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CUVANT INAINTE - ..... SAU GANDURI
RUPTE DIN COPILARIA MEA

... des, tot mai des, privesc cu ochii mintii la anii ce-au trecut! Ma vad
alergand pe ulita copildriei in cautarea drumului spre cer. Asta-mi doream atunci:
sa zbor si sa aduc din inaltul cerului lumina stelelor si a lunii in casa noastra unde
ardea o lampa alimentata cu petrol. Mai tarziu am inteles ca lumina este de mai
multe feluri si ea poate fi facuta inclusiv de OAMENI, dar nu orice fel de oameni,
ci doar de catre cei LUMINATI, adica “cu carte, nu cu scoald”. Care o fi diferenta ma
intrebam atunci si am priceput incet, incet diferenta dintre ” scoald, educatie s
diploma” si ca cea mai importanta dintre ele este EDUCATIA.

Gandurile care-mi vin acum in minte sunt purtate de mult albastru, s
verde, si alb, si rosu, si galben, un galben cu unduiri de grau copt si aplecat cu grija
de seceratori ca sa devina paine si cate alte culori si miresme ma ajuta acum sa
retraiesc anii in care am fost COPIL. Un copil neastamparat care vroia sa manance
mere doar de pe cea mai inalta creanga, motiv pentru care am fost obligata sd invat
sa urc, deoarece parintii mei spuneau ceva de genul “vrei mere din varf? foarte
bine, urca-te si alege ce-ti place, nu astepta sa cada poama maldiata in gura lui
natafleata.Si nu fii nesatula, imparte cu ceilati si cand nu ai cu cine da-i lui Dumen-
zeu”. Of, alta nedumerire, cum s-i dau lui Dumnezeu dacd eu nu-l pot vedea, nu-|
pot intalni. Cum? Usor, m-au invatat ei, facand bine celorlati, muncind din greu,
iubind pe cei de langa tine si rugandu-te ca toate acestea sa fie de folos si sa faca
lumea mai bund”. Si uite asa, am invatat sa ma urc in copacii si acel urcus a fost pia-
tra de temelie a altor urcusuri care au venit dupa multa munca, suferintd, renuntare
si vointa nestramutata pentru a schimba..... LUMEA, adica sa o fac mai buna pentru
ca asa a fost invatatura primitd. Da, cred si acum cu tarie in transformare, stiu ca
toate pot deveni ALTFEL, daca vrei, actionezi si nu te lasi doborat de prima incer-
care mai grea, sau nereusita. Da, depinde doar de tine sa faci BINE si sa-l imparti cu
ceilalti pentru ca LUMEA SA FIE MAI BUNA! Ce inseamna o lume mai buna? Pentru
mine inseamna padrinti care au unde muncii, copii sanatosi, educati, veseli si care
au de la cine invdta sa traiasca frumos. Si mai inseamna posibilitatea de a te juca,
pentru ca el, jocul a fost si va fi cel mai util mod de educare. Copildrira mea a fost
un amestec de bucurii, munca grea, boald, cantec, responsabilitati, doruri si JOACA.
Multa joaca! Jocurile copilariei mele s-au desasurat printre clai de fan, animale pe
care le duceam la pascut, lemne aduse impreuna cu tata din padure, lanuri inalte
de porumb, canepa si multe flori a caror mireasma este suficent sa inchid ochii si o
resmit si acum. Si mai erau jocurile speciale din curtea BISERCII unde avem voie sa
ne jucam doar la mari sarbatori.

Anii au trecut si am plecat din satucul meu de pe Valea Glodului in lumea larga
sa invat carte, sa ma luminez, pentru ca parintii mei au trudit din greu ca noi, cei
trei copiii ai lor, sa "fim oameni cu carte, nu sluga la cel bogat” Am plecat la oras
si lumea mea s-a parbusit! A inceput o altfel de copildrie, adica departe de parintji,
stand in internat unde m-am simtit ca o pasare uitata intr-o colivie. Aici, s-a nascut
fn mine un vis frumos la care inca mai trudesc si acum, acela de a avea o scoala a
mea unde copiii sa se simta bine, s fie fericiti si veseli. Nu am reusit INCA sa infiintez
scoala, in schimb Dumnezeu a trimis in calea mea sute de oameni alaturi de care
am construit pentru zeci de mii de copii UN IMPERIU AL SPERANTEI SI FRUMUSETII
format din servicii sociale si activitati de animatie socio educativa menite sa- i

Manualul animatorului socio-educativ



Manualul animatorului socio-educativ

ajute sa creascd frumos, sd invete, sd se joace pentru ca "Jocul este cel mai bun mi-
jloc pentru invatare, caci prin joc, copilul invata usor, fara sa-si dea seama”. Repet, sa
se joace, nu sa traiasca intr-o lume virtuala, dominata de monstrii imaginari, filme
de groaza, muzica care nu reuseste sa atinga nici o coarda a sufletului si pribegie
de la cele mai fragede varste. Cred ca noi adultii suntem datori sa-i invatam ca se
poate si altfel, ca exista si un alt mod de ati trai copildria, mai aproape de naturd
si de Dumnezeu. Sa-i ajutdam sa redescopere satul romanesc si jocurile care ne-au
leganat noua copilaria. Sa le spunem povesti, sa citim impreuna pentru a-i ajuta sa
inteleaga diferenta dintre CARTE si INTERNET, sa le vorbim despre bine si frumos,
despre animale, pasari si fluturi, despre dragoste, adevar, credinta si munca. Asa
am sintit eu ca trebuie sa scriu acest CUVANT INAINTE la un Manual de animatie so-
cio educativa care s-a ndscut din dorinta simunca a 100 de cadre didactice dorinice
implicate in proiectul "Retea de educatie civica pentru copii si tineri’, dascali care
sustin educatia informald prin jocuri, cantece, indeltniciri lucrative pe care le-au
creat, preluat, imbunatatit si pe care acum le dau mai departe pentru a deveni ale
celor dornici sa se aliture efortului nostru de a redescoperi COPILARIA FERICITA si
a forma COMPORTAMENTE PRO SOCIALE.

Este olucrare colectiva care speram sa fie de folos si alti colegi sa o imbunatateasca
cu experienta si rezultatele muncii lor.

Nu uitati: Misiunea animatiei este de a contribui la utilitatea sociala a fiecaruia!

Sociolog, Maria llea,
Coordonator manual si initiator al proiectului din care acesta face parte



In ultimele decenii, continutul conceptului de ,animatie ”a evoluat de la o dimen-
siune ocupationala fara obiective precise si bazata mai mult pe activitati simple propuse
unor indivizi pentru ca acestia sa se lupte impotriva plictiselii si a izolarii, la o semnificatie
mai globala si mai filozofica — aceea de a insufleti, de a da sens si interes vietii in colectivi-
tate, de a crea un anumit cadru organizat de manifestare a relatiilor dintre oaameni..

Concepte de animatie, activitati de animatie, animator

Din punct de vedere etimologic, verbul a anima vine de la latinescul "animare’,
care la randul sdu provine de la cuvantul ,anima’, insemnand suflet si de la ,animus” care
inseamna spirit. A anima inseamna deci,a pune suflet’, a insufleti, adica a da viatd, miscare,
ritm, dinamism, a crea o anumita ambianta favorabild, respectiv o atmosfera de caldura.
I’

Termenul de animator provine din cuvantul latin animus care se traduce ,suflet’,
aceasta inseamna ca el este sufletul publicului cu care lucreaza.

1. Delimitari
conceptuale

Animatorul socio-educativ are in vedere dezvoltarea sau amelioarea comportamentului
pro social si de aceea concepe activitati care sa motiveze grupurile de persoane (copii, tin-
eri, adulti) pentru a participa si pentru a se integra mai bine in societate.

Animator = animateur de loisir (fr) = animador (sp) = animatore (it) = recreacionista (port)
=entertainer (engl)

1. Animatorul este persoana care insufleteste, initiaza o activitate, o actiune; o
persoana care animd un spectacol creand atmosfera. Animatorul este, intotdeauna, un
mesager al starii de bucurie, de fericire.

2. Animateur ( fr.) =persoana care conduce, stimuleaza o reuniune, un spectacol,
un club sportiv; persoana a cdrei activitate consta in a stimula comunicarea si exprimarea
individuala sau colectiva in interiorul unui grup;,a anima "( animer fr.)= a veghea, a stimula,
a face sa straluceasca, a incuraja, a conduce, a inspira, a reconforta.

3. Animateur (fr.) =persoana care anima un grup, o intreprindere, o societate prin
pasiunea si daruirea sa; persoana care organizeaza si conduce anumite activitati culturale.
Animatia defineste metoda de conducere a unui grup pentru a incuraja participarea mem-
brilor sai la viata colectivd; a anima = a insufleti, a impulsiona, a conduce o activitate, a
inspira, a conduce un grup.

4. Animateur (fr.)= persoana care anima, persoana responsabild cu activitatle unui
centru cultural; persoana care anima un spectacol, o emisiune de radio sau de televiziune;
a anima inseamna a fi elementul motor al unei organizatii, intreprinderi, spectacol etc.

5. Animador (sp ) = vine de la latinescul animator, -oris, si defineste persoana care
prezinta si anima un spectacol; persoana specializatd in animatia socio-educativa. Animatie
(animacion sp.) reprezinta actiunea si efectul de a anima sau de a se anima; actiuni desti-
nate sa impulsioneze participarea persoanelor intr-o activitate determinata si in special, in
dezvoltarea socio-educativd a grupului.

6. Animatore (it.) defineste persoana care stimuleaza un proiect, organizeaza o acti-
vitate cu specific sportiv sau distractiv pentru un grup de persoane; animator intr-un centru
de vacantd, animator cultural al unui grup.

7. Entertainer (engl) = persoana a carei datorie si pregdtire este sa intretina buna
dispozitie a celorlalti. A anima (entertainer engl.) = a dovedi ospitalitate, printr-un compor-
tament vesel si amuzant; a da atentie sau consideratie cuiva.

Animatorul

Ocupatia de animator in Romania a fost recunoscutd in anul 1995 prin "Ordinul
Ministrului Muncii nr. 138 din 17 aprilie privind aprobarea Clasificarii Ocupatiilor din Roma-
nia”, au fost introduse in cadrul grupei minore 511- insotitor de zbor si ghizi, grupa de baza
ghizi, doua ocupatii:

. Animator socio-educativ (cod 511303)

. Ghid sportiv (cod 511308)

Chiar daca cea de a doua ocupatie (cea de ghid sportiv) nu se referd explicit la profesia de
animator, se poate aprecia ca, la vremea respectiva s-a facut totusi un pas important in

Cadrul legislativ
al animatiei
socio - educative
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aceasta directie.
Au trebuit sa treacd insa mai mult de 8 ani, pentru ca in legislatia noastra sa fie recunoscute
si ocupatiile de:

. Animator centre de vacanta (cod 511304)

. Animator sportiv (cod 347510)

. Ghid animatie (cod 349401)

1. Competente generale si specifice ale animatorului socio — educativ

Munca de animator socio-educativ reprezintd o modalitate, un instrument de
relationare cu publicul, folosindu-se de activitati de tip social, cultural, fizic si sportiv. Pentru
aceasta el trebuie sa cunoasca si sa aplice diverse practici si tehnici de animatie in grup, fara
sa neglijeze insa relatia individuala.

In Romania, animatorul socio-educativ este integrat intr-o echipd de animatori
care realizeaza proiecte generale de animatie sociala, sportiva, educativa destinate unui
public specific: copii si tineri institutionalizati, copii si tineri din cadrul centrelor de urgentd,
copii ai strazii, copii si tineri cu dizabilitati, copii si tineri aflati in dificultate, etc

Animatorul isi organizeaza activitatea in cadrul unui proiect general al institutiei
din care face parte si in cadrul careia lucreaza, in functie de nevoile publicului. Organizarea
activitatii incepe cu programarea acesteia si se continua pana la evaluarea finala. Anima-
torul coordoneaza, monitorizeaza si intocmeste un raport privind activitatea in derulare.

Principiile de lucru ale animatorului sunt cele ale tolerantei, autonomiei indi-
viduale, responsabilitatii sociale, respectarii drepturilor copilului. Conform Standardului
ocupational, animatorul socio educativ are 10 Unitdti de competentd, respectiv:

FUNDAMENTALE 1 | Comunicarea interactiva
2 | Efectuarea muncii in
echipa
3 | Dezvoltarea profesionala
proprie
GENERALE PE DOMENIUL DE ACTIVITATE | 4 | Elaborarea proiectelor de
animatie

5 | Elaborarea proiectelor de
animatie

6 | Asigurarea securitatii
participantilor la activitate

SPECIFICE OCUPATIEI 7 | Promovarea activitatii si
imaginii organizatiei

8 | Coordonarea echipei
pluridisciplinare de
animatie

9 | Implementarea
activitatilor de animatie

10 | Dezvoltarea
comportamentului

pro-social




Cele mai cunoscute forme de animatie, in functie de continutul activitatilor sunt

urmatoarele:

Forme de animatie

Animatia de tip ” pura destindere”

Scurta descriere

Ruperea de viata cotidiana se poate
face prin diferite forme care sa asigure

linistea, “zburdarea in voie”, "evadarea
in natura”, plimbari in aer liber, plaja etc.

”

Animatia recreativa, de timp “distractie

Valorificarea potentialului spatiilor
amenajate - Parcurile distractive,
parcurile urbane, pistele de role/
biciclete

Animatia culturala

Vizitarea unor obiective de interes
cultural ( case memorial, expozitii
etnografice, participarea la targuri
mestesugaresti etc.,, organizarea de
expozitii cu produse create de publicul
tinta etc.)

Animatia de tip spectacol

Concerte, festivaluri, participarea Ila
diferite competitii sportive in calitate
de spectator

Animatia destinata mentinerii deplinei
forme fizice

incurajarea practicarii miscarii in aer
liber sau in spatii special amenajate;
organizarea de competitii sportive,

Animatia destinata mentinerii
echilibrului psihic

Turismul religios, pelerinaje, petrecerea
sarbatorilor religioase la manastriri,
sate izolate unde traditiile au ramas
nealterate etc.

Animatie istorica

Vizitarea de obiective istorice ( castele,
campuri de lupta, vestigii, cimitire ale
eroilor etc.)

Animatie comerciala

Organizarea de "magazine” pentru
comercializarea produselor lucrate de
publicul tinta , sau vizitarea cu grupuri
organizate a marilor spatii comerciale

Animatie gastronomica

Asistarea publicului tinta in pregatirea
unor preparate culinare si servirea
mesei impreuna

Animatie profesionala

Organizarea de intalniri cu reprezentati
din diferite categorii socio profesionale
pentru a ajuta copiii/tinerii sa-si aleaga
0 meserie

Animatie ” aventura”

Tabere petnru sporturi semiextreme,
extreme, alpinism, speologie, natatie,
zborul cu diferite mijoace atipice (
parapante, balonul etc.)

Alte tipuri de animatie

Activitati ce pot fi desfasurate pentru
copii pornind de la jocuri, activitati
recreative, sportive si pana la cele
culturale si lucrative

PARTEA alla

Principalele
forme de
animatie
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10

PARTEA allla

1. Animatie
socio —educativa
prin joc. Scopul
si structura
jocului

Jocul este parte integranta a vietii umane. A te juca impreuna inseamna a
trai impreuna.,,Regulile de joc” pot fi si,,reguli de viatd” Sensul si scopul jocului pot
fi rezumate in urmatoarele principii:

. Dobandirea bunei-dispozitii — Copiii se pot juca perioada indelungata, pen-
tru ca le face placere si se simt bine. Fiecare joc ar trebui sa urmareasca indeplinirea
acestui principiu. Astfel jocurile preferate de copii se pot repeta de mai multe ori.
Dar trebuie urmarit ca buna-dispozitie sa-i cuprinda pe toti si nu ca ea sa apara pe
seama neindreptatirii unui alt copil (de ex. prin batjocura sau malitiozitate).

. Eliberarea de energie si formarea de reactii - in Timpul unuijoc se elibereaza
foarte multa energie; nu numai prin participarea fizica (fuga, saritura etc.), ci si prin
folosirea intelectului (concentrare, gandire intensa, ghicire).

. Reproducerea si prelucrarea realitatii — Prin joc copiii pot simula si reda
ceea ce ei vad, aud si simt in fiecare zi. Ei se confrunta astfel cu realitatea si se cu-
nosc pe ei insisi si mediul din jurul lor, mai bine. Jocul inlesneste relationarea lor cu
realitatea, prin faptul ca prelucreaza impresiile si lucrurile care ii preocupa. Jocurile
sunt,caricaturi, oglinzi sau modele ale realitatii”

. Imbunatatirea contactului cu ceilalti si inlesnirea stabilirii unei relatii
prietenesti — A intreprinde o actiune comuna stimuleaza relatiile dintre copii.
Stabilirea unui contact prin joc duce la o scadere naturala,de la sine inteleasa, a
retinerilor, a inhibitiilor. Legarea de noi prietenii este influentata de atmosfera de
joc creata.

. Exersarea capacitatii de exprimare si dezvoltarea creativitatii — La baza joc-
ului gasim fantezia si puterea de formare. In stransa legatura cu activarea fanteziei
in cadrul jocului este si potentialul de folosire a libertatii, putand schimba regu-
lile vechi de joc si defini altele noi. in acelasi timp, este permisa utilizarea variata
a mijloacelor de expresie prin folosirea elementelor paraverbale (ton, ritm) sau a
formelor nonverbale (mimica, gestica, comportament).

. Stimularea capacitatii de intelegere a legaturilor dintre diferite situatii —
Libertatea tipica situatiilor de joc permite copiilor un spectru mare de intelegere
si trdire a diferitelor reactii pentru acceptarea capacitatilor propriului corp si a pro-
priei gandiri.

. Trdirea activa a unui spirit de grup — Un joc se desfasoara la parametrii
normali doar cu participarea activa a fiecdrui jucdtor. Toti membrii unei grupe se
implica individual activ in joc. Fiecare in parte contribuie la o actiune comuna. Mod-
ul cum se incheaga si se desfasoara un joc este influentat foarte mult de nevoile si
resursele fizice si psihice ale participantilor, dar si de pretentiile si proprietatile me-
diului inconjurator. Ideile si activitatile de joc sunt dependente de spatiul si mate-
rialul avut la dispozitie. Daca atitudinea si interesul pentru joc sunt date de natur3,
spatiul pentru joc, terenul de joc trebuie amenajat. O relatie mai speciala este cea
dintre jocuri si reguli. Acestea din urma nu decurg din activitatea propriu-zisa de
jog, ci ele se stabilesc premeditat. Astfel ele sunt luate ca date si mult mai usor ac-
ceptate. In principiu insa regulile pot varia, deci se pot schimba corespunzator.

. Libertatea scopului - In cadrul acestei activitati jocul insusi devine scopul
si nu produsul rezultat.
. O stare de activare — Jocul trdieste din cdutarea vesnica a suspansului de



catre om. Curiozitatea si impulsul de a se autodefini il duc pe om spre explorar-
ea necunoscutului si prin exercitiu si perseverenta urmand sa-l cucereasca si sa-|
inteleaga.

. Confruntarea activa cu o parte de lume aparent reala - Caracterul ,Ca si
cum” al jocului lasa omului loc pentru a deforma, a desfigura si a reinterpreta reali-
tatea.

. Structura de scop nediferentiata si perspectiva de timp nemijlocit - Partile
activitatii jocului au un tel nedefinit si nu au nevoie de o planificare de lungd durata.

Animatia socio-educativa se bazeaza pe vocatie. Cine nu are vocatie nu

poate educa atitudini si comportamente. In spirit pozitiv, animatia socio-educativa
este o noua forma de educare a copiilor, o mare responsabilitate, o misiune.
Meseria de animator socio-educativ este una dintre cele mai frumoase si placute
meserii. Ea nu seamana cu altele. Tocmai de aceea este o meserie libera, exigents,
care epuizeaza, dar si invioreaza. In toate activitatile de animatie exista farmec,
forta interioara, emotie si nu in ultimul rand dragostea fata de copil.
Animatorul socio-educativ este omul cu dispozitia sufleteasca permanentd, cu dra-
gostea si caldura umana inndscute, cu capacitatea de a simpatiza copiii si de a le
intelege universul lor. Este cel care poate produce schimbare in sufletul si viata co-
piilor, cel care influenteaza, inoveazd, intuieste dorinte si curiozitati, prevede reactii
si comportamente, toate acestea realizindu-se prin jocurile aplicate. Prin ceea ce
face, animatorul socio-educativ ii provoaca pe copii la activitati specifice varstei
lor, activitati distractive, recreative, atractive, hazlii si determina, prin acestea, un
comportament pro-social in randul lor.

,Piesa” de baza in animatia socio-educativa este jocul. Inclus in categoria
acelor metode bazate pe actiune, jocul este utilizat, de catre animatorul socio-
educativ,in vederea desfasurarii unei activitati intelectuale sau practice.
Etimologic termenul,joc” provine din latinescul ,jocus’, care exprima actiunea de a
se juca, de a se amuza sau de a se distra, precum si rezultatul acestei actiuni. Jocul
este o activitate specifica copiilor, atractiva, mereu diferita si plind de creativitate.
Din timpuri stravechi, jocul a rdmas unul din modurile de relaxare ale omului. Cele
mai renumite jocuri (,De-a v-ati ascunselea’, ,De-a prinselea’, ,Baba oarba’, ,Jocul
cu zarurile”) cu cele mai cunoscute reguli de participarea au fost cunoscute in di-
verse locuri, precum India, Italia, Anglia, Africa, Insulele Hawaii. Astfel, s-a ajuns la
concluzia ca jocurile nu au fost inventate de un singur popor/trib, ci de mai multe,
simultan sau in aceeasi perioada de timp, insa in zone diferite ale Terrei. Categoria
jocurilor cu un grad de dificultate ridicat sau cu reguli speciale de desfasurare a fost
creatd in epoca moderng, a inflorit in cea contemporana si continua sa se dezvolte
la inceputul mileniului al lll-lea. In secolul al XX-lea s-a extins ramura activitatilor
distractive, de dezvoltare a priceperilor, a deprinderilor fizice, a intelectului.

Rolul siimportanta jocului de animatie constau in faptul cd jocul faciliteaza
procesul de asimilare, de fixare si de consolidare a notiunilor acumulate de cétre
copii, pana la inceperea lui, din toate domeniile de cunoastere. Datorita caracteru-
lui sau formativ jocul influenteaza dezvoltarea personalitatii copiilor.

Jocul de animatie este un mijloc de educare a intelectului, a comporta-
mentului, a spiritului. Prin joc se antreneaza capacitatile creatoare ale copiilor si
le formeaza/dezvolta deprinderile practice si de munca organizata. De asemenea,
jocul de animatie dezvolta spiritul de echipa si de intr-ajutorare, de observare, gan-
direa logica, atentia, memoria, spiritul critic, perspicacitatea, intuitia, imaginatia,
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creativitatea, vocabularul, capacitatea de a se adapta situatiilor noi. Jocul de
animatie educa vointa si stapanirea de sine a copiilor.

intotdeauna jocul este bine organizat si structurat. Nu exista joc de animatie creat
conform situatiei; el are un scop si reguli stabilite dinainte. Singura conditie a unui
joc este cad trebuie sa raspunda la cateva intrebari (conditii):

1) Jocul de animatie corespunde varstei copiilor?

2) Este potrivit calitatilor fizice, intelectuale, morale, spirituale ale acestora?
3) Locul, Timpul au fost stabilite corect?

4) Regulile jocului au fost explicate si intelese de jucatori?

5) Jocul a fost bine alcatuit?

Daca la intrebarile de mai sus se raspunde pozitiv, atunci dispare din ran-
dul participantilor plictiseala, oboseala, lipsa interesului, neparticiparea, iar jocul
devine o activitate dinamica. Orice joc are, pe langa titlu si reguli, materiale auxili-
are concretizate in obiecte, care pot fi naturale, de substitutie, de evaluare. Odata
alese ele trebuie folosite consecvent. Jocurile pot fi clasificate in mai multe cat-
egorii: jocuri de memorare, de cunoastere/recunoastere, de sensibilizare, de cap-
tare a atentiei, de cultivare a aptitudinilor, a simtului estetic, a gandirii logice, a
ularului, de animatie, de formare a personalitatii. Jocul are o importanta deosebita
in dezvoltarea creativitatii copiilor, dobandirea autonomiei, dar si a placerii copilu-
lui. Jocurile fac parte din,,sacul de resurse,, al animatorului socio-educativ si sunt
binevenite si gustate de copii.

. »prin intermediul jocului, copilul poate sa-si elibereze impulsurile agresive
intr-o lume in general acceptabila din punct de vedere social, el invata astfel sa-ti
stapaneasca angoasele si sa-ti dea frau liber creativitatii,, (WINNCOTT)

. ,» ocupatia preferata si cea mai intens preferata este jocul,, (FREUD)
. . jocul este un instrument extrem de eficient,, (PIAGET)
. ., jocul este o actiune sau o activitate voluntara dusa la indeplinire intr-un

anume timp si loc, urmand niste reguli liber consimtite si obligatorii, cu un scop
bine definit, acompaniat de un sentiment de tensiune si de bucurie si de constiinta
de a fi altfel decat in viata cotidiana,, (R. SPITZ)

Din pdcate, societatea noastra industrializata si urbanizata a exclus si de-
format putin cate putin functia si importanta jocului. Industria a facut din joc o
activitate comerciald, un produs standardizat, competitia fiind substituita spiritului
participarii, educatia favorizand sportul, orasul facand sa dispara terenurile virane,
spatiile de aventura, spatiile ludice. A te juca astazi inseamna sa te rezumi a re-
specta reguli institutionale, sa consumi produse a caror fidelitate a regulilor nu lasa
nici un loc initiativei copilului.

in toate colturile lumii si dintotdeauna jocul a fost un element in dezvoltar-
ea personalitatii. in fiecare societate jocurile fac parte dintr-un patrimoniu cultural.
Activitatea motrica, fizica si intelectuala a jocului favorizeaza dezvoltarea psiho-
motorie a copilului. De aici si necesitatea ca animatorul sa propuna jocuri adap-
tate varstei copiilor, conform capacitatilor lor. O alta functie a jocului este functia
sociald si relationala care este preponderentd, permitand astfel copilului integrarea
lui.

Regulile jocului trebuie sa favorizeze cooperarea, participarea fiecaruia,
facand abstractie de spiritul de competitie, de excludere. Jocul trebuie sa permita
interschimbarea rolurilor (conducator, echipier, strateg, atacant, aparator), si sa in-
verseze aliantele create deja, sa multiplice posibilitatile de colaborare. Este impor-
tant ca jocul sa le permita jucatorilor sa propuna reguli intre ei si celelalte echipe,
reguli care au rolul de a regulariza si mentine interesul pentru joc.

