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T NCREDI AL, 5 SET
iz ,\;\ DE PLANURI DE LECTII
omo SI SCENARII DIDACTICE
CORELATE
PROFESORI: v ClasaaV-a

+ FELICIA-ELENA ROMAN v Limba si literatura romana

+ GEORGETA UNGURENCI v' adaptate pentru spatiile
exterioare (Amfiteatru si
Foisor)

Modulul 1: Gamificare (Invitare bazati pe joc)
Plan de lectie — Gamificare
o Unitatea de invatare: Textul narativ literar / Actualizarea cunostintelor

o Subiectul lectiei: Marea Evadare din Text — Recapitulare interactiva a
elementelor textului narativ (autor, narator, personaje, timp, spatiu, firul
narativ)

o Locatie: Curtea scolii — Zona Foisorului (Punct central) si statii in iarba
o Timp: 50 de minute
o Competente specifice:

» 2.1. Identificarea unor informatii explicite din texte narative simple

> 4.1. Utilizarea corecta a codurilor lingvistice in procesul de redactare a
unor texte scurte

e Obiective operationale:

» Sarecunoasca instantele comunicarii narative (autor, narator,
personaj) intr-un text dat

» Sa ordoneze momentele subiectului/cronologia unor intamplari extrase
dintr-un text studiat

> Sa colaboreze eficient in echipa pentru a rezolva ,,misiunile” jocului

« Strategia didactici: Invitarea bazati pe joc (Escape Room outdoor), asaltul
de idei, lucrul in echipa
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Resurse: Carduri cu indicii textuale, cufar cu lacat numeric, fise de misiune
(mecanici de tip ,,quest”)

Scenariu didactic — Gamificare

1.

Evocare (7 min) — Lansarea Quest-ului: Profesorul i aduna pe elevi in
Foisor. Acesta poarta o pelerina de ,Maestru al Jocului” si le prezinta un cufar
incuiat. Le explica faptul ca personajele dintr-o lectura studiata au ramas
blocate in afara cartii, iar codul lacatului poate fi aflat doar prin rezolvarea a 3
misiuni secrete ascunse in curtea scolii. Elevii sunt impartiti in 3 ghilde
(echipe): Cautdatorii de Indicii, Scriitorii de Coduri si Salvatorii de Povesti.

Realizarea sensului (30 min) — Misiunile din Teren:

» Misiunea 1 (Foisor): Ghildele primesc cate un text fragmentat. Trebuie
sa identifice indiciile de timp si spatiu pentru a gasi coordonatele fizice
ale Misiunii 2 (de exemplu: ,,Sub umbra batranului artar”).

» Misiunea 2 (Statiile din curte): Fiecare echipa gaseste plicuri cu
trasaturi ale personajelor si replici celebre. Elevii trebuie sa coreleze
corect personajul cu actiunea lui. Fiecare corelare corecta le ofera o
cifra din codul final.

» Misiunea 3 (Revenirea in Foisor): Ghildele primesc o provocare de
redactare rapida: sa scrie o mini-poveste de 3-4 enunturi in care
personajul X foloseste un obiect digital modern (un smartphone sau un

laptop).

Reflectie (10 min) — Deschiderea Cufarului: Echipele combina cifrele
obtinute si deschid lacitul cufarului din Foisor. In interior se afli ,Amuletele
Cunoasterii” (insigne/stickere personalizate) si recompense dulci. Profesorul
fixeaza cunostintele intreband ce elemente ale textului narativ i-au ajutat sa
treaca probele.

Retragere/Evaluare (3 min): Fiecare elev completeaza pe o mini-fisa de
tip ,,bilet de iesire” nivelul de energie/XP dobandit in cadrul lectiei si o lasd in
Foisor.

Modulul 2: Eco-pedagogie (Conexiunea cu natura)

Plan de lectie — Eco-pedagogie

Unitatea de invatare: Textul descriptiv (Portretul si tabloul din natura)

Subiectul lectiei: Simfonia Verde — Descrierea unui colt din natura folosind
imagini artistice si figuri de stil

Locatie: Amfiteatrul outdoor

Cofinantat de
Uniunea Europeana

.



2025-1-R0O01-KA121-SCH-000320761

o Timp: 50 de minute
« Competente specifice:

» 3.1. Formularea unui raspuns personal sau reflexiv pe marginea unor
texte descriptive

> 4.2. Redactarea unui text descriptiv, respectand structura specifica si
normele limbii literare

e Obiective operationale:

» Sa identifice elemente auditive, vizuale si olfactive din mediul
inconjurator imediat

> Sa creeze personificari si epitete pornind de la elemente ale naturii
(frunze, vant, iarba)

» Saredacteze un text descriptiv de tip tablou (5-7 randuri) utilizand
tehnica observatiei directe

« Strategia didactici: Invitarea experientiald (Place-based education),
meditatia ghidata, scrierea creativa outdoor

o Resurse: Clipboarduri, coli colorate din hartie reciclata, creioane, elemente
naturale (frunze, crengute culese pe loc)

Scenariu didactic — Eco-pedagogie

1. Evocare (8 min) — Ancorarea in mediu: Elevii se asaza pe gradenele
Amfiteatrului outdoor. Profesorul le cere sa inchida ochii timp de 2 minute si
sd asculte zgomotele curtii, sa simtd adierea vantului si mirosul verii de iunie.
Se poarta o discutie scurta in Amfiteatru: Ce ati simtit? Cum am putea
transforma aceste senzatii in cuvinte frumoase?

