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Disclaimer
Proiectul PIVOT este co-finantat de programul ERASMUS+ al Uniunii Europene, fiind
implementat din decembrie 2023 pana in aprilie 2026. Aceasta publicatie reflecta opiniile
autorilor, iar Comisia Europeana nu poate fi considerata responsabila pentru utilizarea
informatiilor continute in aceast material (Codul Proiectului: 2023-1-CY01-KA220-SCH-
000156593).

Indicatii pentru lectie

Simbol ‘ Descriere

DI

[o o)
[

Discutii cu toata clasa.

\1/

Profesorul proiecteaza harta povestii pe tabla.

dlll

P Profesorul prezinta filmul fara cuvinte.
=] Profesorul le cere elevilor sa discute in perechi.
I . v . . .
Profesorul proiecteaza fisa cu ajutorul vizual pentru cuvintele de
= > tranzitie pe tabla si explica elevilor cum sa foloseasca aceasta (acest)

fisa (instrument).

Iin Profesorul modeleaza raspunsul corect.

Profesorul scrie pe tabla.

Elevii scriu pe fisele de lucru.

SV, Profesorul proiecteaza lista de verificare pentru povestirea
(O=] partenerului pe tabla.
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PROCEDURI DE ORGANIZARE A CLASEI

PROGRAMARE

1. Programati sesiunile Programului de Interventie PIVOT sa aiba loc de doua
ori pe saptamana. Daca acest lucru nu este posibil in mod constant,
asigurati-va ca intre doua sesiuni consecutive nu trec mai mult de sapte zile.

2. Desfasurati lectiile PIVOT in aceleasi zile si la aceeasi ora.

3. Programati lectiile PIVOT astfel incat toti elevii sa fie prezenti, evitand
perioadele in care acestia sunt implicati in alte activitati scolare.

4. Va rugam sa nu sacrificati pauzele sau alte activitati recreative pentru lectiile

PIVOT, deoarece acest lucru poate genera resentimente in randul elevilor.
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PROCEDURI DE ORGANIZARE A CLASEI

Formarea perechilor de elevi (diagrama)

1. Ordoneaza elevii in functie de abilitatile de lectura si imparte-i in doua

grupuri: unul cu performante mai ridicate si celalalt cu performante mai

scazute.

2. Asociaza elevul cel mai bine clasat din grupul cu performante superioare

cu elevul cel mai bine clasat din grupul cu performante mai scazute.

Procedeaza la fel cu elevul de pe locul doi din fiecare grup si continua

astfel pana cand fiecare elev are un partener.

3. Elevii vor ramane cu acelasi partener pana la sfarsitul programului PIVOT.

Pereche

Elev cu abilitati de lectura

ridicate (AR)

Elev cu abilitati de lectura
scazute (AS)

Perechea A Primul elev cu AR Primul elev cu AS
Perechea B Al doilea elev cu AR Al doilea elev cu AS
Perechea C Al treilea elev cu AR Al treilea elev cu AS
Perechea D Al patrulea elev cu AR Al patrulea elev cu AS
Perechea E Al cincilea elev cu AR Al cincilea elev cu AS
Perechea F Al saselea elev cu AR Al saselea elev cu AS
Perechea G Al saptelea elev cu AR Al saptelea elev cu AS
Perechea H Al optulea elev cu AR Al optulea elev cu AS
Perechea | Al nouadlea elev cu AR Al nouadlea elev cu AS
Perechea J Al zecelea elev cu AR Al zecelea elev cu AS
Perechea K | Al unsprezecelea elevcu AR | Al unsprezecelea elev cu AS
Perechea L | Al doisprezecelea elev cu AR | Al doisprezecelea elev cu AS
Perechea ...
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Nota importanta:

1. Daca o clasa are un numar impar de elevi, este necesara formarea unei
triade permanente. Profesorul va desemna un elev din triada drept
»plutitor”. Acest elev va interveni in locul altor colegi atunci cand acestia
sunt absenti sau participa temporar la o alta triada. Elevul plutitor ar
trebui sa aiba abilitati de lectura cel putin medii si competente sociale
bune.