Introdusa, relativ recent, in nomenclatorul ocupatiilor din Romania, ocupatia de
animator socio - educativ este una foarte complexa si dificila. Utilizarea jocului
pentru a invata si a ne imbunatati stima de sine si calitatea vietii nu se poate face
decat in urma unui proces temeinic de invatare practica, sub atenta indrumare a



unor persoane competente. Din pacate, sistemul clasic de invatamant nu are in
curricula sa o astfel de alternativa, adica nu poti invata la scoala cum sa exploatezi
inepuizabilele valente educative ale jocului in procesul de invatare, de reducere a
stresului, de ameliorare si de valorificare a potentialului propriu si al celorlalti etc.
Nu este greu sa te joci, stim asta de cand eram copii, desi am pierdut mult din spon-
taneitatea si creativitatea noastra prin procesul de maturizare. Este insa foarte greu
sa desfdsori activitati care au anumite obiective si anumite constrangeri si in care
sa folosesti elemente ludice. De aceea credem ca este necesar ca acest manual
sa cuprinda cateva elemente de pedagogie a jocurilor si cerinte explicite pentru
animator.

De luatin seama: Nu propune niciodata jocuri pe care nu le-ai experimen-
tat personal.

1. Cand propui un joc nu este necesar sa precizezi scopul sau motivul lui.

2. Nu trebuie sa raspunzi intrebarilor venite din partea grupului pentru ca
exista riscul de a rationaliza si intelectualiza inainte de a incepe sd simta.

3. Un joc trebuie sa asigure in primul rand implicare totala - corp, emotie,
intelect — si abia apoi intelegere, verbalizare si impartasire.

4. Asigura-te ca toatd lumea a inteles indicatiile.

5. In timpul desfasurarii unui joc treci de la un grup la altul pentru a verifica
daca se desfasoara corect.

6. Stimuleaza-i pe cei mai putin indrazneti. De exemplu, pentru ca grupul sa-

si desfasoare activitatea fara sa fie necesara interventia animatorului si pentru a
antrena in activitate pe toti participantii, poti folosi un consemn de genul ,Alege
tu persoana care sa continue”sau,Alege o persoana cdreia sa-i comunici situatia ta
actuald”. In psihodramé asta numim comunicare in catena.

7. Ajuta-i pe participanti sa vorbesca despre ei si relatiile lor cu ceilalti si nu le
permite sa critice sau sa laude ceea ce au spus ceilalti. Numim asta in psihodrama
comunicare intersubiectiva si o opunem comunicarii interdependente pe care o
folosim in viata de zi cu zi si care se bazeaza pe principiul ,lovitura — contralovitura”
Comunicarea intersubiectivda inseamna respectarea adevarului subiectiv al
fiecaruia, fara critici, fara interdictii siindiferent de emotiile pe care le trezeste in ran-
dul celorlalti participanti. Animatorul trebuie sa gestioneze cu mare grija aceasta
cerintd pentru ca fiecare participant sa poata exprima intr-un mediu securizat si se-
curizant, intr-un timp egal cu al celorlalti, adevarul sau subiectv. Tehnica ce poate fi
utilizata pentru a asigura primatul subiectivitatii este cea a raspunsului suspendat.
8. Incita-i pe participanti sa se adreseze mai degraba unul altuia decat tie.
in activitatile ludice animatorul nu trebuie sa fie centrul atentiei, ca profesorul in
clasa. El trebuie sa faciliteze comunicarea intre participanti si pentru asta poate
folosi diverse strategii. De exemplu, comunicarea in diada. "Aseaza-te langa o
persoana cu care nu ai vorbit niciodata si spune-i care sunt. persoanele pe care le
ai drept model. .. " sau,Spune-i persoanei din drapta ta. . . (ceva)

9. Foloseste strategii de diminuare a obstacolelor si a barierelor in comuni-
care, cum ar fi adresarea folosind numele mic si nu numele de familie, tutuirea,
atingerea corporald,etc. Dar atentie! Pentru un grup nou, in care membrii nu se cu-
nosc intre ei si care nu este suficient de bine incalzit, atingerea corporala s-ar putea
sa fie perceputd ca o tehnicd agresiva si sd aiba efecte contrare celor scontate. S-a
dovedit experimental cd, daca o persoana este atinsa de la prima intalnire, con-
tactele fizice ulterioare se desfasoara mult mai natural, de aceea animatorul tre-
buie neapadrat sa aiba in repertoriul propriu tehnici de incalzire a grupurilor, tehnici
de crestere a increderii, de stimulare a coeziunii grupului si, mai ales, cat mai multe
activitati nonverbale care presupun interactiuni cu diferite grade de intimitate in-
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tre membrii grupului.
10. Concepe si structureaza in asa fel activitatea de animatie incat sa poti aloca
timp si resurse pentru cele trei momente esentiale: incalzirea, actiunea propriu-zisa
in conformitate cu obiectivele avute si impartdsirea. Nici una nu poate fi neglijata
sau eliminata fara a atrage consecinte asupra calitatii activitatii de animatie.
incélzirea este un timp in care membrii grupului isi comuta atentia de la
lucrurile si intamplarile din afara grupului spre ceea ce se intampla in grup, in acest
moment. Animatorul trebuie sa propuna jocuri si activitati corporale, care sa stim-
uleze interactiunile dintre membrii grupului si sa-i aduca in aici si acum. El trebuie
sa-i ajute sa se raceasca in rolurile pe care le-au avut inainte de a veni aici si sa se
incalzeasca in rolul de membru al grupului. in functie de obiectivele activitatii si
scopul animatorului, incdlzirea poate sa fie cognitiva, afectiva sau corporala, sa se
desfasoare in realitate sau in semirealitate. Cele mai eficiente sunt activitatile de
stimulare psihomotorie care activeaza toate ariile: corporalg, fiziologicd, emotional
— afectiva si cognitiv - simbolica (Risspolli) si incalzirile in semirealitate. Conditia de
semirealitate implica dimensiunea jocului, a lui ,ca si cum”. Prin joc copilul creaza
o lume fictiva, dar vie si autentica in care imaginatia se poate destinde, subiectul
se descentreaza perceptiv in relatia cu un altul semnificativ si poate trai o relatie
dintr-o perspectiva noua. lata cateva consemne capabile sa produca activitati de
fncalzire a grupului in semirealitate pe care le-am folosit deseori in activitatile de
animatie pe care le-am condus:

o Folosind recuzita deveniti un element al unui peisaj de primavara.
Prezentati-va grupului.
o In timp ce va plimbati (aria postural - musculard), ganditi-va la lecturile

voastre si la personajele din acele lecturi (aria cognitiv — simbolica), opriti-va la unul
dintre cele care v-au marcat intr-un fel viata (aria emotional — afectiva)si deveniti
acel personaj. Prezinta-te si spune grupului prin ce te asemeni cu acel personaj.

o Cand intrati in spatiul scenei, deveniti boabe de fasole intr-o oala care fi-
erbe. Focul merge din ce in ce mai tare.
o Cascati, dezmortiti-va, plimbati-va si ganditi-va ce identitate v-ar face

sa va simtiti mai liberi. Puteti fi un animal, un obiect, o planta, un personaj sau o
persoana semnificativa din viata voastra. Spuneti grupului ce sunteti si descrieti-
va. Comportati-va liber in functie de identitatea pe care o aveti.

o in timp ce va miscati in spatiul scenei, ganditi-va la profesorii vostri si cind
va asezati, deveniti acea persoana. Prezentati-va.
o Cand intrati in spatiul scenei, deveniti masini aflate in trafic. Fara a folosi

cuvinte, ardtati-le celorlalte masini cu cine au de-a face . Apoi va veti prezenta si
verbal.

o Pentru ca in aceste zile se desfasoara Festivalul de la Venetia, va propun sa
va gasiti o identitate care sa va permita sa faceti tot ceea ce nu puteti face in viata
de zi cu zi. Spuneti grupului cine sunteti si descrieti-va.

in limita spatiului disponibil, vom prezenta si alte jocuri ce pot fi folosite de
animator in incalzirea grupurilor, pentru ca acestea difera in functie de marimea
grupului (grup mic — 6-8 persoane, grup mijlociu — 15 - 20 persoane sau grup
mare cu peste 30 de persoane), de stadiul in care se afla grupul (la inceput, dupa
mai multe sesiuni de animatie sau la final), virsta participantilor, de obiectivele
activitatii de baza,etc.

Actiunea este a doua componentd a unei sesiuni de animatie. Este tim-
pul in care membirii grupului desfasoara activitati adecvate atingerii obiectivelor
dar folosind exclusiv mijloace ludice. Se desfasoara intr-un spatiu adecvat, adica
cu mobilier putin si usor de mutat pentru a se putea structura grupul in moduri
diferite, avand la dispozitie recuzitd, jucarii, obiecte moi, perne, saltele sau obi-
ecte pentru activitati artistice (desen, muzica,teatru,etc.) . Si aceasta parte depin-
de de tipul activitatii de animatie pe care o desfasuram. Daca, de exemplu, este
vorba despre animatie pentru cunoastere de sine sau de animatie pentru orien-
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tare profesionald putem folosi jocuri precum: ,Cartea de vizitd", ,A acorda atentie
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si a primi atentie”, ,Obiectele din rucsac’, ,Atomul emotiilor”, ,Eu si familia mea’,
.Cercul vietii’, ,Deseneaza-ti un vis’, ,Romanul vietii mele’, ,Amintiri din viitor”’
Profesia mea de vis” etc. Daca activitatea are ca obiectiv dezvoltarea perceptiei si
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creativitatii atunci putem folosi jocuri precum: ,Petele de cerneald’, ,Prepozitii si
adverbe”Inventeaza o poveste’, ,Camera mirosului”, ,Calatoria mea cu. .. " ,Amar
si dulce’jetc. In activitatile de animatie care au drept scop dezvoltarea capacitatii
de afirmare de sine si diminuarea timiditatii putem folosi jocuri precum: ,Exprima-
te cu ajutorul ochilor’, ,A conduce si a fi condus’, ,Atomul emotiilor’, ,Eu si nevoile
mele”, ,Scaunul gol” ,Scaunul inalt”, ,Nu sunt singur, nu sunt singurul”etc. Si aici ca
si in incalzire, creativitatea animatorului poate fi folosita la maximum, dar e nevoie
de structuri asimilate si de atentie focalizata pe nevoile grupului pentru a nu intra
in blocaj si nici a nu te repeta, daca grupul are intalniri cu o anumita frecventa.

Impartasirea este segmentul unei sesiuni de animatie in care membrii grupului au
posibilitatea sa exprime in fata grupului gandurile si sentimentele pe care le-au
avut pe toata durata desfasurarii actiunii. Ei pot sa impartasesca experiente per-
sonale a caror amintire a fost indusa de activitatile desfasurate, insiht-uri pe care
le-au avut cu privire la ei insisi, cu privire la felul in care percep anumite situatii, la
atitudini pe care le manifesta fata de sine sau de ceilalti semnificativi etc. Si aici ani-
matorul trebuie sa manifeste fermitate fata de tendinta unor membiri ai grupului
de a da sfaturi sau de a face aprecieri la adresa celorlalti, de a oferi alternative de
actiune s. a. m. d. Una din valorile importante ale impartasirii este faptul ca fiecare
membru al grupului constientizeaza ca si ceilalti sunt ca el, ca oamenii sunt mai
asemanatori decat pare la prima vedere. De asemenea, acest moment le permite
participantilor sa se cunoasca si sa se inteleaga mai bine, ceea ce duce la cresterea
coeziunii grupului. Participarea la acest moment le permite celor care s-au incalzit
si au actionat pe parcursul sesiunii, sa se raceasca in rolul de membru al grupului si
sa intre intr-unul din rolurile din afara grupului. Cand participarea a fost deosebit
de intensa si emotiile au fost puternice, animatorul trebuie sa foloseasca tehnici
adecvate de,de-rolare’, pentru ca membrii grupului sa nu plece acasa mai incarcati

emotional decat au venit la grup, mai ales cand au fost multe emotii negative.

Pentru optimizarea dezvoltarii abilitatilor verbale ale copiilor,in spe-
cial ale baietilor, se recomanda activitati de tipul urmator:
. Creati ,ritualuri” zilnice de citire - cititi copilului dumneavoastra zilnic din
diverse materiale specifice varstei si incurajati-l pe acesta ca la randul lui sa va
citeasca (6/7 ani);
. Creati ,ritualuri” de scriere - asigurati-va de implicarea copiilor, in special a
baietilor, in scrierea unor bilete de multumire, invitatii la zile de nastere, felicitari,
scrisori, email-uri; de asemenea, pentru dezvoltarea abilitatilor verbale, incurajati
baietii sa aiba un jurnal (8/10 ani);
. Concepeti impreund cu copiii, in special cu baietii, povesti fantastice pen-
tru a facilita astfel dezvoltarea abilitatilor imaginative si verbale ale acestora (6/10
ani);
. Concepeti impreuna cu baietii povesti si personaje pornind de la jocurile
de asamblare sau de la modelajele pentru constructii cu care acestia se joaca;
. Incurajati baietii sa atinga sau sa simta diverse lucruri atunci cand exerseaza
sd scrie sau sa citeasca despre acestea;
. Pentru cd proceseaza si construiesc mai incet mesaje verbale, oferiti
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baietilor cu 60 de secunde mai mult pentru a raspunde verbal la o intrebare/cerinta
(6/10 ani).

Pentru optimizarea dezvoltarii abilitatilor matematice si de calcul ale

copiilor, in special ale fetelor, se recomanda activitati de tipul urmator:
. Jucati-va cu fetele, in diverse contexte in care exista posibilitatea folosirii
obiectelor concrete manipulative, diferite jocuri de numarare si de calcul (in dormi-
tor, la cumparaturi, in bucatarie): “As avea nevoie de inca doua canil...” “imi poti
spune cate furculite sunt pe masa?...” “iti mai dau trei pahare, cate pahare sunt
acum? De cate crezi ca mai este nevoie ca toata lumea sa aiba un pahar?”(6/7 ani);
. Pentru a-si folosi abilitatile verbale in sprijinul dezvoltarii celor matemati-
ce si de calcul, sugerati fetelor sa creeze sau creati impreuna cu ele un jurnal cu
expresii scrise specifice pentru matematica si stiintele exacte.

Pentru a raspunde nevoilor dinamice de invatare ale baietilor si
pentru a crea un cadru adecvat de invatare pentru acestia, se recomanda
urmatoarele tipuri de activitati:

. folositi energia baietilor pentru a va oferi dumneavoastra ajutor (in mu-
tarea diferitelor lucruri in casa, in realizarea curdteniei), sau pentru a oferi ajutor
altor copii in sarcini de munca sau de invatare ( 6/7 ani);

. in interactiunea cu badietii oferiti acestora posibilitatea intreruperii
activitatii, pentru a face pauze de un minut cu scopul de a se misca, destinde (6/7
ani).

Pentru optimizarea dezvoltarii abilitatilor de orientare spatiala, in
special ale fetelor, se recomanda activitati de tipul urmator:

. incurajati fetele sa se inscrie in cluburi de orientare turistic;

. Cumpadrati fetelor si incurajati-le sa foloseasca jocuri considerate in
mod traditional ca fiind destinate baietilor (ex. : constructii de cladiri, modelaje,
asamblari). Stimulati implicarea in aceste jocuri crednd o poveste si personaje in
jurul acestor constructii;

. Oferiti fetelor posibilitatea de acces la tehnologie, computer, Internet si
oferiti mai multe incurajari decat baietilor de a folosi aceasta tehnologie (6/10 ani);
. Acordati timp egal de folosire a computerului de catre fete si baieti.

Pentru facilitarea unei stimulari corticale echilibrate la copii se recomanda activitati
de tipul urmator:
. Ajutati copiii sa realizeze un echilibru intre activitatile de studiu, sedentare
si cele active, sportive, pentru a permite o stimulare si o dezvoltare cerebrala op-
time. Implicati in egala masura fetele si bdietii in activitati si cluburi sportive (6/14
ani).

Pentru a sustine dezvoltarea abilitatilor motorii, in special ale fetelor,
se recomanda activitati de tipul:
. Jucati impreuna cu fetele diferite jocuri cu mingea pentru a le dezvolta
motricitatea grosiera care este mai redusa decat la baieti ( 6/7 ani).

Pentru stimularea autoevaluarii pozitive a copiilor se recomanda
activitati de tipul urmator:
. incercati sa faceti fotografii sau sa inregistrati prin alte mijloace momentele
in care copilul dumneavoastra este eficient si realizeaza cu succes o sarcind. Apoi,
cat mai repede posibil de la evenimentul inregistrat, admirati impreuna imaginile.
Aceste actiuni ajuta copiii, si in special fetele, sa se simta valorizati si sa se simta
bine in legatura cu ceea ce fac ( 6/7 ani);
. Povestiti fetelor sau ardtati-le imagini despre fete/femei,de succes” in di-
verse domenii de activitate, in special in cele considerate traditional specific mas-
culine (6/10 ani);
. Incurajati copilul sa-si personalizeze camera silocurile unde isi depoziteaza
lucrurile, astfel incat acesta sa-si dezvolte sentimentul de identitate si atasament
fata de mediul propriu (6/7 ani).

Pentru includerea dimensiunii de gen in stilul de invatare, atat la fete



cat si baieti, recomandam includerea nevoilor educationale specifice genului ca
variabila importantd in dezvoltarea unui stil propriu de invatare. Pentru dezvoltar-
ea abilitatilor matematice la fete se recomanda amenajarea si ornarea, impreuna
cu fetele, a camerelor acestora cu figuri geometrice, numere, astfel incat ca ele sa
se familiarizeze cu elementele matematice si cu utilizarea lor. Pentru dezvoltar-
ea abilitatilor verbale ale baietilor se recomanda tinerea de carti pe rafturi si in
alte locuri din casa, astfel incat bdietii, care nu se simt confortabil cu cititul, sa se
obisnuiasca cu acest stimul si cu omniprezenta cartilor (6/7 ani).

Pentru optimizarea dezvoltarii unei vieti emotionale echilibrate se
recomanda activitati de tipul urmator:
. Nu criticati sau pedepsiti baiatul daca plange. Emotiile copilului nu trebuie
invalidate. Explicati ca aceasta reactie este normald, oferindu-i copilului suport in
rezolvarea problemei.
. incurajati si invatati copiii sa-si exprime emotiile intr-un mod personal si
fara consecinte negative asupra celorlalti intrucat fiecare copil are un mod propriu
de a-si exprima emotiile.
. Prezentati explicit comportamentele negative (agresivitate, furie, plans
nejustificat) si specificati ca acestea sunt astfel, indiferent de situatie sau de genul
celor care le manifesta. Nu uitati sa oferiti alternative de comportament sau de
exprimare a emotiilor negative, in situatii specifice.
. Incercati sa oferiti copilului stimuli cat mai diferiti, jucarii variate, stimulati-I
sa se implice Tn activitati noi si, pe cat posibil, cu specific traditional pentru genul
opus. Explicati-i ca orice lucru e interesant si folositor. Selectati filme, carti si pro-
grame care sa ilustreze cat mai putin comportamente traditionale gen-specifice
extreme.

Pentru optimizarea comportamentuluisocial al copiilor se recomanda:
. Facilitati alcatuirea de grupuri de joc mixte din punct de vedere al genului.
In acelasi timp supravegheati grupul de joc si interveniti atunci cand fetele sunt
mai putin implicate in joc din cauza baietilor care domina.
. Explorati impreuna cu copiii diferite tipuri de activitati care sa faciliteze
implicarea copiilor, fete sau bdieti, in activitati diverse care nu se limiteaza la cele
de gen traditionale.
. Initiati teme de joc noi pentru ambele genuri si implicati fetele si baietii
deopotriva.
Pentru dezvoltarea autocontrolului comportamental al copiilor se recomanda:
. Invatati copiii sa-si dezvolte responsabilitatea prin oferirea de sarcini spre
realizare. Asigurati-va insa ca urmatoarele aspecte sunt prezente: copilul intelege
sarcina,accepta sa o realizeze, are abilitatea de a se motiva suficient incat sa o faca.

. Formulati asteptarile dumneavoastra clar, pe intelesul copiilor (exprimati
in termeni comportamentali ce doriti sa faca copilul);

. Realizati diferenta intre regulile negociabile si cele nenegociabile;

. Implicati copiii cat mai mult in stabilirea regulilor negociabile si a celor
nenegociabile;

. Expuneti regulile cu claritate (ajutati copiii sa inteleaga regulile, importanta
lor, conditiile in care ele se aplica, consecintele nerespectarii lor);

. Asigurati-va ca nu impuneti prea multe reguli (este necesara aceasta
regula? protejeaza sanatatea, siguranta copilului sau a altora?).

. Oferiti sugestii pozitive copiilor;

. Evitati criticarea copiilor intrucat aceasta poate conduce la scaderea stimei
de sine si la sentimente de neincredere;

. Apreciati copilul pentru realizarile si comportamentele adecvate;

. Fiti consecvent in aplicarea regulilor si metodelor de discipling;
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5. R.E.C.R.A.lLE
(reguli,

echipe, cadru,
roluri, actiuni,
imaginatie,
evaluare)

Jocul este o activitate caracteristica copilului. Jocul este modalitatea copi-
lului de a-si exprima nevoia de libertate, dar si pe cea de a creste. Jocul este unul
dintre elementele esentiale in evolutia fizicd, intelectuala si sociala a copilului. Se
poate face de altfel, diferenta intre doua tipuri de jocuri: pe de-o parte jocul spon-
tan al copilului care se naste din propria sa initiativa, iar pe de alta parte jocul orga-
nizat de catre animator.

Animatorul va trebui sa respecte principiile urmatoare:

Reguli:

. Explicatii clare si precise ale jocului

. Pozitia in care se afla participantii la joc favorizeaza buna desfaturare si o
mai buna auditie (copii asezati in cerc)

. Inceperea jocului de la ceva simplu si, ulterior, dezvoltarea lui
Echipele:

. Echilibrarea echipelor

. Evitarea frustarilor

Cadrul:

. Loc bine definit, adaptat, garatand securitatea

. Sa se tina cont de timpul probabil; durata jocului sa fie bine definita
Roluri:

. Exploatarea capacitdtilor, talentelor fiecaruia

. Fiecare loc si rol in parte trebuie valorificate

. Roluri diverse pentru animatori. Anumite jocuri fi permit animatorului sa ia
parte si el la joc, iar altele il obliga sa fie pe post de arbitru

Actiuni:

. Interesante, motivante

. Variate,evolutive

. Sigure

Imaginatie:

. Adaptata conform temei jocului

Evaluare:

. Evaluarea pe rand a etapelor R.E.C.R. A.I.E

Organizatorii si echipa de animatori trebuie sd se asigure ca spatiul este
bine amenajat si ca ofera copiilor conditiile propice jocului.
Zece reguli pentru un joc reusit:

Sensibilizarea si motivatia pentru joc
Pregatirea tehnicd si materiala
Prezentarea- explicarea regulilor
Constituirea echipelor

Prezentarea jocului si ambianta sa
Motivatia animatorului

Animatia jocului

Ritmul jocului, varsta jucatorului
Animatia rezultatelor

0. Bilantul animatorului, critica

SVOOXONOU A WN =



1. Sensibilizarea si motivatia pentru joc
A sensibiliza si motiva participantii sunt doua aspecte la fel de importante ca joaca
fnsusi. Cum se face sensibilizarea? Prin afisaj, invitatie personala, mesaj radiofonic,
mesaj muzical, video etc. Cum se face motivarea? Printr-o buna sensibilizare, prin
noutatea jocului, prin dezvoltarea spiritului colectiv si prin dorinta copilului de a se
depasi pe sine.
2. Pregatirea tehnica si materiala
Regulile trebuie sa fie simple si clare, fara a lasa loc de interpretari. Fiecare par-
ticipant trebuie sa-si cunoasca rolul. Materialul trebuie pregatit inaintea inceperii
jocului, trebuie sa fie bine adaptat temei si sa contribuie unei motivatii pentru joc.
3. Prezentarea - explicarea regulilor
Prinderea de mana a jucatorilor este esentiald. inceputul jocului intr-o ambianta
placuts, de motivatie si de securitate conditioneaza buna desfasurare. inceputul
jocului si modul de desfasurare a acestuia trebuie sa fie explicat clar si trebuie sa
lase posibilitatea participantilor de a pune intrebari.
4. Constituirea echipelor

Echipele trebuie sa fie echilibrate urmarind aptitudinile fizice, intelectuale,
afinitatile si transele de varsta ale copiilor. Constituirea echipelor se poate realiza
in trei feluri: lasarea participantilor sa aleagd, alegerea prin hazard, echipele sa fie
alese de animator.
5. Prezentarea temei jocului siambianta sa

Alegerea temei jocului precum si detaliile (costumatia, expresia, decoru-
rile, ambianta) trebuie facute cu multa grija de animator.
6. Motivatia animatorului

Animatorul trebuie sa aiba el insusi dorinta de a se juca, trebuie sa fie mo-
torul jocului si sa creeze semtimentul de dinamism, tonicitate si entuziasm.
7. Animatia jocului

Animatorul trebuie sa ramana impartial si echidistant cu toate echipele,
sd nu se lase influentat de jucatori, sd mentina constant o ambianta pozitiva si
agreabild a jocului, sa vegheze asupra securitatii copiilor, sa penalizeze incercarea
de inseldtorie, sa nu se lase depasit de evenimente, sa nu fie agresiv, sa nu fie pasiv.
Animatorul va trebui sa vegheze ca fiecare participant sa fie integrat in joc si fiecare
sa se distreze. El trebuie sa aiba cel putin indltimea jucatorilor.
8. Ritmul jocului - véarsta jucatorilor

Ritmul jocului trebuie sa fie adaptat nevoilor de miscare ale participantilor
in functie de varsta lor, de capacitatile fizice si intelectuale. Jocul trebuie sa re-
specte curba de efort in timpul zilei. Ritmul jocului si durata sa sunt in functie de
locul unde se desfasoara: padure, plaja, la tara.
9. Animatia rezultatelor

Animatorul trebuie sa evite sa fie prea selectiv sau sa accentueze esecul
echipei sau participantilor ( de exemplu, se pot clasa ultimele echipe pe acelasi
nivel, o recompensa nu este obligatorie, dar este bine venita).
10. Bilantul animatorului, critica

Animatorul trebuie sa fie capabil sa analizeze desfasurarea jocului si sa
poata aprecia rezultatul intre ceea ce se incearca sa se realizeze prin jocul respec-
tiv si ceea ce se intampla in realitate. De asemenea, animatorul trebuie sa ceara
parerea jucatorilor cu privire la joc si sa-si insuseasca critica.
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6. Tehnici
psihodramatice
care pot fi
utilizate in
activitatile de
animatie

Tehnicile cel mai frecvent utilizate sunt: catena, comunicarea verbala
adresata unui coleg, comunicarea verbalad adresata grupului, intrebari pentru un
coleg, comunicare verbala cu un coleg in inversiune de rol, intalnire cu un altul
semnificativ, cdlatoria in timp, proiectia in viitor, a construi impreuna, a fi martor,
sculptura, atomul social, fotografia, dublul, oglinda, metafora. Pentru cei care sunt
interesati sa experimenteze ei insisi aceste tehnici, redau pe scurt continutul si con-
semnele pe care le-am folosit in diferite activitdti de animatie socio — educativa cu
elevi si cadre didactice aflate intr-un program de formare pentru a deveni consil-
ieri:

1. Catena - folosind o minge de dimensiuni mici, am cerut participantilor sa adre-
seze un gand propriu unei personae alese de ei care, la randul sdu, comunica alteia
0 nevoie, o dorintd, un adevar subiectiv, o temere in legatura cu viitorul rol de con-
silier etc. Consemnele prevedeau ca persoana care vorbeste sa nu se poatd adresa
unei personae care a vorbit, pentru a se evita situatia de “lovitura — contralovitura”
specifica comunicarii interdependente. Am asigurat astfel conditiile exprimarii
subiectivitatii, independent de asteptarile sau raspunsurile altora (comunicare
intersubiectiva)

2. Comunicare verbald adresatd unui coleg:

a.Aseaza-telangaun colegsispune-icetis-aintamplatin ultima... (sdptamana,luna,
vacanta,etc.)

b. Cheama in mijlocul scenei un coleg caruia sa-i spui cum iti merg lucrurile in
relatia cu... (colegii tdi, cu elevii tai, cu familia ta,etc)

c. Alege o persoana pe care o cunosti mai putin si spune-i care sunt evenimen-
tele cele mai importante, mai semnificative care i s-au intamplat in ultimele 2
saptamani.

