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Curs de formare/ perfectionare (FLE)

Cursul de formare pedagogica si interculturald dedicatd profesorilor de FLE (franceza ca limba

straind) derulat la Nisa, Franta, Tn perioada 1-5 iulie 2024, a permis profesorului participant Ichim Daria

sa dobandeasca atat cunostinte teoretice cu privire la modalitati moderne de predare, prin abordarea activ-

participativa, cat si competente de punere in practica a acestora in cadrul orei de limba straina. In ceea ce

urmeaza, vom sintetiza informatiile primite si vom expune opinia personala creatad pe baza experientei de

invatare intr-un cadru intercultural.

Tn cadrul primului modul, Pédagogie du projet (ANL) et transdisciplinarité, coordonat de David

Macfarlane, accentul a fost pus pe importanta pedagogiei proiectului. Reprezentand o abordare recenta a

procesului de predare-invatare-evaluare, aceasta presupune numeroase beneficii:

1.

Elevii dobandesc competente cu aplicabilitate in viata reald care favorizeaza autonomia, precum
gandirea criticd, munca de echipa, abilitatea de a cerceta o problemd pe cont-propriu sau
creativitatea;

Elevii sunt mai motivati sd duca sarcinile la bun sfarsit, deoarece stiu de la inceput faptul ca
produsul final va fi prezentat unui public larg si nu va ramane doar in sala de clasa;

Elevii 151 dezvolta creativitatea, intrucét ei sunt cei care isi aleg forma si modul sub care vor
prezenta produsul final.

Pentru a pune 1n practicd aceastd abordare, existd mai multe etape ale unui proiect de care trebuie

sa se tind cont. Am ales sa le prezentam succint pe fiecare, oferind un exemplu concret.

1.

Dupa ce am ales tema generala a proiectului (alimentatia) si nivelul elevilor (A1),

prima etapa constd in a formula scopul proiectului final (Ex.: Sa se realizeze profilul alimentar —
obisnuinte si preferinte — a unui coleg.);

In continuare, se definesc functiile comunicirii pe care le vom aborda: si descrie obisnuinte
alimentare, sd isi exprime preferintele alimentare, sa determine valoarea nutritivd a alimentelor

consumate si sa ofere sfaturi;



3. Se stabilesc mai multe mini-proiecte (cate unul pentru fiecare functie a comunicarii stabilita in
etapa anterioara)

» Mini-proiect 1: Realizarea profilului obisnuintelor alimentare ale unui coleg (functia de
comunicare: sa descrie obisnuinte alimentare)

» Mini-proiect 2: Realizarea profilului legat de preferintele alimentare ale unui coleg (functia de
comunicare: sa 1si exprime preferintele alimentare)

* Mini-proiect 3: Sa ofere sfaturi segate de valoarea nutritiva a alimentelor preferate de catre
partener. (functiile de comunicare: sa determine valoarea nutritiva a alimentelor consumate si
sa ofere sfaturi).

4. Se stabilesc mai multe structuri lingvistice care vor fi exersate in cadrul fiecarui mini-proiect.

= Mini-proiect 1 : Le matin, je mange souvent du pain / Pour le petit déjeuner, je mange souvent
du pain. // Le matin, je mange rarement des oeufs. // Le matin, je ne bois jamais de café.

» Mini-proiect 2 : Elle aime le chocolat. // Elle n’aime pas les légumes. // Il déteste les tomates.

= Mini-proiect 3 : Il aime les oeufs. C’est bon pour la santé. // Elle boit souvent des boissons

gazeuses. Ce n’est pas tres nutritif. // 1l faut manger des légumes.

sunt cei care aleg sau vin cu o propunere mai bunp (afis, prezentare PPT, brosura etc.).

6. Se alege grupul-tintd in fata caruia se va desfasura prezentarea produsului final (o alta clasa,
parintii, grupul profesoral etc.).

7. Se definesc criteriile de evaluare pentru a raspunde la Intrebarea ,,Cum ne masuram succesul/rata
de reusita?” Grila de evaluare va fi impusd din minim trei criterii, unele impuse de catre cadrul
didactic, altele alese de cétre elevi dintr-o lista pusa la dispozitie de cétre profesor (pentru a intari

astfel motivarea).

Pentru un plus de claritate, este necesar sa mentionam ca in cadrul fiecarui mini-proiect, profesorul
poate varia modalitdtile prin care prezinta elevilor structurile care trebuie sa fie utilizate pentru a realiza
sarcina finald. De exemplu, pentru a realiza profilul preferintelor alimentare ale unui coleg (mini-proiect
2), se poate pleca de la o inregistrare cu doi prieteni care vorbesc si exercitii de intelegerea textului scris.
Mai apoi, pentru exersarea competentelor scrise, fiecare elev poate alcatui cinci intrebari din cadrul unui
interviu pe care mai apoi sd i le puna colegului. La final, acesta poate prezenta profilul partenerului sub
forma de ilustratie, de exemplu.