2. Evitati plasarea elevilor cu nevoi diverse de invatare (de exemplu, cu
performante mai scazute, dificultati de tnvatare, tulburari de
comportament sau elevi imigranti) intr-o triada. Acesti elevi au nevoie de
cat mai multe oportunitati de exersare a limbajului oral, iar triadele pot
limita aceastd oportunitate. in plus, elevii cu performante superioare par

sa gestioneze mai bine rolurile intr-o triada.
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PROCEDURI DE ORGANIZARE A CLASEI

ATRIBUIREA PERECHILOR DE ELEVI iN ECHIPE

Dupa formarea perechilor de elevi, acestea vor fi repartizate in una dintre cele doua
echipe ale clasei.

Gruparea elevilor Tn echipe urmareste sa ii motiveze sa munceasca atat pentru
propriile rezultate, cat si pentru succesul echipei. Acest aspect este esential mai ales
pentru elevii cu nevoi de invatare diverse, deoarece acestia au, in general,
increderea n sine si motivatia scazute. Scorul individual al fiecarui elev contribuie la

scorul total al echipei.

3. Tncercati s3 echilibrati echipele, repartizand perechi cu abilititi similare pe parti

opuse.

Echipele vor ramane aceleasi pana la finalul programului.

5. Tnregistrati perechile si echipele in tabelul de mai jos.

ECHIPA 1 ECHIPA 2
. Partner A Partner B . Partner A Partner B
Pair Puncte Pair Puncte
Nume Nume Nume Nume
Perechea A Perechea B
Perechea C Perechea D
Perechea E Perechea F
Perechea G Perechea H
Perechea | Perechea )
Perechea K Perechea L

Nota: Compozitia echipei este utilizata pentru sistemul de intarire a grupului. Daca acest

sistem

de ntarire este greu de realizat pentru elevil, atunci profesorul poate alege un alt

sistem de intarire in jocul PIVOT.
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PROCEDURI DE ORGANIZARE A CLASEI

PREGATIREA MATERIALELOR

Fiecare lectie PIVOT include mai multe materiale. Pentru a fi eficient si eficace

in implementarea lectiilor PIVOT, ar trebui sa aveti la indemana urmatoarele:

MATERIALE PROFESORULUI MATERIALE ELEVILOR

Pentru lectiile din componenta A (adica 1,
3,5,7)
1. Cronometru
2. Acces la computer si la internet
pentru a proiecta videoclipul in
clasa
3. Lista de perechi
Fisiere electronice cu Harta
Povestii, liste de verificare a
partenerului si ajutorul vizual
pentru a fi proiectate pe ecran

Pentru lectiile din componenta A (adica 1,
3,5,7)

Fisa de lucru Harta povestii

Lista de verificare pentru povestire
Creioane

Eal S

Ajutorul vizual cu cuvinte de tranzitie
si emotii

Pentru lectiile din componenta B (adica 2,
4,6,8)
1. Cronometru
Un calculator de mana pentru a
calcula punctele echipelor
3. Lista de perechi si echipe
Fisiere electronice cu Harta
Povestii si ajutorul vizual pentru a fi
proiectate pe ecran
5. Afis cu regulile jocului

Pentru lectiile din componenta B (adica 2, 4,
6, 8)

1. Organizati dosarele elevilor (reguli de
joc, ajutor vizual pentru cuvintele de
tranzitie, liste de verificare pentru a
asculta povestea partenerului,
intrebari de ghidare pentru
repovestirea povestii, card cu
punctaj)

Creioane
Fisa de lucru cu Harta Povestii din
lectia anterioara

4. Noua fisa de lucru pentru Harta
Povestii

) PIVOT
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FORMAREA ELEVILOR

Procedura de predare ‘

Obiective (0O):

La finalul lectiei, elevii vor fi capabili sa :

1. Sa poata executa rolurile partenerilor

2. Sa aplice procedurile pentru a castiga puncte

3. Saurmeze regulile Jocului Parteneruli PIVOT

4. Saaiba un comportament cooperant cu partenerul lor

Elevii se asociaza cu coduri de atribuire (Partener A, Partener B). Profesorul repartizeaza
elevii in perechi pe baza capacitdtii de citire (vezi instructiunile din Tabelul de
repartizare a perechilor si echipelor).