3. Comunicare verbald adresatd grupului — are drept scop verbalizarea propriilor
trairi in fata grupului, ceea ce duce la construirea unei lumi interne mai clare, mai
coerente, mai integrante. Ex. Va asezati pe rand pe scaunul din mijloc si spuneti
grupului... (cum vedeti programa de consiliere, ce sentimente aveti in legdturd cu
rolul de consilier,ce v-a placut si ce nu v-a placut la activitatea de ieri,etc.)

4. Intrebdri pentru un coleg — este o activitate care stimuleaza doua procese mentale
distincte:

a. cel care pune intrebarea trebuie sa se focalizeze asupra unui individ specific,
pentru a circumscrie o zona de cunoscut, ca baza a unei relatii mai personalizate
b. cel care primeste intrebarea — care traieste sentimentul pozitiv de a fi in centrul
atentiei:

Ex. Alege o persoana (doua personae) care te cunoaste mai putin sa-ti puna
intrebari.

NB. Subiectii au fost sensibilizati anterior in legatura cu specificul intrebarilor de-
schise si inchise si au fost stimulati sa formuleze intrebari deschise.

5. Comunicare verbald cu un coleg in inversiune de rol — are rolul de a provoca o auto-
observare din punctul de vedere al unui altuia semnificativ si de a stimula eul ob-
servator.

Ex a. Ganditi-va la persoanele importante din viata voastra si opriti-va la una
semnificativa din domeniul profesional. Comunicati grupului la cine v-ati gandit.



Cand va asezati pe acest scaun, deveniti acea persoana. Fiecare poate sd-i puna o
intrebare cu privire la domeniul profesional. Prin inversiune de rol,membrul grupu-
lui se pune in pielea persoanei alese (aflandu-se intr-o situatie de semirealitate), iar
colegii (in calitate de intervievatori) raman ceea ce sunt (conditie de realitate).

6. Intalnire cu un altul semnificativ — este o activitate care are drept scop producerea
unui material informativ si emotional profund in timpul intalnirii unui membru al
grupului cu fantasma sa . Persoana ramane ea insasi in “aici si acum” in timp ce
se adreseaza fantasmei externalizate fie prin tehnica “scaunului gol’, fie prin incar-
narea realizata de catre un coleg.

7.Caldtoriein timp —urmareste sa situeze constiinta individuala side grupin alt timp,
pentru a vedea lucrurile din alt punct de vedere. Aici nu se schimba identitatea,ci
timpul. Consemnele trebuie sa fie foarte clare pentru a marca intrarea in noua di-
mensiune temporala si spatiala.

8. Proiectia in viitor - permite concretizarea unei imagini de plusrealitate privitoare
la o dorinta legata de viata subiectului.

9. A construi impreund — este o experientd de improvizare cu intensitate empatica
care se finalizeazd cu verbalizarea trdirii. Ex. Construiti din corpurile voastre
(pozitionandu-va in diverse locuri) corpul unui om, animal, cladiri,etc. Spuneti gru-
pului, pe rand, ce sunteti si de ce v-ati ales sa fiti acea parte.

10. A fimartor — este un joc de rol care are ca scop castigarea increderii in sine prin
observarea din exterior a modului de relationare cu cineva important. Ex. Ganditi-
va la o persoand importanta din anturajul profesional care sa asiste la modul in care
relationati cu un copil problema.

11. Sculptura - este o imagine statica in care subiectul “modeleaza” pe cineva pen-
tru a exprima forma sentimentului dorit. Aceasta tehnica implica persoana intr- o
munca mentala intensa menita sa clarifice sentimentele interioare pentru a putea
fi transferat apoi in exterior, intr-o forma expresiva eficace. Ex. Alegeti dintre per-
soanele pe care le-ati intalnit in ultima saptamana, trei pe care le considerati impor-
tante. Asezati cele trei personaje in functie de cat va sunt de simpatice. Spuneti-i
celei mai putin simpatice ceea ce nu va place la ea.

12. Atomul social - poate fi grupul familial, grupul de munca, grupul de prieteni,etc.
Ex. Alege dintre colegii tai doua persoane cu care te intelegi bine si doua pe care
le agreezi mai putin sau deloc. Aseaza-le in functie de increderea pe care o ai in
ele. Se exploreaza apoi relatiile atomului constituit fie prin decentrare perceptiva
circulara,prin tehnica“rol - contrarol — martor”, fie prin alta tehnica psihodramatica.
13. Fotografia — Arata pe scena un moment din viata, reproducand cat mai fidel,
continutul unei fotografii din albumul de amintiri. Ex. Alegeti din albumul de foto-
grafii o imagine in care sa apdreti in compania altor personae - din familie sau
prieteni -. Spuneti cand este facuta fotografia si care sunt personajele ce apar in ea.
Atribuiti cate doua adjective pentru fiecare personaj din fotografie.

Lista tehnicilor psihodramatice utilizate in activitatea de animatie poate
continua, dar scopul nostru nu a fost o prezentare exhaustiva, ci impartdsirea unei
experiente care s-a bucurat intotdeauna de aprecierea celor care au participat la
activitatile de grup. Toate cele prezentate pot pdrea ciudate pentru cei care nu le-
au experimentat, dar cine a avut posibilitatea sa le traiasca pe propria piele stie ca
in spatele fiecarui consemn este un stimul capabil sa produca intamplari cu un put-
ernic efect formativ asupra participantilor. inchei, deci, cum am inceput pedagogia
jocurilor: Nu propune niciodata jocuri pe care nu le-ai experimentat personal .
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7.Tipuri de jocuri

7.1.1Titlu:
~TUFA DE
TRANDAFIRI”

7.1.2 Titlu:
+MINGEA”

AVERTISMENT!

Calatoria in lumea jocului poate fi periculoasa. “Jocul actioneaza asemeni unui virus foarte puternic,
si odata contactat este foarte greu sa te vindeci. Vei fi permanent predispus sa privesti totul ca pe un
joc si, de ce nu, sa transformi totul intr-un joc”

“Jocul poate insemna confruntare, distractie, autodepasire, perseverentd, autoeducare, altruism, in-

”

credere, curaj, fortd, echipa...”... sau cum spune J. Huizinga "jocurile fondeaza civilizatia si sunt in
fruntea conventiilor care genereaza culturi”.

7. 1. Jocuri pentru autocunoastere, dezvoltarea comunicarii si a
constiintei de sine

Aceste jocuri acopera nevoia de a interactiona a oamenilor. Oamenii
se intalnesc, comunica si interactioneaza.

Marimea grupului : 15 - 20 copii

Timpul: 40 minute

Materiale necesare: creioane colorate, creioane carioca, pixuri, coli de hartie A4,
casetofon.

Obiective: vor dezvolta autocontrolul si autocunoasterea; vor exprima valorile
interne si externe; vor stabili limite intre spatiul personal si cel social; vor forma
abilitati de relationare in grup; vor dezvolta respectul fata de colegii de grup si fata
deei.

Proces de desfasurare: Momentul 1. Pentru o buna desfasurare a exercitiului, este
bine sa avem un spatiu bine aerisit, muzica de relaxare. Dupa amenajarea spatiului,
elevii sunt rugati sa inchida ochii, sa se proiecteze in propriul spatiu (univers) si sa-
si imagineze ca sunt tufe de trandafiri.

Pe fondul unei muzici de relaxare, le oferim copiilor mai multe situatii, ei alegand
ceea ce li se potriveste mai bine. De exemplu: Ce fel de tufa de trandafiri esti tu?
Esti una foarte mica? Esti mai mare? Esti inflorita? Sau poate doar imbobocita? Ai
frunze? Cum arata radacinile tale? Sau poate nu ai radacini? Daca ai raddcini, aces-
tea sunt lungi, drepte? Ai spini? Copiii nu vor da raspunsuri la aceste intrebari. Apoi
le cerem copiilor sa deschida ochii cand sunt gata. Le oferim o coala de hartie,
creioane colorate si ii rugam sa-si deseneze tufa de trandafiri. Dupa ce au terminat
desenul sunt rugati sa-si prezinte fiecare pe rand, daca doresc, tufa sa, sa spuna
cateva cuvinte. Dupa terminarea prezentarii desenului copiii sunt rugati sa ia o alta
coala de hartie pe care vor alcatui o compunere. Pentru inceput va scrie pe o ciorna
cateva cuvinte care se refera la propria sa persoana. Pe o altd ciorna vor scrie cateva
propozitii simple care nu trebuie sa aiba legatura intre ele. Cuvintele si propozitiile
formulate vor fi utilizate in alcatuirea compunerii.

Evaluare : La finalul realizarii compunerii se va evalua aranjarea in pagina a textului
si respectarea semnelor de punctuatie.

Marimea grupului: 15 - 20 persoane

Timpul: aproximativ o ora, dar depinde de numarul de persoane si de varianta
aleasa

Materiale necesare: foi albe sau colorate format A4, creioane si culori, foi de flip -
chart, carioca,0 minge

Obiective: jocul plaseaza participantii in zona unor interogatii si evocari meta-
forice sau directe cu privire la propria persoana. in functie de compartimentele



pe care ei trebuie sa le completeze, jocul ii pune in fata unor alegeri individuale
cu privire la raspunsurile pe care le considera cele mai relevante. Jocul permite:
prezentarea de sine intr-un mod mai putin uzitat; realizarea unui efort de gandire
valorizant asupra sinelui; reflectie individuala si impreuna cu ceilalti asupra pro-
priei persoane; cresterea stimei de sine si acceptarea diferentelor; crearea unui cli-
mat favorabil acceptarii de sine si a celuilalt.

Proces de desfasurare: Etapa I: participantii primesc o coala A4 pe care trebuie sa
deseneze un cerc cat mai mare. Animatorul deseneaza si el un cerc pe o foaie de
flip — chart pe care il imparte in 6 sau mai multe sectoare si, in interiorul fiecarui
sector, scrie criteriile pe baza carora participantii vor completa sectoarele de cerc.
De exemplu: 3 calitdti, 3 defecte, 1 amintire mai putin placuta,1 situatie in care te-
ai simtit valorizat, o situatie cu care te confrunti acum,2 obiective pentru viitorul
apropiat; 3 motive pentru a spera chiar atunci cand iti este foarte greu, 2 principii
care stau la baza modului in care te raportezi la altii, 3 insusiri pentru care lumea
te admira, 2 insusiri pentru care unii te evita, un proverb sau o maxima dupa care
iti conduci viata si ceva ce nu ai vrea sa se spuna despre tine. (Timp alocat: 10 - 15
minute)

Etapa a Il a: Animatorul, dupa acest moment de reflectie individuald, le cere
participantilor sa se grupeze cate 2 sau cate trei si fiecare sa-si prezinte ,mingea”
lui celorlalti. Dupa ce o persoana fisi prezinta mingea, ceilalti ii pot pune (sau nu)
intrebari. Depinde de obiectivele pe care animatorul le are de realizat si de con-
semnele pe care le da. (Timp alocat:30 de minute).

Etapa a Ill a: Animatorul trebuie sa realizeze un moment de impartdsire la nive-
lul grupului mare astfel incat grupul sa se cunoasca mai bine, sa creasca nivelul
de acceptare a celorlalti prin imbogatirea perceptiei pe care o au unii despre altii.
Consemnele pe care le poate folosi depind din nou de obiectivele pe care si le
stabileste. De exemplu: Participantii stau din nou in cerc, intr-o situatie de egali-
tate in ceea ce priveste gradul de descoperire, iar animatorul spune: pe rand, fiec-
are, comunica grupului mare ceea ce a invatat despre sine din aceasta experientd,
sau pe rand, fiecare comunica grupului ceva ce |-a impresionat din ceea ce a auzit
despre un coleg, sau spuneti grupului mare ce va face sa va simtiti o persoana
deosebita dupa aceasta experienta etc.

Evaluare: Copiii s-au cunoscut mai bine pe ei insisi.

Marimea grupului : 24 copii

Timpul : 30 min

Materiale necesare:nu sunt necesare materiale

Obiective: sa-si exerseze abilitatea de a asculta; sa exerseze limbajul nonverbal;
Proces de desfasurare: Copiii se impartin 3 grupe care vor forma siruri. Copiii stau
in picioare, unul in fata celuilalt,la mica distanta. Copiii aflati in capatul sirurilor se
gandesc la un numar format din sute, zeci si unitati si-| vor transmite celor din fata
prin batai usoare pe umeri si spate, astfel : sutele se bat pe spate, zecile se bat pe
umarul drept, iar unitatile se bat pe umarul stang. Pentru corectitudinea jocului
numerele vor fi spuse animatorului,iar acesta are sarcina de a le confirma la sfarsitul
jocului. Copilul,aflat in fatd,incearca sd identifice numarul transmis si sa-I comunice
mai departe,celui din fata lui. Se continua pana cand elevul din fata sirului poate
spune ce numdr i s-a comunicat. Castiga sirul in care numarul transmis de elevul
din spatele sirului coincide cu numarul perceput de elevul din fata sirului.
Evaluare: Copiii s-au cunoscut mai bine, au inteles rolul / importanta fiecdruia
in echipa din care face parte, si-au demonstrat abilitatea de a comunica fara sa
foloseasca cuvinte.

7.1.3 Titlu:
~TELEFONUL
FARA FIR”
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7.1.4Titlu:
~TELEFO NUL”

7.1.5Titlu:
~OGLINDA”

7.1.6 Titlu:
,LINIA VIETII”

Marimea grupului : 10 copii

Timpul : 30 minute

Materiale necesare :nu sunt necesare materiale

Obiective: sa-si exerseze abilitatea de a asculta si de a reproduce;

Proces de desfasurare :Copiii stau in cerc. Animatorul,care se afla printre ei,incepe
jocul. Acesta isi spune numele si un animal. (ex. Dana —delfin). Urmdtorul trebuie sa
zicd numele si animalul primului jucator, numele lui si alt animal. Ceilalti participanti
la joc trebuie sa spuna numele si animalul fiecaruia,de la inceputul jocului. Daca
nu va sti numele si animalul celorlalti jucatori va cere ajutor de la un,,prieten,, (un
alt copil din grup). Ex. Primul :Dana-delfin. Al doilea:Dana-delfin, loana-caine. Al
treilea: Dana-delfin, loana -caine,Dan-cal. Al patrulea: Dana-delfin, loana-caine,
Dan-cal, Dora —urs. .. si tot asa pana la ultimul copil.

Evaluare: Copiii s-au cunoscut mai bine,au creat comportamente specifice
prieteniei,atmosfera a fost relaxata.

Marimea grupului :14 copii

Timpul : 1 ora

Materiale necesare : doua scaune,o oglinda

Obiective :sa identifice puncte tari si puncte slabe (ale sale si a altor persoane); sa
constientizeze aspectele importante ale propriei identitati;

Proces de desfasurare: Numarul participantilor la joc trebuie sa fie par. Copiii stau
in cerc. Fiecare copil isi alege un alt copil care sa fie oglinda lui. In centrul cercului
sunt asezate doua scaune, fata in fata. Pe un scaun se va aseza un copil, iar pe
celalalt va sta,,oglinda,, lui, adica copilul ales. Acesta va tine in mana,daca este po-
sibil, 0 oglinda. Copilul aflat pe scaunul din interiorul cercului se va privi in oglinda
si va spune trei trasaturi pozitive-calitati-si trei trasaturi negative-defecte -ale sale.
Oglinda-copilul aflat in spatele oglinzii- iti va spune si pdrerea sa -trei calitati si trei
defecte. Jocul se repeta astfel incat toti copiii sa stea in fata oglinzii, iar apoi sa fie
oglinda.

Observatie: Este indicat ca cei doi copii sa nu schimbe rolurile (ex. X-in fata oglinzii,
Y-oglinda / Y-in fata oglinzii, X-oglinda.)

Evaluare : Copiii si-au dezvoltat abilitati de auto-prezentare,de analiza, au dobindit
incredere in ceilalti membri ai grupului

Marimea grupului: 5-6 copii

Timpul : 20 min

Materiale necesare: sfoara sau o coarda

Obiective: sa isi dezvolte abilitatile de comunicare ; sa isi cunoasca identitatea; sa
incerce sd anticipeze, sa isi expund dorinta a ceea ce ar dori sd facd in viata .
Proces de desfasurare: Copiii din grup sunt asezati in cerc pe scaune sau pe iarba.
in mijloc se intinde un fir de 1an3, sfoara sau o coarda. Un voluntar porneste pe,linia
vietii, amintindu-si evenimente importante din existenta proprie, prezentandu-le
in ordine cronologica sau in orice ordine doreste (in acest caz va face pasi inainte
sau fnapoi pe linia vietii”), putandu-se anticipa si asupra viitorului spunand astfel
ce si-ar dori sa li se intample .

Evaluare : Toti participantii parcurg linia vietii .



Marimea grupului:15-20 copii

Timp: 40 minute

Materiale necesare: flipchart,markere

Obiective: sa-i ajute pe participanti sa se cunoasca mai bine; sa constientizeze ce
persoane le-au influentat viata

Procesul de desfasurare: Elevii sunt impartiti in grupe de 5; fiecare scrie cate 3
adjective care sd-i descrie pe ceilalti 4 colegi de grupa (chiar daca nu se cunosc vor
scrie ,prima impresie”). Li se explica ce au de facut:sa scrie o poezie despre numele
lor folosind structura data. Elevii scriu poezia im maxim 20 minute

Versul 1: Prenumele

Versul 2:"Inseamna. ... .. "(scrie 3 adjective care te descriu)

Versul 3:, Este casi.... " (descrie o culoare dar nu o numi;ex:"floarea de crin”)
Versul 4:,Si ca. ... " (descrie o imagine auditiva)

Versul 5: Este. . ... " (descrie o experienta placuta traita impreuna cu familia/pri-
etenii)

Versul 6: ,Este amintirea. ... ... " (numeste o persoana care are/a avut o influenta
puternica asupra ta)

Versul 7:,Care m-a invatat....... " (scrie doud concepte abstracte;ex. "onestitate”)
Versul 8:,Cand el/ea. . .. " (fa referinta la ceva ce aceea persoana a facut pentru a
demonstra calitatile din versul 7)

Versul 9:"Numele meu este...... " (scrie din nou prenumele)

Versul 10:,Inseamna. ...... " (descrie pe scurt ceva in care crezi in viatd ;ex. "sa nu
renunti niciodata la telurile tale”)

Verifica apoi daca cei din grupa lor i cunosc, daca au folosit aceleasi adjective pen-
tru a-i descrie ca cele utilizate de ei insisi/ele insele in versul 2.

Evaluare: Poeziile sunt expuse si se discuta in grupul extins daca sunt persoane
care au aceleasi trasaturi,cine sunt cei/cele care ne influenteaza in viata si ce lucruri
noi,interesante au aflat despre ceilalti.

Marimea grupului : 20 - 30 copii (8 — 12 ani) impartite pe echipe

Timp: 20 minute

Materiale necesare: o monedd, o masa si 2 banci

Obiective: sa dezvolte abilitatile auzului

Procesul de desfasurare: Fiecare echipa sta jos pe banca fata in fatda ocupand
cate o latura a mesei. Se trage la sort echipa care incepe jocul. Echipa care are
moneda isi ascunde mainile sub masa si face sa circule din mana in mana mone-
da. Cateva secunde mai tarziu capitanul echipei adverse striga ,Sus mainile!”. in
acest moment echipa cu moneda ridica mainile la indltimea umerilor, pumnii fi-
ind stransi. Urmeaza comanda:,Jos mainile!” data tot de acelas capitan, moment in
care jucadtorii coboara brusc mainile pe masa cu palma deschisa si palmele lipite.
Sarcina adversarilor e de a descoperi sub care mana se afla moneda. In acest scop
ei se sfatuiesc cu capitanul echipei lor, acesta ridica una cate una mainile de pe
masa, lasand la urma mana sub care se presupune ca se afla moneda.

Reguli: Pentru a castiga este neaparat necesar sa se ridice toate mainile in afara
de una, aceea cu moneda. Daca reuseste, echipa primeste 5 puncte si moneda
ramane la ea pentru serviciu.

Evaluare: Se urmareste implicarea elevilor in joc, cooperarea si comunicarea, cor-
ectitudinea

7.1.7 Titlu:
~POEZIA
NUMELUI”

7.1.8 Titlu:
,MONEDA”
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7.1.9 Titlu:
+CARTOFUL
FIERBINTE”

7.1.10 Titlu:
»CANTA CU
MINE!”

Marimea grupului : 4 grupe egale, cel putin 12 copii.

Timp: 40 minute

Materiale necesare: Un pachet de carti de joc; 4 coli de hartie; Pix/creion; CD
player/casetofon, Minge; Creta sau alte obiecte care sunt necesare pentru a marca
terenul de joaca.

Obiective: sa se educe atentia, capacitatile fizice si intelectuale ale elevilor; sd se
dezvolte spiritul de echipa.

Procesul de desfasurare: jocul se poate desfasura atat in aer liber cat si in salg,
prin parcurgerea urmatoarelor celor 2 etape, respectiv :

a. Pregatirea jocului: Copiilor le este explicat requlamentul jocului; Se alege o
tema: cultura generala, muzica, sport, film, desene animate etc; Animatorul socio-
educativ traseaza cu cretd sau marcheaza un patrat mare, pe care il imparte in 4
patratele egale. In fiecare patratel va desena un simbol existent pe cartile de joc
(inima neagra, inima rosie, romb, trifoi); Se formeaza 4 grupe egale cu ajutorul unui
pachet de carti de joc. Cartile sunt amestecate de cdtre animatorul socio-educa-
tiv, apoi toti participantii la joc vin pe rand si aleg cate o carte, dupa care ocupa
patratelul al carui simbol corespunde simbolului de pe cartea aleasa.

b. Inceputul jocului: Timp de 10 minute grupele au la dispozitie sa-si aleaga
un lider si sa-si pregateasca un set de intrebdri din tema aleasa. Aceste intrebari
pot fi scrise pe o foaie de hartie pe care o va tine liderul pe parcursul jocului. Ani-
matorul socio-educativ porneste muzica si oferda mingea unei echipe a carei lider
adreseaza o intrebare echipei din stanga sa, dupa care ii arunca si mingea. Echipa
care a primit mingea trebuie sa raspunda corect la intrebarea ce i-a fost adresats,
dupa care liderul ei adreseaza la randul lui o intrebare echipei din stanga sa apoi
arunca mingea. Mingea nu poate fi aruncata pana nu se raspunde corect la in-
trebare si pand nu se adreseaza noua intrebare. La un interval de 3 minute ani-
matorul socio-educativ opreste muzica, iar echipa care are mingea in posesie este
penalizata prin pierderea unui jucator, prin scoaterea lui din patratel. Jocul se va
repeta timp de 30 de minute. Echipa castigatoare va fi declarata echipa cu cei mai
multi membri existenti la sfarsitul jocului in patrdtel. Pe parcursul jocului anima-
torul socio-educativ va veghea daca intrebarile si rdspunsurile sunt corecte si elevii
respecta regulile jocului.

Evaluare: se urmadreste implicarea elevilor in joc, cooperarea si comunicarea, cor-
ectitudinea intrebarilor si raspunsurilor.

Marimea grupului : 8-10 persoane

Timpul: 15 minute

Materiale necesare: nu este nevoie

Obiective: sa lucreze mai eficient in echipa; sa dezvolte abilitati de comunicare si
cooperare

Procesul de desfasurare: Animatorul va imparti echipa in doua grupe. Pe rand
echipele vor alege cate un membru care sa fredoneze o melodie (fara sa spuna
vreun vers),iar cealalta echipa va trebiu sa spuna numele piesei si artistul care o
canta. Se procedeaza la fel cu fiecare echipa pe rand. Va castiga echipa care va ghici
cele mai multe piese.

Evaluare: Acest joc ajuta grupul sa colaboreze mai eficient si sa coopereze pentru
a obtine puncte cat mai multe.



Marimea Grupului: 8-10 copii

Timpul: 30 minute

Materiale necesare : bucatele de hartie, creioane

Obiective: sa relationeze cat mai optim in grup; sa dezvoltdm comunicarea in
scris a elevilor; sa dezvoltam gandirea elevilor.

Proces de desfasurare: Un grup de 8-10 copii ocupa locuri in jurul mesei. Fiecare
din ei are un creion si doud bucatele de hartie. Pe o hartie formuleaza fiecare o
intrebare, iar pe cealalta scrie un substantiv. Se amesteca toate biletele in doua bo-
luri/sepci etc., separat intrebadrile, separat substantivele. Fiecare jucator extrage, pe
rand, cate un bilet din fiecare categorie si incearca sa scrie un raspuns la intrebare,
folosind si substantivul ales. Mdiestria consta in formularea raspunsurilor, mai ales
atunci cand, aparent, substantivul nu are nici o legatura cu intrebarea pusa. Ex: in-
trebarea ar putea fi:,,Ce-ti place sa faci in timpul liber ?* iar substantivul ,copiator”.
S-ar putea formula urméatorul raspuns :,In timpul liber privesc filme documentare
stiintifice in care se descrie modul de functionare al diferitelor masindrii: fax, copia-
tor, ascensor etc.