2. Realizarea sensului (27 min) — Laboratorul de figuri de stil verzi:

» Elevii primesc clipboarduri si se impréstie timp de 10 minute in jurul
Amfiteatrului pentru a alege un singur obiect natural (o floare, un fir de
iarba, scoarta unui copac, o gaza).

» Acestia revin pe gradene si completeaza o schema grafica numita
,Harta Senzoriala” (Ce vad? Ce aud? Ce ating? Ce miros?).

» Profesorul explica la tabla/flipchart cum putem transforma o
observatie simpla intr-o figura de stil (ex: ,,Frunza se misca” devine
personificarea ,, Frunza danseaza valsul verii”).

» Elevii redacteaza individual, direct in Amfiteatru, un scurt text
descriptiv intitulat ,Jurnalul secret al curtii scolii in iunie”, integrand
cel putin o personificare si doua epitete.
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voluntari urca pe scena Amfiteatrului si isi citesc textele create. Colegii de pe
gradene identifica imaginile artistice si figurile de stil folosite, oferind
feedback pozitiv. Profesorul subliniaza importanta protejarii acestor colturi
verzi care ne ofera inspiratie.

3. Reflectie (12 min) — Scaunul Autorului in Amfiteatru: Cativa elevi «

4. Retragere/Evaluare (3 min): Elevii prind esenta lectiei printr-un singur
cuvant-ecou scris pe o frunza de hartie reciclata, pe care o lipesc pe un panou
comun amplasat in Amfiteatru.

Modulul 3: Arta teatrala (Exprimare dramatica)
Plan de lectie — Arta teatrala

o Unitatea de invatare: Textul dialogat / Elemente de sintaxa a propozitiei
(Dialogul, intonatia si punctuatia)

o Subiectul lectiei: Cuvintele prind viata pe scend — Transpunerea unui text
narativ/dialogat in secvente dramatice scurte

o Locatie: Amfiteatrul outdoor (scena principald)

e Timp: 50 de minute

« Competente specifice:
» 1.1. Identificarea semnificatiei globale a unui text oral/audiat
» 2.2, Lectura exprimati si constienta a unor texte diverse

e Obiective operationale:

» Sa adapteze intonatia, mimica si gestica in functie de semnele de
punctuatie dintr-un text dialogat

» Sa transforme un scurt text narativ intr-o scenetd improvizata,
respectand rolul alocat

> Sa evalueze critic si constructiv prestatia scenica a colegilor

 Strategia didactici: Invitarea prin teatru (Drama in education), jocul de
rol, improvizatia dirijata

e Resurse: Fragmente din texte literare de clasa a V-a (ex: schite de I.L.
Caragiale sau texte contemporane), elemente minimale de recuzita (palarii,
ochelari, esarfe)

Scenariu didactic — Arta teatrala

1. Evocare (7 min) — Incdlzirea actoriceasca: Elevii ocupi gradenele
Amfiteatrului. Profesorul 1i pofteste pe scena pentru un exercitiu rapid de
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dictie si expresivitate: pronuntarea propozitiei ,, Vine vacanta de vara!” pe
diferite tonuri (speriat, extrem de bucuros, soptit, secretos, furios), ghidati de
semnele de punctuatie afisate pe cartonase (punct, semnul intrebarii, semnul
exclamarii).

2. Realizarea sensului (28 min) — Repetitiile si spectacolul din
Amfiteatru:

» Elevii sunt organizati in trupe de cate 3-4 actori. Fiecare trupa primeste
un text scurt narativ care contine dialog.

» Trupele au la dispozitie 12 minute pentru a transforma naratiunea in
replici teatrale directe si pentru a-si imparti rolurile (inclusiv un regizor
de scend). Repetitiile se desfasoara in diverse colturi ale Amfiteatrului.

» Punerea in scend: Fiecare trupa urca pe scena Amfiteatrului si prezinta
momentul lor de 2-3 minute in fata publicului (colegii de clasa de pe
gradene). Se pune accent pe modul in care intonatia respecta semnele
de punctuatie si pe implicarea corporala (mimica, gestica).

3. Reflectie (12 min) — Gala Criticilor de Teatru: Dupa fiecare
reprezentatie, publicul de pe gradene analizeaza performanta, completand
simbolic o ,fisd a criticului” orala: Ce a functionat cel mai bine? Cum s-a
simtit emotia personajului in aer liber? Profesorul consolideaza regulile de
scriere si citire ale textului dialogat (linia de dialog, punctuatia expresiva).

