“Hotarari Hotarari”:  Sarcini generice pentru a incuraja invatarea constructiva

Un joc de corelare, grupare, ordonare sau clasificare a cartonaselor.

Corelare: gruparea unor perechi de carti
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Corelati:
termenii tehnici si intelesurile lor

Intrebarea si raspunsul




Problema si rezolvarea




Partile si functiile lor etc etc

Ideal este sa existe mereu cartonase-“capcana” deoarece acestea ii pun pe ganduri pe elevi!

Grupare: formarea unor grupuri de carti





Grupare: 
acord; dezacord; nu stiu 




adevarat: uneori; intotdeauna; niciodata 

Se pot face jocuri de grupare oricand subiectul contine o clasificare de ex. diverse tipuri de: energie, boli, unelte, teorii, modele etc
Actiuni consecutive  (Ordonare temporala)

Ex.: Ce sa faci cand cineva se electrocuteaza.

Sarcina: Ordonati cartonasele respectand logica temporala…




Ordonare: Ordonarea cartonaselor in functie de marime, eficienta, cost, durata etc.


“Rescrierea Intrebarilor” poate fi folosita pentru orice subiect si nivel.

Aranjati fiecare cartonas cu intrebari in patratul corespunzator:

Adunare
Scadere




Inmultire
Impartire





1. Elevii aranjeaza cartonasele in patratul corespunzator.

2. Profesorul pune Intrebarea de Legatura:

“Cum ai reusit?”

3. Elevii formuleaza cu cuvintele lor propriul concept despre cum sa ‘rescrii’ intrebarile.

4. Profesorul stabileste formula corecta, pastrand cuvintele copiiilor.

5. Profesorul pune a doua Intrebare de Legatura:

“Unde s-ar mai putea folosi aceasta abordare?”
Hotarari-Hotarari

Acesta este un joc care implica sarcini simple de lucru la un nivel ridicat.  Ii obliga astfel pe elevi sa gandeasca si ii ajuta sa formuleze concepte.  Jocul poate fi adaptat oricarei materii si chiar oricarui subiect din cadrul materiei.

Elevii lucreaza de obicei in grupuri mici, desi pot lucra si singuri.  Fiecare grup primeste un set de cartonase.  Acestea pot contine cuvinte, propozitii, descrieri scurte cum ar fi diagrame, fotografii, expresii matematice, aproape orice.  Sarcina este astfel sa coreleze, sa grupeze sau sa ordoneze aceste cartonase intr-un fel, sau sa considere cartonasele drept etichete si sa le aranjeze pe o diagrama sau harta etc.

Jocul este amuzant, dezvolta invatarea profunda si, ca orice activitate stimulanta pentru elevi, permite observarea si corectarea greselilor, precum si obtinerea unui feedback de catre profesor asupra nivelului de intelegere a elevilor.  Jocurile pot fi adaptate astfel incat durata sa fie variabila.  Cea mai buna descriere o constituie cateva exemple.  Adaptarea jocului la materie ramane la latitudinea si imaginatia fiecarui profesor.  Proiectarea jocului devine cu atat mai usoara cu cat se capata experienta.

Cartonasele pot fi numerotate pentru a se putea identifica rapid raspunsurile corecte, daca acest lucru este necesar. 

Jocurile au o latura educativa importanta.  Sunt ‘constructive’ prin faptul ca, deoarece solicita elevilor luarea unor hotarari in cadrul procesului de invatare, dezvolta si testeaza conceptele elevilor si alte ‘constructii mentale’ si astfel permit corectarea acestora.  Jocurile sunt excelente in cazul predarii conceptelor dificile sau aride.  Si sunt distractive – mai distractive decat par!
Jocurile ‘hotarari hotarari’ se impart in patru categorii principale: corelare, grupare, clasificare si etichetare.