Evaluare : Elevii trebuie sa continue jocul, rdaspunzand cat mai corect la intrebare .

Marimea grupului: 10-15 persoane

Timp: 30 minute

Materiale necesare: flipchart/tabla,marker/creta

Obiective:sa identifice trasaturi pozitive; sa sporeascd autocunoasterea si stima de
sine; sa distinga trasaturile positive si cele negative

Procesul de desfasurare: Animtorul organizeaza grupul intr-un cerc, unde se
aseaza si el. Participantilor li se prezinta desfasurarea jocului astfel: fiecare va numi
floarea preferata si va exemplifica cel putin 3 trasaturi prin care se aseamana cu
acea floare. Vom ruga participantii sa nu repete de mai mult de doua ori o floare,
ca astfel sa evitam ca trasaturile sa se repete la fiecare participant. Animatorul va
alege prima floare si va spune trasaturile (ex. Trandafir- frumos, indragit, cu tepi
sau ghiocel-gingas, sensibil, fragil). Dupa ce fiecare participant a numit floarea si
trasaturile, animatorul va imparti foaia de flipchart/tabla in doua. intr-o parte vom
scrie trasaturi positive, iar in cealalta trasaturi negative. Fiecare va repeta trasaturile
pe care le-a numit inaine iar grupul va decide care sunt pozitive sau negative, ani-
matorul notandu-le in cele doud coloane, fiecare unde i se cuvine.

Evaluare: Elevii vor face diferenta intre trasaturile pozitive si cele negative,acest joc
ajutandu-i sa se cunoasca mai bine si sa se autocunoasca.

Marimea grupului : 9-12 copii

Timpul: 15 minute

Materiale necesare: nu sunt necesare resurse

Obiectiv: sa dezvolte abilitati de comunicare

Procesul de desfasurare: Copiii sunt asezati in cerc. Unul dintre ei este in mijlocul
cercului si spune ceva de genul:,Cei care poarta sapca !". Toti cei care poarta sapca
schimba locul si cel care nu gaseste loc vine in mijloc si trebuie sa ofere alta sug-
estie: toate fetele/baietii, bdietii blonzi, fetele in pantaloni, cei care au implinit . . .

7.1.11 Titlu:
,DUPA
iNTREBARE.....S|
RASPUNS”

7.1.12 Titlu:,,iN
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7.1.13 Titlu:
»SCHIMBA
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7.1.14 Titlu:
~GHEMUL DE
A-!-"n

7.1.15Titlu:
+AVIONUL
BUCLUCAS”

7.1.16 Titlu:
~ZIARISTUL
CAMELEON”

ani etc. Copiii isi dau astfel seama ca, simultan, pot fi asemanatori si diferiti. Cand
se rosteste un enunt care comporta un calificativ, precum:"Cei care sunt fericiti/
jucausi/cuminti”.

Evaluare: Jocul se sfarseste, intrucat este dificil sa identifici o calitate dintr-o privire.

Marimea grupului : 10 - 20 copii

Timp: 15 minute

Materiale necesare: un ghem de ata

Obiective: sa constientizeze participantii de rolul comunicarii in viata

Procesul de desfasurare: Participantii stau in picioare formand un cerc. Anima-
torul tine de capatul firului de ata din ghem, iar ghemul il arunca spre un partic-
ipant strigand un cuvant care il caracterizeaza in momentul acela (de exemplu:
“pace”). Cel care prinde ghemul trebuie sa il arunce la alt participant avand grija
sa tina ata, si sa rosteasca la randul lui alt cuvant (de exemplu “foame”). Jocul se
termind in momentul in care fiecare participant tine de ata din ghemul pe care i
I-a aruncat colegul si s-au rostit o serie de cuvinte care exprima starea de spirit a
participantilor.

Evaluare: intre participantii la joc s-au creat “punti de legatura’, semn ca nimeninu
poate trai singur pe pamant si, in functie de trairile interioare ale fiecaruia se creaza
situatii benefice sau conflictuale. Participantii vor explica de ce au ales sa rosteasca
acel cuvant si ce a generat starea lor generala (exemplu : “De ce ai ales sa spui cu-
vantul foame?”sau” Ce ai simtit cand ai zis "pace”?").

Marimea grupului : 1 — 10 participanti

Timp: 15 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: sa implice participantii intr-o dezbatere activd, obisnuindu-i sa-si
sustina parerile cu argumente, sa negocieze si sa ajunga impreuna la un consens
Procesul de desfasurare: Animatorul explica grupului ca ei se afla intr-un avion
care are probleme tehnice si pe care trebuie sa-l abandoneze toti, cu exceptia un-
uia singur. Participantii isi aleg diferite meserii inca de la inceput si vor negocia
care dintre ele este cea mai importanta pentru societate. Dezbaterea se va termina
atunci cand participantii convin de comun acord asupra unei meserii, considerata
cea mai utila, cea mai importanta pentru toti. Animatorul va supraveghea si dirija
eventual, unde este cazul, munca grupului.

Evaluare: Discutarea cu participantii a felului in care au reusit sa se puna de acord,
a felului in care s-a derulat dezbaterea si starea sufleteasca pe care le-a creat-o.
Nota: Jocul se poate adapta propunand si alte teme de negociere: de ex. orasele,
capitalele unor tari, felurile de mancare etc.

Marimea grupului : 10/20 de participanti

Timp: 20 minute

Materiale necesare: fise cu diferite sitautii de comunicare si stari de spirit
Obiective : a fi capabil sa improvizezi in functie de situatie; a sti sa-i asculti pe
ceilalti; a invata sa joci cu unul sau mai multi parteneri; a invata sa negociezi un
conflict; a/si dezvolta creativitatea.

Procesul de desfasurare: in prealabil animatorul pregateste situatii si personaje



tinand cont de capacitatea si temele de interes ale copiilor. El trebuie sa fie atent ca
participantii sa nu se incurce in spatiu si sa nu se intrerupa cand vorbesc. Este im-
portant ca participantii sa asculte ceea ce se spune, astfel incat sa poata reactiona
la poveste pentru a putea permite dezvoltarea unei povestiri.

VARIANTA 1. Animatorul descrie cu precizie situatia de comunicare . Ea serveste ca
punct de plecare iar copiii trebuie sa imagineze continuarea. Grupul este asezat cu
fata la scena: pe scenad un copil joaca situatia initiala primita asa cum doreste. Apoi,
grupul poate sa intervina explicand continuarea situatiei imaginate de colegul lor.
De exemplu: la televizor, prezentatorul jurnalului are o criza de ras nebun in mo-
mentul intrdrii in direct. ; te pregatesti sa faci o declaratie importanta in fata unui
public, cineva te face sa izbucnesti in ras. Incerci sa te abtii dar fara succes.
VARIANTA 2. Un ziarist este cuprins de ras in momentul in care se pregateste sa ia
un interviu unei actrite/ vedete. Actrita intreba publicul daca de ea se rade. Intervin
si alte personaje din acelasi domeniu ( cameramani, inginer de sunet, stilist) sau
din alte domenii ( politistul, portarul, bdiatul cu pizza). Fiecare inceraca sa rezolve
situatia/sa gdseasca o solutie in modul sau, propunand o negociere.

Situatiile sunttrase la sortiin acelasi timp si starea de spirit propusa care declanseaza
conflictul: bucurie, ras isteric, tristete, teama, panicd, diperare etc.

Evaluare: Dupa finalizarea jocului se discuta asupra solutiilor gasite si de ce unele
au fost acceptate si altele refuzate.

Marimea grupului: minim 4 persoane,maxim 30 persoane

Timp:15-30 minute

Materiale necesare:scaune

Obiective:educarea orientarii dreapta,stanga si puterii de reactie; dezvoltarea
capacitatii de orientare in spatiul imediat apropiat,stabilirea relatiilor cu obiectele
dinjur.

Proces de desfasurare:Copiii stau pe scaune in cerc. Un copil sta in picioare in mi-
jloc. Un scaun liber.

Copilul aflat in picioare vorbeste: a)”La stanga!”Asta inseamna ca trebuie sa te asezi
pe primul scaun din stanga ta. (ceilalti copii se aseaza cu un scaun in stanga sa);
b)”"La dreapta!”Asta inseamna ca trebuie sa te asezi pe primul scaun din dreapta ta.
(ceilalti copii se aseaza cu un scaun in dreapta sa); ¢)"Gandeste-telAsta inseamna
ca trebuie sa ramai nemiscat.

Dupa comanda datd,copilul din mijloc incearca sa se aseze si el pe un scaun. Cel
care rdmane fara scaun trebuie sd preia comanda. Varianta de joc, cu grad ridicat de
dificultate. Copiii peste opt ani,se pot deplasa cate doua scaune la comanda auzita.
Evaluare: Participarea tuturor copiilor la joc. Insusirea spatiala drapta-stanga. Dez-
voltarea capacitatii de reactie. Consolidarea relatiilor de de grup.

Marimea grupului: minim 4 persoane,maxim 14

Timp:10-20 minute

Materiale necesare: masda, zar, un baton de ciocotata (jucarie, prajitura-ce
considerati premiu), boabe mazare

Obiective: capacitatea de a descompune numere, de a forma analogii; capaci-
tatea de orientare in spatiu,stabilirea relatiilor de cooperare, respectarea regulilor
dejoc.

Procesul de desfasurare: Comoara ( de ex. ciocolata) este asezata in mijlocul

7.1.17 Titlu:,,LA
DREAPTA-LA
STANGA”

7.1.18 Titlu:
+COMOARA
DIN CASTELUL
HOTILOR”
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7.1.19Titlu:
,DRAGA, TE
IUBESC!”

mesei. Este inconjurata de un rand sau doua randuri ( se poate alege in functie de
numarul participantilor la joc) de boabe mazare. Copiii stau in jurul mesei. Fiecare
copil arunca cu zarul si scoate afard atatea boabe de mazare cate indica numarul
zarului la aruncarea sa. Ultimele boabe de mazare ramase, cuprinse intre 1 si 6, vor
stabilii castigatorul jocului. Respectandu-se ordinea aruncarii cu zarul,celui care ii
coincide numarul de pe zar cu numarul boabelor de mazare de pe masd,devine
castigator si primeste comoara (ciocolata).

Evaluare: Relationare in timpul jocului; manifestarea socializarii, cooperdrii in joc,
operarea corecta cu numere.

Marimea grupului : 15- 20 membri
Timpul: 20 minute
Materiale necesare: nu este cazul
Obiective: interactionare fizica, comunicare si destindere in asa fel incat sa
creasca gradul de coeziune al grupului

Procesul de desfasurare: Toata lumea sta intr-un cerc si unul dintre membri este
aleslarand.ldeea este ca acesta sa faca pe cineva sa rada. El va face aceasta alegand
pe cineva din cerc, asezandu-se in poala aceluia (aceleia) si spunandu-i “Dragd,
te iubesc. Daca ma iubesti si tu, zambeste. “ Persoana aleasa trebuie sa raspunda
“Draga, te iubesc, dar nu pot sa zambesc” si daca zambeste, rade sau isi arata ferici-
rea intr-un alt fel, primeste o pedeapsa si i vine randul ei. Daca nu reuseste sa-I
faca sa rada, trebuie sa execute acela o pedeapsa. Dupa ce executa pedeapsa, cel
pedepsit il va alege pe urmatorul la rand. Daca o pedeapsa nu este efectuata bine,
cel in cauza va mai executa una.

Pedepsele pot fi alese din urmatoarele: Sectiunea 1 (Usor)

1. Atinge-ti degetele de la picioare.

2. Stai in maini

3. Danseaza cu o persoana

4. Fa o fata caraghioasa.

5. Spune un banc.

6. Mimeaza un animal de curte.

7.Fa o tumba.

8. Numeste ultimele trei romane pe care le-ai citit

9. Imparte un pachet de carti de joc amestecate in rosii si negre in max 30 de
secunde.

10. Recita alfabetul de la coada la cap, fara sa faci greseli.

Sectiunea 2 (Putina indemanare si jena minima)

1. Canta un cantec.

2. Ridica o spranceana fara sa o ridici si pe cealalta.

3. Spune tuturor culoarea lenjeriei pe care o porti.

4. Spune 10 lucruri care pot fi facute cu un castravete.

7.Tine o caramela in gura fara sa o mesteci (asta poate lua foarte mult timp asa ca
mai bine alegeti pe cineva supraveghetor in timp ce jocul continua)

8. Spune zilele saptamanii in ordine alfabetica in max 20 de secunde.

Evaluare: Persoanele participante si animatorul apreciaza daca atmosfera a fost
placuta.



Marimea grupului : 15 elevi

Timp: 50 minute

Materiale necesare: obiecte diferite: tava, pixuri diferite, creioane colorate, radierd,
baterie, mobil, cronometru, borderouri de notare a punctajului realizat.
Obiective: imbunatairea contactului cu ceilalti si inlesnirea stabilirii unei relatii
prietenesti si trairea activa a unui spirit de grup.

Procesul de desfasurare: Elevii sunt impartiti in 3 grupe: doua grupe jucatoare si
0 grupa juriu. Grupa 1 aseaza pe tava 8-10 obiecte, elevii din grupa 2 au posibili-
tatea, timp de 15-20 sec. sa priveasca cu atentie, obiectele de pe tava, apoi grupa
2 pdrdseste incaperea, timp in care grupa 1, ia 1 obiect de pe tava si schimba locul
celorlalte. Obiectul luat de pe tava va fi ascuns undeva in incapere. Grupa 2, este
rechemata in incapere si isi desemneaza reprezentantul care sa ghiceasca ce obi-
ect a disparut de pe tava. Daca raspunsul este corect, coechipierii incep cdutarea
obiectului ascuns, primind indicii, de la grupa 1, ca sa nu se prelungeasca prea mult
cautarea. Daca raspunsul este incorect un alt component al grupei 2, are dreptul sa
mai incerce o data si daca ghiceste ce obiect liseste, castiga dreptul de a cauta obi-
ectul. Daca raspunsul este incorect si la a doua incercare, respectiva echipa pierde
dreptul de a cauta obiectul in cauza. Juriul apreciaza: in cazul raspunsului corect,
referitor la ce obiect lipseste de pe tavd, echipa are dreptul sa-I caute, iar daca
este gasit, sa noteze cu: 10 puncte daca cdutarea dureaza 30 sec. ; 5 puncte daca
cautarea dureaza 60 sec. ; 1 punct daca cautarea dureaza 90 sec. Din secunda 91
cautarea inceteaza si echipa este notatd cu 0 puncte. Juriul stabileste cate puncte
se dau pentru timpii din intervalele 31-59 sec (9-6 puncte), 61-89 sec. (4-2 puncte).
Grupele de elevi isi schimba rolurile astfel incat fiecare sa treaca prin toate iposta-
zele.

Precizari:timpul de gandire pentru a raspunde ce obiect lipseste de pe tava este de
30 sec; jocul se poate complica marind numarul obiectelor si/sau luand 2 obiecte
de pe tava si atunci timpul pentru raspuns se prelungeste la 45 sec., dar timpul de
cautare nu trebuie prelungit pentru ca la aceasta actiune participa toata echipa.
Evaluare: se realizeaza, in primul rand, pe baza punctajului realizat de fiecare
echipa, cat si prin aprecierile exprimate de elevi in cadrul unei discutiei evaluative

in grup.

Marimea grupului : 20- 25 membri

Timpul: 20 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: interactionare fizica, comunicare si destindere, in acest fel crescand
gradul de coeziune al grupului; dezvoltarea stimei de sine si gandirii pozitive
Procesul de desfasurare: Se formeaza doua siruri de copii, fata in fata. Un voluntar/
cel care ramane fara pereche sau animatorul trece printre cele doua siruri (,masina
de facut complimente”). Cand ajunge in dreptul primei perechi din sir se opreste si
asteapta sa fie,,complimentat”: fiecare participant la joc ii pune mana pe umar si i
spune o caracteristicd, o calitate personala sau o vorba buna. Cel ,complimentat”
multumeste si trece mai departe. Cand termina de trecut prin tot sirul, ia locul altui
membru care va trece la randul sau prin sir. Atentie: se va insista de la inceput pe
caracterul pozitiv al comunicarii ! Neapdrat trebuie sa treaca prin,,masina de facut

7.1.20 Titlu:
~COMOARA
DIN CASTELUL
HOTILOR”

7.1.21 Titlu:
~+MASINA

DE FACUT
COMPLIMENTE”
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7.1.22 Titlu:
~STATUIA
EDUCATIEIY

7.1.23 Titlu:
,EXCURSIE iN
STRAINATATE!”

7.1.24 Titlu:
~ROLA DE
HARTIE
IGIENICA”

complimente” copiii tristi, timizi, negativisti, pentru a le ridica moralul, pentru a le
dezvolta increderea in sine sau pentru a-i determina sa gandeasca pozitiv.
Evaluare: persoanele participante si animatorul apreciaza daca atmosfera a fost
placuta.

Marimea grupului: 15 - 20 participanti

Timp: 25 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: sa comunice si sa se destinda

Procesul de desfasurare: Participantii alesi (cca. 6-7 participanti) se retrag din
incinta, iar doi dintre cei ramasi se aseaza astfel incat sa reprezinte un profesor di-
riginte care discuta cu un elev care a comis o fapta rea. Dupa ce s-a constituit scena
necesard pentru joc este invitat primul participant, i se prezinta ce vrea sa reprez-
inte scena si este rugat ca sa spuna parerea lui despre aranjamentul respectiv, daca
este corect constituit si daca ar face ceva modificari. Este pus sa faca modificarile
apoi, dupa ce termina ce are de spus trebuie sa ia locul elevului sau al profesorului
(alternativ). Este invitat urmatorul participant si asa mai departe pana intra toti cei
alesi pentru joc.

Eventuale variante ale jocului/activitatii: Titlul jocului (si implicit tema) poate fi
schimbat. Ex: statuia dragosteil, statuia mineritului! statuia taranului! etc.
Evaluare: persoanele participante apreciaza daca atmosfera in care s-a derual
jocul a fost placuta si daca toti participantii sau simtit bine

Marimea grupului: 15 - 20 participanti

Timp: 25 -30 minute

Materiale necesare: un text care relateaza cu destul de multe detalii si amanunte
o excursie a unei familii, un proiector cu ajutorul caruia sa se afiseze textul relatat
Obiective: sa comunice si sa se relaxeze

Procesul de desfasurare: Participantii alesi (cca. 6-7 participanti) se retrag din
incinta mai putin primul dintre ei, la alegere, caruia i se prezinta (citit si proiectat)
textul despre excursie cu toate detaliile, apoi se inchide proiectia si este invitat
urmatorul, caruia primul este rugat sa-i reproduca textul anterior. Al doilea par-
ticipant va reproduce la urmatorul si asa mai departe pana la ultimul participant.
Ultimul participant este rugat sa reproduca ce a inteles din relatarea care i s-a facut
si apoi se face o comparatie cu textul initial.

Eventuale variante ale jocului/activitatii: Titlul jocului (si implicit tema) poate fi
schimbat. Ex: Excursie la munte, O zi din viata mea, Filmul de aseard, Ultima carte
citita etc.

Evaluare: se evalueaza gradul de reproducere a diferitelor imagine vizionate

Marimea grupului: 15 - 20 participanti

Timp: 25 -30 minute

Materiale necesare: un text care relateaza cu destul de multe detalii si amanunte
o excursie a unei familii, un proiector cu ajutorul caruia sa se afiseze textul relatat
Obiective: sa comunice si sa se relaxeze



Procesul de desfasurare: Participantii alesi (cca. 6-7 participanti) se retrag din
incinta mai putin primul dintre ei, la alegere, caruia i se prezinta (citit si proiectat)
textul despre excursie cu toate detaliile, apoi se inchide proiectia si este invitat
urmatorul, caruia primul este rugat sa-i reproduca textul anterior. Al doilea par-
ticipant va reproduce la urmatorul si asa mai departe pana la ultimul participant.
Ultimul participant este rugat sa reproduca ce a inteles din relatarea care i s-a facut
si apoi se face o comparatie cu textul initial.

Eventuale variante ale jocului/activitatii: Titlul jocului (si implicit tema) poate fi
schimbat. Ex: Excursie la munte, O zi din viata mea, Filmul de aseard, Ultima carte
citita etc.

Evaluare: se evalueaza gradul de reproducere a diferitelor imagine vizionate

Marimea grupului : 25 de copii (clasa de elevi)

Timpul: 50 minute

Materiale necesare: obiecte personale aduse de copii in pungi opace, hartie,
creioana

Obiective: sa isi dezvolte capacitatea de intercunoastere, de comunicare; Dez-
voltarea unor abilitati de auto-prezentare;

Procesul de desfasurare: Am anuntat tema copiilor cu o zi inainte, si pe parinti
pentru a nu crea probleme in familie, le-am cerut elevilor sa aduca la scoala un
obiect preferat sau la care tin; acesta sa nu fie prea voluminos, astfel incat sa poata
fi adus intr-o punga. Am insistat ca punga sa fie opacd, pentru ca obiectul sa nu
fie vazut de colegi inainte de desfasurarea activitatii. in ziua desfasurarii activitatii
am luat toate obiectele aduse de catre copii si le-am pus intr-un cos de unde nu
puteau fi vazute de catre copii, apoi am luat pe rand cate un obiect si I-am aratat
clasei. Sarcinile erau ca la inceput sa ghicesca cui apartine obiectul respectiv, cel
care-l ghiceste sa spuna ce anume l-a indreptat spre acel coleg, apoi posesorul
obiectului sa-si prezinte obiectul preferat, spunand cate ceva despre el.
Constatari: Activitatea a fost foarte atractiva pentru elevi, faptul ca au putut sa
aduca la scoald obiectele preferate si curiozitatea fata de preocupdrile celorlalti i-a
determinat sa se implice in aceasta activitate. Obiectele aduse de catre elevi au fost
in general jucarii, jocuri, carti, albume.

La ghicirea posesorului am constatat ca multi dintre copii se cunosteau bine intre
ei, fie ca sunt vecini, sau au fost colegi si la gradinita, si-au facut vizite reciproc sau
au discutat despre preocupadrile lor, astfel incat au putut sa recunoasca cu mare
usurinta cui apartin obiectele. Au aparut insa si unele ,noutati” interesante despre
preocuparile unor colegi:

. un baietel a adus o constructie foarte sofisticata din piese marunte LEGO
ce a atras atentia colegilor: el tace si face, in conditiile in care pana atunci era cu-
noscut ca un copil retras care nu prea se implica in jocurile colegilor si nu isi spune
opiniile;

. o jucarie de plus, aparent banala era stransa la piept cu mare drag de catre
o fetita, pentru cd era cel mai recent cadou trimis de tatal ei plecat in strdinatate;
. o fetita care de regula este imbracatd foarte modern si care are in ghiozdan

tot ceea ce este nou si interesant a venit cu o papusa veche, spalacitd, dar aceea
este papusa cu care doarme in fiecare seara de cand se stie.

Evaluare: Fiecare participant va scrie numele a trei dintre colegi cu care considera
Ca are preocupadri comune.

7.1.25Titlu:
~CARE ESTE
LUCRUL MEU?”
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7.1.26 Titlu:
,COLTUL
OPINIILOR”

7.1.27 Titlu:
~LALEAUA"

7.1.28 Titlu:
,POVESTEA
MEA”

Marimea Grupului: 20 copii
Timp: 40 minute
Materiale necesare: intrebari, sala de clasa
Obiective: sa respecte reguld jocului; sa ia o decizie potrivita pdrerii personale; sa
argumenteze decizia luata
Procesul de desfasurare: Doud colturi ale clasei vor semnifica pozitii fata de o
anumita problema:

1. de acord

2.nu sunt de accord
Copiii se afla in centrul sdlii. Le este prezentata o afirmatie cu privire la 0 anumita
problema. Copiii se gandesc la ea, mediteaza 1-2 minute, apoi se indreapta spre
coltul corespunzator opiniei. Nimeni nu are voie sa ramana la mijloc, toti trebuie sa
ia o decizie. In coltul corespunzator opiniei proprii se vor purta discutii in perechi
timp de 3-4 minute, dupa care copiii se pot muta la celalalt colt daca si-au schimbat
opinia. Se vor purta noi discutii, iar pozitia finald poate sa difere sau nu fata de cea
de la inceputul exercitiului. Aceasta activitate poate fi aplicatd la o mare diversitate
de afirmatii, iar cand copiii si-au ales “coltul opiniei”, putem cere unui reprezentant
al fiecdrui colt sa-si explice alegerea facuta.
Evaluare: copiii sunt apreciati verbal pentru argumentarea pozitiei fatd de o prob-
lema prezentata.

Marimea grupului: 10 - 25 elevi
Timpul: 10 - 15 minute
Materiale necesare : nu este cazul
Obiective:sa relationeze prin contact corporal; sd intretind o atmosfera de voie
bung; sa-si educe atentia in Timpul jocului
Procesul de desfasurare: Elevii se aseaza in cerc cu fata spre interior. Se prind de
maini intr-un anume fel: palma dreapta cu fata in sus peste palma stanga a cole-
gului din dreapta si palma stanga cu fata in sus, sub palma dreapta a colegului din
stanga. La inceperea jocului (pe fondul unui cantecel) cel care incepe atinge cu pal-
ma dreapta, palma dreapta a colegului din stanga lui. La randul lui, repeta miscarea
ritmata dupa versuri. Cel care a ajuns la numarul trei trebuie sa isi fereasca palma
pentru a nu fi atins. Daca este atins, iese din joc copilul respectiv. Jocul continua
pana raman 2 copii care devin castigatori.
Poezioara: Azi am cules o floare

O lalea, o lalea

Ce frumoasa este ea

Unu, doi,.... Trei!
Evaluare: La finalul jocului toti copiii sunt bine dispusi, fericiti si vor primi recom-
pense floricele sub forma unor jetoane din hartie.

Marimea grupului : peste 10 persoane, fara echipa

Timpul: o ora

Materiale necesare: imagini cu scenarii, instrumente de scris

Obiective: cunoasterea de sine si a povestilor de viata ale celorlalti

Procesul de desfasurare: inainte de a prezenta participantilor jocul, trebuie sa
avem pregatite imagini cu scene care sa puna in evidenta valoarea tolerantei ei



pozitive sau negative. Spuneti-le participantilor ca vor primi un desen si fiecare,
individual, sa scrie despre ce crede ca este vorba in desenul respectiv, cum sunt
personajele, ce se intampld, unde se petrece actiunea etc. Dati-i fiecarui partici-
pant prima jumatate a desenului si, in decurs de cinci minute, sa scrie povestea.
Apoi cereti-le sa schimbe foile intre ei. Daca grupul este mare, se poate imparti in
grupuri de cate 5-6 sau 8 persoane.