Materiale:

e Un tabel cu repartizarea pentru perechi si echipe (vezi pagina 15)
e PowerPointul profesorului (include toate fisele de lucru pentru elevi care urmeaza
sa fie proiectate)
e Exemplu de fisd completa de Harta Povestii din lectia 1
e Trei scenarii pentru utilizarea listei de verificare a repovestirii
e Dosarul perechii contine:
o Fisa Cum jucam Jocul Partenerilor
o Harti din patru povesti din lectiile 2, 4, 6, 8
o Ajutor vizual pentru cuvintele de legatura si emotii
o Doud exemplare cu Fisa intrebérile ajutitoare pentru repovestire pe perechi
o Zece exemplare ale listei de verificare a povestirii partenerilor
o Cinci exemplare ale Cardului cu punctaj
o Reguli de joc
e Calculator

Aranjamentul
in clasa:

Elevii sunt asociati prin coduri de atribuire (Partener A, Partener B). Profesorul formeaza
perechile de elevi in functie de capacitatea de citire, conform Instructiunilor din tabelul
de repartizare a perechilor si echipelor.

Durata:

60 minute

Evaluare:

Introducere
in joc:
(2 minute)

Formarea
perechilor si
echipelor

(8 minute)

Etapele lectiei ‘

Formativa

Profesorul capteaza atentia elevilor si prezinta obiectivul lectiei:

Dragi elevi, priviti aici. Astdzi veti invdta un nou joc de povestire numit Jocul
Partenerului PIVOT. in acest joc, veti lucra in perechi, exersdnd povestirea textului
impreund cu partenerul vostru cdt mai bine posibil. Vom juca acest joc de fiecare datd
dupd ce ati vizionat un videoclip fard cuvinte si ati completat Harta Povestii.

Mai intdi, voi forma perechile, iar acestea vor radmdne aceleasi pdnd la finalul jocului.
Voi sunteti perechea A, voi perechea B, voi perechea C, si asa mai departe. (Profesorul
atribuie fiecarei perechi o literd, conform tabelului de repartizare, si afiseaza pe ecran
Slide-ul 2).
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Familiarizarea
cu dosarul
perechii
PIVOT: Fisa
Cum jucam
Jocul
Partenerilor,
Hartile
Povestilor,
Ajutor vizual
pentru
cuvintele de
tranzitie, Fisa
cu Intrebdrile

Apoi, fiecare pereche va lucra impreund pentru a cdstiga puncte pentru echipa sa.
Echipa 1 include perechile A, C, E, G etc., iar Echipa 2 include perechile B, D, F, H etc.
Echipele vor rdmdne aceleasi pe toatd durata programului PIVOT. (Profesorul afiseaza
acest tabel pe tabl3, conform tabelului de repartizare a perechilor si echipelor, Slide-ul
3).

ECHIPA 1 ECHIPA 2
Pereche Puncte | Pereche Puncte
Perechea Perechea
A B
Perechea Perechea
C D
Perechea Perechea
E F
Perechea Perechea
G H
Perechea Perechea
I J
Perechea Perechea
K L

Aici este dosarul vostru PIVOT. Acesta este un dosar pe care il veti folosi cu partenerul
vostru. Tineti-l inchis pand cdnd vd spun sd-I deschideti. Mai intdi, fiecare partener isi
va scrie numele pe copertd, iar celdlalt partener va nota numdrul clasei. (Profesorul
monitorizeaza elevii si ofera feedback pe masura ce acestia urmeaza instructiunile.)

Acum sd vedem ce se afld in dosarul PIVOT. Toatd lumea, deschideti-I si scoateti cardul
Cum se joacd jocul?" (Profesorul afiseaza Slide-ul 4.)

Puneti cardul pe birou si priviti-l. Acest card descrie pasii pe care ii vom urma pentru

ajutatoare , , . .. T N sl
J a juca jocul. Care este primul pas din joc? (Elevii raspund: ,Incalzirea.”)

pentru

repovestire, . X . . . . -

Listei d Exact! Veti exersa, pe rdnd, repovestirea aceleiasi povesti pe care am discutat-o in

istei de , —_ . , , , o .
N lectia anterioard. Voi folosi un cronometru si veti avea cdte trei minute pentru

verificare a P . A U .

o incalzire. Pentru aceastd activitate vom folosi hdrtile complete ale povestii din lectia

povestirii N ) Ny “ " . o

) anterioard. (Profesorul afiseaza o harta a povestii pe tabla, Slide-ul 5).

partenerilor

(25 minute) . . . - .

(018 Care este al doilea pas in jocul nostru? (rdspunsul asteptat de la elevi: sa povestim

' propria poveste).

