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Etape anterioare obligatorii /
Cunostinte anterioare ale

elevilor

Nici unul

Obiective de invatare

Exerseaza-ti vocabularul si imaginatia.

Subiecte

Engleza ca limba straina, arte, scris

Varsta Recomandata

10-14

Material necesar

PC-uri care pot rula jocul, smartphone-uri

Durata secventei

2—-3ore

Activitate individuala sau de

grup

Individual

Abilitati dezvoltate

Rezolvarea problemelor, creativitate

Gama de preturi a jocului

20 EUR pe computer, 5 EUR pe smartphone

Jocuri similare de folosit cu

abordarea secventei

Scribblenauts

Sfaturi pentru scurtarea

duratei secventei

Pentru a scurta aceasta secventa, puteti folosi
doar unul dintre cele patru videoclipuri. Acest lucru
va permite o discutie pe un anumit subiect si va
mentine conversatia mai scurtd. Un alt sfat ar fi sa
introduceti subiectele principale in clasa si sa le
cereti elevilor sa vizioneze videoclipurile singuri, ca
teme pentru acasa, si sa creati o scurta prezentare
cu gandurile lor asupra subiectului - individual sau

n grup.
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Sfaturi pentru a face secventa | Nu ar trebui s& existe probleme de accesibilitate.

mai accesibila sau incluziva Dar daca elevii se lupta cu jocul, incercati sa jucati
putin Thainte si explicati-le comenzile si elementele
principale (meniuri...) de care au nevoie pentru a

juca.

Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

Una dintre posibilele origini ale cuvantului abracadabra este Aramaica ,évra kedebra”
care inseamna ,ceea ce vorbesc este ceea ce creez”. Acesta ar putea fi numele
acestui joc. In Scribblenauts, jucatorul poate folosi un caiet magic care materializeaza
sau modifica realitatea pe baza a ceea ce este scris in el.

Aceasta secventa poate fi folosita la orice disciplina care se ocupa de limbaj, cum ar fi
invatarea unei noi limbi. In acest caz, jocul 1l va determina pe utilizator sa foloseasca
sau sa caute vocabularul necesar. Dar intr-o clasa de literatura/scris sau chiar

filozofie, poti ilustra sau plonja in subiectul limbajului intr-o maniera jucausa.

Reducerea costurilor
Cea mai putin costisitoare versiune a jocului este pe smartphone-uri. Puteti economisi

mai multi bani avand jocul pe o tableta si partajandu-l intre elevi.

e Pasul 1: Explicati conceptul (20 de minute)

Spuneti-le elevilor ca vor juca un joc puzzle in care limbajul si creativitatea sunt armele
lor principale. Jucati tutorialul cu ei. Este mai bine daca I-ati jucat pe cont propriu in
prealabil pentru a face lucrurile s& mearga mai bine cand il aratati in clasa.

Tutorialul va va ghida prin joc: puteti folosi caietul pentru a crea un lucru. Puteti
adauga adjective la lucrurile existente. Scopul jocului este de a colecta ,starites”. Ele
apar atunci cand faci destule actiuni bune in lume. De cele mai multe ori, personajele

din joc va vor oferi o cautare de rezolvat.
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TURN THE RUNT OF THE LITTER INTO

AN AWARD WINNING PIG! WRITE AN
OBJECT TO HELP MAXWELL SCRUB
THE PIG!

Figura 1 — Tutorialul jocului (Scribblenauts showdown,5th Cell Media LLC, 2012)

e Pasul 2: Elevii se joaca acasa (1 - 2 ore)

Puteti sa |asati jucatorii sa joace liber sau sa le dati niste constrangeri.