4. Retragere/Evaluare (3 min): Elevii aplauda la scena deschisa efortul
comun si isi exprima printr-un gest teatral starea de spirit de la finalul orei.
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Text literar fragmentat si adaptat

pentru scenariul de arta teatrala

»vulpea si Corbul” (dupa
Esop / La Fontaine)

Un scenariu fabulistic cu accent
pe limbajul non-verbal,
expresivitate si morala lingusirii.

Personaje:

« CORBUL (Mandru, sta pe un scaun inalt sau o scara ce reprezintd un copac,
tindnd in mana/plisc un obiect galben care simuleaza o bucata de cascaval)

o VULPEA (Sireata, eleganta, se misca gratios in jurul copacului)

(Decor: Un copac stilizat dintr-un carton sau scaun. Corbul priveste cu
superioritate de sus. Vulpea adulmeca aerul cu miscari teatrale.)

VULPEA: (Mangaindu-si labele, privind spre creangd) O, dar ce vad eu acolo? Ce
penaj stralucitor! Ce tinuta regala! Buna ziua, maretule corb!

CORBUL: (Da din cap mandru, strange mai tare ,cascavalul”, dar nu scoate
niciun sunet)

VULPEA: (Se apropie cu pasi marunti, vorbind cu o voce extrem de dulce) Oamenii
din padure spun minciuni despre dumneata. Zic ca esti o pasare sumbra. Dar
privindu-te... cred ca daca si vocea iti este la fel de frumoasa ca penele, esti cu
siguranti Impératul Pasarilor!

CORBUL: (Incepe sa dea din aripi de bucurie, mdgulit peste mdasurd. Vrea sa
demonstreze ca are o voce de aur).

VULPEA: (Plina de suspans) Ah, daca as putea asculta macar o singura nota din
trilul tau divin... as fi cea mai fericita vulpe!

CORBUL: (Deschide larg ciocul si scoate un sunet strident) CRAAA!

(,,Cascavalul” cade instantaneu din mana Corbului. Vulpea face o
pirueta, prinde obiectul din zbor sau de pe jos si rade in hohote.)

VULPEA: (Mancand imaginar) Multumesc pentru pranz, domnule Corb! Tine
minte: lingusitorul traieste intotdeauna pe seama celui care il asculta!
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FISA DE LECTURA DRAMATICA
Mesajul si Limbajul Non-Verbal

Aplicata pe scenariul: ,Vulpea si Corbul”

text
Nume Elev: Clasa: a V-a
Data: Nume Personaj Interpretat:

1. DE LA FABULA LA TEATRU
Scenariul ,,Vulpea si Corbul” este o adaptare dupa o fabula celebra.

* Care este defectul omenesc pe care il critica aceasta piesa? (Mandria, lenea sau
lacomia?)

* Scrie morala textului in propriile tale cuvinte:

2. PUTEREA CUVINTELOR (Analiza textului)
Vulpea foloseste cuvinte frumoase pentru a-1 pacali pe Corb.

* Extrage din text doua complimente (figuri de stil) pe care Vulpea i le adreseaza
Corbului:
1.

3. EXPRIMAREA NON-VERBALA ST PARAVERBALA
In teatru, conteazi foarte mult CUM spui si CE FACI in timp ce vorbesti.

* Daca ai fi Vulpea, ce privire si ce gesturi ai folosi cand spui ,,Ce penaj stralucitor!”?

* Daca ai fi Corbul, cum ai mima mandria fara sa scoti niciun cuvant, inainte de a
canta?
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4. PROVOCAREA REGIZORULUI

Daca ai fi regizorul acestei piese si ai avea la dispozitie doar obiecte din sala de clasa:
* Ce ai folosi in loc de ,,Copac”?

* Ce ai folosi in loc de ,,Bucata de cascaval”?

Coloreaza imaginea de mai jos!
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FISA DE EVALUARE A PERFORMAN TEI TEATRALE |
(Pentru Profesor)

Data: | Clasa: a V-a | Piesa / Scenariul:

Numele Ghildei / Echipei:

Tabel de Monitorizare si Notare Rapida

Dictie .
si ’ Expresivitate Cooperare| Fisa de
Nume|Rol : P! ''®l& Ritm  |Lecturd| .. . | TOTALXP/
Volum||& Didascalii Oficiu <
Elev |Interpretat (max. (max. NOTA
(max. |(max. 25p) 25p) 15p) (10p)
25p)
1. 10p
2. 10p
3. 10p
4. 10p
5. 10p

Descriptorii de Performanta (Criterii de alocare a punctajului)
1. Dictie si Volumul Vocii (Maxim 25 Puncte)

o 21 - 25 puncte (Avansat): Vocea este puternica, clara si perfect inteligibila.
Elevul adapteaza intonatia in functie de punctuatie (semne de intrebare,
exclamare).

o 11- 20 puncte (Intermediar): Elevul vorbeste destul de tare, dar mai
stalceste unele cuvinte sau citeste uneori liniar, fara inflexiuni ale vocii.

