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< Introducere

Teieclul /M%pé@ Seneel

Uniunea Europeand stabileste opt competente cheie ce trebuie dezvoltate
in Tnvatamantul scolar: competenta de literatie, competenta lingvistica in
mai multe limbi, competenta matematicd si competentd in stiinte,
tehnologie si inginerie, competenta digitala, competenta de dezvoltare
personald, sociala si de a invata sa inveti, competenta civica, competenta

antreprenoriald, competenta de sensibilizare si exprimare culturala.

Dintre acestea, competentele ,de dezvoltare personala, sociald si de a
invata sa inveti”, ,digitala” si cea ,de sensibilizare si exprimare culturald”
sunt cele mai greu de lucrat si evaluat de catre profesori. Ultimele doua
sunt direct legate de prioritatile programului Erasmus+, transformarea
digitala si incluziunea sociala. Realitatea actuala Tn invatamantul primar
din Europa este ca, clasele noastre sunt mai eterogene ca niciodata. Pe de
o parte, cresterea imigratiei implica un mix cultural; pe de altd parte,
cresterea numarului de divorturi inseamna ca trebuie sd avem in vedere
diferite structuri familiale; in sfarsit, numarul elevilor cu competente
sociale limitate sau cu tulburari de deficit de atentie creste ingrijorator.
Toate acestea fac necesara dezvoltarea unor proiecte care sa urmareasca
incluziunea si sa tina cont de diversitatea care existd in clasele noastre,
reusind sa motiveze elevul spre invatare, precum cel pe care il prezentdam

in acest kit.
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Proiectul Meeple School a dezvoltat o metodologie de invatare bazata pe
joc, cu particularitatea ca sunt folosite jocuri moderne de societate.
Aceasta metodologie a fost testata cu succes in proiectele anterioare de
catre unul dintre parteneri. Cu toate acestea, metodologia nu a fost testata
la copiii cu varsta cuprinsa intre 6 si 12 ani (invdtamaéant primar), unde s-a
confirmat ca are un potential mai mare, deoarece jocul face parte din
inteligenta si schemele copilului. Spre deosebire de jocurile traditionale de
societate, cele moderne implica o componenta strategica mai mare si o
nevoie de colaborare intre jucatori pentru atingerea obiectivului. Datorita
acestor cerinte, este posibil sa se faca o reflectie post-joc in care sa fie
analizate comportamentele care au avut loc in randul jucatorilor, precum si
modul in care deciziile acestora au influentat rezultatul jocului. De
asemenea, aceste jocuri constituie un bun motiv pentru ca unii elevi sa le
explice celorlalti, atadt desfasurarea jocului céat si strategiile urmate,
analizdnd modul in care fiecare informatie este structurata si impartasita,

aspect esential in dezvoltarea competentelor cheie.

Dincolo de munca asupra competentelor cheie, aceastd metodologie
permite formarea unor grupuri de elevi care de obicei nu au nici o relatie,
care au avut chiar diverse neintelegeri in cursul anului scolar sau care nu

au interactionat niciodata.
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Coordonator
Valladolid, SPANIA

Mother Candida Maria de Jesus a fondat congregatia Hijas de
Jesus in 8 decembrie 1871 in Salamanca. La 1 septembrie 2018,
a fost lansata Fundatia Educationald Jesuitinas asumandu-si in
proprietate cele 21 de centre ale Congregatiei, consolidand
astfel Proiectul Educational si carisma Mother Candida Maria de

Jesus.

Misiunea Fundatiei

. . Educationale Jesuitinas
este dezvoltarea
individului din punct de

vedere crestin, cu scopul

7 de a forma oameni
. autonomi, liberi,

responsabili, pregatiti si cu

o] o un sistem de valori in
@s concordanta cu mesajul

SAGRADA FAMILIA Evangheliei.
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Partener
Valladolid, SPANIA

ASPAYM Castilla 'y Ledon a fost fondata in urma cu 30 de ani cu
unicul obiectiv de a imbunéatati calitatea vietii persoanelor cu
cerinte speciale. La inceputurile sale, organizatia s-a concentrat
pe ingrijirea persoanelor cu leziuni ale maduvei spinarii in
comunitate. Cu toate acestea, pe parcursul anilor de activitate,
ASPAYM Castilla 'y Leon a evoluat in concordanta cu societatea,
oferind ingrijire pentru toate tipurile de dizabilitati fizice
(leziuni ale maduvei spinarii, accident vascular cerebral, ataxie
etc.). In prezent, are peste 2.000 de membri in intreaga
comunitate si peste 300 de angajati. ASPAYM Castilla y Ledn
lucreaza cu noi proiecte pentru a permite incluziunea sociala si
profesionald a persoanelor cu dizabilitati, pentru a-i apropia de
lumea reald si pentru a-i ajuta sa desfasoare orice tip de
activitate fara nicio limitare. ASPAYM Castilla y Leodn isi
propune sa fie o organizatie lider in al treilea sector care, prin
calitatea programelor si activitatilor sale, prin cercetare si prin
utilizarea noilor tehnologii, ofera persoanelor cu dizabilitati, si
societatii, Tn general, instrumentele necesare pentru a-si
indeplini misiunea.

aspaym o
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Partener
lasi, ROMANIA

Scoala Primard Lorelay este o scoala privata, infiintatd in 2009,
in lasi, oras situat in partea de Est a Romaniei.

Scoala noastra se concentreaza pe gasirea diferitelor metode
active de predare, pentru a ajuta elevii sa atinga obiectivele
curriculare.

Misiunea noastra este de a contribui la dezvoltarea gandirii
critice, bucuriei, motivatiei, respectului, creativitatii,
autonomiei, tolerantei si acceptarii.

Consideram ca jocurile sunt cel mai bun exercitiu atunci cand
lucram cu copiii.

@@’@%

ginita & scoala primara
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Partener
Karditsa, GRECIA

Scoala primard nr. VI din Karditsa, infiintatéa in 1938, este o
scoala de stat situata in Tesalia, in centrul Greciei. fncepand cu
anul 2012, elevii au fost implicati si premiati in proiecte
eTwinning si Erasmus din 2012, care sprijina predarea si
invatarea moderna, cum ar fi metodologia CLIL, care a fost
implementata in actiuni si practici experientiale si conectata
transcurricular la mai multe materii scolare.

Scoala noastrd este deschisa cooperarii cu alte scoli,
implementand programe interscolare care vizeaza implicarea in
proiecte europene, aspect de reprezinta o prioritate in politica
noastra scolara.

Credem cu tarie ca proiectele vor ajuta cadrele didactice sa
inteleaga dinamica grupurilor si modul in care acestea
influenteaza clasa de elevi, astfel incat acestia sa includa toti
elevii intr-o lectie calitativa, dezvoltand o atmosfera de respect
si toleranta fatd de inegalitatile sociale, culturale si fizice in
cadrul comunitatii scolare si, prin urmare, facilitdnd politicile de
integrare.

6TH
PRIMARY
SCHOOL OF 09
KARDITSA



Co-funded by
the European Union

JUSTIFICARE METODOLOCGICA:
cele opt Competente Cheie

Oamenii au nevoie de setul potrivit de aptitudini si competente pentru a
sustine standardele actuale de viata, pentru a sprijini rate ridicate de
ocupare a fortei de munca si pentru a promova coeziunea sociald in
lumina societatii si a lumii de maine. Sprijinirea oamenilor din intreaga
Europa in dobéndirea abilitdtilor si competentelor necesare pentru
implinirea personala, sdnatate, angajare si incluziune sociala ajuta la
consolidarea rezistentei Europei intr-o perioada de schimbari rapide si

profunde.

In 2006, Parlamentul European si Consiliul Uniunii Europene au adoptat o
Recomandare privind competentele cheie pentru invatarea pe tot parcursul
vietii: ,Competentele cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii — Un
cadru de referintda european”. In urma unei consultiri a acestuia in 2017,
un cadru revizuit a fost propus si adoptat in 2018. De la adoptarea sa,
Recomandarea a fost un document de referinta cheie pentru dezvoltarea

educatiei, formarii si invatarii orientate pe competente.

Obiectivul Recomandarii este de a imbunatati dezvoltarea competentelor
cheie pentru toti oamenii de-a lungul vietii si de a promova masurile
necesare pentru atingerea acestui obiectiv. Acesta incurajeaza statele
membre sa pregdteasca mai bine oamenii pentru piata muncii, ce este intr-
o continud schimbare, si cetatenia activa in societati mai diverse, mobile,

digitale si globale si sa dezvolte invdtarea in toate etapele vietii.

Cursantii trebuie sa-si dezvolte abilitatile si competentele de-a lungul
vietii, din copilaria timpurie pana la viata adultd prin invatarea formals3,
non-formald si informalad in toate contextele, inclusiv in familie, scoala, la

locul de muncéd, cartier si alte comunitati.
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Competentele cheie, asa cum sunt definite in acest cadru de referinta,
urmaresc sa puna bazele pentru realizarea unor societati mai egale si mai
democratice. Ele rdspund nevoii de crestere incluziva si durabila, de

coeziune sociala si de dezvoltare continua a culturii democratice.

Competentele sunt definite ca o combinatie de cunostinte, abilitati si
atitudini, unde:

e cunostintele sunt compuse din fapte si cifre, concepte, idei si teorii
care sunt deja stabilite si sprijina intelegerea unui anumit domeniu sau
subiect;

e abilitatile sunt definite ca deprinderi si capacitati de a efectua procese
si de a utiliza cunostintele existente pentru a obtine rezultate;

e atitudinile descriu dispozitiile si mentalitatile de a actiona sau de a

reactiona la idei, persoane sau situatii.

Competentele cheie sunt acelea de care toti indivizii au nevoie pentru
implinirea si dezvoltarea personald, angajare, incluziune sociala, stil de
viata durabil, viatd de succes in societati pasnice, management al vietii

constient de sanatate si pentru o cetdtenie activa.

Competentele cheie sunt toate considerate la fel de importante, fiecare
dintre ele contribuind la o viatd de succes in societate. Competentele pot

fi aplicate in diferite contexte si intr-o varietate de combinatii.

Ele se suprapun si se intrepatrund astfel incat aspectele esentiale pentru
un domeniu vor sprijini competenta in altul. Abilitati precum géandirea
critica, rezolvarea problemelor, lucrul in echipd, abilitdtile de comunicare
si negociere, abilitatile analitice, creativitatea si abilitatile interculturale

sunt incorporate in cadrul competentelor cheie.
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Cadrul de referinta stabileste opt competente cheie:

1.Competenta de literatie

2.Competenta lingvistica in mai multe limbi

3.Competenta matematica si competenta in stiinte, tehnologie si
inginerie
.Competenta digitala
.Competenta de dezvoltare personala, sociala si de a invata sa inveti
.Competenta civica

.Competenta antreprenoriala

0o N o o1 b~

.Competenta de sensibilizare si exprimare culturala.

Prezenta Recomandare ar trebui sa acopere o gama larga de contexte de
educatie, formare si invatare, atadt formale, non-formale, cat si informale,
din perspectiva invatarii pe tot parcursul vietii. Aceasta ar trebui sa
urmareasca stabilirea unei intelegeri comune a competentelor care pot
sprijini tranzitiile si cooperarea intre aceste medii diferite de invatare.
Aceasta stabileste bune practici care ar putea raspunde nevoilor
personalului didactic, printre care se numara profesori, formatori de cadre
didactice, directori ale institutiilor de educatie si formare, angajati
responsabili cu formarea colegilor, cercetatori si lectori universitari,
lucrdtori de tineret si formatori pentru adulti, precum si angajatori si alte
parti interesate din cadrul pietei fortei de munca.

Prezenta Recomandare se adreseaza, de asemenea, institutiilor si
organizatiilor, inclusiv partenerilor sociali si organizatiilor societéatii civile,
care indruma si sprijina cetatenii sa isi imbunatateascd competentele de

la o varsta frageda pe tot parcursul vietii.
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Competentele cheie au devenit o caracteristicd a politicii educationale in
statele membre ale UE in momente diferite si cu accente diferite de la
adoptarea primului cadru de referinta in 2006. Varietatea abordarilor
adoptate in diferitele state membre reflecta istoria acestor state, filosofia
educationala predominanta si structurile educationale deja stabilite
(KeyCoNet, 2014). Prin urmare, nu existd un model unic urmat pentru
integrarea competentelor cheie in programele nationale. Unele tari le-au
introdus ca parte a initiativelor nationale de reforma a curriculumului si au
folosit aceste oportunitati pentru a se asigura ca competentele cheie sunt
introduse in curriculum. Acestea sunt adesea introduse prin abordari

transcurriculare, mai degraba decat sa fie prezentate ca materii separate.