0.4) . . _— . . . « x
Foarte bine! Al doilea pas este sa-ti creezi propria poveste, folosind o alta harta a
povestii. Deschideti dosarul si gasiti doua harti de poveste pe care le vom folosi in
jocul nostru. (Profesorul afiseaza cele doua harti pe tabla, vezi slide-ul 6).

9
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Veti crea pe rand o poveste schimband lucrurile din povestea anterioara. iti voi spune
ce harta a povestii sa folosesti de fiecare data in joc. Cand iti creezi povestea, va trebui
sa folosesti cuvinte de legatura si emotii. Deschideti dosarul si gasiti cuvintele de
tranzitie. (Vezi Slide-ul 7. Profesorul monitorizeaza comportamentul elevilor si ofera
feedback).

V-ati descurcat foarte bine, ati gdsit fisierele corecte! Acum, dacd ramdn blocat sa-mi

— creez propria poveste, pot sd-i cer partenerului meu sa md ajute. Partenerul meu
poate sd-mi pund intrebdri pentru a md ajuta sa dezvolt in continuare povestea.
Deschideti dosarele, gdsiti intrebdrile partenerului. (Profesorul afiseaza cardul pe tabla

si monitorizeaza in mod activ rdspunsurile elevilor, vezi slide-ul 7).

Care sunt intrebdrile pe care le pot adresa partenerului meu daca raméne blocat la
inceputul povestii? (raspunsuri asteptate: Care sunt personajele povestii? Unde are loc
povestea? Cand are loc povestea? Cu ce problema se confrunta personajul?)

Care sunt intrebdrile pe care le pot adresa partenerului meu dacd raméne blocat la
mijlocul povestii? (raspunsuri asteptate: Cum se simte personajul? Ce poate face

personajul pentru a rezolva problema? Cum a rezolvat personajul problema?)

Care sunt intrebdrile pe care le pot adresa partenerului meu dacd ramdéne blocat la
inceputul povestii (raspunsuri asteptate: cum se termina povestea?)

Este important sd-i pui intrebdri partenerului tdu, deoarece nu numai cd il va ajuta sd
devind un povestitor mai bun, ci si echipa ta sd obtind mai multe puncte.

Puteti obtine multe puncte in a treia etapd a jocului. Care este al treilea pas? (raspuns
asteptat: testarea povestii)

Corect. Vom testa cum povestim. In aceastd etapd va veti testa pe rand povestirea.

Cand un elev spune povestea, celalalt elev asculta cu atentie si bifeaza in lista de

verificare. Deschideti dosarul si gasiti lista de verificare a partenerului. (Profesorul

monitorizeaza comportamentul elevilor si ofera feedback, vezi diapozitivul 8).

FEToy I| | Mi-a placut cat de repede ai gasit lista de verificare. Aveti 10 copii pentru ca le vom

folosi in jocurile noastre. Acum, fiecare partener primeste o lista de verificare si scrie
in partea de sus a paginii cuvantul ,exemplu”, apoi isi completeaza numele.
(Profesorul monitorizeaza comportamentul elevilor si ofera feedback).

Mi-a placut modul in care completati cu atentie informatiile din lista de verificare.
Dupa ce termini, pune creionul jos si uita-te la mine.

10
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iti voi ardta cum si completezi lista de verificare in timp ce partenerul tiu spune
povestea. (Profesorul afiseaza lista de verificare pe tabla, vezi slide-ul 8).

Veti bifa in fiecare casetd DACA sunteti sigur cd ati auzit partenerul dvs. spunénd.
Uita-te cum fac eu.

(Profesorul ii cere unui elev sa citeasca Scenariul 1 de la pagina 16 in timp ce profesorul
inregistreaza lista de verificare pe tabla. A se vedea slide-ul 9. Elevul citeste Tn timp ce
profesorul bifeaza caseta).

Am marcat toate casetele pentru cd partenerul meu avea toate elementele din
povestea ei. A spus povestea in ordine (bifat). Nu s-a oprit (bifat). A folosit cuvinte de
legdtura si emotii la inceput, la mijloc si la sfdrsit (bifat). Propozitia de inceput avea
un cuvdnt de tranzitie si emotii (bifat), descria cine (bifat), unde (bifat) si cand (bifat).