Joaca singur la unele niveluri si observa solutii care pot fi evidente. De exemplu,
primul puzzle al jocului in care trebuie sa spalati un porc poate fi rezolvat invocand un
,sapun”. Dar jocul este tolerant si folosirea unui concept similar precum ,detergent” ar

functiona.
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Figura 2 — Invocarea sapunului (Scribblenauts showdown,5th Cell Media LLC, 2012)

Figura 3 — Utilizarea sapunului invocat (Scribblenauts showdown,5th Cell Media LLC, 2012)
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Puteti interzice utilizarea anumitor cuvinte pentru a-ti forta elevii s& gaseasca un
vocabular mai bogat. Ar trebui sa li se permita sa utilizeze dictionare online,
traducatori si instrumente de cautare de sinonime. Mai bine ne amintim ceea ce
manipulam, asa ca procesul de cautare si utilizare a acestor cuvinte intr-un joc le va
face sa ramana putin mai bine in memorie.

Puteti sa le cereti elevilor sa tina evidenta cuvintelor pe care le-au folosit pentru a

rezolva puzzle-urile din joc si sa le impartaseasca apoi clasei.

e Pasul 3: Concluzii si discutie (30 de minute)

Acum puteti avea o sesiune de concluzii in care treceti printr-un nivel si sa intrebati
elevii cum |-au rezolvat acasa. De asemenea, puteti revizui toate cuvintele noi pe care
elevii le-au folosit in timpul jocului si puteti construi o lectie pe baza lor.

Puteti incerca sa alimentati dorinta elevilor dvs. de a-si creste vocabularul si

stapanirea limbajului, discutand despre impactul sau asupra psihologiei.

15-18 ani: ,,Limitele limbajului meu inseamna limitele lumii mele”

Acestea sunt cuvintele filosofului austriac Ludwig Wittgenstein in Tractatus logigo-
philosphicus.

Pentru a ilustra acest concept, puteti deschide o discutie simpla despre Newspeak a
lui George Orwell din 1984.

A avea o opinie inseamna sa o poti formula, macar mental. O parere inexprimabila in
limba mea este o parere la care nu ma pot gandi.

In societatea distopica descrisa in 1984, limbajul este saracit intentionat pentru a limita
capacitatile de gandire ale masei. Onoare, dreptate, egalitate, stiinta, toate aceste
cuvinte sunt inlocuite cu ,géandirea crimei”. Aceste idei exista, dar distinctiile, relatiile,

articularea lor, ceea ce le da sensul lor, sunt rezumate intr-un cuvant atotcuprinzator:
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,crima gandirii”. Cand se confrunta cu cineva care spune ca sclavia este buna, cineva
care a crescut vorbind neolingva ar putea simti o intuitie de dezacord, dar nu va avea

cuvintele pentru a-si exprima punctul de vedere.

10-14 ani:

Discutati cu elevii dumneavoastra despre bogatia si precizia limbajului, despre cum
avem multe cuvinte diferite pentru lucruri, deoarece cuvintele pot fi atat explicative, cat
si artistice Tn acelasi timp, adica ne ofera mai multe informatii si o experienta mai

bogata a lumii.

Obtinerea jocului:

https://store.steampowered.com/app/491950/Orwell Keeping an Eye On You/

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.OsmoticStudios.Orwell&hl=en US&
al=us
https://apps.apple.com/fr/app/orwell-keeping-an-eye-on-you/id1476541931

Referinte:

Toate capturile de ecran sunt preluate de pe Scribblenauts Unlimited - Trecerea jocului
- Partea 1 - Timp amuzant in Capitala (PC, Wii U, 3DS)

Brioli, D. (2021, 1 noiembrie). ,Jocuri de limba”. superjumpmagazine.com Preluat de la
https://superjumpmagazine.com/language-games-68988fbebbla

TEDx Talks (11 iunie 2014). Magia cuvintelor - ceea ce vorbim este ceea ce cream:
Andrew Bennett la TEDxTowsonU. [Video].
Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=BVK4mWaS3F8
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Webb, B. (2018, 7 august). Cum sa-ti stdpanesti frica ca un sigiliu marine.
Medium.com Preluat de la https://medium.com/s/story/how-to-master-your-fear-like-a-
navy-seal-ffde5fe8d11
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