Existd dovezi ale unei tendinte crescande catre programe de invatamant
bazate pe competente cheie sau pe conceptii largi similare despre predare
si invatare, care cuprind nu numai cunostintele, ci si abilitatile si
atitudinile necesare intr-o gama larga de contexte din viata reald (Gordon,
et al.,, 2009). Desi, in general, programele scolare continua sa fie
organizate in functie de discipline sau domenii, scopul este de a invata nu
numai in cadrul acestor discipline si domenii, ci si intre ele si, uneori,
dincolo de ele cu totul (Gordon, et al., 2009; Ardei, 2011; Schneider si
Stern, 2010).

Competentele cheie pot fi integrate in procesul de predare si invatare
pentru toate disciplinele, la toate nivelurile. Unele aspecte ale
competentelor cheie vor fi mai relevante pentru anumite discipline si

anumite domenii din cadrul disciplinelor.
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Implementarea competentelor cheie in scoli implica nu numai specificarea
acestora in curriculum, ci si dezvoltarea unor structuri si medii de Tnvatare
adecvate in scoald. Deoarece multe dintre competente sunt
transcurriculare, o abordare la nivelul intregii scoli in ceea ce priveste
planificarea si punerea in aplicare functioneaza cel mai bine. Sprijinul

conducerii scolii este esential pentru aceasta activitate.

Competentele cheie sunt importante pentru toti cursantii. Diferentierea in
planificarea si executarea predarii si invatarii pentru toti copiii din toate
clasele sprijina dezvoltarea competentelor cheie prin luarea in considerare
a diferentelor individuale in ceea ce priveste stilul de Tnvatare, interesul,
motivatia si aptitudinile dar si reflectarea acestor diferente in clasa. In
cazul in care sunt necesare structuri de sprijin pentru elevii cu nevoi
educationale speciale, este important ca acest lucru sa sprijine

dezvoltarea si evaluarea competentelor cheie.

Competentele nu vor fi dezvoltate predand despre ele — elevii trebuie sa le
experimenteze. Exista dovezi ale altor bune practici care sprijina
dezvoltarea competentelor cheie, cum ar fi proiectele transcurriculare,
desfdsurate in timpul saptdmanilor de proiect in scoli, precum si
participarea la excursii de studiu si alte programe. Aceasta inseamna c3,
alaturi de predarea in clasa, invatarea in afara séalii de clasa si activitatile
adecvate 1n afara scolii pot aduce o contributie semnificativa la

dezvoltarea competentelor.
Competentele cheie pot fi aduse la viatd pentru cursanti numai in scoli si

in salile de clasa sau in alte medii de invatare bogate, cum ar fi spatiile in

aer liber, comunitatile, locurile de munca sau lumile virtuale.
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Concentrarea asupra competentelor cheie poate duce la o experienta de
invatare mai ampld si mai implicata pentru elevi. in timp ce dezvoltarea
competentelor cheie pregateste tinerii pentru o lume a muncii in
schimbare rapida in viitor, aceasta 1i ajuta, de asemenea, sa gandeasca
critic si creativ, sd lucreze independent si ca parte a unei echipe, sa fie
inovatori si sa dezvolte abilitati de invatare care sunt importante pentru ei
pe parcursul calatoriei lor scolare si, ulterior, pe drumul Tnvatarii pe tot

parcursul vietii.

Competentele de baza fundamentale ale limbii, alfabetizarii, competentelor
numerice si tehnologiei digitale reprezinta un fundament esential pentru
dezvoltarea competentelor de invatare. Competente precum creativitatea,
gandirea critica, luarea initiativei si solutionarea problemelor joacd un rol
important in abordarea complexitdtii si a schimbarilor din societatea
actuala si sunt consolidate prin competentele din noul cadru. Toate
competentele cheie pun accentul pe gandirea critica, creativitate,

initiativa, rezolvarea problemelor, evaluarea riscurilor, luarea deciziilor si

gestionarea constructiva a sentimentelor.
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Implementarea curriculumului este o sarcind dificild pentru profesori si
personalul educational (Glatthorn, A. A., Boschee, F. A. si Whitehead, B.
M., 2006; Ornstein, A. si Hunkins, F., 1998). Modificarile recente aduse
programelor de invatamant din Europa ridica noi dificultati. Abordarile
educationale bazate pe competentele cheie si pe rezultatele invatarii, care
modeleaza in prezent un numar tot mai mare de programe de invatamant
in Europa, implica schimbari importante in modul in care este avuta in
vedere predarea. In acelasi mod, predarea efectivd a unor domenii
curriculare noi sau relativ noi, cum ar fi educatia antreprenoriala sau TIC,
pozitionate in programa scolard ca discipline transcurriculare sau
integrate in alte discipline, necesita abordari speciale de predare, precum
si schimbari in organizarea si cultura scolard. Predarea disciplinelor
transcurriculare necesita ca profesorii sa lucreze in stransa colaborare,
depasind granitele disciplinelor traditionale. in termeni practici, acest
lucru inseamna ca profesorii trebuie sa lucreze impreuna pentru a dezvolta
programa scolara sau parti ale acesteia, discutdnd standardele de
evaluare si schimband informatii despre dezvoltarea invatarii anumitor

elevi.

Abordarea bazatd pe competente necesitd o schimbare de paradigma de la
invatarea centrata pe profesor la invatarea centratd pe elev, ceea ce
necesitd o revizuire a metodologiilor si rolurilor traditionale ale

profesorilor.
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Pentru dobandirea eficientd a competentelor transversale, profesorii
trebuie sa conceapa activitati integrate de invatare care sa le permita
elevilor sa progreseze céatre rezultatele invatarii mai multor competente in
acelasi timp. De exemplu, este de asteptat ca profesorii de matematica sa
imbunatateasca abilitatile de citire ale elevilor prin evidentierea modelelor
lingvistice specifice care sunt esentiale pentru intelegerea unui text
matematic (Shanahan si Shanahan, 2008). Dezvoltarea sarcinilor care
includ mai multe obiective sau rezultate ale invatarii care depasesc
limitele traditionale ale disciplinei necesita o definitie clara a tuturor
domeniilor curriculare relevante si a contributiei fiecaruia la competentele

transversale.

Profesorii devin facilitatori ai Tnvatarii — organizeaza lucrul in echipa,
asigura incluziunea, gestioneaza activitatea la clasa. Mai mult din timpul
lor este probabil sa fie petrecut sprijinind indivizii si mai putin predéand
intregii clase. Rolul profesorului evolueaza, de asemenea, deoarece li se
cere sa dezvolte noi metode care sa sprijine noile lor roluri de
colaboratori, facilitatori ai invatarii si cursanti pe tot parcursul vietii. Se
asteaptd ca acestia sa promoveze dobandirea de abilitati pentru a sprijini
dezvoltarea competentelor cheie, cum ar fi luarea deciziilor, gandirea
aprofundata si rezolvarea problemelor in randul elevilor lor. Se asteapta ca
ei sd-si ghideze elevii si sa le insufle un sentiment de responsabilitate
personald, stima de sine si integritate. in plus, profesorii sunt indemnati
sa faca experientele de invatare mai relevante si mai semnificative, sa
incurajeze cetatenia activd si sa creeze un mediu favorabil géndirii

reflexive.
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Pentru a fi eficienti, profesorii trebuie sa dezvolte bune abilitati
interpersonale care sa le permitd sa interactioneze pozitiv cu elevii si
parintii. Abilitatile manageriale, abilitdtile de rezolvare a problemelor si
abilitatile organizationale sunt, de asemenea, atribute importante pentru

indrumarea elevilor.

Desi este important sa se identifice modul in care competentele cheie pot
fi sprijinite si dezvoltate prin intermediul programei scolare in diferitele
etape ale scolarizarii si prin anumite discipline, mediul de predare si
invatare din scoli contribuie, de asemenea, in mare méasurd la dezvoltarea
competentelor. Principala abordare a predarii competentelor cheie este

prin furnizarea de medii de invatare care faciliteaza invatarea activa.

Aceste medii prezinta probleme si provocari deschise care trebuie
rezolvate prin dezbatere, experimentare, explorare si creativitate. in timp
ce abordarile conduse de profesori vor ramane o practica pedagogica
importanta, profesorii trebuie, de asemenea, sa fie sprijiniti pentru a

dezvolta aceste alte abordari care promoveaza competentele-cheie prin

invatare continua si sprijin de la egal la egal (KeyCoNet, 2014).
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Indeplinirea efectivd a noilor roluri de c&tre profesori depinde de cultura
organizationala si pedagogica a scolii. Aceasta ar trebui sa includa
colaborarea intre cadrele didactice, o conducere mai dezvoltatad a scolii,
flexibilitate, parteneriate puternice cu parintii si implicarea activa a

elevilor in viata scolara.

Discutiile dintre personalul scolii, ca parte a unui proces de planificare, s-
ar putea concentra pe:

e Cat de bine sprijind scoala competentele cheie deja: care sunt punctele
noastre forte? Care sunt domeniile noastre de imbunatatire? Cum ne
putem imbunatati?

« impartasirea abordéarilor pedagogice si explorarea altora noi.

e Modificari ale mediului de invatare, de exemplu aspectul clasei, spatii
pentru invatarea individuala si colaborativa.

e Potential pentru abordari transcurriculare.

e Potential pentru dezvoltarea competentelor cheie prin activitati extra-
curriculare.

e Oportunitati de a reflecta si de a discuta progresul.

Profesorii trebuie sprijiniti sa dezvolte aceste noi metode prin invatare

continua si sprijin de la egal la egal (KeyCoNet, 2014).
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Evaluaren cemp Jm,@é@/ OA@L@

In programa scolard, provocarea este amplificatd de natura sa generala. Ar
trebui sa pregateasca elevii pentru gama de contexte pe care le pot intalni
in viata lor. Prin urmare, evaluarile competentelor cheie ar trebui sa
masoare aplicarea de catre cursanti a competentei lor intr-o serie de
contexte. Fireste, acest lucru poate fi atat in interiorul, cat si in afara
mediilor formale de invatare. Prin urmare, evaluarea trebuie sa se refere la
contexte din viata reald sau sa le reproduca in mod autentic. Daca scopul
evaludrilor este de a madasura utilizarea competentei in context, atunci
aceasta este o conditie prealabild pentru validitatea lor. Observarea si
documentarea continua ofera posibilitatea evaluarii in contexte reale sau
autentice in timp real. Testele standardizate in care instrumentele
utilizeaza intrebari deschise sau bazate pe sarcini pot fi capabile sa

recreeze aceste contexte dupé fapt.

Recunoscand dificultatile metodologice si practice reale in conceperea
instrumentelor de evaluare a intregii game de competente cheie, ar putea
fi necesara o mai bund integrare a tuturor competentelor intr-un cadru
coerent de evaluare. Proiectarea unor instrumente de evaluare care
rezuma progresul elevilor in dobéndirea competentelor cheie predate prin
diferite domenii ar putea fi, de asemenea, o modalitate de a face invatarea

si predarea in intreaga programa mai coerente.

n cele din urma, un accent mai mare pe competentele cheie in toate
tipurile de evaluare, precum si un accent sporit pe aplicarea cunostintelor
si pe abilitatile practice, in general, ar putea contribui, de asemenea, la
cresterea relevantei competentelor studentilor pentru cerintele pietei

fortei de munca si pentru nevoile societatii moderne.
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Competentele cheie necesitd noi modalitati de invatare si predare care
depadsesc limitele disciplinelor traditionale. Instrumentele de evaluare
corespunzatoare, care reflecta realizarile elevilor dobandite prin diferite
discipline, sunt necesare pentru a evalua progresul elevilor in aceste

domenii.
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Concluziile analizei wntp@zm@ée/ lele

Dezvoltarea competentelor cheie, validarea acestora si furnizarea de
educatie, formarea si invatarea bazate pe competente ar trebui sprijinite
prin stabilirea de bune practici pentru o mai buna sprijinire a personalului
didactic in indeplinirea sarcinilor sale si imbunatatirea educatiei acestuia,
pentru actualizarea metodelor si instrumentelor de evaluare si validare si

pentru introducerea unor forme noi si inovatoare de predare si invatare.

Este important de mentionat cd competentele cheie nu sunt dezvoltate in
mod izolat. Ele sunt interconectate si interdependente. De exemplu, elevii
trebuie sa fie capabili sa citeasca si sa scrie eficient pentru a participa la
gandirea critica si la activitatile de rezolvare a problemelor. Si trebuie sa
poata comunica eficient cu ceilalti pentru a colabora si a lucra eficient ca

o echipa.