« 1-10 puncte (Incepitor): Vocea este prea soptiti, greu de auzit. Elevul
citeste monoton si nu transmite nicio emotie prin voce.

2. Expresivitate si Respectarea Didascaliilor (Maxim 25 Puncte)
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21 - 25 puncte (Avansat): Elevul executa perfect indicatiile dintre
paranteze (gesturi, mimica). Intra complet in pielea personajului si foloseste
limbajul non-verbal.

11 - 20 puncte (Intermediar): Respecta partial didascaliile (de exemplu,
face gestul, dar mimica fetei ramane rigida). Este usor retras pe scena.

1 - 10 puncte (Incepiitor): Ignori complet parantezele si doar citeste textul
de pe foaie, fara sa se miste sau sa mimeze vreo actiune.

3. Cooperare si Ritmul Jocului (Maxim 25 Puncte)

21 - 25 puncte (Avansat): Ofera replica la timp (nu lasa pauze mari/timpi
morti). Reactioneaza natural la ceea ce spune colegul lui de scena si isi ajuta
echipa.

11 - 20 puncte (Intermediar): Isi pierde uneori randul sau intervine peste
replica colegului. Ritmul scenetei are mici poticneli.

1 - 10 puncte (Incepitor): Rimane blocat, nu stie cind trebuie s
vorbeasca si necesita constant interventia profesorului (sufleurului).

4. Corectitudinea Fisei de Lectura Dramatica (Maxim 15 Puncte)

11 - 15 puncte (Avansat): Fisa completata individual este corecta, scrisa
lizibil, iar identificarea didascaliilor si a trasaturilor este exacta.

6 - 10 puncte (Intermediar): Fisa contine omisiuni sau mici erori in
identificarea figurilor de stil / functiilor sintactice elementare.

1 - 5 puncte (Incepitor): Fisa este incompleti, tratatd cu superficialitate
sau nerezolvata.

MODELE DE INSIGNE/ TITLURI SPECIALE PENTRU ELEVI

v — MAESTRUL =,
DIDASCALIILOR
N

= ceL Ml BUNLS
i‘RE_GIZ_OR'
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Quest-ul de Gamificare «

la Limba si Literatura Romana

(clasa a V-a)

Scrisoarea Oficiala de Invocare a Eroilor

(De citit in fata clasei, pe un ton entuziast si legendar, ca un veritabil Game Master)

~Baieti si fete, viitori eroi ai clasei a V-a, ascultati chemarea!

Astazi, clasa noastra se transforma in Taramul de Legenda al Limbii Romane.
Uitati de testele plictisitoare si de ascultarile clasice! Luna iunie ne aduce o confruntare
epica: Raidul Final impotriva Boss-ului Evaluarii Sumative.

Pentru a trece acest test, nu veti primi simple note, ci veti acumula Puncte de
Experienta (XP). Obiectivul vostru suprem? Sa atingeti pragul maxim de 100 XP!

Calatoria voastra nu va fi una solitara. Va veti uni in Ghilde puternice, veti citi si veti
pune in scena fragmente de teatru si veti rezolva misiuni zilnice. Fiecare victorie la
clasa va aduce mai aproape de deblocarea unor Realizari (Achievements) unice.

Daca dovediti ca sunteti atenti la detalii, protectori ai colegilor sau maestri ai
gramaticii, veti primi in inventar artefacte reale: Potiuni Magice si Carduri cu
Abilitati (precum Elixirul Timpului pentru extra-minute sau Scutul Critic pentru a
schimba un exercitiu greu cu o misiune de rezerva).

Insi un adevirat erou lupti cu demnitate. Toti suntem legati de Codul de Onoare al
Cavalerului — magia neagra (copiatul sau trisatul) va distruge instantaneu inventarul
ghildei si va va trimite direct la nivelul o.

Pregatiti-va armura din cunostinte, ascutiti-va armele de scris si fiti gata de aventura!

Quest-ul a inceput! Cine accepta provocarea?”
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GHIDUL EXPLORATORULUI:
Regulamentul Oficial al Quest-ului Didactic

Salutare, erouule! Ai fost selectat pentru a participa la o misiune epica in
Taramul Limbii si Literaturii Romane. In aceasti aventur3, testul tiu final din
iunie nu este o simpla lucrare, ci o confruntare cu Boss-ul Final al
Semestrului!

Iata regulile jocului, explicate pe scurt pentru ca ghilda (echipa) ta sa iasa
victorioasa.

Misiunile Principale (Campania Oficiala)

Pentru a strange maximum de 100 XP (puncte de experienta, echivalentul
notei 10), trebuie sa finalizezi cu succes cele 3 mari capitole ale hartii:

Subiectul I — Partea A: Descifrarea Textului (30 XP)

v" Obiectiv: Foloseste-ti abilitatile de detectiv pentru a gasi indiciile
ascunse in text. Va trebui sa descoperi unde si cand se petrece actiunea
si sa identifici trasaturile personajelor.