Evaluare: copiii au inteles cum trebuie sa povestesca si le-a placut foarte mult pen-
tru ca nu stiau ce parere are colegul lui despre acesta,jumatate” de poveste. Puteau
fi doua idei diferite!

Marimea grupului: numar nelimitat de jucatori

Timp: 10-20 minute;

Materiale necesare: masca de vulpe si de copoi sau se vor pune semne distinctive
pe haine (cerculete de culori diferite, esarfe colorate etc.)

Obiective :sa participe cu interes la joc; formarea spiritului de echipd; dezvoltarea
laturii etice si morale sportive; socializare; favorizarea comunicarii.

Procesul de desfasurare: copiii formeaza un cerc, cu exceptia a doi jucatori, la in-
tervale de 3-4 pasi unul de altul. Dintre cei doi jucatori unul este vulpea, iar celalalt
este copoiul. La un semnal dat, vulpea porneste si ocoleste in serpentina jucato-
rii din cerc, iar copoiul o urmareste, parcurgand in mod obligatoriu, exact acelasi
drum ca si vulpea. Daca vulpea este prinsa, se vor alege alti doi jucatori, care vor fi
“vulpe’, respectiv “copoi”. Daca dupa doua ture vulpea nu a fost prinsa, se schimba
rolurile (vulpea devine copoi iar, copoiul vulpe), insa daca si dupa inca doua ture de
la schimbare vulpea nu a fost prinsd, se vor alege alti jucatori, iar cei doi vor merge
laloc.

Evaluare: este facutad la nivelul echipei (castiga perechea care a respectat cerintele
jocului si a dat dovada de spirit de echipa).

Marimea grupului: numar nelimitat de jucatori
Timp: 4 sau 5 minute
Materiale necesare: foi albe, creioane, creta si tabla
Obiective : sa evidentieze invatatura lectiei
Procesul de desfasurare: Ajuta copiii sa-si scrie cu majuscule prenumele, vertical
(literele una sub cealaltad),
in partea stanga a foii. Arata-le un exemplu la tabla, cu prenumele tau. Pentru fiec-
are litera din prenumele tau gaseste un cuvant astfel incat toate cuvintele impreuna
sa formeze un mesaj.
Ex. lubeste Oricand,

Ajuta Neincetat
Evaluare: Daca la finalul jocului toti copiii sunt bine dispusi, insemana ca acesta
si-a atins obiectivele.

7.1.29 Titlu:
+VULPEA SI
COPOIUL”

7.1.30 Titlu:
+MESAJUL
PRENUMELUI"”
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7.2.1 Titlu:
+SUNT
DERANJAT DE LA
MASA”

7.2.2 Titlu:
»MELODIE IN
BALON”

7.2.3 Titlu:,,DIN
PERSONAJE
NEGATIVE,
PERSONAJE
POZITIVE"

7.2 Jocuri pentru dezvoltarea perceptiei si creativitatii

Jocurile pentru dezvoltarea perceptiei si creativitatii antreneaza ca-
pacitatea de concentrare a atentiei, de vizualizare mentala dinamica, de
gandire analitica spatiala, de intelegere kinestezica a obiectelor in miscare,
toate acestea ducand la o crestere a nivelului de inteligenta analitica, creati-
vitate si inventivitate, precum si la cresterea factorului motivational care-i va
sustine ulterior pe copii in rezolvarea problemelor dificile intr-un mod cre-
ativ. Prin numeroasele beneficii se numara: dezvoltarea inteligentei anali-
tice, a creativitatii si imaginatiei; dezvoltarea vederii in spatiu si a capacitatii
de perceptie kinestezica, dezvoltarea motivatiei si a capacitatii de concen-
trare; stimularea atentiei. Asigura totodata dezvoltari complexe ale formelor
perceptiei, de la dezvoltarea perceptiei geometrice, a formei si marimilor,
la dezvoltarea perceptiei mesajelor artistice, a perceptiei corporale si a
abilitatilor intregului corp.

Marimea grupului : maxim 10 membri

Timpul: 10 minute

Materiale necesare: palarie, manusi, esarfa, farfurie, cutit, furculita, un baton de
cicolata, zar

Obiective: indemanare si rapiditate

Procesul de desfasurare: Se asaza pe masa o farfurie cu o bucata de ciocolata.
Aldturi, se pune un cutit si o furculita, o sapca, o esarfa si o pereche de manusi. Se
da cu zarul. Cel care a dat primul sase poate sa-si puna sapca, esarfa si manusile si
sd inceapa sa manance cu furculita si cutitul din ciocolata. Totul dureaza pana cand
un alt copil a dat un sase. Zarul este mare ! Imediat ce urmatorul a dat un sase, cel
care se ospdteaza trebuie sa-i cedeze cutitul si furculita, sapca, esarfa si manusile.
Nu uitati: ciocolata se mananca cu furculita si cutitul!

Evaluare: Participantii aplauda jucatorul cel mai indemanatic si mai rapid.

Marimea grupului: 15 - 20 persoane

Timpul: 5 minute

Materiale necesare: cate un balon si un biscuit pentru fiecare copil, un cantec
Obiective: destindere, relaxare

Procesul de desfasurare: Explica regulile jocului: 1. Mananca un biscuit. 2. Umfla
balonul. 3. Canta

cantecul astfel incat sa se inteleagd cuvintele .

Evaluare: Participantii aplauda jucatorul cel mai indemanatic si mai rapid.

Marimea grupului: 15 - 20 persoane
Timpul: 5 minute



Materiale necesare: cate un balon si un biscuit pentru fiecare copil, un cantec
Obiective: destindere, relaxare

Procesul de desfasurare: Explica regulile jocului: 1. Mdnanca un biscuit. 2. Umfla
balonul. 3. Canta

cantecul astfel incat sa se inteleaga cuvintele .

Evaluare: Participantii aplauda jucatorul cel mai indemanatic si mai rapid.

Marimea grupului : 20 persoane — mai mult sau mai putin

Timpul: 2 ore

Materiale necesare: hartii diferite, cutii de filme foto, bucati de burete, sfoara, car-
ton, cuburi, materiale textile, creioane, lipici, acuarele, aracet etc.

Obiective: dezvoltarea creativitatii; dezvoltarea capacitatii de comunicare; for-
marea si perfectionarea abilitatilor si dexteritdtii manuale; autocunoasterea ti
cunoasterea mediului inconjurator

Procesul de desfasurare: Acest exercitiu permite copiilor sa-si exprime sentimen-
tele, curiozitatile, ii antreneaza in activitatea de grup facilizand lucrul in echipa.
Etapa 1:Intregul grup are sarcina de a construi orasul dorit, din materialele pe care
le au la dispozitie. Dupa ce au construit orasul, copiii ii vor da un nume, apoi vor
fi invitati sa spuna cateva cuvinte despre acesta: cine locuieste in el, ce fel de oras
este, cum sunt oamenii, ce fac, cu ce se ocupa.

Etapa 2: Elevii vor scrie povestea acestui oras, apoi o vor prezenta animatorului si
parintilor, care pot fi prezenti in sald. Este foarte important ca orasul construit sa
aiba o istorie a sa.

Etapa 3: Este un joc de rol. Tema acestui joc va fi tocmai orasul construit. Se vor
distribui rolurile si scenele ce vor fi puse in joc.

Evaluare: Alcatuirea unei melodii care sa fie imnul orasului.

Marimea grupului : 10-20 participanti

Timp : pana intra in joc toti participantii

Obiective : promoveaza relatiile de prietenie, colegialitate si incurajeaza creativita-
teain dans.

Procesul de desfasurare: Participantii se prind de maini intr-un cerc, la mijloc
aflandu-se un baiat sau o fata. Cu totii canta : « Hai, lleana, la poiana/ lleana, lleana/
Sa-mi aleg o buruiand/ lleana, lleana/ Eu pe asta mi-o aleg/ lleana, lleana/ Si cu asta
ma petrec/ lleana, lleana ». In acest moment, cel aflat in centrul cercului apuca pe
un coleg de mana, il duce in mijlocul cercului si il joaca (8-10 secunde), dupa care
invitatul ramane in centru continuand sa-si aleaga alti parteneri de joc pana ce toti
cei prezenti au fost jucati cel putin o data. Cantecul e insotit si de batutul ritmic din
palme.

Evaluare: se urmareste implicarea elevilor in joc, dezvoltarea relatiilor de prietenie,
cooperarea, comunicarea.

Marimea grupului 20 - 30 impartiti in echipe (varsta: 8 - 12 ani)
Timp: 30 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: sa dezvolte abilitati de concentrare

7.2.4 Titlu:
~ORASUL
VISAT”

7.2.5 Titlu:
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7.2.7 Titlu:
+PORTOCALELE”

7.2.8 Titlu:
,PESTERA LUI
ALI BABA”

Procesul de desfasurare: Se face un cerc si unul dintre jucatori se asaza la mijloc.
Cel din mijloc se adreseaza unui jucator spunandu-i ,lata ochii mei!” si in acelas
timp arata spre o alta parte a corpului, de exemplu genunchiul. Jucatorul vizat
trebuie sa raspundad imediat si fara ezitare: lata genunchii mei!” aratandu-si ochii.
Reguli: Jucatorul care greseste sau ezita prea mult, ia locul celuilalt si la randul lui
se adreseaza altui jucator.

Evaluare: se urmareste implicarea elevilor in joc, cooperarea si comunicarea, cor-
ectitudinea.

Marimea grupului: 20-30 participanti

Timp: 30 minute

Materiale: nu este cazul

Obiective : jocul stimuleaza atentia si memoria copiilor.

Procesul de desfasurare: Jucatorii sunt asezati in banci sau in jurul mesei. Exista
un sef de joc (parintele, invatatorul sau unul dintre elevi). incepand de la unul din-
tre jucatori, fiecare copil primeste cate un numar incepand cu 1. Fiecare jucator
trebuie sd retina numarul sau. Dupa ce numerele au fost distribuite incepe jocul
propriu-zis. Seful de joc incepe prin a spune:“As manca. .. X portocale’, unde X este
un numar ales la intamplare dintre cele distribuite jucatorilor. Jucatorul cu numarul
X trebuie apoi sa raspunda cat mai repede spunand:“De ce X si nu Y?”undeY este
un alt numar aleator de jucator ramas in joc, care nu trebuie sa il preceada sau
succeada pe X. Daca jucatorul cu numarul X raspunde cu intarziere sau se incurca
in numirea unui alt jucator, acesta iese din joc si procedura se repeta de la inceput,
prin seful de joc. Daca nu, jucatorul Y trebuie sa numeasca un alt jucator Z si asa mai
departe pana cand cineva se incurca. Jocul continua asa cum a fost descris mai sus
pana la eliminarea succesiva a tuturor jucatorilor in afara de doi. in acest moment
se poate decide ca cei doi au castigat partida sau se poate continua, permitandu-
li-se celor doi sa se numeasca unul pe altul pana cand unul dintre ei se incurca iar
celalat este desemnat castigator.

Evaluare: se urmdreste implicarea elevilor si atentia distributiva si memoria in fi-
nalizarea jocului.

Marimea grupului: 10-12 copii

Timp: 10-15 minute

Materiale necesare: cate o piatra pentru fiecare participant,un saculet
Obiective: educarea rapiditatii si independentei in actiune; dezvoltarea spiritului
de observatie;recunoasterea obiectelor dupa forma si marime avand la baza simtul
tactil.

Procesul de desfasurare: Conducatorul de joc alege si spala din timp pietre
de forme diferite, care pot fi usor ascunse in pumn. Jucatorii se aseaza in cerc.
Conducatorul de joc pune comoara lui Ali Baba (pietrele) in mijlocul cercului si
invita pe fiecare sa-si aleaga o piatra pretioasa. Timp de un minut posesorii co-
morilor sunt invitati sa le cunoasca si cu ajutorul simtului tactil. Apoi pietrele sunt
stranse intr-un sac si redistribuite la intamplare. La semnalul conducatorului de joc
pietrele incep sa circule din mana in mana,pe la spatele participantilor, in asa fel
fncat sa nu poata fi vazute. Jocul se desfasoara in liniste perfecta. Tinta jocului este
ca fiecare sa-si recupereze piatra folosindu-si simtul tactil. in momentul in care ci-
neva crede ca si-a recuperate comoard,are dreptul sa o priveasca. Daca intr-adevar
este a sa o va pune pe jos in fata lui. Daca nu, piatra reintra in circuit. Jocul continua
pana cand fiecare si-a recuperat piatra.

Evaluare: Copiii condusi de conducatorul jocului ajung sa realizeze sarcinile im-
puse ceea ce duce la indeplinirea cu succes o obiectivelor propuse.



Marimea grupului: 10 persoane

Timpul: 50 minute

Materiale necesare : bol (urna),pixuri,biletele de hartie,pozele participantilor
Obiectivul : formarea unui spirit de observatie si dezvoltarea acestuia

Procesul de desfasurare: Animatorul anunta participantii sa isi aduca la intalnire
0 poza de cand era mai mici (cel mult 4 ani). La acest joc poate participa si anima-
torul. La intalnire, animatorul va aseza grupul intr-un cerc si va culege poza de la
fiecare participant. Pozele vor fi puse in bol si se vor amesteca. Dupa ce pozele au
fost amestecate va fi invitat pe rand fiecare participant sa vina in fata sa extraga
0 poza din bol (fara sa ia poza proprie). Fiecare este invitat la locul lui si are la
dispozitie 2 minute sa analizeze poza si sa isi de-a seama care persoana din acel
grup este in poza aflata la el. intre timp animatorul le imparte cate un biletel la fiec-
are si vor nota pe el numele propriu si dedesubt numele celui a cdrei poza este la el.
Animatorul aduna biletelele si le pune in bol, urmand sa scoata cate unu pe rand si
va citi numele celui care a scris pe bilet, iar acesta va spune pe cine a scris pe bilet si
de ce crede cd este vorba de acea persoana. De asemenea persoana numita ca ar fi
in poza aflata la el trebuie sa confirme daca este vorba de el sau nu, spunand doar
«eu sunt »,sau « nu sunt eu » fara a da alte indicatii. Va castiga cel care ghiceste si a
scris corect numele pe biletel.

Evaluare : Este un joc care ajutd participantii sa afle mai usor asemanarile si deose-
birile intre poza si realitate si de asemenea sa observe unele trasaturi ale celuilalt
si ale lui prin descrierea pe care o face sau o primeste.

Marimea grupului: 12 + 1 conducator de joc

Timp: 25-30 minute

Materiale necesare: o harta a Europei,carton colorat,creioane, banda adeziva.
Obiective: sa-si reactualizeze cunostintele geografice; sa-si dezvolte spiritul mun-
cii in echipa; sa-si dezvolte capacitdtile de orientare in spatiu; sa coreleze tara
respectiva cu civilizatia si cultura specifica.

Procesul de desfasurare: Conducatorul de joc trebuie sa pregdteasca jocul din
timp. Va copia la o dimensiune convenabila si pe cartoane de culori diferite, o par-
te din tarile europene, pe care le va decupa intr-un anumit numar de bucati in
functie de numarul participantilor. Acestia vor trage la sorti cate o bucatica de car-
ton si se vor grupa in functie de culori urmand sa recompuna tara respectiva si sa
pozitioneze capitald acesteia pe harta rezultata. Prima echipa care este gata fixeaza
pe harta Europei tara respectiva, castigand jocul. Jocul poate continua,echipele
mimand ceva specific tarii respective (un monument, un personaj celebru, un fel
de mancare, un dans etc).

Evaluare: Daca instructiunile au fost urmate cu strictete copiii au ajuns sa
recompuna harta Europei si chiar sa-si imbogateasca cunostintele socio-culturale.

Marimea grupului : 2-4 elevi

Timpul: 5 minute

Materiale necesare: fisa

Obiective: dezvoltarea atentiei si perspicacitatii; colaborarea cu membrii grupu-
lui.

Procesul de desfasurare: Elevii vor primi o fisad dupa modelul de mai jos. In fiecare
caseta se afla un desen reprezentand animale, plante si lucruri. in casutele de sub
imagini elevii vor scrie initiala cuvantului care denumeste desenul. La final vor de-

7.2.9 Titlu:
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7.2.10 Titlu:
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scoperi cuvantul care std la baza relatiilor dintre oameni.

Evaluare: Castiga grupa care descopera cuvantul cheie mai rapid si formuleaza un

enunt cu acesta.
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7.2.12Titlu:
~REDUCEM /
REUTILIZAM /
RECICLAM”

Marimea grupului: 10 elevi ( 16-17 ani)

Timp: 12 ore (3 zile)

Materiale necesare: flip-chart, markere, CD cu prezentarea unui documentar de-
spre protejarea mediului inconjurator, video proiector si laptop.

Obiective: elevii vorintelege tipurile de resurse naturale; elevii vor deosebi tipurile
de resurse ce se regasesc in mediul urban si rural; elevii vor sti ce actiuni dduneaza
mediului inconjurdtor si de ce; elevii vor intelege importanta de a fi cetatean re-
sponsabil; elevii vor afla informatii esentiale despre buna utilizare a resurselor; ele-
vii vor stabili modalitati concrete prin care ei pot proteja mediul; elevii vor desco-
peri acele resurse care pot fi reduse / reutilizate / reciclate.

Procesul de desfasurare: lucrul in echipa; realizarea unui poster care sa ilustreze
prin desene acele resurse care pot fi reduse / reutilizate / reciclate; realizarea unui
articol de tipul , Stiati ca}. ” prin care elevii ilustreaza anumite aspecte positive
si negative ale utilizarii resurselor ; realizarea unui chestionar care sa identifice
posibilitatile de reducere a consumului de resurse.

Evaluare: verificarea abilitatilor de comunicare si a lucrului in echipd; observarea
gradului de implicare al participantilor in realizarea sarcinilor date; interpretarea
informatiilor obtinute in urma aplicarii chestionarului.

7.2.13 Titlu:
,ZIARUL
BUCLUCAS”

Marimea grupului : maxim 10-15 membri
Timpul: 15 minute
Materiale necesare: - ziare, hartie, pixuri, foarfece
Obiective: rapiditate silogica
Procesul de desfasurare: Taiem in lung o fasie de ziar. Jucatorii primesc asemenea
fasii de ziar, pentru a completa randurile cu acele cuvinte care lipsesc. Va nota pe
hartie cat mai multe din propozitiile sau frazele completate. Va iesi la iveala cine
este serios si cine este glumet.
Evaluare: Vor fi evidentiati jucdtorii care au completat randurile corect si rapid.
7.2.14 Titlu:
+~VEVERITELE
VESELE"”
Marimea grupului : 10 copii
Timpul :30 minute
Materiale necesare:scaunele, nuci,alune, castane,creta
Obiective :sa-si dezvolte capacitatile motrice; sa dezvolte strategii de iesire din
anumite situatii
Procesul de desfasurare: Copiii care indeplinesc rolul de ,veverite” stau pe
scaunele care reprezinta ,alunul in care isi au culcusul”. Animatorul alege doi copii,
care au rolul de ,vanatori’, pe care ii asaza la marginea terenului intr-un cerc -
»Cabana vanatorilor”. Pe terenul de joc care reprezinta ,padurea” se imprastie nuci,



alune, castane. La semnalul de incepere a jocului, ,veveritele vesele” coboara de pe
scdaunele, culeg diferite ,fructe” din padure si le duc la addpost. La un alt semnal al
animatorului, ,vanatorii” alearga sa vaneze ,veveritele”. Acestea se salveaza daca se
urca in alun (pe scaunele). Veverita prinsa este dusa la,,cabana vanatorilor”. Jocul
continua pana sunt prinse jumatate din ,veverite”.

Evaluare: Copiii s-au cunoscut mai bine si atmosfera de lucru a fost relaxata.

Marimea grupului : elevii unei clase

Timp: 45 minute

Materiale necesare: nu este nevoie decat de spatiu, care poate fii ales in functie de
situatie: o sala de curs, o poienita, un teren de sport, un mijloc de transport, parcul
etc.

Obiective: dezvoltarea atentiei, a perceptiei auditive, activizarea vocabularului,
consolidarea deprinderii de a folosi propozitii, dezvoltarea rabdarii, a gandirii, a
memoriei vizuale.

Procesul de desfasurare: Animatorul socio-educativ numeroteaza copiii (inclusiv
pe el). Binecunoscutul joc din cadul orei de matematica, Portocalele”, incepe cu,,As
manca XXX portocale!’, propozitie rostita de copilulul detinadtor al oricarei alte cifre
in afara de X" Copilul cu numar, X” trebuie sa raspunda imediat:,,De ce XXX si nu
XYX!” si jocul continua asa pana cand unul din elevi rosteste un numar inexistent
sau nu raspunde promt ori greseste. In acest caz, el va fi eliminat din joc. Jocul se
reia pana cand raman doar 2 - 3 jucatori, care vor fi declarati invingatori, datorita
capacitatii lor de a fi atenti. in animatia socio-educativa se inlocuieste propozitia
“As manca XXX portocale!” cu alta avand un continut dintr-un domeniu stabilit de
conducatorul jocului. Domeniul poate fii: bucatarie, camera mea, excursie, piata
etc. Animatorul explica elevilor ca trebuie sa formeze propozitii in care sa cuprinda
lucruri din domeniul dat. Copilul care reia jocul de la inceput atunci cand altul
greseste va rosti o alta propozitie.

Exemple:

Bucatarie —-,Mama a preparat 10 sarmalute.”; ,De ce 10sinu 19”; ...
-,Am spalat 7 tacamui/farfurii/pahare”; ,De ce 7 sinu 15"; ...

Cameramea —,Bunicul mi-a daruit o carte”;,De ce unasinu 3”...

- ,Maria a primit in dar 5 icoane/tablouri/creioane colorate/ sti-
louri”; ,De ce 5 sinu 17

Excursie - ,In excursie am vizitat 4 manastiri”’; ,De ce 4 sinu 11" ...
-.In excursie am cumparat 8 vederi”; ,De ce 8 sinu 21”; ...

Piata —,Alina a cumparat 6 kg de caise”; ,De ce 6 sinu 13”; . ..
- ,Fratele meu a vazut in piata un pepene de 15 kg”;,,De ce 15 si nu
2" ...

Evaluare: la finalul jocului copii si-au imbogatit vocabularul.

7.2.15 Titlu:
+PORTOCALELE I”
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7.2.16 Titlu:
,GASESTE
REGULA Sl

CUVINTELE ”

7.2.17 Titlu:
~SUBSTANTE
CHIMICE”

7.2.18 Titlu:
~REGASITI
STEAGUL”

Marimea grupului : 15 - 20 copii impartiti pe grupe

Timpul: 15 minute

Materiale necesare: fisa

Obiective: dezvoltarea atentiei si perspicacitatii; imbogatirea vocabularului; dez-
voltarea spiritului de echipa

Procesul de desfasurare: Fiecare grupa va primi cate o fisa cu sirul de litere de mai
jos. Descoperind corect regula (literele se vor citi din 3 in 3 casute), vor identifica 3
cuvinte ,ascunse” si vor cauta proverbe despre ceea ce exprima acestea.

Evaluare: Castiga echipa care descopera cuvintele in cel mai scurt timp.

[sfojcfrfajofuirjrfrfnjefr]ijcfofc|T[R]

Cheie: SILITOR, DARNIC, CORECT

Marimea grupului : 18 elevi (clasele a VlI-a, a VllI-a, a IX-a)

Timp: 20 minute

Materiale necesare: buline colorate pe care sunt marcate: numarul atomic Z si
simbolul chimic al elementulului, astfel : pe fond roz 3Li, 4Be, 11 Na, 12 Mg,
19K, 20 Ca ; pefondalbastru 1H (2 bucati), 7N (2bucati), 9F 15P, 165, (
2 bucati).

Obiective : interactionarea eficienta pentru alegerea perechilor de elemente care
pot forma substante chimice ; educarea atentiei - indicarea denumirii substantei
formate, a proprietatilor si intrebuintarilor practice pentru substantele obtinute .
Procesul de desfasurare: Fiecare participant isi alege un disc pe care-l prinde in
piept; pe rand, fiecare isi alege partenerul care il ajuta sa obtina substanta chimica
corectd ( 11 Na alege 17 Cl pentru a forma Na Cl ). Numeste substanta astfel
formata, fi indica unele proprietati si intrebuintari practice mai cunoscute .
Evaluare: Participantii la joc acorda cate un punct pentru : substanta corectd, de-
numirea ei, intrebuintari, proprietati cunoscute ( sau zero puncte in cazul erorilor ).
(ex : clorura de sodiu a 1 p, substanta alba, cristalizata, solubila in apa- 1p, se
numeste in practica sare de bucatarie, intra in compozitia serului fiziologic etc- 1p).
Sunt evidentiati elevii care obtin punctajul maxim in masura posibilitatilor se ofera
acestora mici atentii care contin substantele respective.

Marimea grupului : 10-20 copii

Timp: 5 minute

Materiale necesare: Coli albe, creioane, carioca, o foaie pe care sunt desenate 4
steagurisi 4 embleme diferite.

Obiective : dezvoltarea memoriei vizuale; explorarea spatiald; concentrarea
vizuala

Procesul de desfasurare: Elevii privesc cu atentie culorile si emblema steagu-
lui de mai jos timp de un minut. Elevii reconstituie steagul cu elementele
propuse (ei nu maiau in fata steagul pe care l-au vazut prima data).
Evaluare: Copiii ce au desenat cat mai multe elemente primesc aplauze, aprecieri.



Marimea grupului : 6 elevi

Timpul: 5 minute

Materiale necesare: figuri decupate

Obiective: dezvoltarea gandirii, a spiritului de observatie; obisnuirea elevilor cu
dezlegarea ghicitorilor; dezvoltarea deprinderilor de exprimare

Procesul de desfasurare: Elevii sunt impartiti in grupe. Fiecare grupa are pe banca
un plic cu figuri decupate intre care sa se gaseasca si cele potrivite ghicitorilor care
se vor spune. Invatatorul spune o ghicitoare, iar elevii fiecarei grupe o vor dezlega
cautand intre figurile decupate pe cea potrivitd si o vor aseza pe mdasuta. Un elev
din fiecare grupa prezinta clasei figura aleasa si spune ceva despre aceasta: o de-
scrie, alcatuieste o propozitie, o scurta poezie. Jocul se continua in acestd forma.
Evaluare: Castiga grupa care a dezlegat mai multe ghicitori si a prezentat mai in-
teresant raspunsul.

