ROATA PROVOCARILOR

Invérte roata si acceptd provocarea!

TIP VARSTA PARTICIPANTI DURATA
Interactiv, creativ 7-14 ani Tntreaga clasa 25-40 min
+ Apa fierbe la 50°C. (Fals - fierbe la 100°C) % % - Jocul poate fi reluat cu alte afirmatii sau in varianta pe echipe.

= .Moara cu noroc” este scrisa de lon Creangd. (Fals - de loan Slavici)
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Invarte roata si accepta provocarea! \%
S
4» TIP DE JOC: Interactiv, creativ, de grup OBIECTIVE
& VARSTA: 7+ ani scop S s :
Dezvoltarea creativitstil, comunicrii i Vv sa isi exprime ideile in mod creativ;
&% NR. DE JUCATORI: intreaga clasd szo = 2 = . v sa colaboreze i si respecte regulile;
(sau pe echipe) Gy ’”“""";”"", roveeRizeiars V sé Isi consolideze cunogtintele prin activitati diverse;
(3 DURATA: 25-40 minute Rpiaractve.  sdI5i dezvolte Increderea in sine.
€ LOCUL DESFASURARII: class
DESFASURARE

REGULI

CATEGORII PE ROATA PROVOCARILOR (exemple)

() Intrebare fulger - de rapid la o intrebare din lectie. EVALUARE
Mima - prezinta prin mimé un cuvént/concept. « Se api ivi implicarea i
Desen rapid — deseneaza in 1 minut ceva legat de tema. - Fiecare p reusita aduce puncte/aprecieri.

Creeazi o frazi - alcatuieste o frazi cu cuvintul dat.
Provocare logica - rezolva o ghicitoare / problema scurta.
Rol de reporter — adreseazi o intrebare colegilor.

« La final se anunt4 ,.CastigStorul rotii”, dar toti sunt invingétori
prin participare si entuziasm!

MATERIALE NECESARE U sl Pl oot b € Profesorul prezints roata si regulile jocului.
~ O roata a provocarilor (fizica sau digitals) 2. Sageata indica tipul de provocare. © Primul elev invarte roata i accepth provocarea.
=Cartonage c sarcinl/provackri 3. Elevul (sau echipa) extrage un cartonas si indeplineste sarcina. © Realizeazi sarcina in timpul alocat (1-2 minute).
+ Hartie, creioane, instrumente simple I 4. Colegii urméresc si apreciaz3 prestatia. @ Colegii pot oferi puncte sau aplauze.
(dupd tipul provocarii) / 5. Toti participantii au ocazia 3 invarta roata. © Jocul continus pana cind tofi au participat.

-

Scop

Recapitularea devine dinamica: elevii primesc sarcini de raspuns, mima, desen, logica, creativitate sau colaborare.

Obiective si competente

® sa exprime idei creativ si clar

® sa consolideze cunostinte prin activitati variate
e sarespecte timpul si regulile

® sa-si dezvolte increderea Tn exprimarea orala

Materiale necesare

® roata fizica de carton sau roata digitala
e cartonase cu provocari

e foi, creioane si cronometru

e tabla pentru punctaj

Reguli si desfasurare

1. Profesorul explica semnificatia fiecarei categorii.

2. Un elev sau o echipa invarte roata.

3. Sarcina se rezolva in timpul stabilit.

4. Raspunsul este prezentat clasei.

5. Se acorda puncte pentru corectitudine si creativitate.
6. Toti elevii participa pe rand.

Exemple de aplicare

e intrebare fulger - raspuns in 20 de secunde.

® Mima - reprezinta un concept fara sa vorbesti.

e Desen rapid —ilustreaza o idee din lectie.

e Provocare logica - rezolva o ghicitoare.

® Rol de reporter — formuleaza o intrebare pentru un coleg.
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Evaluare si reflectie

Se apreciaza creativitatea, corectitudinea, implicarea si colaborarea. La final, elevii aleg provocarea preferata si spun ce au
invatat.
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