. Subiectul I — Partea B: Magia Gramaticii si a Vocabularului (40 XP)

v" Obiectiv: Dezamorseaza capcanele de limbaj! Trebuie sa gasesti
sinonimele potrivite si sa analizezi corect partile de vorbire
(substantive, adjective, pronume si verbe). Atentie la ortografie —
regulile DOOM 3 sunt scutul tau impotriva pierderii de puncte!

. Subiectul al II-lea: Scrolul Narativ (30 XP)

v" Obiectiv: Redacteaza o cronica (compunere) de 100-150 de cuvinte
despre o intamplare reald sau imaginara. Textul tau trebuie sa aiba o
structura clara (introducere, intriga, actiune, deznodamant) si sa
contina cel putin un dialog scurt.

Mecanici Speciale de Joc

Modul Co-Op (Ghildele): Lucrezi in echipa pentru a citi si a pune in scend
fragmentele dramatice. La final, fiecare membru al ghildei va oferi un
calificativ colegilor sai in Fisa de Evaluare a Ghildei pentru spiritul de echipa
demonstrat.
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Loot Bonus (+5 XP): Elevii care termina misiunile inainte de expirarea
timpului oficial (Time Attack) sau care livreaza un scrol cu o caligrafie
perfectd primesc puncte bonus peste cele 100 XP standard!

Mecanica de Respawn (Reincercare): Daca o misiune de gramatica a
mers prost si ai obtinut mai putin de 70 XP, nu te descuraja! Ai dreptul la un
Respawn: poti reface exercitiile gresite in termen de 48 de ore pentru a
recupera pana la 10 XP din punctajul pierdut.

Esti gata sa iti ascuti creionul si sa pornesti la drum? Pregateste-ti strategiile si
fie ca cele mai bune replici sa fie de partea ta!

Iata sectiunea speciald cu Mecanici de Joc Avansate (Carduri cu Abilitati si
Potiuni), conceputa pentru a fi integrata direct in Ghidul Elevului sau in
regulamentul proiectului. Aceste elemente pot fi printate sub forma de cartonase
decupabile pe care elevii le pot ,,cumpara” cu puncte bonus sau le primesc la
inceputul quest-ului.

SARCINA SECRETA: Magie, Potiuni si Carduri de Abilitati

Pentru a trece cu bine peste capcanele din testul final, fiecare explorator (sau ghilda)
poate folosi o serie de Consumabile si Abilitati Speciale. Acestea pot fi activate o
singura data in timpul Quest-ului, prin predarea cartonasului fizic pe masa
profesorului (Game Master-ul).

Potiunile Magice (Consumabile de suport)

Potiunea de Claritate (Mana Potion): Iti permite si pui o singuri
intrebare directa profesorului in timpul testului legata de o cerinta neclara.
Profesorul iti va oferi un indiciu fara a-ti da direct raspunsul.

Elixirul Timpului (Time Warp): Iti oferd o extratimp de 5 minute peste
timpul regulamentar al testului pentru a-ti finaliza textul narativ sau pentru a
verifica greselile de ortografie.

Potiunea Norocoasa (Antidot DOOM 3): Anuleaza o singura greseala
minora de ortografie sau de punctuatie la Subiectul al II-lea (Redactare),
salvandu-ti punctele de experienta (XP).
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Cardurile cu Abilitati (Spell Cards)

« Abilitatea ,,Ochi de Vultur” (Dictionarul Ghildei): iti di dreptul s
consulti DOOM 3 sau un dictionar de sinonime timp de maximum 2
minute pentru a rezolva un singur exercitiu dificil de vocabular.

« Abilitatea ,,Sufleurul din Culisid” (Schimb de Experienti): Iti permite
sa te consulti in soapta, timp de 1 minut, cu un coleg din ghilda ta pe o
singura problema de gramatica (Morfologie/Sintaxa).

e Scutul Critic ,,Jmunitate la Boss”: Schimba un exercitiu din test (pe care
nu stii sa 1l rezolvi) cu o cerinta alternativa de rezerva, pregatita de profesor pe
spatele foii.

f‘?‘ Sufleurul din Culisa ¢

L

", Sufleurul din Culisa &

Potiunea de Claritate Elixirul Timpului Potiunea Norocoasa

Iata cele 5 cerinte alternative de rezerva pe care le poti folosi atunci cand un
elev activeaza cardul cu abilitatea
Scutul Critic (,,Imunitate la Boss”).

Aceste cerinte au acelasi nivel de dificultate si respectd competentele din programa
oficiald, dar ofera o abordare diferita pentru elevii care s-au blocat la exercitiul
initial din test:
Cerinte Alternative de Rezerva (Morfologie, Sintaxa si Vocabular)

o Substitut pentru exercitiul de Analiza Sintactica complexa (C.S.