Acum, sd ne uitdm la cele trei intrebdri de mai jos si sd incercuim numdrul potrivit.
Prima intrebare se referd la cdte lucruri din inceputul povestii le-a spus partenerul.
Deci, trebuie s numdr verbele de actiune. Verbul de actiune aratd cd cineva face ceva
precum mdndncd, alergd, doarme etc. Sd ascultdm din nou povestea partenerului.
(Elevul citeste aceastd sectiune doar ,0Odata demult... s.a.m.d”, in timp ce profesorul
arata cum numara verbele).

Asadar, la inceput am numdrat trei evenimente cu verbe de actiune: doud capre care
se joacd, mandncd iarbd, merg una dupa cealaltd. Deci, voi incercui numdrul 3. (Slide-
ul 9)

Sd numdrdam impreund cdte lucruri au fost spuse in mijlocul povestii.
(Elevul citeste aceasta sectiune doar ,Deodata... ei”, in timp ce profesorul aratd cum
numara verbele).

Asadar, la mijloc am numdrat patru evenimente cu verbe de actiune: a apdrut un urs
negru, caprele s-au speriat, au fugit, ursul negru le urmdreste. Deci, voi incercui
numdrul 4. (Slide-ul 9)

Sd numdrdam impreund cate lucruri au fost spuse la sfdrsitul povestii: (Elevul citeste

a

aceastd sectiune ,,In sfdrsit... ei insisi”, in timp ce profesorul aratd cum numér3 verbele).

Asadar, la final am numdrat doud evenimente cu verbe de actiune: doud capre au sdrit
peste, s-au salvat. Deci, voi incercui numdrul 2. (Slide-ul 9)

Dupd ce am completat lista de verificare, trebuie sd calculez punctele partenerului
meu. Adun toate bifele si apoi toate lucrurile spuse. Deci, in aceastd poveste,
partenerul meu a primit 7+3+2+4=16.

11
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Acum, este rdndul tdu sa completezi lista de verificare. Voi spune o poveste si trebuie
sd completati casetele. la-ti creionul si lista de verificare.

(Profesorul citeste scenariul 2).

Sd vedem cum ati fdcut la punctaj. Ce puncte ai bifat?

(Profesorul arata slide-ul 10 pentru feedback).

Cdte lucruri am spus la inceput?

Cate lucruri am spus la mijloc?

Cate lucruri am spus la sfarsit?

Calculeazd-mi punctajul la povestirea mea.

(Profesorul arata slide-ul 10 pentru feedback).

Dacé timpul i permite, profesorul poate trece la scenariul 3. Tn caz contrar, poate siri

peste.
Familiarizarea | Care sunt cele patru etape din jocul nostru? (raspunsul asteptat: numararea si
cu dosarul raportarea punctajului).
perechii Acum, cdutati cardul cu punctaje in dosar. Tu si partenerul tdu veti folosi acest card
PIVOT: (Profesorul arata slide-ul 11) pentru a tine evidenta punctelor. Veti partaja cardul.
Cardului cu
punctaj (10 Vei castiga puncte pentru respectarea regulilor jocului si pentru participarea activa la
minute) joc. In partea de sus a cardului, partenerul A scrie cuvantul ,exemplu” si apoi
(0.2&0.4) completeaza restul informatiilor (adicd, numele partenerilor, data, litera perechii,

numarul echipei etc.).
Profesorul acorda 1-2 minute perechilor pentru a-si completa cardul cu punctaje.
Profesorul monitorizeaza si verifica acuratetea inregistrarilor elevilor.

Priviti din nou Cardul cu punctaje (dfisati slide-ul 11). Vedeti cum numerele devin mai
mari pe mdsurd ce avansati. Céte puncte poti cdstiga pe un singur Card cu punctaje?
e ——T (raspunsul asteptat al elevului: 100 de puncte)

Corect! Asa iti vei bifa punctele pe card. Veti marca un numdr pentru fiecare punct

cdstigat. Fiti atenti cum bifez cardul cu 1 punct. (Profesorul arata cum sa tragem un X

peste primul punct, vezi slide-ul 12).

De fiecare data cand castigi un punct, vei face un X peste numar. Daca mai castigi 2
puncte, taie urmatoarele doua numere. Vezi cum o fac. (Profesorul demonstreaza pe
diapozitivul 12).

Acum, sd exersdm inregistrarea punctelor. Vreau ca Partenerii A sG marcheze 2 puncte
pe cardul lor. (Profesorul se plimba printre elevi si verifica acuratetea inregistrarilor).
Va descurcati foarte bine. Acum, vreau ca Partenerii B sd taie alte 3 puncte de pe card.
(Profesorul se plimba printre elevi si verifica acuratetea inregistrarilor).

