FITXA JOC

ENDEVINA LA PARAULA
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Fitxa del joc. Endevina la paraula.

Nivell educatiu: Primaria, Secundaria, Batxillerat, Cicles
Formatius, Educacid Especial i Centre Ocupacional.

Duracid de I'activitat: 1 hora.

Participants: grup classe.

L’activitat es fa una part en l'aula i I'altre en el pati o
poliesportiu.

Tipus d’activitat: joc.

Objectius del joc:

./ Incorporar coneixements de nou vocabulari técnic i
especialitzat en fauna, flora i sostenibilitat.

\/ Millorar els coneixements ortografics de paraules
ad tecniques relacionades amb el medi ambient.

j Desplegar |la capacitat de treball en equip.




Com ho fem. Distribucié de les tasques:

\/l Comencem investigant sobre les especies vegetals i
animals del nostre entorn proxim i els espais naturals
protegits de la zona geografica.

Continuem investigant sobre la sostenibilitat ambiental i
els seus aspectes fonamentals.

7 Elaborem una llista amb diferents termes relacionats amb
hd el que s’ha investigat ordenats alfabeticament.

Per equips, treballem en la definici6 de cadascun dels
\/ termes per a obtindre el glossari en que es basara el joc.

Perque el glossari continga el maxim de lletres de
~ I'abecedari, el terme pot comencar per la lletra amb que es

H\. jugara, o bé contindre-la. Per exemple, comenca per A o
conté la A.

En que contribuim amb este joc:

Amb este joc, contribuim a augmentar els coneixements
tecnics sobre la fauna i la flora dels diferents ecosistemes
amb que convivim, aixi com sobre el desenvolupament
sostenible.




Que necessitem per al joc Endevina la paraula:

@ Llista de paraules i definicions.

@ Un xiulet.

@ Una campana, timbre o polsador.

Dinamica del joc:

M
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El joc consistix a encertar, per equips, totes les paraules
que puguen després que el docent en llija la definicid.

Els jugadors s'organitzen en dos equips en files separades
perqueé puguen debatre i compartir informacié sense que
I'altre equip els senta.

El docent se situa enfront dels dos equips, a una distancia
de 10 metres. Tindra un xiulet, la llista de paraules que els
equips han d’encertar i una campana, timbre o polsador
que els jugadors han de fer sonar abans de donar la
resposta.




El docent diu la lletra amb que es jugara.

A continuacid, indica si la paraula que busquen comenca
o conté la lletra amb qué es juga.

Seguidament, llig la definicio i, després de fer sonar el
xiulet, els jugadors de cada equip debaten la resposta
uns segons.

Dos opcions per a respondre les preguntes:

M
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Opcio 1: fem una carrera.
S’assigna una lletra de I'abecedari a cada alumne/a, que
haura d’eixir a la carrera cap al docent per a donar la

resposta.

L'equip que toque primer la campana, el timbre o el
polsador pot donar la resposta.

Si s’equivoca passa el torn a I’equip contrari.

Normes del joc:

Si la resposta del jugador és correcta, guanyara un punt
per al seu equip i, si no, rebotara a I'altre equip.

Si cap dels equips encerta la resposta en la primera
ronda, es guardara la lletra per a la seguent ronda.




Opcio 2: joc del telefon.

ﬁ Els jugadors de cada equip se situen asseguts en terra,
un darrere de l'altre, amb les cames encreuades i formant
dos linies. Una linia per cada equip, ben separada perque
un equip no puga sentir l'altre.

\/| No assignarem una lletra a cada jugador com en el cas
anterior, sind que eixira a correr el primer de cada fila.

Per a eixir, ha de saber la resposta. Si no la sap, pot
7~ rebre I'ajuda del seu equip i rebre la resposta amb el joc
A del tel&fon.

Normes del joc:

Si la resposta del jugador és correcta, guanyara un punt
per al seu equip i, si no, rebotara a I'altre equip.

Si cap dels equips encerta la resposta en la primera
ronda, es guardara per a la seglient ronda.

Questions que cal tindre en compte:

Es recomana tractar les definicions de biodiversitat i de
sostenibilitat en dos llistes de paraules diferents. D’esta
manera, es poden fer dos rondes de joc o utilitzar-les per al
desempat.
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