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Competente cheie: Stiintifice,
Tehnologice, de Inginerie si Matematice 9o
Abilitati: Autocontrolul, Gandirea "'
abstractd, Organizarea si planificarea, Recomandairile 2-5 15 min Varsta: 8+
Luarea.de decizii, Capacitatea de jocului jucitori
deductie - _
Recomandadrile 4-5 20 min Clasele:
noastre  jycatori -1V

Variante si/sau etape

e Este important, ca la inceputul jocului, sa explicati cum se puncteaza fiecare carte, oferind
exemple diferite.

e Pentru a intelege mai bine partea legata de punctaj, puteti pregati niste cdrti pe masa ca si
cum o runda cu trei jucdtori tocmai s-a incheiat si le cereti elevilor sd calculeze scorul fiecdrui
jucdtor.

e Pentru a consolida competenta matematicd, este interesant, ca dupd joc, sd cereti fiecarui
elev sd calculeze punctele tuturor jucdtorilor. Acest lucru ar trebui facut in tdcere si apoi
trebuie verificat cat de corect au calculat.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale
> Pentru a usura jocul elevilor cu nevoi speciale puteti scoate cateva carduri: Wasabi, Betisoare,
Sashimi si Galusca.
> Pentru a ajuta la calculul punctajului final, 1dsati elevii sa foloseasca un pix si o hartie.

Discutie
O Ce cdrti credeti cid sunt mai dificil de punctat? o Dar mai simplu de punctat? o Care a fost partea cea mai dificild
in luarea deciziilor? o Puteti corela acest joc cu o materie scolara? Care? De ce?

Procentajul de raspunsuri in urma aplicarii chestionarului la 238 de elevi de ‘ &0 e ol
scoald primard = = =

Ti-ar pldcea sd joci din nou? 1% 3% 10% 86%
Ai comunicat mult cu partenerii in timpul jocului? 4% 7% 24%  64%
Ai facut vreun calcul matematic in timpul jocului? 10% 5% 18% 67%
Cat de usor ti-a fost sd intelegi regulile jocului? 5% 17% 28% 50%
Te-ai gandit la vreo strategie in timp ce jucai? 19% 10% 21% 50%

Ai putea sd explici acest joc si altui elev? 16% 10% 23% 50%