12
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Aveti 4 carduri de punctaje in dosarul dvs. Acest lucru se datoreazd faptului cé vom
face Jocul Partenerului PIVOT de 4 ori. Aveti un Card pentru fiecare joc. Prima
sdptdmand in care vom juca jocul va fi sdptamdna 1. Toatd lumea, pune un 1 in partea
de sus a paginii. (Profesorul se plimba printre elevi si verifica acuratetea inregistrarilor).

Sa numerotam restul cardurilor. Treceti un 2 pe urmatorul card si un 3 pe al treilea si
asa mai departe. (Profesorul se plimba printre elevi si verifica acuratetea
inregistrarilor).

Sa fnvatam Jocul PIVOT Partner are reguli. Toate jocurile au reguli. Fard reguli, jocurile nu
Regulile functioneazad. Gasiti regulile in dosarul dvs. si puneti-le pe birou. (Profesorul

Jocului monitorizeaza comportamentul elevilor).

(7 minute)

(0.3) latd regulile pe care trebuie sa le respectdm pentru repovestirea partenerului nostru.

Profesorul partajeazaregulile jocului (vezi slide-ul 13) pe tabla si explica pe scurt
fiecare dintre ele.
1. Vorbiti pe rdnd folosind vocea de partener.
Cdnd lucrezi cu partenerul tau, trebuie sd iti astepti randul tau. Cand iti vine
réndul, trebuie sd vorbesti astfel incdt doar partenerul tdu sd poatd auzi si
nimeni altcineva. Lasd-md sd-ti ardt. (Profesorul demonstreaza vocea in
soapta). Copii, care este prima reguld? (Raspunsul de grup asteptat: vorbim
pe rand folosind vocea de partener).

2. Fii un ascultdtor activ.
Cdnd partenerul tdu repetd povestea, trebuie sd te uiti la partenerul tdu, sa
tii mdinile si picioarele pentru tine si sd-ti pdstrezi vocea la zero. In acest joc,
repovestirea este singurul lucru despre care vei vorbi. In activitatea de
testare, trebuie sd ascultati cu atentie povestea partenerului si sd completati
lista de verificare. Copii, care este a doua reguld? (Raspunsul asteptat: fii un
ascultator activ)

3. Ajutd-ti partenerul sd povesteascd.
iti ajuti partenerul pundnd intrebdri ajutdtoare in timpul jocului. Intrebdrile
sunt importante pentru a vd ajuta partenerul sa spund povestea. Nu te certa
cu partenerul tau. Ajutdndu-ti partenerul, iti va permite sd lucrezi mai bine,
sd fii un cititor mai bun si sd cdstigi mai multe puncte. Copii, care este a treia
reguld? (Raspunsul asteptat: ajuta-ti partenerul sa povesteasca)

4. Strdduieste-te cdt poti de mult.
Aceasta regula este cea mai importanta! Cénd faci tot posibilul, inveti mai
multe cuvinte, iti amintesti mai multe idei si devii un cititor mai bun. Daca
facem cu totii tot posibilul, jocul de re povestire va functiona. Copiii, care
este ultima reguld? (Raspuns asteptat de grup: straduieste-te cat poti de mult)

13
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Ori de cdte ori jucdim Jocul PIVOT, voi fi atentd la aceste comportamente, iar elevii
care le urmeazad vor cdstiga puncte pe Cardul cu puncte. Sd vedem daca ti le poti

aminti.
Raportarea Mai avem un lucru de invatat astdzi: cum sd ne calculdm si sd spunem punctajul,
punctelor astfel incat sd putem descoperi care echipd a cdstigat cele mai multe puncte azi. La
(6 minute) sfarsitul fiecdrui joc, imi veti transmite punctajul. Voi colecta toate punctele si voi
0.1&0.2 anunta echipele de pe locul intdi si de pe locul doi.