Profesorii pot juca un rol vital in a-i ajuta pe elevi sa-si dezvolte
competentele cheie prin crearea unor medii de invatare provocatoare,
antrenante si de sustinere. Ele pot oferi, de asemenea, studentilor
oportunitati de a practica aceste abilitati intr-o varietate de contexte. Prin
predarea competentelor cheie in programa scolara, profesorii ii pot ajuta
pe elevi sa dezvolte abilitatile si cunostintele de care au nevoie pentru a

reusi in viata.

lata cateva sfaturi pentru predarea competentelor cheie in programa

scolara:

e Faceti invatarea relevanta si semnificativa pentru viata elevilor.

* Oferiti scolarilor oportunitati de a invata prin activitdti si proiecte
practice.

 incurajati elevii sa gandeascé critic si creativ.
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Ajutati elevii sa-si dezvolte abilitatile de rezolvare a problemelor.
Promovati colaborarea si munca in echipa.
Oferiti elevilor oportunitdti de a reflecta asupra invatarii lor si de a

stabili obiective de imbunatatire.

Exista o serie de provocari cu care se confrunta profesorii in predarea

competentelor cheie in scoala. Unele dintre cele mai frecvente provocari

includ:

Lipsa de intelegere: Este posibil ca unii profesori sé@ nu inteleaga pe
deplin care sunt competentele cheie sau cum sa le predea. Acest lucru
le poate ingreuna integrarea eficace a competentelor cheie in programa
scolara si in procesul de instruire.

Constrangerile curriculare: Profesorii sunt adesea sub presiune pentru
a acoperi o multime de continut intr-o perioada scurtd de timp. Acest
lucru poate face dificila gasirea timpului necesar pentru predarea
competentelor cheie intr-un mod semnificativ.

Provocarile evaluarii: Poate fi dificil s& se evalueze competentele
cheie, deoarece acestea sunt adesea complexe si depind de context.
Acest lucru poate face dificil pentru profesori sa urmareasca progresul
elevilor si sa ofere feedback.

Diferentiere: Profesorii trebuie sa raspunda unei game largi de nevoi
ale cursantilor. Acest lucru poate fi o provocare atunci cand predati
competente cheie, deoarece acestea sunt adesea abstracte si solicita
elevilor s&d gandeasca critic si creativ.

Sprijin parental: Este posibil ca parintii s& nu inteleaga intotdeauna
importanta competentelor cheie sau modul Tn care pot sprijini invatarea
copiilor lor acasa. Acest lucru poate ingreuna eforturile profesorilor de

a-si atinge obiectivele.

23



Co-funded by
the European Union

In ciuda acestor provocari, existd o serie de lucruri pe care profesorii le

pot face pentru a preda in mod eficient competentele cheie. Acestea sunt:

e incepeti devreme: Nu este niciodatd prea devreme pentru a incepe
predarea competentelor cheie. Chiar si copiii mici isi pot dezvolta
gandirea critica, rezolvarea problemelor si abilitatile de colaborare.

 Faceti invatarea relevanta si semnificativa: Conectati competentele
cheie la viata si experientele elevilor. Acest lucru ii va ajuta sa vada
valoarea Tnvatarii acestor abilitati si sa fie mai motivati sa le dezvolte.

e Oferiti oportunitati de practica: Competentele cheie sunt cel mai bine
dezvoltate prin practica. Oferiti studentilor oportunitati de a practica
aceste abilitati intr-o varietate de contexte, cum ar fi prin activitati
practice, proiecte si activitati de grup.

e Utilizati o varietate de metode de predare: Nu existd o abordare
universala pentru predarea competentelor cheie. Folositi o varietate de
metode de predare pentru a-i implica pe cursanti si pentru a-i ajuta sa
invete in moduri diferite.

e Evaluarea progresului elevilor: Este important sa se evalueze progresul
elevilor pentru a identifica zonele in care elevii au nevoie de sprijin
suplimentar. Exista o serie de moduri diferite de evaluare a
competentelor cheie, cum ar fi prin observare, sarcini de performanta si
portofolii.

e Comunicati cu parintii: ajutati parintii sa inteleaga importanta
competentelor cheie si modul in care pot sprijini invadtarea copiilor lor
acasa. Oferiti parintilor informatii si resurse pentru a-i ajuta sa faca

acest lucru.

Urméand aceste sugestii, profesorii pot depasi provocarile predarii
competentelor cheie in scoala si isi pot ajuta elevii sa-si dezvolte

abilitatile de care au nevoie pentru a reusi in viata.
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JUSTIFICARE METODOLOGICA:
Invitare bazata pe jocuri de
societate

Fiinta umana din cele mai vechi timpuri s-a caracterizat prin joc. Unul
dintre primii savanti ai jocului ca fenomen cultural, a fost Johan Huizinga,
un filozof si istoric olandez care in lucrarea sa Homo Ludens mentioneaza
cele trei aspecte fundamentale ale jocului (Huizinga, Johan, 2007):
« Jocul este o activitate pe care o facem in mod natural, fara sa fim
obligati.
* Ne ajutd sa cream experiente care, chiar dacd sunt imaginare, ne ajuta sa
fim constienti de mediul inconjurator.

Jocul ne aduce mai aproape de competitie, iar aceasta de crearea

sportului, deci jocul este, in sine, un sport.

Exista dovezi ca primul joc de masa a aparut in jurul anului 5000 i.Hr. si a
constat dintr-o serie de pietre sculptate cu picturi (Attia, Peter, 2016). in
jurul anului 3100 i.Hr., jocurile de masa au devenit o adevarata distractie,
folosind zaruri si oase de animale, iar primele jocuri care foloseau o tabla
au aparut in aceastd perioadad (Attia, Peter, 2016). in secolul al Vl-lea
(Wikipedia, 2023), a fost creat, in India, unul dintre cele mai faimoase
jocuride masa, sahul. Cateva secole mai tarziu, in 1903, a fost creat jocul
The Landlord's Game (Attia, Peter, 2016), un predecesor al jocului
Monopoly care, de cand a fost comercializat in 1935, a devenit cel mai

bine vandut joc de societate din lume.

Toate jocurile care au aparut in secolul al XX-lea, precum Goose,
Parcheesi, Trivial Pursuit, Risk si multe altele, sunt cunoscute astazi ca
jocuri traditionale de masa. Unul dintre primele jocuri de societate

moderne, si poate cel care a avut cel mai mare impact in anii 90, a fost
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The Settlers of Catan (Teuber, Klaus, 1995), un joc in stil german numit
Eurogame. A fost vdndut in mai mult de 24 de milioane de exemplare si a
fost tradus in peste 30 de limbi (Attia, Peter, 2016).

Jocurile moderne de societate, spre deosebire de cele traditionale (Vita-
Barrull, Guzman, et al., 2022): i) includ o varietate de mecanisme care
solicita deprinderi strategige mai dezvoltate din partea jucatorilor, ceea ce
necesitda mai multe abilitati si promoveaza dezvoltarea personald; ii) de
obicei, includ o tematica, care nu se bazeaza neaparat pe realitate, dar pot
fi bazate pe fantezie si fictiune, cum este cazul lui Carcassonne (Wrede,
Klaus-Jirgen, 2000) sau Adventurers on the train (Moon, Alan). R, 2004); si
iii) unele dintre ele depind de un proces cognitiv specific, similar testelor

psihologige traditionale.

La sfarsitul anilor 90, jocurile de societate moderne au inceput s& fie
cunoscute Tn toata Europa. De fapt, in ianuarie 2000 a fost creat
BoardGameGeek (https://boardgamegeek.com/), un site de referinta la
nivel mondial pentru jocurile de societate traditionale si moderne. Ca sa
ne facem o idee, cel mai important festival din acest domeniu la nivel
mondial, ,Internationale Spieltage SPIEL" desfasurat in octombrie in orasul
german Essen, la editia sa din 2022 a reunit peste 209.000 de oameni din

intreaga lume.
Astazi este putin probabil ca o librarie sd nu comercializeze si jocuri de

societate moderne, care, asa cum vom discuta in acest proiect, pot fi

folosite si in scopuri educationale.
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In functie de numérul de jucéatori si de interactiunea dintre acestia, jocurile

pot fi Tmpartite in:

Solo (Individuale). Conceput pentru a fi jucat de o singura persoana.

De exemplu: Friday, Hostage negotiator.

Confrontational (De confruntare). Conceput pentru doi jucatori care se
confrunta intr-un mod direct, antagonist si coercitiv pentru a-l invinge

pe celalalt. De exemplu: 7 Wonders Duel, Hive, Twilight Struggle.

Competitive (Competitive). Pentru doi sau mai multi jucatori, in care
conditiile de victorie nu afecteaza neaparat infrangerea celorlalti
jucatori prin constrangere, desi acest lucru este posibil. De exemplu:

Catan, Carcassonne, Ghost Blitz.

Cooperatives (Cooperative). Toti jucatorii sunt in aceeasi echipa si
,joaca impotriva jocului” pentru o victorie comuna. Responsabilitatile
sunt impartite intre jucatori, astfel inct un jucator ar putea prelua
rolurile celorlalti si sa joace singur fara ca jocul sa se schimbe. Acest
lucru se numeste ,efect de lider” si ar trebui evitat si/sau controlat. De

exemplu: Pandemic, Forbidden Island.

* Collaboratives (Colaborative). Toti jucatorii sunt in aceeasi echipa si
,joaca impotriva jocului” pentru o victorie comuna. Cu toate acestea,
responsabilitdtile nu sunt impartite la intdmplare si un jucator nu poate

prelua rolurile tuturor. De exemplu: Magic Maze, Hanabi.

e Semi-cooperatives (Semi-cooperative). Un jucator concureaza
impotriva celorlalti jucatori, jucand in mod cooperant. De exemplu:

Letters from Whitechapel.
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in functie de tema si componente, jocurile pot fi impartite in:

e Eurogames (Jocuri europene). Sunt jocuri de origine germana, in care
factorul strategic predomina si are sanse minime sau deloc. Durata
obisnuita este de la 30 la 90 de minute, desi in unele cazuri in care sunt
multi jucatori, poate dura peste 120 de minute. in aceste tipuri de
jocuri, mecanica este mai importanta decéat temele si uneori devin
abstracte. Obiectivul jocului este de obicei acela de a acumula cat mai
multe puncte de victorie. Jucatorii nu sunt de obicei eliminati si printre
componente exista frecvent un numar mare de piese din lemn. De

exemplu: The Settlers of Catan, Ticket to ride, Bohnanza.

e Ameritrashes (Jocuri americane). in aceste jocuri, sansa predomina
asupra strategiei. De obicei, dureaza mai mult, incepand cu 120 de
minute. Tema este deasupra mecanicii, asa ca tind sa fie jocuri foarte
imersive. Regulile sunt de obicei extinse si cu multe exceptii. Obiectivul
este in concordanta cu tema, care este de obicei fantastica sau bazata
pe fapte istorice cunoscute. Eliminarea jucatorilor este posibila, iar
componentele sunt de obicei spectaculoase, incluzdnd adesea

miniaturi. De exemplu: Zombicide, Arkham Horror sau Twilight Imperium.

» Wargames (Jocuri de razboi). Joc de strategie in care, de obicei, doua
armate controlate de cate un jucator fiecare, se confrunta pe un camp
de lupta incercand sa cucereasca rivalul prin folosirea tacticilor si
strategiilor. Bataliile care au loc sunt adesea simulate si au o
componenta istorica ridicata. De exemplu: Memoir 44, War of the ring,

Star wars Rebelion.

e Fillers (Jocuri de carti). Jocuri cu mecanica simpla, cu o durata mai
mica de 30 de minute, care ocupa putin spatiu si in care pregatirea
jocului necesitd putin timp, ceea ce le face deosebit de potrivite pentru
a fi jucate printre alte jocuri mai complexe sau de lunga durata. De
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 Party games (Jocuri de petrecere). Jocuri care urmaresc socializarea
jucatorilor printr-un nivel ridicat de interactiune intre ei cu o
componenta importanta de amuzament. Regulile sunt foarte simple,
permit de obicei un numar mare de jucatori si rareori includ eliminarea

acestora. De exemplu: Time,s up!, Tokyo Train, Rezistance: Avalon.

* Rol Playing Games, RPG (Jocuri de rol). Joc interpretativ-narativ in
care jucatorii isi asuma rolul unuia sau mai multor personaje imaginare
pe parcursul unei intrigi in care isi interpreteaza dialogurile si isi
descriu actiunile. Unul dintre jucatori, numit Maestru, Director sau
Arbitru, conduce jocul si isi asuma rolul personajelor din acea lume
imaginara care nu este jucata de niciunul dintre ceilalti. De exemplu:

Dungeon and Dragons, The Lord of the rings, Star wars.