4.2):
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v Cerinta de rezerva: In propozitia ,, Toti cavalerii din poveste asculta
cu atentie sfaturile intelepte.”, identifica doar subiectul si predicatul
verbal. Mentioneaza prin ce parti de vorbire sunt exprimate acestea.

o Substitut pentru exercitiul de Analiza Morfologica a Verbului (C.S.
4.4):

v Cerinta de rezerva: Alcétuieste o propozitie in care verbul ,,a citi” sa
fie la modul indicativ, timpul viitor standard (sa nu fie viitor popular
sau de limbaj vorbit), persoana a II-a, numarul plural.

e Substitut pentru exercitiul de Relatii Lexicale / Vocabular (C.S.
4.1):

v Cerinta de rezerva: Alcatuieste douad enunturi scurte pentru a
demonstra sensul propriu si sensul figurat al cuvantului ,,dulce” (sau
alt cuvant-cheie din textul suport).

o Substitut pentru exercitiul de Cazuri / Functii ale Substantivului
(C.S. 4.4):

v Cerinta de rezerva: Identifica substantivele din secventa ,, Vulpea
sireata a privit spre coroana copacului.” si precizeaza doar numarul
(singular/plural) si genul (masculin/feminin/neutru) pentru fiecare
dintre ele.

o Substitut pentru exercitiul de Expansiune / Contragere Sintactica
(C.S.4.2):

v Cerinta de rezerva: Transforma propozitia simpla ,,Corbul canta.”
intr-o propozitie dezvoltata, addugandu-i un atribut (care sa exprime o
insusire) si un complement (care sa arate locul sau timpul).

Protocolul Profesorului (Game Master):

Pastreaza aceste cerinte pe o fisad separatd la catedra. Cand elevul preda cardul
Scutul Critic, capseaza sau lipeste cerinta de rezerva direct peste exercitiul la care
elevul a renuntat, oferindu-i sansa de a obtine punctajul maxim pe acea sectiune.

SET DE reguli anti-cheat pentru utilizarea corecta si corectd a abilitatilor
in timpul testului
Codul de Onoare al Cavalerului

CODUL DE ONOARE AL CAVALERULUI: Reguli Anti-Cheat (Fair
Play)

Activarea magiei din quest necesita disciplina strictad. Folosirea incorecta a
abilitatilor sau trisarea atrage penalizari severe din partea Game Master-ului
(Profesorului) si altereaza statusul ghildei.

1. Interdictia ,,Dark Magic” (Copiatul Clasic)
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. Regula: Orice tentativa de a folosi surse nepermise (fituici, telefoane
ascunse, privit in foaia vecinului) blocheaza instantaneu quest-ul.
. Pedeapsa: Elevul este eliminat din misiune, primeste 0 XP (nota 1in

catalog) si toate cardurile din inventar sunt distruse.

2. Protocolul de Activare (Fara Magie in Punctul Culminant)

. Regula: Toate Cardurile cu Abilitati si Potiunile trebuie activate in
primele 35 de minute ale testului.
. Pedeapsii: In ultimele 10 minute ale quest-ului, magia se risipeste.

Niciun cartonas nu mai poate fi predat la catedra.

3. Regula Co-Op: ,,Sufleurul din Culisa”

. Regula: Abilitatea de consultare in soapta cu un coleg se face doar la
catedra, sub supravegherea directa a profesorului, timp de exact 1 minut
(cronometrat).

. Pedeapsa: Discutiile purtate in banca fara activarea cardului sau
depasirea timpului duc la confiscarea cardului si anularea exercitiului respectiv
pentru ambii elevi.

4. Regula ,,Ochi de Vultur” (Accesul la Dictionar)

. Regula: Consultarea dictionarului DOOM 3 sau de sinonime se face la
0 masa special amenajata in fata clasei. Elevul nu are voie sa mearga cu dictionarul
in banca sa.

. Pedeapsa: Nerespectarea locatiei duce la expirarea instantanee a
celor 2 minute de gratie.

5. Blocarea Transferului de Loot

. Regula: Cardurile si potiunile sunt nominale (sunt legate de contul
eroului care le-a deblocat prin Realizari). Ele nu pot fi donate, imprumutate sau
vandute altor colegi.

. Pedeapsa: Orice tentativa de schimb de cartonase in timpul testului
duce la anularea lor definitiva.

Sfat pentru Game Master:

Inainte de a impirti foile de test, cere-le elevilor si isi aseze pe coltul bancii
cele doud consumabile pe care au ales sa le aduca in inventar pentru acea zi. Astfel,
vei sti exact ce abilitdti sunt active in clasa.

SCRISOAREA INTRODUCTIVA, redactati in stil RPG si gata de citit in fata
clasei pentru a lansa quest-ul cu maximum de entuziasm:

Ordinul Chemarii la Aventura Semestriala
(Recomandare de atmosfera: Profesorul paseste in clasd cu un ton solemn,
tinand in mana o foaie rulata ca un pergament vechi)
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~Ascultati cu atentie, viteji exploratori ai clasei a V-a!

Astazi se deschid portile unui nou capitol. Timp de un an intreg v-ati antrenat
in secret, ati adunat cunostinte, ati imblanzit substantive indaratnice si ati descifrat
misterele ascunse in manuscrise vechi. Dar ceasul confruntarii finale se apropie.