Corelare                                Grupare

Clasificare (ex: temporala, 

in functie de prioritati etc)







Etichetare

(In acest caz cartonasele sunt etichete pe care elevii trebuie sa le ordoneze corect pe o diagrama, harta, sau chiar un exemplu lucrat etc)

(Aveti dreptate, Iranul nu se afla in Africa!  Dar cartonasele-capcana pot avea un rol important in demonstrarea subiectului.  Deasemenea ele constituie elementul distractiv.  Pot fi luate in considerare pentru toate jocurile de hotarari.)

Alte jocuri de etichetare includ etichetarea diagramelor, a programelor pe calculator, a exemplelor lucrate, ale fotografiilor, tablourilor etc.  

Jocuri de grupare: cateva exemple
Grupelor de elevi li se da cate un set de, sa spunem, 30 cartonase, pe fiecare fiind scrisa cate o alta propozitie ce contine un cuvant subliniat.  De exemplu: 'Vulpea a fugit repede intr-o vizuina.' Elevii trebuie sa sorteze cuvintele subliniate in categorii: substantive, adjective, adverbe. Fiecare grup are acelasi set de cartonase. 

Acest joc, precum si cele de mai jos sunt ingreunate dar pot fi si mai distractive daca unele dintre cartonase nu pot fi grupate in mod corect.  De exemplu unele cartonase contin cuvinte care nu sunt nici substantive, nici adjective si nici adverbe.

Se pot gandi jocuri asemanatoare avand ca scop clasificarea: 


metafore, comparatii si personificari; 


exemple de conductibilitate, convexie si radiatie;


roci ignifuge, sedimentare si metamorfice; 


argumente ce sprijina sau infirma ideea de crestere a ratei criminalitatii in orase; 


clasificarea greselilor in cadrul punctuatiei ‘virgula’, ‘punct’ etc


dovezi solide sau slabe in ceea ce priveste competentele

etc.

Clasificari folositoare pot include:


adevarat; probabil; fals


deseori; rareori; niciodata


sunt de acord; nu stiu; nu sunt de acord 

· In timpul unui curs de constientizare a SIDA, grupurilor de lucratori sociali si politistilor participanti li s-au dat cartonase pe care erau descrise diverse practici sexuale. Acestia trebuiau sa le sorteze pe trei categorii: 'sex protejat', 'sex neprotejat' si ‘nu stiu’.  

· In cadrul orelor de matematica, elevilor li se dau cartonse cu expresii, cum ar fi “x + 3>2” sau “y – 7 <y –2” si ei trebuie sa le sorteze pe trei categorii adevarat : intotdeauna, uneori sau niciodata.

· Elevilor cu dificultati de invatare li se dau fotografii si desene de haine etc pe care ar putea sau nu sa le ia intr-o excursie.  Acestea sunt grupate: ‘necesare tuturor’, ‘inutile’, ‘Grupul nostru are nevoie doar de una dintre acestea’.

Acest joc este practic pentru ‘rescrierea intrebarilor’.   De exemplu: In cadrul orei de fizica, elevilor li se dau cartonase cu probleme similare cu cele cerute pentru examene.  Nu li se cere sa rezolve problemele ci sa le sorteze in functie de principiile pe care le-ar aplica incercand sa le rezolve.  Ex.:  “se aplica principiul miscarii”, “se aplica teoria conservarii energiei”, “se aplica ecuatii de miscare lineara” etc.   Elevii gasesc uneori ca decizia asupra principiului potrivit este mai grea decat intrebarea; astfel se poate imbunatati vizibil performanta elevilor.  Aceleasi abordari sau unele asemanatoare se pot folosi pentru majoritatea materiilor.

Jocuri de ordonare: cateva exemple
Ordonare temporala: cateva exemple

· Celor ce urmeaza un curs de studiu al afacerilor li se da un set de cartonase, pe fiecare dintre acestea fiind descrisa o activitate ce pregateste lansarea unui nou produs pe piata.  Elevii trebuie sa aranjeze cartonasele in ordine cronologica.