Marimea grupului : nu conteaza

Timp : aprox. 15 minute

Materiale necesare: pentru fiecare participant 1 bucata de hartie care sa contina
urmatorul desen

Obiective: dezvoltarea spiritului de perspicacitate a copiilor

* * *
* * *
* * *

Procesul de desfasurare: inmanati participantilor desenele, unul pentru fiecare
persoand. Rugati participantii sa lucreze individual si sa lege cele 9 puncte cu 4
linii drepte, dar fara a ridica creionul de pe hartie. (vor putea sa ia creionul de pe
hartie doar atunci cand au terminat de desenat cele 4 linii drepte - unite-intre ele!).
Dupa un timp intrebati daca fiecare a reusit sa gdseasca solutia si vedeti in ce sens
a reusit fiecare. Singura modalitate, de fapt pentru a rezolva problema este de a
extinde 2 linii dincolo de cercul imaginar al celor 9 puncte. Exemplu linia porneste
din coltul sus stanga si merge diagonal in jos la coltul drept. De la acest punct, jos
dreapta, porneste a doua linie orizontala inspre stanga si merge in afara punctu-
lui din coltul stang de jos. Porniti a treia linie in afara patratului si legati-o de al
doilea punct din prima coloana si al doilea punct din primul rand si iesiti in afara
patratului iar. A patra linie porneste din afara patratului, din punctul unde s-a ter-
minat a treia drept inainte inspre punctul drept din coltul de sus sti coboara drept
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pana la ultimul punct dreapta jos.

Evaluare: Descoperiti impreuna cu participantii de ce a fost greu sa se gaseasca o
solutie puzzle Spuneti-va punctul de vedere astfel incat sa demonstrati ca oame-
nii au tendinta de a vedea lucrurile dintr-o perspectiva limitata si ca uneori este
nevoie sa trecem dincolo de limite, indeosebi in schimburile interculturale. S-a
dovedit a fi un imbold partial foarte bun ca parte din impulsul pentru schimburile
interculturale.

7.2.21 Titlu:
,+ANOTIMPURILE”

Marimea grupului : 16 copii

Timpul: 5 minute

Materiale necesare: 4 cosulete, ilustratii care reprezinta fructe, flori, imbracaminte,
peisaje specifice fiecarui anotimp

Obiective: sistematizarea si verificarea cunostintelor despre fiecare anotimp;
cooperarea in cadrul grupelor; dezvoltare deprinderilor de exprimare corecta
Procesul de desfasurare: Se aleg cate 4 copii, fiecare reprezentand cate un anot-
imp si li se dau cosulete. Fiecare copil din clasa primeste cate un jeton. Dupa distri-
buirea rolurilor si a materialului, invatatorul spune o ghicitoare cu privire la un an-
otimp. Copilul care reprezinta anoTimpul respectiv iese in fata clasei, iar copiii care
au semnul sau jetonul potrivit se grupeaza in jurul lui. Copiii vor depune jetoanele
in cosulet motivand actiunea printr-o propozitie. Copilul-anotimp trebuie sa vada
daca elevii care s-au grupat in jurul lui au jetoane corespunzatoare anoTimpului si
daca s-a completat corect motivarea. Copiii care au gresit sunt trimisi la loc de catre
copilul-anotimp cu versurile:,Nu-i anoTimpul potrivit Treci la loc fiindc-ai gresit!”
in incheiere fiecare grup prezinta cantece sau poezii despre anoTimpul pe care il
reprezinta.

Evaluare: Castiga grupa care a recunoscut fara greseala anoTimpul.

7.2.22 Titlu:
,RASPUNS
RITMAT”

7.2.23 Titlu:
,CAPRIOARA”

Marimea grupului : 20 — 30 impartiti in echipe

Timp: 30 minute

Materiale necesare: o minge mica

Obiective : sa-si dezvolte imaginatia, creativitatea

Procesul de desfasurare: Elevii sunt impartiti in doua echipe care stau fata in fata.
Desfasurarea jocului: Un jucdtor cu o minge pe care la un momentdat o arunca
unui adversar striga un cuvant. Ex. ,lamaie”. Jucatorul caruia i sa aruncat mingea
trebuie sa raspunda printr-un alt cuvant cu aceiasi terminatie (rima), ex. ,lamaie -
tamaie”.

Evaluare: se urmareste implicarea elevilor in joc, cooperarea si comunicarea, cor-
ectitudinea.

Marimea grupului : mai mare de 20

Timp : 30 minute

Materiale necesare: 1 foaie de hartie, stilou

Obiective: dezvoltarea spiritului de observatie si orientare

Procesul de desfasurare: Se impart jucatorii in 2 echipe egale. Echipele se aliniaza
una in fata celeilalte la o distanta de aproximativ 8,5 m depadrtare. O echipa sunt
caprioarele, iar ceallatd echipa va fi mancarea, apa sau adapostul. in fiecare runda
caprioarele vor alege dacd le va fifoame, sete sau daca le este frig. Daca caprioarelor



le este foame ele se vor tine de stomac, daca le este sete ele isi vor tine mainile caus,
iar daca au nevoie de locuinta isi vor tine mainile deasupra capului. Celalta echipa
va decide daca este mincarea, apa sau adapostul si vor face si ei aceleasi simboluri.
Caprioarele se vor intoarce cu spatele catre ceilalti jucdtori si se va numdra pana
la 3 dupa care se vor intoarce ihapoi aratandu-si simbolul care poate fi mancarea,
apa sau adapostul. In acest timp cealalta echipa va decide si ea care anume semn
sa faca. Dupa aceasta cdprioarele vor traversa spatiul de joc si vor prinde hrana,
apa sau addpostul; o singura caprioara pe jucator. Daca vor fi mai multe caprioare
ca bazine, atunci unele caprioare vor “muri” (trebuie sa stea deoparte pe partea
cu “necesitatile”). Caprioarele care obtin ceea ce au nevoie, se reproduc si vor lua
noua caprioard cu ele in echipa lor . dupa fiecare runda cdprioarele sunt numarate
siinregistrate .

Evaluare: Se va evalua spiritul de observare si orientare al participantilor.
Participantii si animatorul apreciaza daca atmosfera a fost placuta.

Marimea grupului : 15-20 elevi

Timp: 40 minute

Materiale necesare: sala de clasa, scaune, tabla

Obiective: exersarea capacitatatii de exprimare si dezvoltare a creativitatii
Procesul de desfasurare: Elevii sunt dispusi in cerc si li se explica ce trebuie sa
faca. Animatorul spune un cuvant: ,Pamant’, ,Apa” sau ,Cer” si arata cu degetul
spre un elev. Acesta trebuie sa spuna numele unui animal terestru, marin sau care
zboara. Cine greseste sau intarzie cu raspunsul este scos din joc. De asemenea
paraseste jocul si cel care repeta numele unui animal care s-a spus deja. Elevul care
raspunde corect, in continuare spune cuvantul de referinta. Cine primeste raspuns
gresit la intrebare, pune si urmatoarea intrebare. Clasamentul pe clasa, va fi sris pe
tabla si se va stabili in baza punctajului realizat de fiecare elev. Cand iese din joc,
elevul este notat cu cifra corespunzdtoare numarului cu care a iesit din joc. De ex.
lonica a iesit din joc al 9 lea, deci va fi notat cu 9. Elevul care ramane ultimul in joc
va avea numarul cel mai mare si va fi castigatorul jocului. Daca jocul se repeta
punctele obtinute de fiecare jucdtor se cumuleaza si tot cel care a re punctajul cel
mai mare castiga. Precizari: - se va stabili, de la inceput, cat timp se aloca pentru
gandire: fie se cronometreazd, fie animatorul numara pana la o anumita cifra. Se
stabileste cine tine evidenta

Evaluare: Clasamentul expus pe tabla si discutia evaluativa de la sfarsitul activitatii,
privind lucrurile noi, interesante descoperite din aceasta activitate.

Marimea grupului : grupe formate din 6/8 elevi.

Timp: 30 minute

Materiale necesare: Tabla de scris/flipchart; Creta/marker.

Obiective: sa se verifice gradul de insusire a cunostintelor; sa se activizeze vo-
cabularul; sa se dezvolte gandirea asociativa si memoria; sa se dezvolte spiritul de
echipa.

Procesul de desfasurare:

a) Pregatirea jocului: Copiilor le este explicat regulamentul jocului; Se formeaza
grupele; Membrii fiecdrei grupe isi vor alege cate un responsabil care va stabili
ordinea la raspuns;

b) inceputul jocului: Prima grupa este invitata la tabla. Animatorul socio-educativ
scrie, de exemplu numele, Diana’, dupa care elevul care va da primul raspuns va

7.2.24 Titlu:
+UNDE
TRAIESTE”

7.2.25 Titlu:
~LANTUL
CUVINTELOR”
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7.2.26 Titlu:,,CE
AM SCHIMBAT
LA MINE?”

7.2.27 Titlu:
+NUMARUL
NOROCOS”

() OO

cauta sa gdseasca un alt nume, al carui litera initiala este ,,a” (ex. Aurel-Lili-lon-Ne-
lu). Pentru aflarea cuvantului si scrierea lui, fiecare elev are la dispozitie un minut.
Se continua jocul cu ceilalti elevi, pana cand animatorul socio-educativ va declara
ca acestea sunt toate exemplele pe care le-au gasit, fara ca Timpul de lucru al gru-
pei sa depaseasca 6-8 minute. Se verifica daca fiecare cuvant respecta regula si
se acorda atatea puncte cate raspunsuri corecte s-au scris. Urmeaza la joc grupa
a doud, apoi a treia cu care se va proceda identic. Va castiga grupa care a realizat
lantul cel mai lung si mai corect.

Evaluare: se urmareste implicarea elevilor in joc, cooperarea si comunicarea, cor-
ectitudinea cuvintelor scrise.

Marimea grupului: maxim 20 persoane

Timpul: 15-20 minute

Materiale necesare: Fiecare ce are pe/la el

Obiective: sa dezvolte abilitati de observatie; sa identifice schimbarile care le-a
facut partenerul

Procesul de desfasurare: Animatorul imparte grupul in perechi (cate doua per-
soane). Dupa ce am stabilit perechile, sunt rugate sa stea fatd in fata si sa se uite
atent fiecare la partener si sa observe toate detaliile. Dupa ce au au analizat sunt
rugati sa se intoarca spate in spate si unul din ei sa schimbe ceva la el,avand la
dispozitie 1 minut. Dupd un minut se pun din nou fata in fata si partenerul trebuie
sa descopere schimbarea pe care a facut-o celalalt,avnad la dispozitie tot un minut.
Apoi sunt rugati sa se intoarca iar spate in spate si cel care a ghicit sa schimbe ceva
la el. Dupa un minut se intorc fata in fata si se observa ce s-a schimbat. Procedeul se
repeat de cate ori simte animatorul ca e nevoiei (minim 3 schimbari pentru fiecare
partener al perechii).

Evaluare: Acest joc ii ajuta pe participantisa isi formeze un spirit de observatie mai
bine dezvoltat si sa observe mai usor schimbarile care se produc in jurul lor. Este de
asemenea un joc de spargere a ghetii.

Marimea grupului: 10 - 15 copii cu varsta de 9 ani

Timp : 25-30 minute

Materiale necesare : foi de lucru pentru fiecare copil

Obiective : recapitularea vocabularului legat de numere si termeni aritmetici
Procesul de desfasurare: Fiecare copil primeste o foaie de lucru cu un set de
instructiuni. Coordonatorul verifica apoi ca toate elementele de vocabular sunt
intelese de copii.

AR

Coordonatorul parcurge prima instructiune cu copiii, apoi i lasa singuri. Cand au



terminat cu totii, le cere copiilor sa se grupeze in functie de numerele lor norocoase
si sa afle doua sau trei lucruri pe care le au in comun.

Exemplu: Cati ani ai? Scrie intr-un triunghi . Ce data e azi? Scrie ziua in cerc. Cati
copii sunteti in clasa? Scrie numarul intr-un patrat. Aduna numerele. Scrie totalul in
cercurile mici, o cifra in fiecare cerc. Aduna numerele din cercurile mici. Scrie totalul
in stelutd. Acesta e numarul tau norocos.

Evaluare: Acest joc ii ajutd pe participantisa isi formeze un spirit de observatie mai
bine dezvoltat.

Marimea grupului: 25 elevi de clasa a Vll-a

Timp: 20 minute

Materiale necesare: creion sau pix

Obiective: Fixarea notiunilor legate de elementul de geometrie, cercul
Procesul de desfasurare: Completati urmatorul rebus:

Vv
1.
2.
3.
4,
5.
6.
7.
8.
Orizontal :
1. Portiunea dintr-un cerc cuprinsa intre doud puncte distincte ale cercului

(trei cuvinte).

2 Se calculeaza cu formula: 21 r.

3 Segmentul ce uneste doua puncte de pe cerc.

4 Instrumentul cu care desenam cercurile.

5. Dreapta ce are un singur punct comun cu cercul.

6 Punctul egal departat de orice punct de pe cerc.

7 Aria lui este : T r2.

8 Punctul de intersectie a mediatoarelor unui triunghi este centrul cercului
................................ acelui triunghi.

Verticala notatd cu V: Coarda ce trece prin centrul cercului.

Evaluare: Raspunsuri:
arc de cerc
lungimea
coarda
compas
tangenta
centru

cerc
circumscris.

NN AWM=

7.2.28 Titlu:
~CERCUL”
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7.2.29 Titlu:
~FIGURI”

Marimea grupului: 25 elevi de clasa a V-a

Timp: 20 minute

Materiale necesare: creion sau pix

Obiective: Fixarea notiunilor legate de elementele de geometrie.
Procesul de desfasurare: Completati urmatorul rebus:

Vv

Orizontal:

Are doua capete, dar nu este balaur.

Un punct al unei drepte o imparte in doua ............... opuse.

Triunghi, patrulater, pentagon, hexagon.

Suma lungimilor tuturor laturilor unui poligon.

Un paralelogram ce are unghiurile drepte.

Triunghiul care are un unghi cu mdsura mai mare de 90o0.

Desi suntin acelasi plan, oricat le-am prelungi, ele nu se intalnesc niciodata.
Drepte concurente ce se taie dupa un unghi drept.

Se madsoara in metrii patrati.

OCOoONOUhWN =

Ce cuvant apare pe verticala notatacuV?

Evaluare: Raspunsuri:
Dreapta;
semidrepte
poligoane
perimetru
dreptunghi
obtuzunghic
paralele
perpendiculare
aria.

OONOUhWN =



Marimea grupului: 25 elevi de clasa aV-a

Timp: 20 minute

Materiale necesare: creion sau pix.

Obiective: Fixarea notiunilor legate de multimi.
Procesul de desfasurare: Completati urmatorul rebus:

\'4
1
2
3
4
5
6
7
Orizontal:
1. O multime este formata din ..........
2. Din multimile {1, 2, 3} si {3, 4} obtinem multimea {1, 2, 3, 4} prin operatia de
3. Multimea vida (multimea care nu are nici un element) este ......... in orice
multime.
4. Multimea numerelor naturale Nesteo......... a multimii numerelor intregi
Z
5. Numdrul intreg -5 este un elementce ......... multimii Z.
6. N, N*, Z, Z* sunt multimide ............
7. Operatie cu multimi ce nu este comutativa.

Ce cuvant apare pe verticala notatacuV?

Evaluare: Raspunsuri:

o. elemente
10. reuniune
11. inclusa

12. submultime
13. apartine

14. numere

15. diferenta

7.2.30 Titlu:
»MULTIMI”
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7.2.31 Titlu:
~PARALELE"”

Marimea grupului: 25 elevi de clasa a Vl-a

Timp: 20 minute

Materiale necesare: creion sau pix

Obiective: Fixarea notiunilor legate de elementele de geometrie
Procesul de desfasurare: Completati urmatorul rebus:

|4
1
2
3
4

5

6

7

8

Orizontal :
1. Daca doud drepte intersectate de o secantd formeaza o pereche de unghi-
Uri......... congruente, atunci ele sunt paralele.
2. O dreapta ce intersecteaza alte doua drepte in doua puncte distincte se
numeste .........
3. Un triunghiare ...... linii mijlocii.
4, Doua drepte. .......... se numesc paralele daca nu au nici un punct comun.
5. Axioma paralelelor sau axiomalui .........
6. Daca douadrepte sunt paralele, atunci, intersectate de o secanta, formeaza
unghiuri ............ interne congruente.
7. Segmentul ce uneste mijloacele a doua din laturile unui triunghi se
numeste linie .......... .
8. Daca doud drepte intersectate de o secantd formeaza o pereche de unghi-
uri interne de aceeasi parte a secantei ............. , atunci dreptele sunt paralele.
Verticala notata cu V: Doua drepte distincte paralele cu o a treia dreapta, sunt
............ intre ele.

Evaluare: Raspunsuri:
corespondente
secantd

trei

coplanare
euclid

alterne
mijlocie
suplementare.

NV AWN =



Marimea grupului: 25 elevi de clasa a V-a

Timp: 20 minute

Materiale necesare: creion sau pix.

Obiective: Fixarea notiunilor legate de fractii.
Procesul de desfasurare: Completati urmatorul rebus:

'
1. ||
|
3.
4,
5.
6. |
7.
8.
9.
10.] | |

Orizontal:

SVENOUAWN =

0.

Operatie de obtinere a fractiilor egale prin inmultire.
Operatie de obtinere a fractiilor egale prin impartire.
Fractii cu numaratorul mai mic decat numitorul.

Arata cate parti egale ale intregului se iau.
Fractii cu numaratorul mai mare decat numitorul.

Arata in cate parti egale se imparte intregul.
Are numarator si numitor.
Fractiile si aureprezentari ...

Ce cuvant apare pe verticala notatacuV?

Evaluare: Raspunsuri:

16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.

amplificare
simplificare
subunitara
treime
numarator
supraunitara
optime
numitor
fractie
echivalente.

7.2.32 Titlu:
~FRACTII”
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7.2.33 Titlu:
+SCAUNUL
BUCLUCAS”

7.2.34 Titlu:
~BALON CU
REACTIE"

7.2.35Titlu:
,,LIPICI DIN APA”

7.2.36 Titlu:
“POMPA PENTRU

Marimea grupului : 20 - 30 persoane

Timp: 20 min

Materiale necesare: scaune, CD player, CD-uri

Obiective: sa-si dezvolte spiritul altruist, de fair-play

Procesul de desfasurare: Scaunele vor fi asezate in mijlocul incaperii, doua
cate doua, spate in spate si numarul lor va fi cu unul mai mic fata de numarul de
participanti. Persoanele care participa inconjoara scaunele, intr-o miscare circulara,
de dans, muzica functioneaza, iar animatorul opreste muzica. in acest moment,
participantii trebuie sa ocupe un scaun, fara sa se impinga sau sa-si traga scaunele.
Persoana care ramane in picioare e scoasa din joc si in acelasi timp se va lua un
scaun asa incat in permanenta numarul scaunelor va fi in pemanenta cu unul mai
putin fata de numarul de participanti. Castiga participantul care ramane pe scaun.
Evaluare: Participantii vor explica de ce au ales sa “joace curat’, fara a trisa cu
scopul de a castiga jocul.

Marimea grupului: minim 5, maxim 20

Timp: 15 minute

Materiale necesare: 1 balon, 1 pai (de suc), banda de lipit, 2m ata (sfoara)
Obiective: recunoasterea efectelor presiunii aerului

Procesul de desfasurare: se trece ata prin pai iar capetele atei sunt tinute de 2
copii. Alt copil umfla balonul si cu ajutorul bandei de lipit lipeste balonul umflat de
pai, in partea inferioara; cu o mana balonul este tinut strans. Dace se da drumul la
balon, acesta de va deplasa de-a lungul atei, propulsat de forta aerului.

Evaluare: prin raspunsuri la intrebari: de ce se poate deplasa balonul? ce
propulseaza balonul?

Marimea grupului: variabil

Timp: 15 minute

Materiale necesare: 1 pahar de sticla, o vedere sau o bucata de carton care sa
acopere suprafata paharului, apa, un lighean

Obiective: recunoasterea efectelor presiunii aerului

Procesul de desfasurare: se umple paharul cu apa pana la marginea superioara,
se aseaza cartonul (vederea) deasupra, astfel incat sa nu ramana aer in pahar. Se
intoarce paharul cu gura in jos si — teoretic — apa nu curge din pahar, cartonul
ramanand lipit de acestea.

Evaluare: care este cauza fenomenului?

BALOANE"

Marimea grupului:variabil

Timp: 15 minute

Materiale necesare: un balon, o sticla goala, un vas cu apa calda (fierbinte)
Obiective: recunoasterea efectelor presiunii aerului incalzit

Procesul de desfasurare: fixeaza balonul pe gatul sticlei si aseaza sticla in vasul cu



apa fierbinte. Balonul se va umfla.
Evaluare: care sunt cauzele care conduc la umflarea balonului?

7.2.37 Titlu:
+SUNTEM
FERMECATI”

Marimea grupului: 15 - 20 copii

Timp: 30 minute

Materiale necesare: diverse obiecte, in funtie de personajul mimat

Obiective: dezvoltarea memoriei, creativitatii, rabdarii, gandirii, memoriei vizuale,

a aptitudinilor de mimare.

Procesul de desfasurare: Animatorul socio-educativ imparte copiii in grupe de

3/4 persoane. Grupa isi alege un personaj din lumea artistica (actor, cantdret), a

desenelor animate sau oricare alt personaj. Un reprezentant al grupei mimeaza o

zi/actiune /eveniment din viata personajului ales. Ceilalti membirii pot sa participe

la ,fermecarea” coechipierului ca figuranti. Castigatoare va fi echipa care a primit

cele mai multe si zgomotoase aplauze. In acest sens, conducatorul jocului va avea

un tabel de monitorizare a aplauzelor.

Exemplu de monitorizare a aplauzelor:

GRUPA TONALITATEA DURATA
Puternica 30 sec.

Mica 15 sec.

Extrem de puternica 45 sec.

Evaluare: la finalul jocului copiii si-au imbunatatit aptitudinile de mimare

7.2.38 Titlu:

»CINE STIE MAI

BINE!"”
Marimea grupului : 15 - 20 copii
Timp: 45 minute
Materiale necesare: un saculet cu biletele pe care sunt scrise numele tuturor
participantilor la joc.
Obiective: dezvoltarea memoriei vizuale, a vocabularului, stimularea increderii in
fortele proprii, a observatiei.
Procesul de desfasurare: Animatorul socio-educativ aseaza copiii intr-un cerc, cu
spatele catre centru. Prima regula a jocului este: ochii se tin inchisi pana in mo-
mentul in care conducdtorul ajunge in dreptul fiecarui jucator. Animatorul trece
prin fata copiilor, care extrag, pe rand, cate un biletel din saculet cu numele unui
participant. Cel care a extras primeste sarcina sa descrie peroana al carei nume se
afla scris pe bilet. Descrierea va fii monitorizata intr-un tabel, astfel:

Numele Descrierea Descrierea Descrierea Descrierea Descrierea Numele | TOTAL
participantului ochilor culorii imbracamintii | incaltamintei Staturii celui
parului care face
descrierea

Se acorda un punct pentru fiecare descriere. Castigdtor va fii declarat acela care
descrie pe coechipierul sau cu exactitate si lux de amanunte, acumuland astfel
punctaj maxim.

Evaluare: la finalul jocului copiii si-au imbogatit vocabularul.
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7.2.39 Titlu:
“GHICESTE!”

7.2.40 Titlu:
“SOLUTII
MULTIPLE”

Marimea grupului : 15 - 20 copii

Timp: 30 minute

Materiale necesare: fise cu replici din filme, romane celebre, emisiuni RTV, top
hartie, creioane& pixuri.

Obiective: activizarea gandirii, dezvoltarea memoriei, fixarea si consolidarea
cunostintelor.

Procesul de desfasurare: Jocul se poate desfasura pe grupe sau colectiv. Copiii
primesc hartie si creioane; asculta replicile rostite de conducatorul jocului, prelu-
ate dintr-un film/roman celebru/emisiune RTV; noteaza individual/pe gupa titlul
filmului/romanului/emisiunii din care fac parte replicile, pe care animatorul socio-
educativ le-a citit cu voce tare. Raspunsurile corecte sunt notate intr-un grafic.
Castiga copilul cu cele mai multe puncte.

Se poate ridica gradul de dificultate al jocului prin adaugarea sarcinii de a fii recu-
noscut personajul, secventa din film sau ziua/luna cand a fost difuzata emisiunea
RTV.

Replica Numele copilului care a raspuns
corect

1
2
TOTAL

Evaluare: sunt premiati copiii care castiga cele mai multe puncte.

Marimea grupului : 20 copii clasa a ll-a

Timpul: o ora

Materiale necesare: imagini cu diverse alimente si pretul fiecaruia (LISTA); hartie,
creioane

Obiective: sa invete ca cele mai multe probleme au mai mult de o solutie.
Procesul de desfasurare: Prezint elevilorimagini cu diverse alimente ce se pot lua
intr-o excursie (LISTA). Cer elevilor sa aleaga 4 dintre acele alimente si sa le treaca
pe o lista, in conditiile in care suma cheltuita nu trebuie sa depaseasca 50 lei. Cer
elevilor sa-si impartdseasca alegerile facute, sa le motiveze. Accentuez cd nu toti
au ales aceleasi alimente si ca exista mai multe modalitati de a rezolva o problema.
Formam grupe de 4-5 participanti. Fiecare grup are de rezolvat urmatoarele prob-
leme: Colegul tau de banca copiaza de la tine la proba de evaluare. Nu mai ai lapte
si vrei sd mananci cereale dimineata. Fratele/sora te se joacd cu jucdria ta preferata
cand tu nu esti acasa. Se dau exemple de solutii.

Evaluare: Exista doar o singura solutie la o problema sau, de cele mai multe ori,
exista mai multe solutii diferite? Au fost toate solutiile la fel de bune? De ce exista
diferente? De ce, adesea, este util sd asculti si ideile altora despre cum sa rezolvi o
problema? Ce fel de probleme trebuie sa rezolvi tu? Sunt solutiile pe care le gdsesti
tu diferite de cele ale parintilor tai? Dar ale prietenilor? Ce ai invatat despre solutiile
la probleme?



Marimea grupului : maxim 20 de copii (9 - 11 ani)

Timp: 20 - 25 minute

Obiective: dezvoltarea limbajului; dezvoltarea gandirii creatoare a atentiei si a
imaginatiei; independentd in gandire si spirit de echipa.