In luna iunie, dincolo de portile cetitii noastre, vi asteapti Marele Boss al
Semestrului: Evaluarea Finala la Limba si Literatura Romana.

Nu va temeti! Aceasta nu este o simpla lucrare scrisa. Este un Quest Epic in
care pixul vostru devine o sabie, iar foaia de hartie este harta catre victorie. Nu veti
lupta singuri, ci va veti uni fortele in Ghilde, veti citi scenarii de teatru ca adevarati
maestri ai scenei si veti aduna puncte de experienta (XP) pentru a va transforma
notele in trofee glorioase.

In saptimanile ce urmeazi, fiecare tema indepliniti si fiecare raspuns corect
la tabla va va debloca Realizari Speciale. Veti putea castiga Potiuni de Claritate,
Elixire ale Timpului sau Scuturi Critice care sa va protejeze in timpul bataliei din
lunie.

Dar atentie! Doar cei care respecta Codul de Onoare al Cavalerului si lupta
cu fair-play vor putea atinge rangul maxim de 100 XP. Ceilalti risca sa isi vada
inventarul distrus de fortele intunecate ale magiei negre.

Pregatiti-va inventarele, ascutiti-va creioanele si deschideti-va mintile!
Aventura voastra incepe chiar acum.

Fie ca muzele inspiratiei si regulile de gramatica sa fie mereu de partea
voastra!”

Regulile de Activare (Pentru Echilibrarea Jocului):

1. Limita de Inventar: Un elev poate avea in inventar maximum 1 Potiune si
1 Card de Abilitate in timpul testului. Ele nu pot fi cumulate pentru aceeasi
cerinta.

2. Costul de Achizitie: Aceste resurse pot fi obtinute in saptamanile de
dinaintea testului prin rezolvarea temelor zilnice (misiuni secundare) sau prin
obtinerea calificativului ,,Foarte Bine” la activitatile de lectura dramatica la
clasa.

Iata lista oficiala de ,,Realizari” (Achievements) pe care elevii le pot debloca in
perioada de pregatire (misiuni secundare in sdptamanile dinaintea testului) pentru a
obtine cardurile cu abilitati si potiunile magice.

Fiecare realizare are un titlu atractiv, o cerinta clara bazata pe programa si
recompensa aferenta:
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SISTEMUL DE REALIZARI (ACHIEVEMENTS)
o Realizarea: ,,Cronicarul Regatului”

» Cerinta: Redacteaza trei teme consecutive pentru acasa (texte narative
scurte) fara nicio greseala de structura (introducere, intriga,
deznodamant).

» Recompensa: Elixirul Timpului (+5 minute la test).
e Realizarea: ,,Vanatorul de Greseli (DOOM Slayer)”

» Cerinta: Descopera si corecteaza cel putin 5 greseli de ortografie sau
de punctuatie strecurate intentionat de profesor pe tabla de joc in
timpul orelor.

» Recompensa: Potiunea Norocoasd (Anuleaza o greseald de
ortografie la test).

« Realizarea: ,,Vocea de Aur a Scenei”

» Cerinta: Obtine punctaj maxim (25 XP) la criteriul ,,Dictie si Volum”
in cadrul lecturii pe roluri a scenariilor de teatru.

» Recompensa: Potiunea de Claritate (O intrebare directa adresata
profesorului).

o Realizarea: ,,Arheologul de Cuvinte”

» Cerinta: Gaseste in textul suport de la clasa cel putin 3 arhaisme sau
cuvinte cu sens figurat si explica-le corect semnificatia fara ajutorul
dictionarului.

> Recompensa: Abilitatea ,,Ochi de Vultur” (2 minute acces la
dictionar).

o Realizarea: ,,Scutul Ghildei (Suport de incredere)”

» Cerinta: Explicd o regula de gramatica (morfologie sau sintaxa) pe
intelesul unui coleg de echipa care a ramas in urma, ajutandu-1 sa isi
termine misiunea de zi.

> Recompensa: Abilitatea ,,Sufleurul din Culisa” (1 minut de
consultare in soapta).

o Realizarea: ,,Stapanul Analizei”

» Cerinta: Rezolva perfect, pe foaia de lucru la clasa, 3 analize
morfosintactice consecutive pentru parti de vorbire diferite (substantiv,
verb, adjectiv).

> Recompensa: Scutul Critic (Dreptul de a schimba un exercitiu
greu).
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Sfat pentru implementare:

Afiseazi aceasti listd pe un panou la clasi (,Tabela de Quest-uri”). in momentul in
care un elev deblocheaza o realizare, ofera-i cartonasul fizic cu potiunea sau
abilitatea respectiva in mod public, pentru a stimula motivatia si competitivi-
tatea pozitiva in grup.

Pentru a evalua corect si transparent Quest-ul de Gamificare la Limba si
Literatura Romana (clasa a V-a), evaluarea este impartita in doua componente:
Criteriile de Notare (Barem de Corectare) pentru transformarea punctelor de
experienta (XP) in notd in catalog si Fisa de Autoevaluare/Evaluare
Interevaluare in cadrul echipei (pentru monitorizarea comportamentului si a soft-
skills-urilor).