Scopul acestui proiect este dezvoltarea unei metodologii de predare prin
utilizarea jocurilor de societate. Tinand cont de clasificarile expuse si, in
functie de jocurile folosite de diferite studii stiintifice care vor fi explicate
in continuare, consideram ca cel mai potrivit tip de jocuri pentru
dezvoltarea deprinderilor la elevii din ciclul primar sunt jocurile
cooperative si competitive, precum si jocurile de carti si cele de petrecere.
De asemenea, anumite jocuri competitive si euro-jocuri pot fi adecvate

pentru anumite abilitati si contexte.
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Functiile executive sunt ansamblul de abilitati si procese cognitive care ne

permit sd& ne adaptam cu succes la mediu si sa rezolvam probleme din
integrarea diferitelor informatii disponibile, fiind capabili s& desfdsuram
comportamente intentionate datoritd acestora (Castillero-Mimenza, Oscar,
2017) . Cele 3 functii executive principale sunt: atentia flexibila, memoria
de lucru si controlul inhibitor (Diamond, 2013). S-a verificat stiintific ca
intre varstele de 5 si 17 ani exista o asociere ridicata intre gradul de
dezvoltare a functiilor executive si performanta academica, sugerand ca
functiile executive ar putea prezice performanta academica (Best et al.,
2011). In plus, in copilarie, deficienta in dezvoltarea functiilor executive a
fost asociata cu diferite tulburari de comportament (Gray-Burrows, K et al.,
s.f.; Molitor, SJ et al., 2018). Asadar, este importanta dezvoltarea acestor
functii Tnca din primele momente ale copilariei. Jocurile moderne de

societate au fost folosite in cadrul interventiilor propuse pentru

imbunatatirea functiilor executive.
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La Universitatea din Lleida (Spania) a fost realizat un studiu pentru a
evalua eficacitatea aplicarii jocurilor de societate asupra functiilor
executive si simptomelor clinice ale copiilor cu tulburare de hiperactivitate
cu deficit de atentie (ADHD) (Estrada-Plana et al., 2019). Grupul care a
primit jocurile de societate, comparativ cu grupul de control, si-a
imbunéatatit mai mult memoria lingvisticd pe termen scurt si a prezentat
mai putine probleme de comportament dupéa interventie. intr-un studiu
similar, cercetatorii de la Universitatea din Berna au efectuat un studiu
controlat pe 118 copii cu varsta cuprinsa intre 10-12 ani din 8 clase
diferite (Benzing et al., 2019). Timp de 6 sdaptamani, 61 de copii au facut 2
sesiuni saptamanale de 30 de minute de jocuri de societate, in timp ce 57
de copii au continuat cu orele obisnuite (grupul de control). Jocurile de
societate folosite, Invasion of Insects, Cheeky Monkey, Medicine Woman si
Fruit Salad au caracteristicile unui joc de carti, asa cum este explicat in
sectiunea de clasificare a jocurilor de masa. Rezultatele studiului au
aratat o imbunatatire a functiilor executive in grupul de jocuri de societate

comparativ cu cel de control.

in invadtamantul primar, rezultate similare au fost observate la evaluarea
impactului jocurilor de societate asupra disfunctiilor executive. In acest
caz, 176 de elevi au fost impartiti in 2 grupuri, aplicand invatarea bazata
pe jocuri de societate in ambele, dar aplicand si gamificarea intr-una
dintre ele (Vita-Barrull, Guzman, et al., 2022). Dupa 5 luni de interventie la
copiii cu risc de excluziune socialda, 12 jocuri de societate moderne
(Tabelul 1) au fost testate de 3 ori fiecare, si s-a observat o reducere a
problemelor comportamentale legate de disfunctii executive in ambele
grupuri, desi grupul in care nu s-a aplicat gamificarea a obtinut rezultate

mai bune.
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Table 1. Modern board games used in the study of Vito-Barrul et.al. 2022
Board and card same (Author, date) Spanish name
Bee Alert (Knizia 2012) Abejitas zum_ zum
Catch the hMatch (Stavpe, 5. £) El osito curioso
CLACK! (Shafir, 2012a) Crazy clack
Halli Galli {Shafir, 1990) Tutti frutti
Speed cups (Shafir, 2013) Speed cups
Alles Tomate! (Knizia, 2007 i Vaya tomate!
Cineo Linko (Bag, 2018) Ok play
Pickomino (Knizia, 2003 Pico pico
6 nimmt (Kramer, 1994) i Toma 6!

7 Ate 9 (Hiron, 2009 Alto voltaje
Eve zea (Shafir, 2016) Conecta?
Piraten Kapern (Shafir, 2012b) Izla Calavera

Jocurile de societate moderne folosite in studiul lui Vita-Barrul et.al.
(2022), rezulta dintr-o analiza anterioarda in care au Iintrebat 15
profesionisti din domeniul cercetarii in domeniul educatiei, sanatatii
mintale si neurostiintelor, toti cu o vasta experienta in utilizarea jocurilor
moderne de societate, care jocuri, dintr-o lista de 27, sunt considerate mai
potrivite pentru dezvoltarea functiilor executive la copii (Vita-Barrull,
March-Llanes, et al., 2022). in cele doua studii efectuate de acest grup de
cercetare, este izbitor cd toate jocurile de societate folosite apartin

aceluiasi editor.

invatarea bazata pe jocuri de societate a fost aplicata si studentilor. Jocul
de masa Telestrations (Asmodee, 2009) a fost adaptat ca un joc serios
pentru a lucra asupra abilitatilor socio-emotionale la studentii la
fizioterapie (Rosa, Marlene si colab., 2021b). Tn acest studiu a existat un
facilitator, responsabil de explicarea jocului si de realizarea unei reflectii
finale (final debriefing), considerand acest lucru esential pentru ca
studentii sa inteleaga scopul jocului si sa-si evalueze comportamentul in

timpul jocului.

Aceasta propunere de a avea un facilitator si reflectie finala a fost deja
pusa in practica cu succes de catre unul dintre partenerii acestui proiect

(Herrero, Miriam et al., 2019). Folosirea jocului Telestrations la studentii la
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fiziototerapie a dezvoltat creativitatea, empatia, a trezit interesul si
majoritatea studentilor au considerat ca jocul a fost util pentru alte
scopuri educationale ale profesiei lor (Rosa, Marlene et al.,, 2021b). Alti
autori au efectuat cercetari similare asupra studentilor de la Comunicare
si Biochimie folosind jocuri precum Dixit (Roubira, Jean-Louis, 2008) si
Radio Days (Maio-Sasso, Alejandro, 2014), observand ca& aceasta
metodologie a motivat studentii, a promovat participarea activa si a
dezvoltat abilitdtile socio-emotionale (Gonzalo-lglesia, Juan Luis et al.,,
2018).

Un alt joc modern de societate folosit, de grupul de cercetare mentionat
mai sus si, de asemenea, de studentii la fiziototerapie, a fost Magic Maze
(Lapp, Kasper, 2017). in studiul lor, ei au verificat ca utilizarea acestui joc
de masa a permis exersarea abilitatilor socio-emotionale, cum ar fi
gandirea critica, empatia si rezolvarea de probleme (Rosa, Marlene et al.,
2021a). Si in acest caz, s-a realizat un sondaj in care studentii fsi
evalueazd experienta de joc si s-a creat o fisd de observatie completata de
catre facilitator pentru fiecare participant. Ulterior, doi evaluatori externi

au analizat si clasificat opiniile studentilor.

Jocurile moderne de societate au fost folosite in scopuri educationale si
terapeutice in scoli, asociatii, clinici si cercetari. In 2019, a fost realizatd o
meta-analiza sistematica si s-a publicat un articol care evalueaza impactul
jocurilor moderne de societate asupra educatiei medicale, precum si
asupra diferitelor variabile legate de sanatate (Gauthier et al., 2019).
Dintre cele 22 de articole care au indeplinit criteriile de
includere/excludere, s-a observat ca majoritatea erau competitive (n=12)
si ca cea mai comunad mecanica a fost intrebare-raspuns in care progresul
in joc depindea de raspunsul corect. Putine jocuri (n=4) au implementat o
mecanica actiune-consecinta, care necesita mai multd reflectie, motiv
pentru care autorii ajung sa o recomande, alaturi de comportamente care

simuleaza situatii din lumea reala.
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in ceea ce priveste rezultatele, s-a observat un efect ridicat in
imbunatatirea cunostintelor legate de sanatate, un efect scazut-moderat in
comportament (auto-evaluare comportamentald, intentii comportamentale
si comportament, toate evaluate cu chestionare sau fise de observatie) si
un efect scazut. -moderatd in indicatorii de sanatate biologicd (de

exemplu, renuntarea la fumat, alimentatia, modificarile stilului de viata).

Autorii concluzioneaza ca jocurile de societate pot fi eficiente pentru
cresterea cunostintelor si generarea de schimbari comportamentale, cu
toate acestea, ele nu par si imbunatateasca autoeficacitatea. In acelasi
timp, ei sugereaza ca, in scop educational, sa fie folosite jocuri care
integreaza mecanici complexe de decizie, in care fiecare actiune are o

consecinta atribuita.

in concluzie, jocurile moderne de societate par a fi eficiente pentru
imbunéatatirea functiilor executive la copii si adolescenti. Metodologia
aplicatd in mod obisnuit necesita un facilitator si o reflectie finala.
Facilitatorul este persoana instruitd in metodologie si este responsabila
pentru realizarea reflectiei finale si poate completa o fisa de observatie in

timpul sesiunii de joc.

in studiile evaluate nu se precizeaza ce pregatire trebuie s& aibd acest
facilitator si nici nu se discuta continutul reflectiei finale. Majoritatea
studiilor privind invatarea bazata pe jocuri de societate sunt relativ
recente (din 2018), astfel incat, este necesara continuarea cercetarilor in

aceasta directie, precum proiectul de fata.
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CUM SE IMPLEMENTEAZA

Pentru a putea implementa invatarea bazata pe jocuri moderne de

societate cu scopul de a dezvolta cele opt competente cheie, recomandam

profesorului sa urmeze urmatorii pasi:

Selectati competenta pe care doriti sa lucrati si alegeti jocul
dorit. Luati in considerare numarul recomandat de jucatori si
varsta. in Anexa 1 gésiti clasificarea jocului de societate /

Competenta cheie.

Profesorul trebuie sa cunoasca si sa stapaneasca regulamentul
jocului care urmeaza sa fie utilizat. Daca aveti nevoie, puteti

gasi tutoriale pe YouTube pentru fiecare.

Descarcati fisa de ajutor (Anexa 2) astfel incat sa puteti lua in
considerare variantele recomandate si aspectele de avut in
vedere pentru elevii cu nevoi speciale. De asemenea, va
recomandam sa descarcati aplicatia Meeple School pentru a

avea toate informatiile la indemaéana.

in fiecare fisd veti gasi intrebari sugerate pentru reflectie la
sfarsitul sesiunii de jocuri. Aceasta reflectie este esentiala
pentru a da valoare ducationala jocului. Se poate face colectiv
sau, daca doriti, uneori in forma scrisa. in acest caz, va

recomandam sa oferiti feedback clasei in ziua urmatoare.
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in Anexa 3 gasiti fise de evaluare pentru elevi si, de asemenea,

pentru profesori, in cazul in care doriti sd aplicati metodologia

Stabiliti legaturi Tntre jocuri, metodologia si continutul
diferitelor materii.

pentru indrumarea mai multor cadre didactice.

Impéartasiti-va rezultatele in forumul profesorilor, disponibil la
www.meepleschoolerasmusproject.eu.
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—1 REZULTATELE PROIECTULU!

in acest proiect am colectat date de la 3 grupuri.

In primul rand, 283 de elevi din toate scolile partenere au participat la
proiect. Evaluarile oferite de studenti sunt prezentate mai jos.

in al doilea rand, avem date de la parintii elevilor participanti. Un total de
132 de familii au completat sondajul, ale caror evaluari sunt prezentate tot

in aceasta sectiune.

in final, am colectat de la profesori date care sunt incluse in fisele de
evaluare a fiecarui joc. Fisele jocurilor sunt atasate acestui set de

instrumente si pot fi descarcate si de pe site-ul proiectului.

Tabelele 1 si 2 arata raspunsurile elevilor la chestionarul cu 6 intrebari pe
care l-au primit dupa ce au incercat fiecare joc pentru prima data.
intrebarile afisate sunt:

1) Ti-ar placea sa joci din nou?

2) Ai comunicat mult cu celalalt jucator in timpul jocului?

4) Cét de usor a fost sa intelegi regulile jocului?

)
)
3) Ai efectuat calcule matematice in timpul jocului?
)
5) Te-ai gandit la vreo strategie in timpul jocului?