Procesul de desfasurare: Copiii stau intr-un semicerc, pe scaunele sau jos, si isi
aleg nume de fructe: mar, pard, portocald etc., incat sa fie trei — patru copii cu
acelasi nume. La semnalul conducatorului, care striga, de exemplu ,mere’, copiii
cu acest nume fsi schimba locurile, iar daca striga ,salata de fructe” toti copii isi
schimba locurile pe scaunele

Evaluare: verificarea abilitatilor de comunicare si a lucrului in echipa; observarea
gradului de implicare al participantilor in realizarea sarcinilor date

Marimea grupului: 12 - 14 copii (6-9 ani)
Timp: 30 minute
Materiale necesare: cartonase cu diferite ilustratii in care sunt prezentate animale
si plante.
Obiective: dezvoltarea limbajului; recunoasterea animalelor si a plantelor ilus-
trate; formarea respectului unul fata de celalalt.
Procesul de desfasurare: copiii sunt asezati in semicerc. La semnalul ,plecam,
plecam” copii isi trimit cartonasele unul altuia cu fata in jos. Conducatorul jocu-
lui striga ,stop”. Copiii isi privesc cartonasele iar conducatorul jocului pleaca in
Lexcursie” (se plimba prin fata copiilor). Deodata zareste 0 vulpe” (copilul cu acel
cartonas se aseaza in spatele conducatorului), merge mai departe si zdreste o
,margaretd” (copilul se aseaza in spatele celorlalti). Pe rand vor fi chemati cativa
copii si vor merge in pas la plimbare. Jocul se repeta fiind schimbat conducatorul
sau cartonasele. Unul din obiectivele propuse este acela de a-i familiariza pe copii
cu colegii de echipa. Se imparte elevilor cate o fisa, iar acestia vor completa cu nu-
mele corespunzator colegului.

Fisa are urmatoarele cerinte:
are ochii verzi.
ii place culoarea albastra.
a calatorit in strainatate.
este stangaci.
are acelasi prenume ca si tine.
. are o colectie de timbre.
Fisa poate fi completata cu numarul egal al elevilor din grupul respectiv.
Evaluare: verificarea abilitatilor de comunicare si a lucrului in echipd; observarea
radului de implicare al participantilor in realizarea sarcinilor date

ovAwN =

Marimea grupului: 28 - 30 participanti

Timp: 50 minute

Materiale necesare: tabla si cretd, mici boluri sau cani, un set de cartonase rosii
( 10 cm x 10 cm ) numerotate de la 1 la 35, reprezentand economii, un set de
cartonase albastre ( 10 cm x 10 cm ) numerotate de la 36 la 70, reprezentand
credit de la banca si un set de cartonase verzi ( 10 cm x 10 cm ) numerotate de la
71 la 105 simbolizand titlurile emise de stat

7.2.41 Titlu:
~SALATA DE
FRUCTE”

7.2.42 Titlu:
,CARTONASUL
CALATOR”

7.2.43 Titlu:
~CARTONASUL
CALATOR”
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Obiective : vor experimenta inflatia prin cerere ; vor putea enumera doua efecte
ale inflatiei asupra deciziilor ; vor intelege de unde provine surplusul de lei ; vor
evalua impactul diferitelor surse de inflatie
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Procesul de desfasurare:

Nr. Activitati profesor Activitati elevi

crt

1. Animatorul prezintd o lista cu preturile unor | Elevii isi noteaza preturile obi-
obiecte simple si incurajeaza elevii sa emita [ ectelor prezentate in lista si
ipoteze privind preturile viitoare estimeaza cresterea acestora in

conditiile unei mase monetare in
exces

2. Animatorul prezinta inflatia ca fiind o |Elevii individual reprezinta prin
discordanta intre cantitatea prea mare de bani | desen fenomenul inflatiei
si volumul prea mic de bunuri si servicii, sug-
erand elevilor sa reprezinte fenomenul printr-
un desen

3. Animatorul aduce la cunostinta elevilor ca | Elevii se hotdrasc ce obiecte sd
pentru fiecare din cele 5 obiecte existente ( | liciteze
guma de mestecat, bomboane etc.) va exista
o licitatie si ca vor avea loc trei runde in care
fiecare obiect va fi achizitionat prin licitatie

4, Animatorul ia cartonasele rosii si le amesteca | Elevii extrag din bol cartonasele
in bol ; spune elevilor ca trebuie sa scoata | rosii si se hotarasc pentru obi-
din bol economiile lor de o viata ; numarul | ectele pe care doresc sa le liciteze .
pe care il extrag este suma maxima pana la
care pot licita in prima runda ; pot economisi
cartonasul pentru rundele urmatoare daca
doresc ; deasemenea pot imparti suma in
doud, una pe care sa o foloseasca in aceasta
runda si restul in celelalte Noteaza numele
elevului si restul banilor pe tabla.

5. Animatorul tine rundad 1 a licitatiei ; se asigurd | Elevii liciteaza obiectele in functie
ca a notat pretul de vanzare pe tabla sub fiec- | de cartonasele rosii extrase
are obiect.Mergand prin sala pentru a permite
elevilor sa extragd cartonasele, accentueaza
ideea ca retrag economiile pentru consum;

6. Animatorul scoate din bol cartonasele rosii | Elevii raspund la intrebari : ca
care raman, intreband cine nu a cumpadrat | nu au avut suficienti bani sau au
nimic, de ce si cum potin mod legal sa obtina | economisit bani pentru rundele
mai multi bani . urmatoare si legal pot obtine mai

multi bani prin imprumut de la
alte persoane sau prin credite de
la banca.

7. Animatorul amesteca cartonasele albastre in | Elevii extrag din bol cartonasele
bol, spunand elevilor ca pot lua din bol un im- | albastre
prumut mai mic

8. Animatorul tine runda 2 a licitatiei notand | Elevii liciteaza, observa si noteaza
preturile rundei 2 sub preturile rundei 1 cresterea preturilor fata de runda

1,sesizand actiunea inflatiei .

9. Dupa runda 2 a licitatiei , animatorul | Elevii raspund ca au nevoie de
intreabd, daca este cazul, de ce unii elevi nu au | mai multi bani
cumparat nimic

10. | Animatorul recomanda obtinerea surplusului | Elevii extrag cartonasele verzi din
de bani prin vanzarea de titluri de stat bancii | bol
centrale simbolizate prin cartonasele verzi
aruncate in bol




11. | Urmeaza runda 3, animatorul amintindu - le ca | Elevii liciteaza cu intreaga suma
fiind ultima runda, trebuie cheltuiti toti banii | rdmasa in posesia lor

Evaluare : vizeaza intelegerea fenomenului de inflatie prin cresterea rapida a
preturilor de la o runda la alta; identificarea sursei principale a surplusului de bani
cu cel mai mare impact asupra inflatiei ;

Marimea grupului: 20 elevi.

Timpul: 10 minute.

Obiective: Sa observe ca sunt lucruri pe care le pot face si unele pe care nu le pot
face.

Materiale necesare: Plansa cu abilitati , Pot sa fac, nu pot sa fac"flip-chart, coala,
marker, scoch.

Procesul de desfasurare: Se explica elevilor ca urmeaza sa analizati ceea ce ei pot
face si ceea ce nu pot sa faca. Se spune ca urmeaza sa citesc de pe plansa,, Pot sa
fac, nu pot sa fac” si ca ei trebuie sa se ridice daca pot sa faca activitatea pe care o
citesc. Se subliniaza faptul ca sunt activitati pe care ei pot sd le faca si activitati pe
care nu pot sa le faca. Se explica ca aceasta se intampla deoarece exista domenii
in care oamenii se descurca si domenii in care nu reusesc sa se descurce. Se citesc
activitatile de pe plansa si se noteaza numele elevilor care se ridica. Dupa ce s-au
citit cateva activitati, se citesc intrebarile referitoare la continut si cele de personal-
izare. Apoi se continud cu celelalte afirmatii de pe plansa, notand numele celor care
pot indeplinii respectivele sarcini.

Evaluare: prin aprecieri fata de intelegerea activitatii. 1) Cand priviti plansa, credeti
ca sunt unele lucruri pe care le pot face mai multi elevi si altele pe care le pot face
mai putini? Dati exemple? 2) Este cineva care poate sd facd tot ceea ce este trecut
pe plansa? 3) Este cineva care nu poate sa facd nimic din ceea ce este trecut pe
plansa? Ce parere ai despre lucrurile pe care poti sa le faci? Ce crezi ca inseamna
faptul ca sunt lucruri pe care nu poti sa le faci? Crezi ca existd cineva care poate sa
faca totul? Daca nu poti sd faci ceva acum, crezi ca ai putea sa inveti candva, mai
tarziu in viata, sa il faci?

Concluzie. Este important ca fiecare are punctele tari si punctele sale slabe si ca
este normal sa putem face doar anumite lucruri, si nu totul.

Marimea grupului : 15-20 copii

Timp: 6 minute

Materiale necesare: tava, 20 de obiecte, 0 bucata de panza, hartie si creioane
pentru a scrie ce-si amintesc.

Obiective: cresterea abilitatilor de concentrare prin recunoasterea obiectelor;
testarea memoriei de scurta durata.

Procesul de desfasurare: Elevii vor observa 20 de obiecte micute pe o tava (
radiera, creionul, bile etc.) timp de 1 minut. Dupa 1 minut, elevii vor scrie pe
hartie toate obiectele pe care si le amintesc (obiectele sunt acoperite cu o
bucata de panza).

Evaluare: surpriza, aplauze si ,recompense dulci”,

7.2.44Titlu:, POT

SA FAC, NU POT
SA FAC”

7.2.45 Titlu:
~ACUM IL VEZI,
ACUM NU-L
VEZI”
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7.2.46 Titlu: “HAI
SA SOCOTIM”

7.2.47 Titlu:
“CUVANTUL
INTERZIS”

Marimea grupului : 15- 25 copii

Timp: 15-20 minute

Materiale necesare: sdculet de panzd; biletele pe care vor fi scrise exercitii de
inmultire si impartire in limita 0-100 si apoi vor fi introduse in saculetul de panza;
Bile albe si negre.

Obiective: formare deprinderilor de calcul oral rapid si corect

Procesul de desfasurare: Colectivul clasei se imparte pe doua echipe; Prima pere-
che, formata din cate un reprezentant al fiecarei echipe, vine in fata clasei si fiecare
elev va scoate cate un cartonas din sdculet. Se rezolva exercitiile,clasa apreciind
daca raspunsurile sunt corecte sau nu. Daca elevii au raspuns corect vor primi cate
o bila alba, in caz contrar vor primi cate o bila neagra. Fiecare pereche va proceda
la fel. Jocul se va sfarsi cand fiecare elev din cele doua echipe va extrage cate un
bilet si va rezolva exercitiile.

Evaluare: Echipa care a obtinut cele mai multe bile albe este declarata castigatoare.
Este recompensata prin aplauze si dreptul de a propune clasei un nou joc.

Marimea grupului : variabila

Timp: 15 minute

Materiale necesare: nu este cazul
Obiective:activizareavocabularului,dezvoltareaatentieivoluntare sia imaginatiei;
formularea unor intrebari care cer raspuns cuvantul interzis;

Procesul de desfasurare: Jocul se poate desfasura in colectiv sau in perechi. Se
cere elevilor cala intrebdrile invatatorului sa rdspundd in asa fel incat un anumit cu-
vant stabilit anterior sa nu fie folosit, i sa se gaseasca alte formulari, care sa consti-
tuie totusi raspunsul la intrebarea pusa. Aceasta trebuie constituita in asa fel incat
sd ceard in raspuns cuvantul interzis. Dupa ce clasa a fost organizata, se explica cum
se va desfasura jocul si se arata ca pentru fiecare rdspuns au la dispozitie un minut
de gandire. Daca se considera necesar inainte de joc se va face o mica pregatire a
elevilor dandu-se 1-2 exemple de raspunsuri in care sa nu fie inclus cuvantul in-
terzis. Se dau elevilor exemple de intrebari care cer in raspuns un anumit cuvant .
a) Cuvantul interzis “ a doud " Intrebare: - In ce clasd sunteti voi? Raspuns: -
Noi suntem in clasa care urmeaza dupa clasa I. Intrebare: - In ce banci st& elevul
lonescu? Raspuns: - Elevul lonescu sté in banca din spatele elevului X. Intrebare:
-Tn ce clasa au fost anul trecut elevii din clasa a lll-a ? Raspuns: - Anul trecut elevii
din clasa a lll-a au fost in clasa in care suntem noi acum.

b) Cuvantul interzis“primavara” Intrebare: - Cand se topeste zapada? Raspuns:
- Z&pada se topeste in anoTimpul cind infloresc ghioceii. intrebare: - Cand infloresc
ghioceii? Raspuns: - Cand se topeste zapada. Intrebare: - Despre ce anotimp se
vorbeste in aceasta poezie?

“Primavara, primavara, Vino iar la noiin tara! "Raspuns: - Despre anoTimpul
care urmeaza dupa iarna. Intrebare: - Cand vin péasarile cilatoare? Raspuns: - Cand
incep sa infloreasca pomii. Cuvantul interzis se poate schimba de 2-3 ori in cursul
jocului .

Evaluare: La sfarsitul jocului vor fi evidentiati elevii care au formulat rdspunsurile
corect si au dat dovada de multa fantezie .



Marimea grupului : 15 - 20 copii

Timp : Jocul se sfarseste cand un elev reuseste sa joace rolul ciobanului de trei ori.
Materiale necesare: Vestimentatia ciobanului: o caciuld, un cojoc.

Obiective: Descrierea unei persoane prezentandu-i trasaturile esentiale, atat cele
fizice cat si cele morale si recunoastarea acesteia de catre colegi. Formarea deprin-
derilor de a caracteriza o persoana si de recunoaste o persoana dupa portretul care
ii este relizat.

Procesul de desfasurare: ,Ciobanul’, un elev din clasa, se plimba printre banci,
se opreste din cand in cand si intreaba: - N-ati vazut mielul meu?” Elevii raspund:
»~ Nu, cum arata?” Ciobanul descrie un elev din clasa: - Mielul meu este de statura
potrivita, are ochii albastri, parul blond, este ordonat, disciplinat, politicos, invata
bine etc. "Elevul care ghiceste ia locul ciobanului si jocul continua.

Evaluare: Castiga elevul care a recunoscut de trei ori persoana a carui portret a fost
realizat si a interpretat de trei ori rolul ciobanului.

Marimea grupului : 10-15 membri

Timpul: 25 minute

Materiale necesare: - sfoard lunga

Obiective: sporirea atentiei si dovedirea indemanarii

Procesul de desfasurare: Membrii grupului se aseaza in cerc, in jurul unei sfori
lungi, legata la capete, pe care fiecare membru pune ambele maini. Unul dintre
jucatori sau animatorul intra in cerc si alearga in toate partile, cautand sa loveasca
pe oricare dintre ceilalti membri. Acestia se feresc, ridicand repede mainile de pe
sfoara. Dupa ce si-a ridicat mainile, jucatorul este obligat sa puna imediat mainile
la loc, pe sfoara, cel din centru neavand dreptul de a-I mai lovi decat dupa ce a
incercat sa loveasca si un alt jucdtor. Jucatorul care a fost lovit inainte de a-si ridica
mainile de pe sfoara, trece in cenru si jocul continua.

Evaluare: persoanele participante si animatorul apreciaza daca atmosfera a fost
placuta.

Marimea grupului : 20-25 membri

Timpul: 25 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: dezvoltarea atentiei si dovedirea indemanarii;

Procesul de desfasurare: Membirii grupului se asaza in cerc. La mijlocul cercului
se afla conducatorul jocului. Acesta alege o miscare oarecare, pe care o anunta
ca fiind interzisa, adica oricare dintre jucatori, in afara de conducator, este oprit
sa o faca. Dupa aceea conducatorul jocului incepe sa execute repede tot felul de
miscari pe care toti jucatorii sunt obligati sa le imite fara greseald. La un moment
dat, conducatorul jocului face si miscarea interzisa. Acela dintre jucatori, care din
neatentie, repeta miscarea, plateste amenda (da conducatorului de joc un obiect
oarecare pe care acesta i-I cere). De asemenea primesc amenda si jucatorii care
nu executda o miscare a conducatorului. La terminarea jocului, amenzile trebuie
rdscumparate. Fiecare obiect dat ca amenda este rascumparat prin executarea
unei sarcini data de conducator ( sa cante, sa spund o poezie, sa danseze). Dupa
executarea pedepsei, jucatorul primeste obiectul inapoi. Jocul poate continua
prin fixarea unui alt conducator de catre cel precedent. Noul conducator de joc va

7.2.48 Titlu:
,CIOBANUL SI
MIELUL”

7.2.49 Titlu:
,FLORICICA”

7.2.50 Titlu:
~+MISCAREA
INTERZISA”
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7.2.51 Titlu:
“JOCUL
SILABELOR”

7.2.52 Titlu:
“ATINGE
CULOAREA”

7.2.53 Titlu:
“UN SCAUN MAI
PUTIN”

alege, bineinteles, alta,,miscare interzisa”.
Evaluare: persoanele participante si animatorul apreciaza daca atmosfera a fost
placuta, vor fi rasplatiti cu aplauze jucatorii care n-au primit amenzi.

Marimea grupului : 20 copii

Timp : 10 minute

Materiale necesare: coli hartie

Obiective : dezvoltarea atentiei si vitezei de reactie

Procesul de desfasurare: Copiii se aseaza in cerc. Se distribuie fiecarui participant
o placheta ( o foaie A4 ) cu o silaba care poate intra in componenta unui cuvant
mai lung sau mai scurt. Dupa ce fiecare participant citeste silaba primita placheta
se intoarce cu fata spre ceilalti pentru a putea fi cititia si de acestia. La comanda
conducatorului jocului, copiii vor incerca sa formeze cat mai repede un cuvant,
asezandu-se in ordinea corecta a silabelor acestuia. Cei care reusesc sa termine
primii (si intr-un timp cat mai scurt ), acumuleaza cate un punct pentru fiecare
silaba care compune cuvantul si doua puncte pentru cuvantul formulat corect.
Evaluare: Se tine evidenta punctajului fiecarui participant iar la sfarsitul Timpului
de joc, punctele se totalizeaza, fiind declarat castigator cel care a acumulat mai
multe.

Marimea grupului : cel putin 8

Timp: 5 minute

Materiale necesare: cretd colorata

Obiective : dezvoltarea atentiei, mobilitatii ti vitezei de reactie

Procesul de desfasurare: Se traseaza patrate cu latura de 1,2 m ( pentru fiecare
copil cate unul ). Se deseneaza in interiorul lor patru siruri a cate 5 cercuri fiec-
are, astfel incat suprafata sa fie ocupata in totalitate. Cercurile vor fi trasate cu 4
culori diferite ( fiecare sir alta culoare ). Copiii se impart in grupe de cate patru.
Participantilor alesi li se va cere sa aseze fiecare mana si fiecare picior intr-unul din
cercuri ( din interiorul unui patrat ) in functie de cerinta formulata de cineva din
echipa adversa (exemplu : piciorul stang in al doilea patrat rosu, mana dreaptd in al
patrulea patrat albastrualietc.) Care dintre ei va reusi sd ramana timp de 5 minute
fara sa se dezechilibreze sau sa iese in afara patratului primeste un punctaj stabilit
la inceputul jocului.

Evaluare: Este declarata castigatoare echipa care acumuleaza punctajul cel mai
mare.

Marimea grupului : minim 10

Timp : 10 minute

Materiale necesare: scaune

Obiective : dezvoltarea atentiei si vitezei de reactie

Procesul de desfasurare: se aseaza in cerc un numar mai mic de scaune cu unul,
decat numarul participantilor. Acestia se vor invarti in exteriorul cercului de scaune
catd vreme se aude o melodie. in momentul in care melodia inceteaza, fiecare co-
pil va incerca sa ocupe un scaun. Cel ramas in picioare este eliminat. Dupa fiecare
copil eliminat se reduce numarul de scaune cu cate unul. Melodia reincepe o data



cu rotirea participantilor. Ocupantul singurului scaun ramas in joc este declarat
castigator.

Evaluare: Se tine evidenta punctajului fiecarui participant iar la sfarsitul Timpului
de joc, punctele se totalizeaza, fiind declarat castigator cel care a acumulat mai
multe.

Marimea grupului : minim 5

Timp : 10 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective : dezvoltarea atentiei in gandire si vitezei de reactie

Procesul de desfasurare: Se aleg participantii. Se propune acestora sa formuleze
corect o propozitie cu cuvinte din care lipseste aceeasi vocald sau aceeasi consoana.
Se acorda cate un punct pentru fiecare cuvant al propozitiei daca s-a respectat
cerinta.

Evaluare: Participantul sau grupa cu cel mai mare punctaj castiga jocul.

Marimea grupului : minim 5

Timp: 10 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective : dezvoltarea atentiei in gandire, vitezei de reactie si pronuntarea corecta
a unor cuvinte

Procesul de desfasurare: Se aleg participantii. Se propune acestora sa formuleze
corect o propozitie cu cuvinte care incep cu aceeasi litera ( consoana ). Ex. Fata
fostului fierar face fasole frecata fara foc, fiindca focul face fum.

Evaluare: Se acorda cate un punct pentru fiecare cuvant al propozitiei daca s-a
respectat cerinta. Participantul sau grupa cu cel mai mare punctaj castiga jocul.

Marimea grupului: 20-25 elevi

Timp: 10-15 min

Materiale necesare: fise cu tabele

Obiective: sa observe cu atentie titlurile fiecarei coloane din tabelul de mai jos A;
sd citeasca atent fiecare cuvant din tabelul B; s& scrie numele fiintei respective in
coloana care reprezinta locul (mediul) in care crede ca ea traieste.

Procesul de desfasurare: Colectivul de elevi se imparte in 5 echipe ( pe randuri
de banci R1, R2, R3, R4, R5). Elevii completeaza corect fisa primita. Dupa expirarea
Timpului fiecare elev ia un creion rosu si verifica fisa impreuna cu d-na inv. Castiga
echipa sau echipele care au mai putine greseli.

A.

In apa La campie La munte Pe langa casa omului

iepure, delfin, cocos, capra sdlbatica, cal, gdina, urs, porumbel, broasca testoasd,

arici, caine, lup, peste, cocos salbatic, pisica, crocodil, zebra, veverita, soarece.

Evaluare: jocul didactic evalueaza cunostintele despre mediul inconjurator;
analiza- sinteza, selectivitate.

7.2.54 Titlu:
+SUNETUL
PEDEPSIT”

7.2.55 Titlu:
+EXERCITIU DE
DICTIE”

7.2.56 Titlu:
~FIECARE LA
LOCUL LUI”
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7.2.57 Titlu:
“SANITARUL
PADURII”

7.2.58 Titlu:
“WHO - ME -
YOU”

7.2.59 Titlu:
IIBOLTII

Marimea grupului : 20 elevi

Timpul : 20 minute

Materiale necesare : frunze, scoarta de copac, ramuri, iarba, crengi uscate, ata.
Obiective : sa identifice modul in care trebuie sa intervind in momentul in care,
intr-o drumetie, un coleg este in pericol ; sa aplice mdsuri concrete de prim ajutor
in cazul in care un coleg de drumetie are fractura la mana sau picior ; Sa intervind in
oprirea sangerarii unei rani aparute la un coleg (la un membru) in cazul drumetiei.
Procesul de desfasurare : In Timpul unei drumetii in padurile din jurul scolii se face
cate o pauza de circa 20 minute. Copiii se impart in 2 grupe, 10 elevi devin victime
si 10 copii devine cei care ataca. Victimele se mascheaza folosind frunze, iarba, flori
in animale nevinovate ( ex oi, capre, manji, pui de pasari). Atacatorii se ascund in
padure si se mascheaza folosind elemente din natura si devin animale de prada
(lupi, ursi). La un moment dat lupii ataca oile care la un semnal se strang in grup
si incearca sa se apere impingand lupii sau lovind cu flori, rdmurele, iarba. La un
moment dat o oaie este trasa din grup si pentru scurt timp este in pericol de a fi
mancata. Oile se apara si scapa din labele lupilor pe biata lor colega. Lupii sunt pusi
pe fuga de oi dar colega lor este ranita la un picior. Colegile lor constata ca are o
fractura la picior. Din grup se desprind 2 sau 3 colege care sunt sanitari. O intind
la pamant pe colega lor pe un pat de frunze. Realizeaza din 2 ramuri atele pentru
picior. Infasoara piciorul in frunze uscate, pun atelele si leaga piciorul cu ata sau
scoarta de copac. Dupa circa 20 minute jocul este terminat si se poate continua
drumetia. In Timpul drumetiei se pot desfasura mai multe opriri — joc- in care se
schimba iar rana care apare la un coleg se schimba in diferite zone si la diferite
organe — mama, picior.

Evaluare: La finalul drumetiei elevii scriu in jurnalul de caldtorie concluziile ( ce au
invatat)? Cum se intervine in caz de fracturi ? inainte de incheierea actiunii se aleg
2 grupe. Una este cea care pune intrebdrile legate de drumetie si fracturi si una care
raspunde la intrebarile puse. Raspunsurile corecte se rasplatesc cu aplauze iar cele
gresite cu murmure.

Marimea grupului : 15-20 persoane

Timp : 20 minute

Materiale : nu este cazul

Obiective: dezvoltarea atentiei, a capacitatii de a lua decizii in timp optim.
Procesul de desfasurare: Se aseaza copii in cerc,. Unul din copii, oricare, indica
spre alt copil spunand “who?”. Cel indicat arata cu mana spre un alt copil spunand
“you”. Copilul spre care s-a aratat, ducand mainile palnie la urechi, intreaba “me?”.
Copiii vecini celui numit, se intorc spre acesta si spun “you”. Cine greseste iese afara
din joc. Dacd nu s-a gresit copilul care aintrebat “me?”, reia ciclul cu expresia“who".
Daca greseste copilul care spune “me” acesta iese din joc, iar ciclul se reia de la
inceput, adica cu copilul care a inceput cu “who?”. Ideea este de a ramane cat mai
mult timp in joc si de ai bulversa pe ceilalti pentru a gresi si astfel de a pdrasi jocul.
Evaluare: persoanele participante si animatorul apreciaza daca atmosfera a fost
placuta.

Marimea grupului : 15-20 persoane
Timp : 20 minute



Materiale : nu este cazul

Obiective: dezvoltarea atentiei, a capacitatii de a lua decizii in timp optim.

Procesul de desfasurare: Se aseaza copii in cerc,. Unul din copii, oricare, incepe

sa numere spunand “unu’, urmatorul, in sensul acelor de ceasornic spune “doi’, si

asa mai departe pana se ajunge la “sase”. Urmatorul copil care ar trebui sa spuna

“sapte” spune de fapt “bolt”. iIn momentul in care s-a spus “bolt” se schimba sensul

de numarare si se continud cu “opt”, “noud” etc. pana la urmatorul “bolt” cand iar se

schimba sensul de numarare etc. “Bolt” se spune la numarul sapte, la toti multiplii

lui sapte precum si la numerele care contin cifra sapte in ele (ex. 17, 27, 37). Cel

care greseste este eliminat din joc. Ideea este de rdmane cat mai mult timp in joc.

