VANATOAREA DE COMORI EDUCATIONALA

TIP

Nonformal, de echipa

Descopera, rezolva, invata!

VARSTA PARTICIPANTI

9-14 ani 3-6/echipa

MATERIALE NECESARE
« Plicuri/fise cu indicii gi intrebari
(ascunse in mai muite locuri)
« Creioane si foi de raspuns
« Harta a traseului (optional)
« .Comoara™ - un mic premiu simbolic
pentru echipa castigatoare

1. VANATOAR

DURATA

40-60 min

Descopera, rezolva, invata!
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SCop
&% TIP DE JOC: Nonformal, de echipé Dezvoltarea géindirii logice, a spiritului de echipa i
& VARSTA: 9+ i lor prin 1 de
indicii §i provocari.
2% NR. DE JUCATORI: 3-6 elevi / echipa ?
4 OBIECTIVE
( DURATA: 40-60 minute W apis uvcstintels debaeTn s
@ LOCUL DESFASURARII: clas3, scoald sau curte | ¥/ si colaboreze eficient in echip; )

v sa dezvolte atentia, creativitatea si perseverenta.

EA DE COMORI EDUCATIONALA

DESFASURARE

. Profesorul ascunde indiciile in locuri

vizibile, dar bine alese.

Echipele pornesc in cautare,
citind si rezolvand provocarile.

) Fiecare raspuns corect le ofera

REGULI

1. Fiecare echipd primegte primul indiciu.

2. Indiciul rezolvat corect conduce la urmitorul indiciu ascuns.

3. La fiecare statie se rezolvi o sarcina (intrebare, rebus, ghicitoare,
problema, puzzle etc.).

4. Doar dupd rezolvarea corectd, echipa primeste indiciul urmitor.

5. Prima echipa care gaseste comoara §i rezolva ultima provocare castiga.

IDEI DE PROVOCARI

« Ghicitore: .Sunt mare ciit un purice, dar pot umple o camera.

un nou indiciu.

) Provocirile pot fi din orice materie

studiata (ex.: limba romana, matematica,
istorie, stiinte).

La final, echipa castigitoare gaseste
.comoara”!

EVALUARE

ea §i cor

Cine sunt?" (raspuns: lumina) - indiciu la feresatra.

Scop

« Se eval i
=< P raspunsurilor.

Transformarea invatarii intr-o misiune de explorare in care elevii rezolva indicii si sarcini pentru a ajunge la o comoara.

Obiective si competente

® s3 aplice cunostintele in contexte noi

e sarezolve probleme si sa formuleze ipoteze
® sa comunice si sa imparta responsabilitati
® sa manifeste creativitate si perseverenta

Materiale necesare

e plicuri cu indicii si intrebari

o fise, foi, creioane si cartonase
® harta a clasei/scolii, optional
® premiu simbolic

Reguli si desfasurare

1. Fiecare echipa primeste primulindiciu.

2. Un raspuns corect conduce la urmatorul indiciu.

3. Lafiecare statie se rezolva o sarcina legata de lectie.

4. Echipa trebuie sa argumenteze solutia.

5. Castiga echipa care gaseste comoara si rezolva provocarea finala.
Exemple de aplicare

e Limba romana: rebus, proverb sau citat.

e Matematica: calcul al carui rezultat indica urmatoarea statie.

e |storie: identificarea unui personaj sau eveniment.
® Geografie/stiinte: identificarea unui loc, fenomen sau concept.

Evaluare si reflectie
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Se evalueaza corectitudinea raspunsurilor, colaborarea, implicarea si argumentarea. La final, elevii spun ce strategie i-a ajutat
cel mai mult.
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