· Elevilor cu dificultati de invatare li se dau fotografii ale stadiilor procesului de preparare a unei cesti de ceai.  Fiecare stadiu are un enunt scurt, cum ar fi ‘fierbeti apa’.  Elevii trebuie sa le aranjeze in ordine cronologica.

· Elevilor ce studiaza instalatii li se dau cartonase care descriu procesul instalarii unei centrale de incalzire.  Ei trebuie sa le aranjeze in ordinea in care s-ar efectua operatiunile.

· Cei ce sunt instruiti cum sa acorde primul ajutor recapituleaza cum sa reactioneze in cazul unei urgente.  Li se dau cartonase cu enunturi cum ar fi ‘apelati 999’, ‘verificati caile respiratorii si respiratia’, ‘intrerupeti curentul electric’ iar ei trebuie sa le aranjeze in ordinea corecta.

In toate aceste jocuri, cartonasele-capcana ajuta la dezvoltarea  conceptelor respective. 

Ordonare in functie de alte caracteristici

Elevii pot aranja cartonasele in functie de prioritate sau caracteristici; spre exemplu: 

“Aranjati aceste boli in functie de gradul de contagiozitate.” sau 

“Aranjati aceste vinuri in functie de dulceata” 

“Aranjati aceste planuri de actiune in functie de eficacitatea lor”

“Aranjati aceste strategii de marketing in functie de cost”

etc

Cartonasele pot fi aranjate in functie de orice caracteristica posibila. Acest lucru face jocul adaptabil si ii implica pe elevi in procesul de evaluare, care este o abilitate de gandire profunda.

Jocuri de corelare: cateva exemple
Pe langa grupare, ordonare, clasificare si etichetare, elevilor li se mai pot da cartonase pentru a le corela:

• In cadrul orelor de fizica, elevilor li se da un set de cartonase pe care se afla descrierea transformarilor de energie si un alt set ce descrie procese. Ei trebuie sa coreleze fiecare 'cartonas cu proces' cu 'cartonasul cu schimbarea de energie'.  Si astfel obtin perechi de genul: 


Elevii mai pot corela:




Intrebari si raspunsuri




Probleme si rezolvari




Cuvinte sau expresii cu definitiile lor




Tipuri si exemple ex. “substantiv” si “pisica”




Expresii matematice echivalente




Etc
Toate aceste jocuri sunt transformate in activitati mai grele, dar si mai amuzante, de cartonasele-capcana  ce trebuie sa fie eliminate – de exemplu dand doua sau trei definitii alternative dintre care doar una este corecta. In mod evident, doar imaginatia fiecaruia poate sa limiteze adaptarea unor astfel de jocuri pentru orice tema sau materie. 

O alta varianta o constituie jocul in care chiar elevii scriu cartonase cu intrebari si raspunsuri pentru colegii lor.  Activitatea in sine este excelenta si salveaza din timpul profesorului. Si jocul urmator se bazeaza tot pe un set de cartonase cu intrebari si raspunsuri.

Catararea pe munte -  Un joc de memorie cu cartonase cu intrebari

Asezati in grupuri mici creati cartonase cu intrebari.  Fiecarui grup i se da propria sub-tema pe marginea careia sa scrie intrebari si raspunsuri.  Profesorul verifica intrebarile si raspunsurile, si apoi sunt facute suficiente copii pentru ca fiecare grup sa aiba un set de cartonase pentru fiecare sub-tema.  De exemplu, daca sunt cinci grupuri, fiecare grup face cinci exemplare cu cartonasele lor.  Fiecarui grup i se dau cartonase scrise de celelalte patru grupuri astfel incat sa aiba cartonase ce acopera toate sub-temele.

Acum se joaca ceva asemanator cu ‘Urmariri’ (marca inregistrata) in grupurile lor, raspunzand pe rand la intrebari, inclusiv la cele pe care le-au creeat ei.

