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Introducere XGEN

Incd de la vdrste mici, copiii, acumuleazd diferite metode si procedee pentru a
contura ceea ce noi numim comportament, astfel reactiile pe care acestia le vor
avea la diversi stimului din mediul exterior se vor manifesta o lunga perioada de
timp prin metoda pe care acestia si-au insusit-o in copilarie. Din acest motiv.am

hotardat sa patrund mai adanc in acest domeniu, si a cauta diverse strateqii prin care
tinerii elevi pot controla si regla aceste capacitati de acumulare a informatiei.
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Preliminarii

Metacognitia este capacitatea individului de a-si reprezenta propria
activitate cognitiva, de a-si evalua mijloacele si rezultatele, de a o ajusta
diferitelor tipuri de probleme sau de situatii prin alegerea deliberata a unor
strategii si reguli si, mai ales, de a stabili caracterul adevarat sau fals al unor
reprezentari.

por,

Abilitatile metacognitive sunt importante deoarece:

Influenteaza abilitatile de viata Faciliteaza rezolvarea problemelor.



INVAT IN STILUL MEU

Este un joc care li se adreseaza scolarilor, dar poate fi aplicat si la
nivelulu adultilor.

Colectivul clasei se va Impartii in 7 grupe, in functie de tipul
inteligentei care i se potriveste mai mult individului, iar materialele de care
vom avea nevoie sunt: videoproiector, laptop, steme, microfon, hartie,
culori, costume.

Pentru inceput, copiii isi vor alege categoria de inteligenta care li se
potriveste cel mai bine, ajungand in echipa cu acelasi nume (inteligeta
muzicald, vizuala, logico-matematicd, verbal-lingvistica, Kkinestezica,
interpersonald, intrapersonald). Participantii se aseaza la masa lor, in
functie de stema reprezentativa si vor urmarii un scurtmetraj proiectat pe
videoproiector. Acestia folosindu-se de materialele pregaitite trebuie sa
reconstituiasca poveste in functie de metoda care li se potriveste cel mai
mult tipului de inteligenta ales.

In realizarea sarcinii este importanti colaborarea dintre membrii, la
finalul timpului fiecare echipa trebuind sa prezinte pe rand rezultatul
sarcinii de lucru si exprimandu-si opinia despre munca depusa.
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Tema discutieie trebuie sa se desfasoatre pe urmatoarele

intrebari:

¢ Consideri ca ai ales corect echipa/ tipul de inteligenta?

¢ Cat de greu ti s-a parut planificarea unei astfel de sarcini?

¢ Crezi ca strategia folosita a fost corect implementata?

¢ Cum a fost contributia ta fata de a colegilor in rezolvarea
sarcinii?

¢ Ati folosit anumite cunostinte referitoare la strategiile
alese?

¢ Cum ati proceda daca ati primi aceasta sarcina inca o data?

Ati schimba echipa?



TELEFONUL CREATIEL

Se va impartii colectivul clasei in trei grupuri aproximativ egale, iar
ca si materiale se vor utiliza pix sau stilou si hartie pe care este prezentata
introducerea unei povesti.

Pentru inceput se vor preda primului elev din fiecare echipa
foaia cu introducerea unei anumite povesti. Pe fiecare hartie vor fi aceleasi
propozitii in numar de doua la inceput. Rolul primului elev este acela de a
scrie pe hartie alte doua propozitii care sa fie in continuarea primelor doua.
Dupa ce aceste a scris, va trebui sa indoaie prima portiune scrisa de pe
hartie si sa fie vizibil doar ce a scris el. Al doilea elev va trebui sa repete
procesul si sa dea foaia mai departe pana ajunge la ultimul, care va trebui
sa formuleze si un final.

In redactarea continutului este important ca elevul si aleagi cat
mai repede raspunsul potrivit, deoarece timpul este limitat si toata lumea
trebuie sa ajunga sa isi scrie ideea. Exercitiul este si unul de incredere,
deoarece trebuie sa fi atent doar la ultimul anunt si sa nu incerci sa privesti
ce au scris altii, pentru a avea mai multe idei. Fiecare individ are dreptul la
doua propozitii. La sfarsi un reprezentant din fiecare echipa vine sa
prezinte rezultatul final si se va face comparatie intre inceput si modul in
care a evoluat fiecare poveste.
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In initierea dezbaterii vor exista urmatoarele

Intrebari:

L4

Care a fost primul gand cu referire la prezentarea
sarcinii?

Consideri ca ti-ai planificat timpul astfel incat sa nu 1i
tii In loc pe ceilalti?

In redactarea enunturilor ai tinut cont de ideia
celuilalt coleg sau ai dorit sa schimbi sensul povestii?
Crezi ca tu ai fost punctul din care firul povestii a
inceput sa se schimbe?

Dupa auzirea celorlalte povesti ai schimba raspunsul
oferit de tine?

Crezi ca strategia propusa de tine a fost una mai
eficienta decat a colegilor?



¥ GANDESTE REPEDE

Propunatorul jocului imparte grupul de copii in doua echipe fara a li se da criterii

de impartire, nestiind in ce vor consta sarcinile urmatoare.

Dupa ce grupele au fost organizate, fiecare grupa va primi materiale necesare
desfasurarii jocului: prima grupa va aveala dispozitie o roatd facuta in aplicatia
Wordwall, iar cea de-a doua grupa va primi un bilet cu un inceput de poveste si un

ghem de atd care va semnifica firul narativ.

Prima etapa constd in directionarea atentiei spre videoproiector, unde vor
putea urmadri roata facutd in aplicatia mentionata mai sus. Pe rind propunatorul va
invarti roata, iar elevii vor trebui sa rezolve oral si foarte repede cerinta la care se

opreste indicatorul rotii. Cerintele vor fi intrebari scurte si clare.

In a doua etapi, propunitorul jocului se va axa pe cea de-a doua echipi care
va primi un biletel cu un inceput de poveste si un ghem de ata. La aceasta echipa,
copiii, pe rand vor trebui sa rosteasc cate o propozitie , avand la dispozitie 10/15
secunde fiecare, idei care sa duca mai departe logica povestii, dar totodata sa
giseasca si un sfartit convingitor. In tot acest timp, copiii trebuie sa fie atenti sa

duca firul de atd mai departe, sa il dea coechipierului pana acesta ajunge la ‘

sfarsitul povestii. -

¢
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Daca ati fi avut ocazia sa va exprimati ideile in
scris ar fi fost mai usor pentru voi sa va
exprimati?

Ai avut suficient timp pentru a oferi raspunsul?
Crezi ca ai formulat corest raspunsul la
intrebare?

Ce greseli ai facut, de ce ai gresit?

In ce masurd te-au inspirat raspunsurile
colegilor in formarea propriului raspuns?

Ai fi schimbat echipa daca stiai de la inceput ce

sarcina are fiecare grupa?



Concluzii

Dat fiind faptul ca, prin joc se imbina elementele instructive cu cele distractive, am
considerat ca prin exercitiile dezvoltate in aceasta lucrare este mult mai usor de inteles
modalitatea de rezolvare pe care individul si-o alege, avand oportunitatea de practica si
aplica strategiile metacognitive, isi creeaza deprinderi intr-un mod interactiv si captivant,
fiind in acelasi timp stimulata si gandirea critica si autoreflectia.

Asteptarile urmarite ale acestei lucrari sunt de a contribui la formarea unor indivizi
constienti de propriile procese cognitive si capabili sa isi gestioneze sarcinile intr-un mod
eficient si autonom.
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