrul European Comun de Referinta pentru Limbi Straine

Utilizator
experimentat

c2

Poate intelege cu usurinta tot ce aude sau citeste. Poate face un rezumat al
informatiei din surse scrise sau vorbite, reproducand puncte de vedere si povestiri
intr-un mod coerent. Se poate exprima spontan, foarte fluent si precis, diferentiind
nuante ale intelesurilor din situatii complexe.

C1

Poate intelege o gama larga de texte grele, lungi si poate intelege semnificatii
implicite. Se poate exprima fluent, spontan fara multe cautari a sensului sau a unor
expresii. Poate folosi limbajul flexibil si eficient in scopuri sociale, academice sau
profesionale. Poate produce texte clare, bine structurate si detaliate despre
subiecte complexe, demonstrand folosirea corecta a conectorilor, cuvintelor de
organizare sau coeziunea textului.

Utilizator
independent

B2

Poate intelege principalele idei ale unui text complex pe subiecte normale si
complexe, care includ discutii tehnice Tn domeniul de specializare. Poate
interactiona cu un grad de fluenta si spontaneitate care fac posibila fara probleme
interactiunea cu vorbitori nativi, pentru ambele tabere. Poate produce text clar,
detaliind pe o gama larga de subiecte si poate explica un punct de vedre pe un
anumit subiect, evidentiind avantaje si dezavantaje.

B1

Poate intelege puncte de vedere standard, exprimate clar pe subiecte familiare,
intalnite la lucru, scoald, relaxare etc., poate face fata la majoritatea situatiilor ce
pot aparea in timp ce calatoreste in zone unde se vorbeste limba. Poate realiza texte
simple pe subiecte cunoscute sau de interes personal. Poate descrie experiente,
evenimente, vise, aspiratii si ambitii si poate, pe scurt sa dea motive si explicatii
despre opinii sau planuri.

Utilizator
elementar

A2

Poate intelege propozitii si expresii folosite in mod uzual, cu referire la zone de
interes imediat (informatii de baza despre sine si familie, cumparaturi, geografie
locald, loc de munca). Poate comunica n sarcini simple si comune, care necesita un
schimb direct de informatii pe subiecte familiare si obisnuite. Poate descrie, in
termeni simpli, aspecte despre experienta sa, mediul Tnconjurator si probleme ce
necesita atentie imediata.

Al

Poate intelege si folosi expresii de zi cu zi, fraze foarte simple ce au ca scop
indeplinirea unor necesitati concrete. Se poate prezenta iar ceilalti pot adresa
intrebari personale despre unde locuieste, persoane pe care le cunoaste. Poate
interactiona intr-un mod simplu, daca interlocutorul vorbeste rar si concis si este
dispus sa ajute.

Tabelul 1: Sistemul Comun de Referinta a Limbii
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