DOCUMENTUL 1: Criteriile de Notare si Conversie XP (Barem Oficial)

Acest barem evalueaza produsul final al quest-ului (Textul Narativ/Compunerea
creativa) si elementele de gramatica aplicata, conform matricii programei scolare.

Total Puncte Quest: 100 XP (90 XP din sarcini + 10 XP din oficiu)
Algoritm de transformare in nota: Puncte XP impartite la 10.

SUBIECTUL I: Descifrarea Textului si Magia Gramaticii (50 XP)
e Lectura & Vocabular (C.S. 2.1, 4.1): 20 XP

» Identificarea corectd a elementelor spatio-temporale si a temei textului:
10 XP (2 cerinte x 5 XP)

» Gasirea sinonimelor/antonimelor potrivite contextului: 10 XP (2
cerinte x 5 XP)

 Morfologie & Sintaxa (C.S. 4.2, 4.4): 30 XP

> Identificarea si analiza corecta a partilor de vorbire (substantiv,
adjectiv, pronume, verb): 15 XP (3 forme x 5 XP)

> Identificarea corecta a subiectului si a predicatului in propozitii date:
15 XP (3 functii x 5 XP)

SUBIECTUL al II-lea: Scrolul Narativ / Redactarea Cronicii (40 XP)

Se evalueaza compunerea narativa realizata in cadrul quest-ului (100-150 de
cuvinte).
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o Continutul textului (C.S. 3.1): 24 XP

» Respectarea structurii textului narativ: existenta introducerii, a
intrigii, a desfasurarii actiunii, a punctului culminant si a
deznodamantului (8 XP / partial 4 XP)

» Inserarea secventelor obligatorii: prezenta unui dialog scurt si a unei
secvente descriptive (8 XP / partial 4 XP)

» Logica si coerenta: inlantuirea logica a evenimentelor si respectarea
temei quest-ului (8 XP / partial 4 XP)

 Redactare & Corectitudine (C.S. 4.4): 16 XP

» Ortografie: 0-1 greseli (6 XP); 2 greseli (4 XP); 3 greseli (2 XP); peste
4 greseli (0 XP)

» Punctuatie: utilizarea corecta a semnelor de punctuatie, in special in
dialog (4 XP / partial 2 XP)

» Vocabular si stil: utilizarea unui limbaj nuantat, fara repetitii
suparatoare (4 XP / partial 2 XP)

» Asezare in pagind: respectarea paragrafelor, lizibilitatea scrisului (2
XP)

DOCUMENTUL 2: Fisa de Evaluare a Quest-ului (Pentru Elev/Echipa)

Nume Elev: Clasa: aV-a

Nume Ghilda/Echipa: Data:

PARTEA A: Jurnalul de Bord al Cavalerului (Autoevaluare)

Bifeaza cu "X" casuta care ti se potriveste cel mai bine:

[ JAVANSAT (Alesul): Am rezolvat toate misiunile la timp, mi-am ajutat colegii de
ghilda si am verificat ortografia textului cu atentie.

[ ]JONGLEUR (Explorator): Am rezolvat majoritatea sarcinilor, dar am avut nevoie
de mici indicii din partea profesorului sau a echipei.

[ 1INCEPATOR (Ucenic): Am intdmpinat dificultiiti la gramaticii/redactare si am
nevoie de mai multe potiuni de antrenament (recapitulare).
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PARTEA B: Evaluarea Ghildei (Interevaluare / Peer-Review)

Ofera un calificativ (Foarte Bine / Bine / Suficient) pentru colegii tai de echipa in
functie de implicarea lor in Quest:

1. Colegul: | Contributie la misiuni: [ 1| Spirit
de echipa: [ ]
2. Colegul: | Contributie la misiuni: [ 1| Spirit
de echipa: [ ]
3. Colegul: | Contributie la misiuni: [ 1| Spirit
de echipa: [ ]

Ce am 1nvatat cel mai bine din acest Quest?

Ce misiune/monstru (exercitiu) mi s-a parut cel mai greu de invins?

Recomandare de aplicare (Gamificare):

o Puncte Bonus (Loot): Poti acorda +5 XP (puncte bonus peste cele 100)
pentru elevii care termina quest-ul inainte de expirarea timpului (Time
Attack) sau care au un scris exceptional de caligrafic.

« Mecanica de Reincercare (Respawn): Pentru a mentine spiritul de joc, le
poti permite elevilor care obtin sub 70 XP sa "cumpere" o sansa de refacere a
exercitiilor de gramatica gresite in termen de 48 de ore, pentru a-si
imbunatati punctajul cu maximum 10 XP.
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DISCLAIMER

Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin,
insa, exclusiv autorului (autorilor) si nu reflecta neaparat punctele de vedere si
opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si
Cultura (EACEA). Nici Uniunea Europeana si nici EACEA nu pot fi considerate
raspunzatoare pentru acestea.
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