)

6) Esti capabil sa explici unui alt elev cum s& joace?
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Board game 1. Play again 2. Communication 3. Calculation

3:4 Klastch! 3,5+0,8 3,1+1,1 3,7+£0,7
7 ate 9 3,6+0,9 3,211 3,9+0,5
Avalon 3,8+0,6 3,2+1 1,7¢1,1
Blurble 3,7+0,8 3,6%0,8 2,1+1.3
Bohnanza 3,5+0,9 3,7+0,7 2,6+1,2
Dixit oddisey 3,9+0,3 3,4+0,9 2,213
Emotio 3,5+0,9 3,7+0,7 1,9+1,1
Forbiden island 3,6+0,8 3,8+0,6 1,8+1,1
Ghost blitz 3,7+0,7 3,5+0,8 2,413
Hanabi 3,2+1 3,6+0,8 1,8+1,1
Hungry sharck 3,6+0,9 3,540,9 3,6+0,8
Jessie the tourist 3,2+1 3,5+0,6 1,6+1

Kaleidos 3,6+0,8 3,5+0,8 3+1,2

Kaleidos junior 3,5+0,9 2,7+1,.2 2,5+1.4
Magic maze 3,9+0,5 2,5+1,3 1,8+1,2
Magic maze kids 40 3,8+0,7 1,3+0,8
Math dice 3,3t1 3,5+0,9 3,9+0,5
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Board game 1. Play again 2. Communication 3. Calculation
Point salad 3,6+0,9 3,3+1 3,41
Story cubes 3,8+0,6 3,7£0,7 1,6+1,1
Sherlock express 3,6+0,9 3,6+0,8 2,514
Sonar family 3,8+0,7 3,7+0,7 1,6£1
Speed cups 3,5+1 3,1+1 2,313
Sushi go! 3,840,5 3,5+0,8 3,4+1
Tokio train 4+0,2 3,9+0,4 1,5+1
Ticket to ride Europe 3,3+0,9 3,1+0,9 2,8+1,2
Ubongo 3,8+0,5 3,31 2,8+1,2
Ubongo Jr. 3,8+0,7 3+1 3+1,3
Once upon a time 3,5+0,9 3,7+0,8 1,3+0,6
Pandemic 3,5+0,9 3,6+0,8 18+1,1
Password express 3,212 3,620,7 2,7+1,3

the European Union
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Tabelul 2. Dalele din cheslisnaral ap/{caf eloviler
ﬂ(up& co au incercal fecare Jec p%zfm prima Aals. Sunll

p/@zemfa@ mgpumm‘/@ la wlreharile O 5 si b

Jocul 4. ntelegerea 5. Strategie 6. Pot explica jocul
regulilor
3-4 Klastch! 3,7+0,7 2,5£1,3 3,5+0,9
7 ate 9 3,5+0,8 2,6£1,3 3,311
Avalon 3,3+0,9 3+11 3,1+1,2
Blurble 3,7+0,7 2,6£1,3 3,6+0,9
Bohnanza 3,3%1 2,8+1,2 3+1,2
Dixit oddisey 3,5+0,9 2,7+1,2 3,31
Emotio 3,9+0,4 2+1,2 3,4+1,1

Insula interzisa 3.1:1.1 2,9:1,2 2,9:1,2
Ghost blitz 3,6+0,8 2,6£1,3 3,4+0,9
Hanabi 3,21 2,6£1,3 2,9+1,2
Hungry sharck 3,5+0,8 2,514 3,3+1,1
Jessie the tourist 3,840,5 2,2%1,2 3,7+0,8
Kaleidos 3,8+0,4 2,2+£1.4 3,6+0,9
Kaleidos junior 3,6+0,7 2,4+1.3 3,3+1,2
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Jocul 4. intelegerea 5. Strategie 6. Pot explica jocul
regulilor
Magic maze 3,7+0,5 2,8+1,3 3,3x1
Magic maze kids 3,6+0,6 2,6+1,3 3+1,3
Zaruri matematice 3,6+0,8 2,8+1,2 3,4£1
Once upon a time 3,6+0,6 1,9+1,1 3,4+1
Pandemic 2,9+1,1 3+1,1 2,6£1,2
Password express 3,6%0,7 3%1,2 3,2+1,2
Point salad 3,3+0,8 3+1,3 2,9+1,2
Story cubes 3,8+0,5 2,5%£1,3 3,7+£0,7
Sherlock express 3,6+0,8 2,8+1,3 3,2+1,2
Sonar family 3,5+0,8 2,8+1,3 2,8+1,3
Speed cups 3,8+0,6 2,7£1,3 3,6x0,9
Sushi go! 3,2+0,9 3+1,2 3,111
Tokio train 3,6+0,6 3,7+0,7 3,7£0,7
Ticket to ride Europe 3+1,1 3+1,2 2,6+1,2
Ubongo 3,7+0,7 2,9+1,2 3,5+0,9
Ubongo Jr. 3,7£0,7 2,813 3,5+0,9
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Our child told us about the board games played in this

We think board

ames can be used for educational

project purposes in school.
Answer Percentage Answer Percentage
Never 3,8% Totally disagree 0,8%
Rarely 17,4% Disagree 3,8%
Frequenlty 39,4% Agree 25,8%
Almost every time 39,4% Totally agree 69,7%
Total 100,0% Total 100,0%

We used to play board ?

ahmes at home before the beginning

We think board games can be used for educational purposes
at home.

is project.
Answer Percentage Answer Percentage
Never 4,5% Totally disagree 0,8%
Rarely 28,8% Disagree 2,3%
Frequenlty 47,0% Agree 32,6%
Almost every time 19,7% Totally agree 64,4%
Total 100,0% Total 100,0%

We play more board gamtes since ogtjr children got involved

We would like to knoval more

about the using and impact of

his projec modern board games
Answer Percentage Answer Percentage
Never 11,4% Totally disagree 3,0%
Rarely 30,3% Disagree 3,0%
Frequenlty 44.7% Agree 39,4%
Almost every time 13,6% Totally agree 54,5%
Total 100,0% Total 100,0%
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CONCLUZII DIN FAZA DE INTERVENTIE

Acest proiect o testat o metodologie de Tnvafare bazatd pe
jocuride societate ninvatamantul primar.

Jocurile selectate de comitetul de experti au fost adecvate i
bine primite atat de profesori, cat si de elevi. Feedback-ul
parintilor si profesorilor, precum gi al elevilor, despre jocurile de
societate este inclus n acest manual.

In plus, este inclusd si propunereo metodologicd care va permite
altor cadre didactice sa aplice jocurile moderne de societate ca
instrument educational Th scolile lor, pentru a lucra asupra
competentelor cheie ale curriculumului:

Elevii, profesorii, parintii elevilor si membrii consortiului care'au
dezvoltat acest proiect sunt multumiti de metodologia
elaborata si considera ca este utila a fi utilizata Th invagamantul
primarpentru a lucra asupra competentelor cheie.
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Q) Anexa 2

Instrumentz de ovaluare
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Co-funded by
the European Union

Ubongo

Competente cheie:

e —

. Matematzcvajw .’ =

competentd in .‘ —
stiinte,

tehnologie si

inginerie
o Dezvoltare
personald, g4
sociald si de a 4 jucatori 30 min
invdta sd inveti Clasele: I-1V

Abilitati: Autocontrolul, Gandirea abstractd, Organizarea si planificarea, Luarea deciziilor
si Capacitatea de deductie

Variante si/sau etape:

« Pentru a evita frustrarea sau stresul, va recomandam sa jucati fara clepsidra. Daca un
elev este blocat, il poate ajuta altul care a terminat.

« Numarul de patrate din fiecare forma sau din fiecare tablda de joc poate fi folosit in
scopuri matematice. De exemplu, elevii pot calcula suprafete sau pot lucra cu
coordonate.

« Ati putea folosi aceeasi tabla de joc, dar rotind-o, pentru dezvoltarea orientarii
spatiale si a lateralitatii.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale: .
« In jocul cu elevii cu nevoi speciale este esential sa se joace fara timp. In unele cazuri,
Ubongo Junior poate fi mai adecvat.

Discutie:
« Cum puteti corela acest joc cu ceea ce faceti in clasa?
« Jocul vi s-a parut usor sau dificil?
« V-ar placea sa fiti ajutat de un alt coleg?
« Ce tip de ajutor ati avea nevoie?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Ubongo Jr.

Competente cheie:

. Malemalicvdf?i .’ I_,_'_
competentd in .‘ —

stiinte,
tehnologie si
inginerie
o Dezvoltare
personald,
f0€l;ald 5 fle a 3 - 4 jucitori 20 min
invdta sd inveti

5+
Clasele: C.P. - 11

Abilitati: Capacitatea de deductie, Gandirea abstracta

Variante si/sau etape:
« Ubongo Jr ar putea fi potrivit pentru a lucra orientarea spatiala si lateralitatea. De
asemenea, poate fi folosit pentru a invata pozitii spatiale la orele de engleza.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:

« Elevii cu nevoi speciale vor avea nevoie de mai mult timp pentru a rezolva puzzle-ul.
Puteti folosi culorile, animalele sau numarul de patrate in scopuri educationale. De
exemplu, Intoarceti jetoanele si le cereti sa incerce sa-si aminteasca ce animal este pe
cealalta parte, ca Intr-un joc de memorie.

Discutie:
. Identificati animalele de pe jetoane.
Ati putea sa le clasificati in vreun mod? Cum?
Cum puteti corela acest joc cu ceea ce faceti in clasa?
Jocul vi s-a parut usor sau dificil?
V-ar placea sa fiti ajutati de un coleg?
Ce tip de ajutor ati avea nevoie?

Observatii:



RN Co-funded by
Tl the European Union

Tokyo Train
9 —
Competente cheie: .‘ L
o Dezvoltare . —
personald,
sociald si de a n
invdta sd invefi 4 - 6 jucatori 15 min

Clasele: I-1V

Abilitati: Colaborarea, Comunicarea nonverbald

Variante si/sau etape:
« Va recomandam sa-i lasati sa citeasca cu voce tare numele personajelor inainte de a

juca. Daca doriti ca elevii sa tind minte miscarile, le puteti executa cu toata clasa, ca o
incalzire.

Ca o varianta, in loc sa mimeze miscarile, ei pot folosi o limba straind pentru a se
referi la carti, spunand culorile sau descrierea personajelor.

O alta varianta a jocului ar putea fi jocul fizic cu copiii din clasa, in locul cartilor cu
personaje.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:

Elevilor cu nevoi speciale le puteti oferi cate 6 pasageri si un card cu distributia
spatiala si sa le cereti sa puna pasagerii in ordinea corecta.
Apoi, va recomandam sa folositi descrieri ale oamenilor sau chiar culorile cartilor.

Discutie:

Reprezentati orice gest pe care il puteti folosi pentru a comunica cu alte persoane.
Credeti ca comunicarea nonverbald inseamna acelasi lucru in fiecare cultura?
Mentionati cateva diferente intre cultura voastra si o alta.

Ce cerinte sunt necesare pentru a calatori in alte tari?

De ce este important sa calatoriti?

Ati reusit sa pronuntati numele personajelor?

Ce strategie ati folosit?

Ce ati putea face pentru a le putea pronunta corect?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Ticket to Ride Europe
Competente cheie: .‘ ==
e Dezvoltare
personald,
sociald si de a 8+
invaa sa invef 4 jucatori 45 min Clasele:

I - 1v

Abilitati: Planificarea si organizarea, Luarea deciziilor

Variante si/sau etape:

« Explicatia acestui joc poate dura 15 minute si este complicat sa terminati primul joc.

« In unele cazuri, traseele pot fi marcate la sfarsitul jocului si nu in timpul jocului.

« Jocul in perechi poate fi interesant pentru capacitatea de a lua decizii.

« Deoarece tabla este o harta a Europei, poate fi folosita pentru predarea sau revizuirea
continuturilor geografice sau istorice.
Piesele colorate de pe tabla pot fi folosite si pentru a face diferite calcule.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:
« Acest joc poate fi jucat de elevii cu nevoi speciale prin simplificarea regulilor. De
exemplu, oferindu-le un traseu scurt.

Discutie
« Ce orase de pe harta ati recunoscut?
« Pe care ati dori sa-l vizitati? De ce?
« Ce lucruri sunt importante daca doriti sa vizitati o alta tara?
« Ati planificat fiecare pas? Spuneti la ce v-ati gandit in timpul jocului.

Observatii:



RN Co-funded by
Tl the European Union

Sushi Go
9 —
Competente cheie: a‘ g Sl
« Matematicd si m
competentd in
stiinte,
nginerss 8+
J 4 - 5 jucatori 20 min Clasele:
II-1v

Abilitati: Autocontrolul, Gandirea abstractd, Organizarea si planificarea, Luarea de decizii,
Capacitatea de deductie

Variante si/sau etape:

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

. Pentru a intelege mai bine partea legata de punctaj, puteti pregati niste carti pe masa
ca si cum o runda cu trei jucatori tocmai s-a incheiat si le cereti elevilor sa calculeze
scorul fiecarui jucator.