Pentru elevii incepatori se poate desena un munte pe tabla de joc care are intre 10 si 15 niveluri, in functie de numarul de cartonase.  Provocarea este ca fiecare elev trebuie sa ajunga in varful muntelui.

Daca un elev greseste raspunsul la o intrebare, pastreaza cartonasul si trebuie sa raspunda corect ulterior, pentru a putea termina jocul, eventual oferind raspunsul precum si explicandu-l.  Deasemenea, ei pot invata acest raspuns in timpul jocului, deoarece au cartonasul pe care il pot completa cu raspunsul corect.

Pe langa faptul ca e mult mai amuzant decat pare si elevilor incepatori le place, jocul are si scopul de a verifica gradul in care au fost intelese punctele-cheie de catre elevi, si de a corecta greseli si omisiuni aparute in procesul de invatare.

Activitate:  Aplicand ‘hotarari-hotarari’ in materia pe care o predau

a) Folosind handout-ul, ganditi-va la cat mai multe jocuri aplicabile la materia pe care o predati, ce s-ar putea incadra in categoriile: corelare, grupare, ordonare, clasificare si etichetare.

b) Alegeti o tema pe care o predati, care este dificila dpdv al continutului si ganditi-va la cateva jocuri de ‘hotarari-hotarari’ pentru aceasta.  Jocul este eficient indeosebi pentru concepte pe care elevii le incurca deseori; de exemplu, elevii pot invata diferenta intre energie si putere, sau raspandire si osmoza sortand cartonase ce descriu exemple de astfel de procese.

c) Alegeti o tema stufoasa in cadrul careia profesorul are tendinta sa vorbeasca mult elevilor si incercati sa produceti un joc de ‘hotarari-hotarari’ pentru aceasta.

Activitate: Plan de actiune

In echipa din care faceti parte, ati putea sa impartiti jocurile pe care v-ati gandit sa le faceti si deasemenea sa creati cateva pe care sa le folositi in comun.

Ganditi-va la cat mai multe subiecte de jocuri :

Corelare:

Grupare:

Ordonare:

Clasificare:

Etichetare:

Urcarea unui munte:

Alte ganduri:













primul













































































ultimul





Definitie





Exemplu





Raspuns





X = (y+4)/3





Cuvant





Intrebare





Termen tehnic





Y=3x -4























Etiopia





Zair





Sudan





Egipt





Etc!!





Iran





Kenya





Africa de Sud





� EMBED Unknown  ���





Energie gravitationala potentiala


transformata in


Energie kinetica





O piatra care cade de pe o stanca





O teorie despre invatare ce pune accent pe rolul formarii perceptiei





Predarea constructiva





Y este acelasi cu X din care scadem 7








Y = x – 7





a iubi





a alerga





stilou





a vorbi





soarece





a sta





flaut





a scrie





copac





albastru





Verificati/eliberati caile respiratorii





Intrerupeti curentul electric





21/24





2/3





Apelati





999





1/4





























a intreba





si





Faceti respiratie artificiala





Politica de Marketing a lui John 


Descriere scurta a politicii de marketing pe care elevul trebuie sa o evalueze in comparatie cu celelalte din set.





asdf




















Politica de Marketing a lui Liz


Descriere scurta a unei alte politici de  marketing pe care elevul trebuie sa o evalueze in comparatie cu celelalte din set.





asdf





Politica de Marketing a lui Ann


Descriere scurta a unei alte politici de  marketing pe care elevul trebuie sa o evalueze in comparatie cu celelalte din set.





asdf
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Orice secventa relevanta poate fi utilizata pentru ordonare, de ex.: eficacitate, cost, usurinta in implementare, randament etc





Cea mai eficienta





Cea mai putin eficienta





De cate masini e nevoie daca intr-o masina incap cinci oameni si trebuie transportati 23 de oameni?
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