Trebuie sd raportati punctele rapid, asa cd vom exersa acest lucru: in primul rénd,
toatd lumea trebuie sd-si mentind nivelul de voce la zero in timpul raportdrii
punctelor. in al doilea rénd, voi spune fie numele tdu, fie numele partenerului téu,
iar unul dintre voi imi va spune cdte puncte ati obtinut. Veti raporta doar ultimul
numdr marcat pe Cardul de punctaj. Ce numdr vei raporta? (raspunsul asteptat de
elev: ultimul numar marcat)

Sa exersam transmiterea punctelor. Cand iti spun numele, spune-mi rapid ultimul
numar pe care |-ai marcat pana pe Cardul cu punctaje.
(Pe masura ce elevii raporteaza puncte, profesorul scrie punctele pe Slide-ul 14).

Acum ca toate punctele sunt transmise, le voi adauga pentru fiecare echipa si voi
anunta locurile.

De data aceasta, primul loc revine echipei ______. Echipa___ridica-te,fa o
plecaciune si primeste aplauze pentru munca voastra. (Toatad lumea aplauda echipa).

Echipa ___ ai ajuns pe locul al doilea. Sa aplaudam cu totii echipa pentru ca
ati municit foarte bine (Toata lumea aplauda echipa).

Cu totii va amintiti ca este putin probabil sa fiti in echipa de pe primul loc de fiecare
data. Adevaratul motiv pentru care facem Jocul Partenerului este sa va ajutam pe
toti sa deveniti povestitori mai buni. Punctajul si competitia pe echipe fac munca
mai distractiva; o fac sa para ca un joc.

Mai important, toti sunt castigatori daca muncesc din greu pentru ca de fiecare data
vei fi mai buni la a repovesti si asta te face sa fii castigator indiferent de situatie. Deci,
in acest joc PIVOT, toti cei care muncesc din greu sunt castigatori!

Incheiere Priveste din nou pasii de pe cardul tau de joc si spune-mi care este ultimul pas.
(raspunsul asteptat: strangem materialele si returnam dosarul).

Puneti toate fisele de lucru noi inapoi in dosar in aceeasi ordine Tn care le-ati gasit. Nu
includeti hartiile pe care ati scris. Lasa-le pe biroul tau si eu le voi strange. Partenerii B
returneaza dosarul pe biroul meu.

14
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TABELUL DE REPARTIZARE A PERECHILOR SI ECHIPELOR

1. Dupa ce elevii au fost impartiti in perechi, fiecare pereche este repartizata
uneia dintre cele doua echipe ale clasei.

2. Gruparea elevilor in echipe are rolul de a-i motiva sa lucreze din greu atat
pentru propriul progres, cat si pentru succesul echipei. Acest aspect este
esential, mai ales pentru elevii cu nevoi de invatare diverse, care, de regula, au
increderea in sine si motivatia mai scazute. Scorul obtinut de fiecare elev
contribuie la punctajul general al echipei.

3. Tncercati s& echilibrati echipele, repartizand perechi cu abilitati similare pe
parti opuse.

4. Echipele vor ramane aceleasi pana la finalul programului.

5. Tnregistrati perechile si echipele in tabelul de mai jos, care va fi apoi distribuit

elevilor.
ECHIPA 1 ECHIPA 2
Partner A Partner B Partner A Partner B
Perechea Puncte Perechea Puncte
Nume Nume Nume Nume
Perechea A Perechea B
Perechea C Perechea D
Perechea E Perechea F
Perechea G Perechea H
Perechea | PerecheaJ
Perechea K Perechea L

15




\“

7
Co-funded by 'E prOT

I the European Union
Vv

EXERSAREA TESTARII POVESTIRII

Scenariu 1

Odata, erau doua capre care se jucau pe camp intr-o zi insorita. Se hraneau cu
iarba proaspata si mergeau una dupa cealalta cu veselie. Deodata, un urs negru
a aparut in fata lor, iar cele doua capre s-au speriat si au fugit. Ursul negru a
Tnceput s3 le urmareascd. in cele din urm4, caprele au reusit s3 sard peste o

stanca si s-au salvat, scapand de pericol.

Scenariu 2

Emmm, erau doua capre care se jucau pe camp. Hmmmm, deodata, un urs
negru a aparut in fata lor. Cele doua capre s-au speriat si au fugit, iar ursul le-a
urmarit cu indarjire.

Scenariu 3

Odata, erau doua capre care se jucau pe camp, cand, deodata, un urs negru a
aparut in fata lor. Cele doua capre s-au speriat si au inceput sa fuga, iar ursul
le-a urmdrit. n cele din urm3, au reusit sd sard peste o stanca, scipand astfel
de urs.

16
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