. Pentru a consolida competenta matematica, este interesant, ca dupa joc, sa cereti
fiecarui elev sa calculeze punctele tuturor jucatorilor. Acest lucru ar trebui facut in
tacere 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, 1asati elevii sa foloseasca un pix si o hartie.

Discutie:
« Ce carti credeti ca sunt mai dificil de punctat?
« Dar mai simplu de punctat?
. Care a fost partea cea mai dificila in luarea deciziilor?
« Puteti corela acest joc cu o materie scolara? Care? De ce?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Story Cubes
Competente cheie: .’ g —

« Competenta de .‘ —
literatie

« Competenta
lingvisticd in 6+
mai multe 4 - 6 jucdtori 20 min Clasele:
limbi C.P.-1V

Abilitati: Comunicarea scrisd, orald si nonverbald, Creativitatea

Variante si/sau etape:

In acest joc povestile pot fi spuse oral sau pot fi scrise, individual sau in grup.

Le puteti cere sa foloseasca diferite timpuri verbale pe parcursul povestii.

De asemenea, ei pot prezenta povestea si la sfarsitul orei.

Puteti incerca sa legati jocul de agenda zilei, cerand elevilor sa includa elemente
prezentate la clasa in povestea lor.

Le puteti permite jucatorilor sa aleaga ce fata a zarurilor sa foloseasca.

Puteti dezvolta competenta Lingyvistica folosind o a doua limba.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:

Este un joc foarte flexibil si adaptabil ce poate fi jucat cu usurinta de majoritatea
elevilor cu nevoi educationale speciale. Daca elevii intampina dificultati foarte
serioase, puteti personaliza modul in care se vor folosi zarurile. De exemplu, le puteti
cere sa spund ceva despre acest obiect, unde poate fi vazut sau folosit, unde il pot
intalni sau orice afirmatie despre acesta.

Exista o versiune cu zaruri de dimensiuni mai mari care poate ajuta elevii cu deficiente
de vedere.

Discutie:

A fost usor sau dificil sa creati o poveste? De ce?

Ce activitati din viata reala va ajuta sa va dezvoltati creativitatea?
Pentru ce credeti ca este utila creativitatea?

Cum vi s-a parut sa lucrati in grup la acest joc?

Preferati sa lucrati singuri sau in grup?

Ce idei noi ati descoperit de la colegi?

Ati respectat structura corectd a unei povesti?

Ce alte materiale v-ar ajuta?

Ce ati schimba in povestea voastra data viitoare?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Speed Cups
9 —
Competente cheie: .‘ e
o Competenta de . —
dezvoltare
personald, 6+
SO i e o 4 jucatori 20 min Clasele:

invdta sd inveti
’ ’ CP.-1V

Abilitati: Rezistenta emotionald, Capacitatea de deductie

Variante si/sau etape:

Pentru a evita frustrarea, puteti folosi acest joc intr-un mod necompetitiv.

Se poate juca si in perechi, astfel cd jucdtorii trebuie sd aseze paharele pe rand.

Intr-un mod avansat de joc in perechi, un jucator poate fi legat la ochi, iar celalalt
trebuie sa descrie cum sa aseze paharele.

O varianta poate fi sa le cereti elevilor sa deseneze propriile carti.

Puteti folosi Speed Cups la Educatie fizica purtand haine de aceleasi culori precum
paharele. Elevii trebuie sa se aseze ca in cartonasele orizontale.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:

In jocul cu elevii cu nevoi speciale puteti introduce o silaba pentru fiecare culoare si ei
sa citeasca cuvantul format. De asemenea, ei pot spune cu voce tare ordinea culorilor
dupa completarea cartii.

Discutie:

Care dintre carti vi s-a parut cel mai usor/cel mai greu de folosit?

Pentru ca ati jucat diferite variante ale jocului, puteti propune una noua?
Care a fost momentul cel mai fericit/cel mai frustrant?

Cum ati schimba jocul pentru a fi mai putin stresant?

Ati inteles logica din spatele cartilor?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Sonar family

Competente cheie:

Competenta .% g I_|—'_
—

matematicd si [ )

competentd in

stiinte,

tehnologie si

inginerie

Competenta de

dezvoltare 8+
personald, 4 jucatori 40 min Clasele:
sociald si de a Im-1v
invdta sd inveti

Abilitati: Gandirea abstractd, Capacitatea de deductie

Variante si/sau etape

Puteti folosi prima ord pentru a explica jocul si regulile si pentru a juca cateva runde
de proba. Se recomanda ca jucatorii sa inceapa cu cea mai usoara misiune si sa fie
sprijiniti de dumneavoastra. Trebuie sa va asigurati ca ambii jucatori din echipa si-au
executat actiunile fara a uita niciun pas.

Pentru a invata cum trebuie sa deseneze sau cum sa se miste, puteti crea o foaie
comuna de traseu si sa exemplificati in fata intregii clase. Acest joc este util pentru
dezvoltarea orientarii si lateralitatii.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:

Acest joc este putin dificil pentru elevii cu nevoi speciale. Totusi, ei pot participa in
grupuri eterogene, cu rolul de cdpitan, dar cineva trebuie sa verifice daca actiunile
sunt notate corect. Rolul important al jucatorului radar ar putea fi dificil, asa ca au
nevoie de un asistent.

Discutie:

Ce rol a fost mai usor de jucat? De ce?

Cum ati modifica regulile pentru a face jocul mai usor sau mai dificil?
In ce perioada a istoriei au avut loc bataliile navale?

Ce strategie considerati ca este cea mai buna de urmat?

Ce abilitati credeti ca pot fi dezvoltate prin acest joc?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Sherlock Express

Competente cheie:

« Competenta 9 —
matematicd Si .‘ g |
e

competentd in .
stiinte,
tehnologie si
inginerie

« Competenta de
dezvoltare 7+
personald, 4 jucatori 20 min Clasele:
socialda si de a C.P.-1V
invdta sd inveti

Abilitati: Capacitatea de deductie, Gandirea abstracta

Variante si/sau etape:
« Este esential sa incepeti jocul explicand cele 3 componente dintr-o carte.
« Deoarece poate aparea frustrarea la elevii care nu sunt foarte rapizi, puteti incepe
jocul jucandu-I pe rand, in loc sa jucati intr-un mod competitiv.
. Ca o varianta, elevii pot scrie indiciile lipsa si pot crea o poveste. O alta varianta este
folosirea jocului in predarea limbilor straine.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:
« Puteti juca intr-un mod necompetitiv, apoi pe rand.
. O alta adaptare ar fi ca acestia sa gaseasca asemanari si diferente intre carti.

Discutie:
« Mentionati toate animalele, locurile si obiectele de pe carti.
« Cum v-ati simtit cand un alt jucator a fost mai rapid decat voi?
« Cu ce activitati zilnice relationati acest joc?
. Ce strategie ati aplicat pentru a gasi solutia?
« Ce mod de joc v-a placut mai mult? De ce?
« Va amintiti locurile? Dar obiectele?
« Puteti sugera alte locuri, obiecte sau personaje care au sens in acelasi context de joc?
« Puteti sugera o noua regula?

Observatii:



RN Co-funded by
Tl the European Union

Point Salad
Competente cheie: ." g ==
« Competenta [ ) —
matematicd Si
competentd in
stiinte,
tehnologie i 8+
mgmerte 4 - 6 jucatori 20 min Clasele:
Im-1v

Abilitati: Gandirea abstractd, Luarea de decizii

Variante si/sau etape:
. Pentru a face jocul mai usor, fiecare jucator poate incepe cu o carte cu provocare.
Atunci jucatorul ar avea un criteriu pentru a trage carti.
. Ca varianta, elevii se pot juca in perechi, astfel incat sa poata discuta daca este mai
bine sa ia legume sau o provocare noua. De asemenea, puteti cere elevilor sa-si verifice
scorul dupa fiecare runda.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:
« In jocul cu elevii cu nevoi speciale, va recomandam sa eliminati cele mai complexe fise
de punctaj (cele care scad puncte).
. Cand un elev trage o carte, dumneavoastra puteti actualiza scorul.

Discutie:
« Ce cartonase cu provocari au fost mai greu de indeplinit? De ce?
« Ce v-a influentat sa trageti o leguma sau o carte cu provocare?
. Ce strategie ati folosi pentru a obtine mai multe puncte data viitoare?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Password Express

Competente cheie: .’ g —
o Competenta de .‘ —
literatie
o Competenta
lingvisticd in 10+
mai multe 4 - 6 jucatori 20 min Clasele:
limbi CP.-1V

Abilitati: Comunicarea orald si scrisd, Creativitatea

Variante si/sau etape:

Este important sa creati grupuri omogene.

In primele runde, puteti renunta la folosirea clepsidrei.

In loc sa joace pe rand, echipele pot scrie cuvintele intr-o perioada data de timp si
apoi le pot impartasi.

Ar putea fi interesant sa inregistrati cuvintele si sa le comentati la finalul jocului. De
asemenea, poate fi interesanta si incercarea de a face o propozitie cu toate cuvintele
scrise. Daca doriti sa folositi jocul pentru a introduce un subiect de la Comunicare in
limba romana puteti alege, In mod specific, campurile semantice.

Daca jucati asa cum am sugerat, puteti acorda mai multe puncte cuvintelor care nu se
repetd in toate echipele.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:

Acest joc este dificil de jucat cu elevii cu nevoi speciale. Le puteti oferi o lista de
cuvinte, iar ei trebuie sa aleaga ce cuvinte se potrivesc.

Discutie:

Ati auzit de la colegii vostri cuvinte pe care nu le stiati inainte? Care?
Ce camp semantic a fost mai usor? Dar mai dificil? De ce?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Pandemic
—
Competente cheie: ." g L
« Competenta de . —
dezvoltare
personald,
sociald si de a
invdta sd inveti oL ) 8+
. Competenta 4 jucatori 45 min Clasele:
civicd Ir-1v

Abilitati: Colaborarea, Empatia, Negocierea, Organizarea si Planificarea, Luarea de decizii

Variante si/sau etape:

« Pandemic este un joc complicat, asa ca va recomandam sa cunoasteti foarte bine
regulamentul pentru a-l explica corect.

. Prima data cand explicati poate dura cel putin 30 de minute.

. Cu toate acestea, este un joc potrivit pentru a dezvolta munca in echipa.

« Este dificil sa terminati primul joc, daca doriti sa profitati de potentialul acestuia si sa
faceti ca toti elevii sa inteleaga regulile. Abilitatile dezvoltate se lucreaza in special din
al doilea si al treilea joc, fiind un joc foarte apreciat de copii.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:
« In primul joc cu elevii cu nevoi speciale va recomandam sa nu folositi cartile de
epidemie.

Discutie:
. V-ati ajutat colegii in luarea deciziilor?
« Ati acceptat sugestii din partea echipei?
Au existat conflicte intre membrii echipei in timpul jocului?
Cum le-ati rezolvat?
Ati fost lideri sau doar ati urmat indicatiile celorlalti?
Ati ascultat parerea coechipierilor?
Ati simtit ca jucatorii echipei v-au ascultat?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Once Upon a Time

Competente cheie: ." g I_'_I_
Competenta de . —
literatie
Competenta
lingvisticd in 8+
mai multe 4 jucdtori 20 min Clasele:
limbi CP-1V

Abilitati: Comunicarea orald si scrisd, Creativitatea

Variante si/sau etape:

Deoarece Once Upon a Time este un joc de dezvoltare a creativitatii, va incurajam sa
lasati fiecare elev sa creeze o poveste completa. Evitati regula intreruperilor. Este mai
bine daca elevii isi creeaza propriile povesti Inainte de a crea o poveste in grup. Dati
fiecarui elev intre 4 si 6 carti pentru prima poveste.

Povestea creata de fiecare elev poate fi scrisa si apoi impartasita. Acest lucru se poate
face si in echipe.

Ar putea fi interesant si amuzant sa incercati interpretarea povestilor.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:

Pentru copiii cu nevoi speciale, este de dorit ca fiecare elev sa ia 2 carti si sa aleaga
una, cand este randul lui, pentru a continua povestea, cu scopul de a ajunge la final.
Nu sunt acceptate intreruperi.

Se relateaza povestea, iar la final li se cere copiilor sa o repete, urmarind cartile expuse
in sir, In timpul relatarii.

La final, le putem cere sa scrie povestea, daca este posibil.

Discutie:

A fost usor sau dificil sa creati o poveste? De ce?

Ce activitati din viata voastra va dezvolta creativitatea?

La ce credeti ca este necesara creativitatea?

V-au oferit colegii idei noi pentru povestile urmatoare?

V-ar ajuta sa lucrati in perechi sau in grupuri?

Ce schimbari v-ar ajuta sa va imbunatatiti jocul?

Cate propozitii ati spus pentru fiecare cartonas?