Dupa cum se poate observa, metoda proiectului mentine antrenati elevii la fiecare ord, oferindu-
le sarcini concrete pe care trebuie sa le indeplineasca, ceea ce ii motiveaza sa lucreze cu atentie pentru a

o realiza complet, astfel incat munca lor sa fie valorificatd atat de cadrul didactic, cat si de ceilalti elevi.
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Tn cadrul celui de-al doilea modul, Gamifier sa classe de FLE : pourquoi et comment?, coordonat
de catre Halyna Kutasevych, practica a fost alternata cu discutiile teoretice care ne-au ajutat sa reflectam
cu atentie la modul in care folosirea jocurilor didactice la ora de limba strdina are un impact pozitiv, in
special asupra motivarii elevilor.

Tn general, asa cum atesi cercetirile in domeniul neurostiintelor, simpla activitate de a se juca
provoaca secretia de hormoni ca dopamina, serotonina sau endorfinele care asigurd starea de bine
inerioard. De aceea, specialisti in marketing, jocuri video sau stiinte comportamentale au preluat
mecanismele care stau la baza jocurilor si le-au transpus in domeniul lor de activitate.

Tn pedagogie, introducerea acestor mecanisme in sala de clasa, intr-un context care la bazi nu
detine caracter ludic, poarta denumirea de gamifiere (gamification). Pentru a realiza o activitate didactica
ce are la baza aceasta practica, este necesar sa combinam cel putin doua dintre urmatoarele principii
fundamentale:

e prezenta competitiei;

e existenta unei provocari incd de la bun inceput;

e existenta unui sistem de recompense stiute inaintea inceperii jocului;

e posibilitatea cooperdrii intre participanti;

e prezenta hazardului intr-un procent mai mare sau mai mic;

e timpul de executare sa fie clar stabilit si cronometrat;

e elemente de story-telling, inventarea unei povesti care sa coonstituie contextul jocului;

o oferirea de feedback, pe parcursul jocului sau la final.

Jocuri didactice pot fi create pentru fiecare etapa a unei lectii, pentru verificarea diferitelor tipuri
de cunostinte sau competente (lingvistice, comunicative) si puse in aplicare atat in context fizic (cu sau
fara ajutorul mijloacelor tehnologice), cat si on-line sau hibrid.

Sa ludam urmatoarea Situatie: Ne dorim sa derulam o activitate pe grupe (un proiect de scriere
creativa, de exemplu), insd elevii nu isi doresc sa lucreze decat alaturi de acei colegi cu care colaboreaza
la fiecare ord. Pentru a evita o Tmprdtire stabilita de cadrul didactic, care poate fi considerata subiectiva si
nedreapta, se pot derula urmatoarele jocuri didactice preliminarii:

1. Toti elevii se ridicd In picioare si incep sd se miste plin clasd. La un moment dat, profesorul le

spune ca a inceput o furtuna puternica si este nevoie sa caute un texi, insd acesta nu poate primi



decét...trei persoane. In acest moment, fiecare elev isi va gisi aleatoriu alti doi parteneri pentru a
urca In taxi. Jocul poate contine atdtea reprize, cat este nevoie pentru a crea grupele necesare
activitatii urmatoare.

2. Fiecare elev primeste un cartonas pe care este trecut numele unui animal pe care nu trebuie sa i-l
arate nimanui. Elevii se ridica in picioare si incep sa scoatd sunetul animalului inscris pe cartonas.
Scopul este sa isi asculte colegii pentru a se regasi cu ,,animalele” din aceeasi categorie. La final,

vor fi create grupe aleatorii.

Pentru a revizui vocabularul, jocul didactic se poate dovedi o solutie mult mai eficienta decat
evaluarea scrisa care inhiba, mai degraba, elevul. De exemplu, pentru a verifica gradul de cunoastere al
cuvintelor din caAmpul lexial al vestimentatiei putem aplica urmatorul joc didactic: Se creeaza doua randuri
egale, iar elevii stau fatd in fatd. Acestia se privesc cu atentie timp de 30 de secundde, dupa care fiecare
se Tntoarce cu spatele la partener si schimba trei lucru la aspectul sau (isi da jos un cercel, pune bratara pe
mana cealalta etc.)