Credeti ca ati putea spune mai multe propozitii data viitoare?
Ce ati invatat din acest joc?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Math Dice
Competente cheie: .’ —
o Competenta .‘ =L
matematicd si
competentd in
stiinte,
inginerss 8+
& 2 - 3 jucatori 10 min Clasele:
C.P. -1V

Abilitati: Autocontrolul, Gandirea abstractd, Rezistenta emotionald

Variante si/sau etape:
« Va recomandam sa evitati competitia in primele runde si sa jucati pe rand. Se pot
folosi mai multe zaruri sau chiar si alte tipuri de zaruri.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:
« Elevilor cu nevoi speciale le puteti permite sa foloseasca un pix si o hartie pentru a
efectua calculele.

Discutie:
« Cum credeti ca puteti deveni mai buni la acest joc?
« Va puteti gandi la alte moduri de a va juca cu aceste zaruri?
« In ce activitati de zi cu zi puteti folosi ceea ce ati invatat din acest joc?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Magic Maze
Competente cheie: .’ g =
« Competenta de .‘ —=
dezvoltare
personald,
sociald si de a
invdta sd invefi . ' 8+
« Competenta 4 jucatori 20 min Clasele:
civicd C.P.-1V

Abilitati: Autocontrolul, Colaborarea, Etica, Managementul timpului, Toleranta

Variante si/sau etape:

Brosura cu reguli este foarte clara iar respectarea scenariilor sugerate permite
jucatorilor sa stie cum sa joace. Desi acest joc ar trebui jucat in tacere, recomandam sa
lasati elevii sa vorbeasca pana cand inteleg perfect regulile.

De asemenea, recomandam sa nu folositi clepsidra, deoarece ar putea crea anxietate si
nervozitate jucatorilor. Deoarece acesta este un joc colaborativ si unele scenarii sunt
mai dificile, acest joc ajuta la formarea echipei. Acesta este, de asemenea, un joc bun
pentru a lucra lateralitatea.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:

Copiii cu nevoi speciale pot juca cu un asistent pentru a-i ajuta in orientare sau pentru
a le reaminti sd ia masuri.

Ei pot participa in grupuri eterogene si pot fi ajutati de colegii lor de echipa.

In plus, ei pot prelua roluri si sarcini mai usoare.

Discutie:

Ati respectat regulile sau ati trisat?

Cum v-ati simtit cand asteptati ca un alt jucator sa mute un pion?

Ati experimentat frustrarea in timpul jocului?

Cum puteti gestiona aceasta stare?

Cum ati reusit sa cooperati cu echipa voastra daca nu ati putut vorbi?
Ce strategie ati putea folosi pentru a coopera mai bine?

Au existat reguli care au fost greu de urmat/inteles?

Cum ati reactionat cand colegii tai au facut greseli?

Observatii:



RN Co-funded by
Tl the European Union

Kaleidos Jr.
Competente cheie: .’ g —

« Competenta de .‘ —
literatie

« Competenta
lingvisticd in 5+
mai multe 4 jucatori 20 min Clasele:
limbi C.P.-1V

Abilitati: Observatia, Managementul timpului

Variante si/sau etape:
. Pentru a familiariza elevii cu cartile, le puteti cere acestora sa le descrie.
. Pentru a simplifica jocul, elevii pot numi obiectele pe care le recunosc si le pot scrie.
. O varianta ar fi ca un elev sa scrie denumirea a cinci obiecte, iar ceilalti trebuie sa le
gaseasca intr-un anumit timp in plansa primita.
« A doua versiune ar putea fi gasirea de elemente similare in carti diferite, cum ar fi
aceleasi animale.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:
« Acest joc poate fi folosit cu elevii cu nevoi speciale pentru a le dezvolta comunicarea
orald sau scrisa si pentru cresterea abilitatii de atentie.

Discutie:
« V-ati putea gandi la o strategie pentru a analiza mai bine desenul si a gasi mai multe
obiecte?
Ce/cine va poate ajuta sd va imbunatatiti jocul?
« In ce activitati zilnice este important sa fiti observatori, ca in acest joc?
Ati simtit haos privind aceste imagini?
De ce este important sa fiti organizati in viata?

Observatii:



RN Co-funded by
Tl the European Union

Jessie the Turist
o L
Competente cheie: .‘ I
o Competenta
lingvisticd in
mai multe 10+
limbi 2 - 4 jucatori 20 min Clasele:

CP.-1V

Abilitati: Autocontrolul, Gandirea abstractd, Rezistenta emotionald

Variante si/sau etape:

« Jocul necesita atentia elevilor asupra cartilor, deoarece acestia trebuie sa inteleaga ce
spune propozitia in legatura cu imaginea si sa decida daca este corectd sau falsa din
punct de vedere gramatical sau semantic.

. Variantele sunt intotdeauna utile pentru a face fata diferitelor situatii din echipele
formate. Deoarece este posibil sa aveti elevi cu nivel mai mic la limba engleza, va
sugeram sa lasati colegii de echipa sa traduca propozitia din fiecare grup inainte de a
o vota. O alta varianta este sa jucati pe echipe si sa dati puncte in plus celor care au
recunoscut greseala si Inca un punct in plus celui care a rezolvat-o bine. De asemenea,
puteti alege copilul care va raspunde. Cooperarea este intaritd foarte mult atunci cand
jocul este pe echipe.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:
« Acest joc este greu de utilizat in clasele cu nevoi speciale, deoarece nivelul limbii
engleze este prea ridicat pentru acesti elevi.

Discutie:
. Au existat intrebari usoare sau dificile?
« Au fost mai usoare propozitiile referitoare la limba engleza?
. Dati cateva exemple in care engleza este importanta in viata.

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Hungry Shark

Competente cheie:

o Competenta
matematicd si .’ —
competentd in .‘ —
stiinte,
tehnologie si
inginerie

« Competenta de
dezvoltare
personald,
sociald si de a
invdta sd inveti

6+
3 - 5jucatori 20 min Clasele:
CP.-1V

Abilitati: Autocontrolul, Gandirea abstractd, Rezistenta emotionald

Variante si/sau etape:
« Deoarece Hungry Shark a fost conceput ca un joc de invatare, regulile sunt foarte bine
structurate in trei moduri de joc cu dificultate crescanda.
« Varecomandam sa urmati cu strictete aceste moduri, mai ales la primul joc cu elevii.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:
« Daca nivelul elevilor este diferit va recomandam sa nu jucati in modul competitiv, ci
pe rand. Aplicati aceasta metoda si in cazul celor cu nevoi speciale. Astfel, la
intoarcerea cartilor, un elev va da solutia iar ceilalti vor constata daca este corecta.

Discutie:
« Ce strategie ati folosit pentru a da solutia?
« Cum ati avansat pe parcursul jocului?
« Ati putea sa explicati jocul unui alt elev care nu 1-a jucat?

Observatii:



RN Co-funded by
Tl the European Union

Hanabi
9 =
Competente cheie: .‘ _C
« Competenta de [ ) '_

dezvoltare
personald, 8+
sociald si de a ‘ 3 - 5jucatori 20 min Clasele:
invdta sd inveti CP.-1V

Abilitati: Autocontrolul, Gandirea abstractd, Rezistenta emotionald

Variante si/sau etape:

« Deoarece Hanabi este un joc colaborativ, este interesant ca dumneavoastra sa faceti
grupurile pentru a Incuraja anumiti elevi sa lucreze in echipa.

. Puteti pune 1n aceeasi echipa elevi care au avut diverse incidente sau unii care de
obicei nu interactioneaza, deoarece jocul ajuta la formarea si consolidarea grupului.

« Pentru ca primul joc sa fie mai usor si pentru a facilita castigul, puteti juca fara
jetoanele albastre, adica jucatorii pot oferi informatii nelimitate despre carti. Cu toate
acestea, este interesant sa includeti jetoanele rosii, astfel incat sa existe posibilitatea de
a pierde.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:
« Puteti permite elevilor cu nevoi speciale sa ia notite cu privire la indiciile primite.

Discutie:

« Cum ati reactionat cand un coleg a luat o decizie gresita?

« Cum au reactionat colegii cand ati luat o decizie gresita?
Cum ati putea, ca echipa, sa va imbunatatiti jocul urmator?
« Cat de usor a fost sa intelegeti regulile jocului? De ce?

« Ce sfaturi ati da altor jucatori pentru a putea reusi in joc?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Ghost Blitz

Competente cheie:

. \ 4 —

2 X =
< —

competenta in
stiinte,
tehnologie si
inginerie

« Competenta de

dezvoltare ' ' _ 8+
personald, 3 - 5jucatori 20 min Clasele:

sociald si de a CP.-1V
invdta sd inveti

Abilitati: Autocontrolul, Capacitatea de deductie, Gandirea abstractd

Variante si/sau etape:

« Va sugeram sa incepeti prin a explica numele obiectelor si culoarea acestora. Apoi
clasificati cartile ca fiind usoare sau dificile. Intr-o carte usoard, un obiect este bine
reprezentat ca forma si culoare. In cartile dificile, niciun obiect nu este bine
reprezentat nici ca formd, nici ca culoare.

« Pentru a evita frustrarea copiilor care nu sunt suficient de rapizi si pentru a-i ajuta sa
inteleagd mai bine jocul, puteti incepe pe rand, in loc sa concurati. In acest caz, alti
jucatori trebuie sa verifice daca decizia a fost buna.

« Cand jucati In modul competitie, ca o varianta, puteti pune elevul care a castigat sa
intoarca urmatoarea carte si sa nu joace acea runda si asa mai departe. De asemenea,
ca optiune avansatd, puteti pune elevii sa deseneze carti imposibile. O alta varianta
poate fi crearea unui sablon cu obiectele, astfel incat toti elevii sa poatda oferi
raspunsul 1n acelasi timp.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:
In jocul cu elevii cu nevoi speciale, puteti schimba regula privitoare la oferirea
raspunsului si le puteti cere sa mentioneze obiectul ales, in loc sa apuce. De asemenea,
le puteti cere sa explice deciziile luate.

Discutie:
La ce v-ati gandit pentru a alege obiectul potrivit?
Cum v-ati simtit cand altcineva a ales obiectul potrivit?
Ce strategie ati putea aplica pentru a va ajuta sa obtineti rezultate mai bune?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Forbidden Island
9 =
Competenta cheie: .‘ —
« Competenta de [ ) '_

dezvoltare

personald, 10+
sociald side a 4 jucitori 30 min Clasele:
invdta sd inveti r-1v

Abilitati: Colaborarea, Empatia, Negocierea, Organizarea §i Planificarea

Variante si/sau etape:

« Prima data cand explicati jocul, poate dura cel putin 30 de minute. Va recomandam sa
supravegheati prima runda pentru a rezolva orice situatie problematica. In plus, este
important sa le reamintiti jucatorilor sa citeasca cartea de ajutor la inceputul fiecarei
ture.

« Pentru a fi mai usor, jucatorii pot incepe cu 4 carti in loc de 2. Amintiti-le copiilor ca
este important sa vorbeasca in timpul jocului si ca trebuie sa isi planifice intreaga
runda inainte de a actiona.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:
« Acesta este un joc complicat pentru a fi folosit cu elevii cu nevoi speciale, dar puteti
incerca sa il jucati fara cartile care cresc nivelul apei.

Discutie:
« V-ati ajutat colegii in luarea deciziilor?
« Ati acceptat sugestii din partea echipei voastre?
Au existat conflicte intre membrii echipei in timpul jocului?
Cum le-ati rezolvat?
Ati fost lideri sau ati ascultat sfaturile celorlalti?
Ati ascultat parerea coechipierilor?
Ati simtit ca jucdtorii echipei v-au ascultat?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Emotio

Competente cheie: "‘ g |—'_'_
—

Competenta de
literatie .

Competenta

lingvisticd in

mai multe

limbi

Competenta de

dezvoltare 3 - 5jucatori 20 min
personald,

sociald si de a

invdta sd inveti

6+
Clasele: C.P. -1V

Abilitati: Colaborarea, Comunicarea nonverbala si orald, Creativitatea, Empatia

Variante si/sau etape:

Emotio a fost conceput pentru a dezvolta inteligenta emotionala.

Inainte de a juca jocul, ar trebui sa permiteti elevilor sa studieze cartile si sa discute
emotiile prezentate. Ei ar putea sa se joace cu cartile, sa le grupeze dupa cum doresc,
sa le explice si s punad intrebari despre simboluri si explicatiile lor.

Pentru inceput, ati putea traduce cartile in limba maternd, dar dupa cateva runde
puteti juca 1n engleza, pentru a dezvolta multilingvismul.

Unii dintre elevi ar putea fi timizi si nu vor dori sa impartaseasca multe despre
emotiile si experientele lor, asa ca trebuie sa-i incurajati sa se exprime.

Ar fi bine sa luati in considerare diferentele culturale in ceea ce priveste exprimarea
propriilor sentimente in timpul jocului.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:

Este un joc in care elevii cu dificultati pot participa cu usurinta si cu bucurie si s-a
dovedit ca le creste increderea in sine. Poate fi jucat si de catre elevii cu nevoi mai
serioase, personalizand intrebarile si oferindu-le ajutor in legatura cu emotia care
apare in imagine. Puteti juca si altfel, cum ar fi sa le cereti sa clasifice emotiile.

Discutie:

Cum v-ati simtit jucand acest joc?

Cat de greu a fost sa va exprimati sentimentele?

Stiti ca in acest joc nu exista raspunsuri bune sau rele, precum nu exista emotii rele
sau bune?

Ati recunoscut toate emotiile?

Ati reusit sa exprimati emotii nonverbale?

A existat vreo emotie pe care nu ati vrut sa o impartasiti cu ceilalti?

Exista vreun subiect despre care ati dori sa vorbiti singuri cu profesorul dupa ora?

Ati vorbit vreodata despre acest tip de emotii cu vreo persoana? Daca nu, ati dori sa o
faceti?

Observatii:



RN Co-funded by
Tl the European Union

Dixit Odissey
Competente cheie: .’ =
« Competenta de .‘ —C
literatie
« Competenta
lingvisticd in
mai multe limbi 6+
« Competenta 5 - 8 jucdtori 30 min Clasele:
antreprenoriald CP.-1V

Abilitati: Capacitatea de deductie, Creativitatea

Variante si/sau etape:

« Cartile jocului sunt componenta cheie a jocului Dixit, astfel incat le puteti pregati in
functie de un subiect sau de o lectie pe care doriti sa il/o discutati cu elevii.

. Ca varianta, va sugeram ca in loc sa spuneti un cuvant, sa spuneti o poveste, un titlu
al unui film sau al unei carti.

« Cu cartile care au aparut intr-o runda poate fi creata o poveste sau un basm.

« De asemenea, este posibil sa jucati aratand o carte si cerand fiecarui jucator sa scrie
cuvinte corelate cu aceasta. Jucatorul cu cele mai comune cuvinte sau mai putin
comune va obtine mai multe puncte.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:

« Elevii cu nevoi speciale pot participa in echipe si pot juca acest joc cu ajutorul unui
asistent, daca este necesar. Ei se pot concentra asupra imaginilor si pot selecta
imaginea care cred ca se potriveste cu descrierea sau pot descrie propria carte atunci
cand este randul lor sa fie naratorul.

Discutie:
« V-a fost greu sa asociati imaginea cu cuvantul?
« Credeti ca acest joc va poate ajuta sa va imbunatatiti creativitatea?
« De ce este importanta creativitatea n viata?
« Cum credeti ca au ghicit colegii vostri cartea potrivita?
« Cum ar putea o persoana sa-si dezvolte creativitatea?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Bohnanza
$ = -
Competente cheie: .‘ =
« Competenta de
literatie
o Competenta
antreprenoriald oL _ 12+
3 - 5 jucatori 40 - 45 min Clasele:
Im-1v

Abilitati: Comunicarea orald, Negocierea, Organizarea si planificarea, Luarea de decizii

Variante si/sau etape:
Pentru ca elevii mai mici sa inteleaga regulile, scrierea lor pe tabla poate ajuta. La
inceput, poate dura mai mult de o ora pentru a-l juca si fiecare grup poate avea nevoie
de un asistent care sa supravegheze jocul.

« Este un JOC care necesita comunicare si colaborare din partea Jucatorllor Este
important sa acordati atentie elevilor care participd mai putin si sa-i incurajati sa
vorbeascd. Crearea de grupuri adecvate este esentiala pentru lucrul competentelor
cheie.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:
Elevii cu nevoi speciale pot participa in echipe si pot juca jocul cu ajutorul unui alt
asistent, daca este necesar. Se pot concentra asupra imaginilor si le pot recunoaste pe
cele similare, dar au nevoie de o persoana care sa le ghideze si sa le reaminteasca pasii.

Discutie:
« Ce fel de argumente ati folosit pentru negociere?
« Ce aspecte vi se par dificile in negociere?
« Cum v-ati convins colegii sa schimbe cartile cu voi?
« Cum ati negocia cu colegii vostri data viitoare?
« La ce ati fost atenti In timpul jocului?
. Care a fost cea mai grea decizie pe care ati luat-o?
. Ce ati facut cand ati realizat ca nu va puteti convinge colegii sa va dea o carte?
o Ati face aliante?
« Atiincercat sa acordati atentie strategiilor celorlalti?
. Ce strategie ati descoperit si vreti sa folositi data viitoare?
« Cum v-au convins colegii sa schimbati cartile cu ei/ele?
. Ce strategie considerati cea mai eficientd, a voastra sau a colegilor?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Blurble
9 —
Competente cheie: " _C
« Competenta de [ ) '_
literatie
o Competenta
lingvisticd in . . 6+
mai multe 3 - 6 jucatori 5 min Clasele:
limbi C.P. -1V

Abilitati: Comunicarea scrisd, orald si nonverbald, Creativitatea

Variante si/sau etape:

Deoarece unii elevi au nevoie de mai mult timp pentru a gandi si a reactiona, poate fi
util sa lasati un interval (aproximativ 3 secunde) sau sd numadrati pana la 3-5 fnainte
de a raspunde. In acest fel, elevii mai lenti vor fi mai putin frustrati.

In clasa I va recomandam sa le cereti sa scrie cuvantul in loc sa il spuna. De asemenea,
jocul 1n echipe ar putea face totul mai usor. Sa scrie cat mai multe cuvinte si sa
specifice numarul acestora.

Cartile de joc Blurble pot fi folosite pentru a juca jocuri de memorie, pentru a crea
tabele in care sa lucreze cu coordonate carteziene, pentru a exersa ortografia sau
pentru a juca cu campuri semantice. De asemenea, realizarea de grupuri de carti cu
sunete similare poate fi o oportunitate de a lucra ritmul.

Daca folositi jocul intr-o limba straina, pentru a adapta cunostintele la joc si pentru a
simplifica Jocul puteti selecta cartile cu cuvintele pe care le cunosc elevii.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:

Pentru elevii cu nevoi speciale recomandam identificarea imaginii, rostindu-se
denumirea cu voce tare.

Discutie:

Creati un joc nou cu aceste componente si impartasiti-l cu restul clasei.
Ce mod de a va juca cu cartile a fost mai dificil? De ce?

Ati avut timp sa spuneti cuvinte?

Ati avut timp sa va ganditi la cuvant?

Ce vi s-a parut dificil?

Stiati numele tuturor obiectelor din carti?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

Avalon
\ 4 —
Competente cheie: " _C
« Competenta de . —
dezvoltare
personald,
sociald si de a 13+
invata sd invefi 5 - 10 jucdtori 30 - 40 min Clasele:
o Competenta I - IV
civicd

Abilitati: Capacitatea de deductie, Colaborarea, Etica, Negocierea, Gdndirea criticd,
Toleranta, Luarea de decizii

Variante si/sau etape:

Din cauza complexitatii sale, va sfatuim sa aveti o ora separata in care sa explicati
personajele si regulile si, poate, sa vorbiti despre istoria Regelui Arthur. De asemenea,
puteti avea un joc de proba cu intregul grup in prima ora.

La inceput vor avea nevoie de ajutor si de supraveghere. Elevii mai mari au reusit sa
joace singuri dupa ce au jucat de doua ori supravegheati de noi.

O alternativa ca si cei mai mici sa joace ar fi ca, acolo unde este posibil, echipele sa fie
mixte, incluzand si elevi mai mari.

Elevii de 8 ani l-au jucat, dar le-a fost greu sa-si aminteasca si sa respecte regulile. O
adaptare pentru ei ar putea fi sa foloseasca doar slujitorii binelui, slujitorii raului, iar
dintre personajele speciale sa-1 includa doar pe Merlin.

Elevilor mai mari le-a placut jocul si au gasit strategii de jucat in ambele roluri. Pe
parcursul acestui joc, am observat ca s-au dezvoltat foarte bine comunicarea
nonverbald, capacitatea de deductie, gandirea critica si luarea deciziilor.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:

Elevii cu nevoi speciale pot participa in echipe si se pot juca cu ajutorul unui asistent,
daca este necesar. Ei se pot concentra pe culorile rosu si albastru ale cartilor si isi pot
aminti mimica personajelor ce reprezinta binele si raul.

Discutie:

De ce credeti ca au fost mai buni castigatorii?

Cum v-ati simtit cand a trebuit sa-i pacaliti pe ceilalti?

Care credeti ca sunt consecintele 1n viata reala atunci cand sunteti indusi in eroare?
Ati Incercat sa pacaliti pe cineva?

Cand? De ce? Cum?

Ati cooperat cu partenerii?

Cum v-ati simtit cand nu v-au inteles mesajul?

Aveti in minte exemple in care situatia de a induce in eroare pe cineva este inofensiva?
Dar sa fie buna pentru moment? Dar sa aiba consecinte nefaste?

Aveti exemple din viata voastrd cand mesajele non-verbale si cele verbale nu au
transmis acelasi lucru?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

7 ate 9 sau Alto Voltaje
\ 4 —
Competente cheie: “ g 1=
« Competenta r
matematica si
competenta in
stiinte,
tehnologie si 7+
inginerie 4 jucatori 5 min Clasele:

I-1V

Abilitati: Gandirea abstractd, Rezistenta emotionald

Variante si/sau etape:

In clasele primare, va recomanddm sd evitati modul competitiv si sa jucati pe rand
pentru a oferi timp fiecarui elev sa calculeze si sa fie pregatit sa joace. In plus, puteti
evita cartile cu numere negative, deoarece operatiile de matematica sunt limitate la
aceste aceste clase. .

Ca o varianta, puteti Tnmulti si utiliza unitatile rezultatului. In plus, puteti elimina
operatiile 1, 2, 3 si puteti utiliza succesorul sau predecesorul numarului ori puteti
insuma toate numerele cartilor.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:

In jocul ce include elevii cu nevoi speciale puteti rosti numarul cu voce tare, rezolvand
operatia pas cu pas.

Discutie:

Ati avut suficient timp sa raspundeti?

Ati fost stresati/frustrati si de ce?

Daca da, ce ati facut?

Ce ati putea face in timpul orei sau acasa pentru a va imbunatati performanta la acest
joc?

Cum ati calculat rezultatul?

Ce ati face diferit data viitoare?

Ati gasit vreo strategie pentru a calcula mai repede?

Sunteti mai buni sau mai putin buni decat colegii de clasa?

Cum va puteti ajuta colegii ca sa se descurce mai bine?

Cum va pot ajuta ceilalti colegi sau profesorul pentru a va imbunatati jocul?
Ce variante ati include in acest joc pentru a reduce frustrarea?

Observatii:



Co-funded by
the European Union

3x4 Klatsch

9 L
Competente cheie: a‘ g I -

Competenta

matematicd si

competentd in

stiinte,

tehnologie si T+

inginerie 4 jucatori 10 min Clasele:
I-1II

Abilitati: Autocontrolul, Gandirea abstractd, Rezistenta emotionald

Variante si/sau etape:

J etoanele pot fi folosite pentru a spune orice trasatura a insectei.

In clasa I si a II-a, puteti aduna rezultatele zarurilor in loc si inmultiti. In acest caz,
creati o regula pentru rezultatele numerelor prime.

Pentru a da timp elevilor mai slabi, recomandam, ca dupa aruncarea zarurilor,
jucatorul sa numere 3 secunde inainte de a lovi jetonul potrivit.

Puteti incerca cateva variante, cum ar fi rostirea caracteristicilor in loc sa inmultiti sau
sa spuneti cu voce tare rezultatul pe care trebuie sa-1 gaseasca.

Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale:

Pe elevii cu nevoi speciale va recomandam sa-i lasati sa identifice numerele inainte de
a incepe jocul. In plus, ei pot juca in perechi.

Discutie:

Ati avut timp suficient pentru a raspunde?

Ati fost stresati/frustrati si de ce?

Ce ati facut?

Ce ati putea face in timpul orei sau acasa pentru a va imbunatati performanta la acest
joc?

Cum ati calculat rezultatul?

Ce ati face diferit data viitoare?

Ati gasit strategia de a calcula mai repede?

Sunteti mai buni sau mai slabi decat colegii vostri de clasa?

Cum 1i puteti ajuta sa fie mai buni?

Cum va pot ajuta colegii sau profesorul sa va imbunatatiti jocul?

Ce variante ati include in acest joc pentru a va ajuta colegii sa se frustreze mai putin?

Observatii:



Co-funded by
the European Union
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