Bineinteles, jocul didactic poate fi introdus chiar la finalul celor 50 de minute de curs pentru a
masura intelegerea noului continut si pentru a masura ,,temperatura” grupului. De exemplu, le putem cere
elevilor sa rezume ceea ce au Invatat azi in doar sase cuvinte, iar cel care are cele mai multe solutii,
castiga. Totodata, pentru a revizui continutul predat cu o ora in urma, prima activitate pe care am putea
face-o urmatoarea: Se creeaza un cerc, iar profesorul introduce o minge mica care va trece pe la fiecare
participant. Tn momentul Tn care mingea ajunge la participant, acesta trebuie s spuni un cuvént invatat
n ora anterioara. Intre timp, se seteazi o limita de 30 de secunde. Atunci cand timpul se scurge, persoana
in mainile careia se afla ,,bomba” este eliminata.

Nu 1n ultimul rand, nu trebuie sa uitam de site-urile si aplicatiile cu ajutorul carora putem concepe

activitati care au la baza principiile unui joc. De exemplu, pe Bamboozle (https://www.baamboozle.com/)

putem crea un joc de tipul unui concurs cu Intrebari. Se creeazd mai multe echipe, iar fiecare grup alege
un numdr si raspunde la intrebarea aleasd. Se pot crea intrebari cu nivel de dificultate diferit si introduce
carti de tipul ,,Da toate punctele echipei adverse.” sau ,,Stai o turd.”. Un alt exemplu util, ar fi aplicatia

Plickers (https://get.plickers.com/) pe care o putem utiliza Th momentul in care propune un quiz elevilor,

insa nu dorim ca acestia sa isi utilizeze telefoanele mobile.

Beneficiile introducerii mecanismelor de joc la ora de limba strdina sunt numeroase si vizibile
inca din momentul aplicarii lor. In primul rand, elevii devin mai motivati, dat fiind faptul ci trei nevoi
fundamentale care contribuie la aparitia motivatiei intrinseci sunt satisfacute, mai precis nevoia de a

dezvolta o competenta, de autonomie si de a crea legaturi sociale.


https://www.baamboozle.com/
https://get.plickers.com/
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In al doilea rand, se poate misura cu usurinta gradul in care anumite cunostinte, competente sau
abilititi au fost deprinse. In momentul in care elevul constientizeazi singur sau indrumat de profesor
faptul ca efortul depus pentru invatarea anumitor continuturi da roade, acesta devine si mai motivat.

Tn plus, jocul didactic reprezinta si un instrument util pentru profesor pentru a schimba atmosfera
din sala de clasa. Fie cd ora de limba straina se afla la final ori la inceput de program, fie dupa un test
dificil, este important s avem in repertoriu un joc didactic pe care 1-am putea introduce in desfasurarea
orei.

Un alt punct forte al acestui instrument este dedramatizarea evaluarilor. In fond, elevii trebuie si
dea dovada ca stipanesc deja cunostintele invitate pentru a reusi sa castige jocul. In acest fel, cadrul
didactic reuseste s recapituleze si sa verifice nivelul de intelegere al continutului predat si unde mai este
nevoie de exercitiu. Totodatd, experienta de invédtare se Tmbunatateste, deoarece elevii nu mai percep
etapa obligatorie de evaluare ca pe o obligatie, ci ca pe o provocare pe care isi doresc sa o rezolve cu brio.

La capatul opus, asemenea oricarui proces didactic, pot apdrea si o serie de dificultdti Tn momentul
in care Incercam sd punem in practicd mecanisme de joc la ora de limba straind. Adesea, zgomotul pe care
il fac elevii miscandu-se si discutand poate deranja celelalte clase, fiind prea puternic. Totodata,
profesorul trebuie sa fie foarte atent la timp, deoarece acesta este limitat, iar jocul didactic nu trebuie sa
acapareze toate cele 50 de minute alocate. In ceea ce priveste elevii, exista riscul ca unii dintre acestia sa
nu inteleagd bine cerinta si astfel sd rateze jocul sau sd nu aiba din start competentele necesare pentru a
participa. De aceea, este necesar ca profesorul sa ia pulsul clasei Tnainte de a propune o astfel de activitate
si sa acorde o atentie speciald elevilor introvertiti, intrucat astfel de activitdti interactive ar putea

presupune prea mult efort pentru a iesi din zona de confort dintr-odata.

Proiect finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insa, exclusiv autorului
(autorilor) si nu reflectd neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Nationale pentru Programe
Comunitare in Domeniul Educatiei si Formarii Profesionale (ANPCDEFP). Nici Uniunea Europeand si nici ANPCDEFP nu
pot fi tinute raspunzatoare pentru acestea.