Evaluare: persoanele participante si animatorul apreciaza daca atmosfera a fost

placuta.
7.2.60 Titlu:
+PRESPAPIERE

ZAMBITOARE”
Marimea grupului: 10 - 12 copii
Timp: 10 minute
Materiale necesare: piatra neteda si plata,ata mai groasa (galbenda maro, neagra
sau rosie),acuarele,o pensula mica, aracet
Obiective: antreneaza grupul in munca; le ofera posibilitatea de a imparti unii cu
altii si de a se ajuta reciproc, pune la incercare creativitatea copilului
Procesul de desfasurare: Pe o piatra neteda si platd, picteaza o mutrd pe ea, de
preferat una care zambeste. Taie 5 sau 6 bucati de ata mai groasa (snur)de lun-
gime potrivita, astfel incat dupa ce va fi lipita sa semene cu parul celui care o
confectioneaza. lata ai un prespapier care nu numai ca are grija de hartiile tale,dar
iti si zambegste. Se va organiza si 0 expozitie cu aceste creatii
Evaluare: persoanele participante si animatorul apreciaza daca atmosfera a fost
placuta.
7.2.61 Titlu:
+AVIONUL DE

VANATOARE”
Marimea grupului : 15 persoane
Timp: 7 minute
Materiale necesare: imaginea, pixuri si hartie
Obiective: dezvoltarea perspicacitatii
Procesul de desfasurare: Un aviator care pilota un avion de vanatoare, a prins
pe radar, un tanc inamic; Daca ne gandim ca din momentul in care apasa pe
buton, la fiecare sapte metri parcursi, avionul trimite cate un proiectil, al catelea
proiectil va lovi tinta aflatd la 63 metri?
Evaluare: Participantul sau grupa cu cel mai mare punctaj castiga jocul.
7.2.62 Titlu:
+PROFESIUNI"

Marimea grupului: 15 persoane

Timp: 8 minute

Materiale necesare: plansa, hartie si pixuri.

Obiective: dezvoltarea capacitatii de sesizare a solutiei de rezolvare. Perspicaci-
tate ,atentie si limbaj.

Procesul de desfasurare: Elevii vor observa pe o plansa trei case ca in fig. 1;
Li se spune elevilor ca in prima casa locuieste familia Cizmaru, fara ca tatal
sa aiba profesiunea de cizmar.in a doud casa locuieste familia Bucataru, fara
ca cineva sa fie bucatar.In casa numarul trei std domnul Pietraru, dar nici el
nu este pietrar. Cu toate acestea, unul din ei este cizmar, altul bucatar si altul
pietrar; Li se cere elevilor sa rezolve aceasta enigma.
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7.2.63 Titlu:
“CAPODOPERE”

7.2.64Titlu:
“DESCOPERITI
DIFERENTELE”

7.2.65 Titlu:
“ZARUL”

Evaluare: Raspunsurile corecte vor fi contabilizate de un juriu alcatuit din 5 elevi.
In acest timp, animatorul va insista asupra avantajelor muncii in echipa, asupra re-
zultatelor superioare celor ale muncii individuale. Dupa centralizare, se va realiza
premierea castigatorilor (toti vor primi diplome de participare

Marimea grupului : 15 persoane

Timp: 5 minute.

Materiale necesare: plansa, hartie si pixuri.

Obiective : antrenarea gandirii, atentiei si imaginatiei; dezvoltarea perspicacitatii;
capacitatea de selectivitate; cunostintele elevilor privind opera lui Mihai Emi-
nescu.

Procesul de desfasurare: Priveste atent fiecare desen in parte si in functie de
informatiile culese, incearca sa descoperi titlurile poeziilor lui Mihai Eminescu
care l-au inspirat pe pictor sa creeze aceste desene.

Evaluare: Raspunsurile corecte vor fi contabilizate de un juriu alcatuit din 3 elevi.
In acest timp, animatorul va insista asupra rezultatelor superioare celor ale muncii
individuale. Dupa centralizare, se va realiza premierea castigatorilor (toti vor primi
diplome de participare)

Marimea grupului : 15-20 persoane

Timp : 10 minute

Materiale necesare: carioca neagra.

Obiective: Acest joc solicita capacitdtile de atentie, de analiza, de memorie
vizuo — spatiala si de memorie verbala.

Procesul de desfasurare: Priviti cu atentie interiorul prezentat in prima imag-
ine. (fig. 1); Memorati bine forma, locul si culoarea diferitelor obiecte care il
constituie. Gasiti cele 6 diferente care exista intre interiorul de la fig.2 si cel pe
care l-ati memorat - fig. 1. Elevii vor lucra individual. Nu au voie sa vorbeasca
intre ei. Castiga elevul care a identificat toate cele 6 diferente.

Evaluare : Raspunsurile corecte vor fi contabilizate de un juriu alcatuit din 5 elevi.
In acest timp, animatorul va insista asupra avantajelor muncii in echipa, asupra re-
zultatelor superioare celor ale muncii individuale. Dupa centralizare, se va realiza
premierea castigatorilor (toti vor primi diplome de participare)

Marimea grupului : 18-24 copii (clasa a Vll-a)

Timpul : 1 ora

Materiale necesare: un zar sau carton pentru a-l realiza, hartie colorata.
Obiective : Sa inteleagd importanta cartii in viata fiecaruia si rolul acesteia ; Sa
constientizeze necesitatea pastrarii cartilor ; Sa elaboreze un cod etic de lecturare
a cartilor;

Procesul de desfasurare: Copiii sunt impartiti in sase grupe . Animatorul va realiza
un zar ale carui fete sunt acoperite cu hartie de culori diferite. Pe fiecare fatd a za-
rului va fi scrisa o intrebare.

Ex. 1. De ce avem nevoie de biblioteca? 2. Ce inseamna respectul pentru carti ?
3. Care sunt cartile de care avem nevoie in biblioteca ? 4. Unde ar fi potrivit sa o
organizam ? 5.Cum o organizam ? 6. Ce ar trebui sa stie un cititor ?/ Sfaturi pentru
cititori.

Copiii vor lucra pe grupe, fiecare grupa va arunca zarul si va raspunde cerintei de
pe fata superioard a zarului. Fiecare grupa va avea sarcini de lucru diferite.



Tematica jocului poate fi aleasa de catre animator in functie de varsta copiilor .
Evaluare : Copiii au constientizat importanta rolul fiecaruia in grup, si-au indeplinit
sarcinile de lucru cu responsabilitate. Au inteles care este functia de baza a unei
biblioteci-aceea de informare .

Marimea grupului: Pot pdrticipa un numar nelimitat de jucatori

Timp: 10-20 minute

Materiale necesare :cercuri de gimnastica,creta alba sau colorata.

Obiective: sa respecte regulile jocului ; sa participe cu interes la joc ; socializarea
copiilor; sa lucreze in echipa ; dezvoltarea spiritului competitiv,sportiv

Procesul de desfasurare: pe teren se deseneaza cu creta mai multe cercuri, pen-
tru fiecare jucator cate unul, cu exceptia unuia care nu are casuta sau, daca sunt mai
multi jucatori pot sa ramana 2-3 jucatori fara casuta desenata (depinde de numarul
jucatorilor) ori se aseaza mai multe cercuri de gimnastica. La un semnal, toti copiii
care se plimbau in jurul cercurilor (la distanta de 10-15 pasi de cerc) fug spre casute
si se aseaza fiecare in cate una. Un copil ramane fara casa. La urmatorul semnal
s1a plimbare !"toti parasesc casele, departandu-se din nou, pana la o distanta de
10-15 pasi ca la o noua repetare a semnalului,toti la casute!’, sa revina si sa ocupe
din nou cate o casuta s.a. m. d. Daca avem prea putine cercuri, putem admite sa
se ,mute” cate doi jucatori intr-o casuta. E bine sa se fixeze exact locul pana unde
trebuie sa plece copiii la plimbare dupa ce parasesc casutele.

Evaluare: castiga copilul care a ramas de cele mai putine ori in afara “casutei”

Marimea grupului : 20-25 participanti

Timp: 40 minute aplicarea activitatii si cat e necesar pentru pregatirea ei
Materiale necesare: imagini, poze, desene, obiecte, souveniruri, hartie, instru-
mente de scris etc.

Obiective: exersarea activa a limbii engleze si a deprinderilor lingvistice; promova-
rea unui scop mai larg al invatarii unei limbi straine, spre o perspectiva educationala
integratoare a aspectelor culturale si globale; incurajarea muncii pe grupe si gdsirea
de informatii relevante; stimularea interesului participantilor pentru cunoasterea
tarilor membre ale UE; motivarea implicarii in activitati de promovare, gdsirea de
mijloace pentru a convinge, construirea unei strategii de marketing si promovare a
tarilor pe care participantii si le aleg.

Procesul de desfasurare: Activitatea se poate realiza cu o pregatire prealabila sau
in mod spontan, in functie de Timpul si particularitatile grupului de participanti.
Animatorul anuntd grupul ca se vor forma echipe de lucru care sa cerceteze si
sa realizeze materiale ( de dimensiuni reduse ) despre tarile membre ale UE, in
vederea unei viitoare promovari a acestora. Animatorul propune tara/tarile si in
functie de preferinte se formeaza grupele de lucru, nu mai mult de cinci membrii.
Daca activitatea permite documentarea prealabila, grupele de lucru isi vor stabili
responsabilii cu informarea, promovarea, realizarea strategiei de prezentare etc.,
fiecare grup e liber sd aleaga felul in care va face promovarea tarii alese. Animatorul
va trece pe la fiecare grupa dirijand discutiile, monitorizand si sugerand eventuale
directii de lucru. De exemplu le va sugera sa realizeze un colaj de imagini sem-
nificative, sa faca unele desene sau sa gaseasca slogane care sa atraga interesul
asupra tarii respective, valorificand orice aspect pozitiv gdsit, sa caute suveniruri
sau obiecte artizanale specifice, sa noteze obiectivele turistice cele mai attractive,
sa se documenteze asupra particularitatilor de clima, vegetatie, preparate culinare

7.2.66 Titlu:
,CINE NU ARE
CASUT"’

7.2.67 Titlu:“
AGENTIA DE
TURISM” ( Travel
Agency)
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7.2.68 Titlu:
“POZITIV SI
NEGATIV”

"

specifice,etc., orice poate constitui aspect pozitiv. Activitatea "Agentiei de Turism
incepe propriu-zis in plen cand doua grupe sunt desemnate sa isi promoveze tarile
alese, celelalte doua gupe urmand sa fie clientii interesati de pachetele turistice
si apoi vice versa. Va castiga grupa care a reusit sa faca cel mai bine promovarea,
convingand cei mai multi turisti sa le accepte serviciile .

Evaluare : se va discuta impactul pe care activitatea l-a avut asupra grupului, cu
ce au ramas in urma deruldrii ei, cum s-a desfasurat activitatea in grup, care au
fost cele mai eficiente metode de promovare turistica, ce dificultati de limba au
intdmpinat participantii. Activitatea se poate filma sau fotografia.

Marimea grupului: 20-25 participanti

Timp: 40 minute

Materiale necesare: tabla sau flipchart, creta sau marker

Obiective: folosirea structurilor de limba engleza ( sau orice alta Ib. straind),
(gerundul, verbul aXshould” pentru sfaturi etc.) ; prin discutiile de grup/perechi
se dirijeaza reflectarea asupra cauzelor comportamentelor anti-sociale si gasirea
posibilelor actiuni/solutii pentru remedierea acestui fenomen.

Procesul de desfasurare: Animatorul (cadrul didactic) imparte tabla in doua, pe
verticala, formand doua sectiuni ce vor fi numite Pozitiv si respectiv Negativ.
Animatorul eliciteaza de la grup care ar putea fi aspectele/actiunile positive pe care
le putem face in mediul noastru de viata (fe ex. Scoald, serviciul, casa, strada, clu-
bul) care sunt bune nu doar pentru noi ci si pentru cei din jur. Cele mai relevante si
mai bine formulate se vor nota pe tabla. Exemple : salutul, ajutarea persoanelor lip-
site de vedere sa traverseze strada, dirijarea strainilor spre anumite locuri, punerea
gunoiului in tomberon/cos, protejarea mediuluyi inconjurator, suportul oferit per-
soanelor in varsta, amabilitatea fata de ceilalti etc. Se trece apoi la evidentierea as-
pectelor negative care pot afecta pe cei din jurul nostrum. si se noteaza in coloana
Negativ.

Exemple : vandalizarea unei proprietati publice, aruncarea gunoiului pe jos, nere-
spectarea semaforului, intratul in fata la cozi, a fi nepoliticos, agresiunea/ alXluatul”
de cei mai mici sau mai slabi deca noi (intimidarea), egoismul, barfitul colegilor etc.
Animatorul va aranja participantii in grupuri de cate 4-5 membrii si le va cere sa
discute pentru a putea raspunde la intrebarea: ,De ce fac oamenii lucrurile listate
la categoria Pozitiv?” Grupul va trebui sa desemneze un secretar care sa noteze
informatiile. Doua sau trei grupe a cate 4-5 membrii vor discuta motivatiile pentru
actiuniule pozitive, celelalte doud grupe vor analiza motivatiile pentru aspectele
negative. Fiecare grupa va avea secretarul ei. Se va recurge apoi la o discutie
generald, cu toti participantii, incercand sa se stabileasca cele mai viabile masuri
de imbunatatire si/sau eliminare a cat mai multor aspecte negative. Ori de cate ori
se gaseste o solutie unanim acceptata de catre toti si realizabild, se va sterge de pe
tabla aspectul negative enuntat anterior. Scopul discutiilor este acela de a gasi cat
mai multe solutii de eliminare sau mdacar atenuare a aspectelor negative
Evaluare: se poate discuta daca s-a realizat o mai buna constientizare asupra
actiunilor cu caracter anti-social pe care uneori le facem chiar fara sa vrem, care
sunt directiile de urmat etc.

Membrii grupului ( individual, pe perechi sau in grupurile mai mici de lucru) pot
realiza afise, postere, desene, eseuri, slogane, care sa motiveze comportamentul
pro-social, eliminand astfel aspectele anti-sociale cu care ne confruntam.



7.3 Jocuri de dezvoltare a gustului artistic

Jocurile de dezvoltare a gustului artistic permit exteriorizarea unei multitu-
dini de sentimente, de emotii, de senzatii, de caractere, familiarizarea cu mi-

jloacele expresive in diferite domenii de arta.
7.3.1 Titlu:

“SPUNE, CUM
SE CHEAMA
FLOAREA?”
Marimea grupului : 10-30 participanti
Timp: 20 minute
Materiale necesare: flori sau plante, batista
Obiective: a testa simturile si a reproduce cantecul receptat dupa auz, valorificand
continutul de idei si sentimente ale acestuia si respectand disciplina impusa de
cantarea colectiva
Procesul de desfasurare: Un grup de copii stau asezati in cerc, cu mainile de-
sprinse. Conducatorul jocului (profesor, invatator sau elev) leaga la ochi pe ,copi-
lul-ghicitor” cu o batista. Intr-un anumit loc sunt asezate diferite flori sau plante,
fara sa fie vazute de copii. Copiii din cerc incep sa cante cantecul de mai jos, ex-
ecutand miscdri pe muzica, iar cand ajung la versul ,Spune, cum se cheama floar-
ea?’, conducatorul jocului ia una dintre florile pregatite mai dinainte si o da ,co-
pilului-ghicitor” s-o miroasa si sa-i spuna numele, dupa miros. Daca floarea este
recunoscuta de copilul legat la ochi, copiii din cerc canta: ,Bravo, bravo, ai ghicit!”
etc., iar daca raspunsul este gresit, copiii din cerc canta: ,Rau ne pare, n-ai ghicit!”
etc. Copiilor care recunosc florile dupa miros li se ofera in dar cate una din florile
recunoscute.
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lata ti-am adus o floare,

Floare cu miros placut,

Spune cum se cheama, vere,

Daca te crezi priceput?

(Copilul miroase floarea pentru a o recunoaste.)

Refren:

a) Rau ne pare, n-ai ghicit
Si esti tare necadjit.

b) Bravo, bravo, ai ghicit

Si esti tare fericit.

Evaluare: persoanele participante si animatorul apreciaza daca atmosfera a fost
placuta,
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7.3.2Titlu:“ZI
DIN FLUIER”

Marimea grupului : 10-30 participanti

Timp: 15 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: a forma deprinderile de a executa miscari de dans pe muzica si a sesiza
si sublinia structura arhitectonica a cantecului prin schimbarea miscarii

Procesul de desfasurare: Grupul urmareste sa acompanieze cantecul, folosind
corpul, marcand ritmul muzicii prin pasi de dans. Se asociaza urmatoarele miscari:
F 1 - doi pasi lateral dreapta, aducand piciorul stang langa dreptul

F 2,4,6,8-peloc, saltat pe varfuri

F 3 — doi pasi lateral stanga, aducand piciorul drept langa stangul

F 5 - doi pasi ihainte

F 7 — doi pasi ihapoi

Ritmul si miscarile pot fi schimbate.
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Zi din fluier,
Zisajoc,
Tra, la, Ia, la,
Bate talpa mai cu foc,
Tra, la, Ia, la,
Hai te prinde colea-n horg,
Nu mai sta
Voiniceste salta, frate,
Tot asa.
Zi-mi un cant de bucurie
Nu mai sta
Toata lumea ca sa stie
Tot asa.
Evaluare: persoanele participante si animatorul apreciaza daca atmosfera a fost
placuta.
7.3.3 Titlu:“ZI

DIN FLUIER”

Marimea grupului : 10-30 participanti

Timp: 10 minute

Materiale necesare: planse cu portativ si sabloane cu notele muzicale

Obiective: (re)cunoaste si a utiliza corect notele muzicale pe portativ

Procesul de desfasurare: Scrieti pe portativ notele care au ca denumire prima
silaba din fiecare cuvant reprezentat prin aceste desene si interpretati cateva can-
tece.

Evaluare: persoanele participante si animatorul apreciaza dacd atmosfera a fost



Marimea grupului : 7-10 perechi, baieti-fete

Timp : dans de 3-5 minute

Obiective : socializarea intre participanti, dezvoltarea coordonarii miscarilor in
functie de partener si grup, indemanare, ritm.

Materiale necesare : CD audio

Procesul de desfasurare: ,Jocul” se organizeaza in zilele de duminica si in cele
de sarbatori in centrul satului, dupa iesirea de la biserica. Traditia s-a pastrat, in
momentul de fata dansul popular fiind un continuator de traditii si obiceiuri in
zona Somesului. Baietii si fetele erau imbracati in frumoase costume populare,
acompaniati de A« ceterasi A». Baietii purtau pe cap clopuri cu pene de pdun,
camasi cu gulere de margele, pantaloni albi, curea lata si pieptare pline de flori.
Fetele aveau panzaturi de culoare rosie, cdmasi cu flori in umar si manecele cu
fodori, poale albe, pieptare inflorate, pe cap purtand naframi rosii sau cu « puiuti ».
Jocul era si este un prilej de socializare, de cunoastere, de indemanare.
Pentruinceput, pe numardtoare seinvata pasii de baza pentru deplasare individuala
pentru bdieti si pentru fete separat : bdieti : primul pas al baietilor se face intotdeau-
na cu piciorul stang pe directia de deplasare inainte pe numaratoare, facandu-se un
ciclu de 3 pasi, oprire, apoi reluandu-se ciclul. Dupa invatarea pasilor inspre inainte
(stang, drept,stang) urmeaza 3 pasi pe loc (drept, stang, drept). Acesti pasi (inspre
fnainte si pe loc) constituie prima parte a dansului numit « De-a lungul » : fete :-
pentru inceput, pe numaratoare, se invata : pas lateral dreaptd, pas lateral stanga
urmat de rotire cu 4 pasi spre dreapta (se porneste cu piciorul drept), pas lateral
stanga, pas lateral dreapta urmat de rotire cu 4 pasi spre stanga (se porneste cu
piciorul stang) ; se invata piruetd inspre dreapta si stanga ( pirueta se executa prin-
tr-o rotire energica a corpului inspre dreapta sau stanga, cu trecerea greutatii de
pe un picior pe celdlalt) ; in pereche, fata cu baiatul in fata executa pe numaratoare
« Tnvartita » spre dreapta sau spre stanga (spre dreapta ambii pornesc cu piciorul
drept, spre stanga ambii pornesc cu piciorul stang) in 8 pasi cu mentinerea picioru-
lui de interior in aceeasi pozitie, langa piciorul partenerului.

Prima parte « De-a lungul » : perechile sunt asezate in coloana, baietii si fetele
tinandu-se de mana, executa pasii de intrare cu urmatoarea structura a dansului :
3 pasi inspre inainte dupa care badiatul executa pasii pe loc iar fata executa pirueta
pe loc, executia se repetd, 3 pasi spre inainte (in pereche), baiatul executa pasii
pe loc, fata trece in stanga baiatului, inca 3 pasi inspre inainte cu trecerea fetei in

7.3.4Titlu:
DANS POPULAR
IISOMESII
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7.3.5 Titlu:
INITIERE iN
DANSUL DE
SOCIETATE
“ROMANA"

pozitie initiala in dreapta bdiatului ; executia se repetd ; executiile de mai sus se
repetd; pentru diversificare animatorul poate introduce batdi pe picior sau piruete
multiple ; partea dansului e insotita de strigaturi specifice zonei : « Drag mi-e jocul
Somesan, mai/ Ca la orice ardelean/ Drag mi-e jocul romanesc/ Dar mi-e greu ca
sa-l pornesc/ Drag mi-e mie a juca/ Cu mandruta altuia, mai !/ Cu-a me sa nu joace
nimea/ Ca mie nu-mi pare bine. . » A doua parte « Invartita rara » (lenta) : perechile
sunt asezate in linie sau in semicerc, fetele cu spatele catre public, baietii in fata lor
: se executa « invartita » spre dreaptad in 8 pasi (4 timpi) ; oprire ; reluarea « invartitei
» spre stanga ; se executa « amagita »- fata cu baiatul fata in fata executa 2 pasi lat-
erali dreapta- 2 pasi lateral stanga (de 4 ori) ; «invartita » spre dreaptaX4 timpi; «
invartita » spre stangaX4 timpi

Strigaturi specifice :

Fetele : « Auzit-am, bade, eu/ Ca la ma-ta-i pare rau/ Ca pe tine te iubesc/ Sa stii nu
te seluiesc »

Baietii : « Busuioc din tri crangute/ lo am mandra tri dragute/ Una-n deal si una-n
vale/ Alta-n ulita cea mare »

Fetele : « Spune-i bade la ma-ta/ Sa te tina - nchis in casa/ Cu lantu’ legat de masa
Badietii : « Mult ma mustra maicuta/ Ca mi-i neagra draguta/ Si nu stie a juca » « Tot
asa siiar-asa»

Partea a treia « Invartita deasa » (rapida) :- acelasi lucru ca la invartita rara, doar ca
ritmul este alert.

Strigaturi :

Badietii : « Hai mandruta sa te joc/ Sa steie soarele-n loc/ Sa se uite soarele/ Cum se-
nvart picioarele »

Fetele : « Hai badita si ma du’/ Une-i stat si lucru nu/ Sa ma iubesti ca-s frumoasa/
Frumoasa de dus in casa »

Bdieti : « Mult ma uit si nu mai vad/ Cine ma saruta-ncet/ Mult ma uit si nu mai vine/
Cine ma saruta bine »

Evaluare: persoanele participante si animatorul apreciaza daca atmosfera a fost
placuta.

Marimea grupului: 10-16 participanti

Timp: 8 minute

Materiale necesare: CD audio

Obiective: socializarea intre participanti, dezvoltarea coordonarii miscarilor in
functie de partener si grup, tndemanare, ritm.

Procesul de desfasurare: Pentru inceput, pe numaratoare se invata pasii de baza
pentru deplasare in perechi : se efectueaza patru pasi spre directia inainte, baietii
pornesc cu piciorul stang iar fetele cu cel drept. Intrarea perechilor in scena se
face pe doua coloane. Urmeaza un pas spre dreapta al baiatului, fata efectuand
o piruetd simpla pe un picior spre exterior. in continuare, se executa in pereche
patru pasi inspre inainte, urmati de salutul (baiatul tinand mana dreapta la spate si
inclinand capul, fata tinandu-si rochia facand o usoara plecaciune) catre public si
catre partener. Dupa salut urmeaza efectuarea unor pasi de vals executati in pere-
che, cu intersectarea coloanelor, revenindu-se la pozitia initiald in doua coloane.
Dupa momentul de vals partenerii stau fata in fata, printr-o pirueta fata se into-
arce inspre perechea corespondenta din cealalta coloana iar prin executarea unui
pas inspre inainte se duce in fata baiatului din cealalta coloang, il saluta printr-o
usoara plecaciune si revine la locul initial. Baiatul si fata stau fata in fatd, executand



pasi laterali inspre Thapoi, perechea situata in spate vine spre inainte, fiind urmati

de celelalte perechi pana se ajunge la pozitia initiala a fiecarei perechi. Cele doua

coloane se transforma intr-un cerc. Urmeaza cate doi pasi incrucisati spre dreapta-

salut, doi pasi spre stanga- salut, dupa care se revine pe cele doua coloane initiale.

Retragerea din scena se face prin salutul catre public a fiecarei perechi.

Evaluare: persoanele participante si animatorul apreciaza daca atmosfera a fost

placuta.
7.3.6 Titlu:
“IN CASA

BUNICILOR”

Marimea grupului : 20 de copii

Timpul necesar: 2 luni (etapa pregatitoare); 1 ora (etapa de finalizare)

Materiale necesare: costume populare, obiecte de mobilier si decorative din casa
bunicilor, cosuri cu mere, nuci, colacei

Obiective: valorificarea traditiilor si obiceiurilor nationale; dezvoltarea abilitatilor
de comunicare, a capacitatii de intelegere si transmitere a intentiilor, a gandurilor
si a sentimentelor, prin limbaj literar, plastic si artistic

Procesul de desfasurare: 1) Etapa pregatitoare: Copiii vor merge in familie si vor
realiza un interviu cu bunicii lor sau cu alti membri mai in varsta pentru a afla cum
isi petreceau acestia seara de Craciun la sat. Vor cere obiecte pe care acestia le fo-
loseau: costume, obiecte decorative; fotografii vechi, vor invata colinde. Din toate
materialele adunate din“lada de zestre a bunicilor” se va realiza un scenariu care sa
refacd o seard de Craciun, asa cum se sarbatorea in casele bunicilor nostri: cu gazde
care isi pregateau casele si bucatele pentru grupurile de colindatori. Se distribuie
rolurile si apoi se fac repetitii, se stabilesc decorurile. 2) Se realizeaza un spectacol
care sa redea sarbatoarea Craciunului, asa cum se desfasura in casa bunicilor.
Evaluare: La spectacol sunt invitati acei membiri ai familiilor de la care copiii au
obtinut informatii si acestia vor face aprecieri asupra autenticitatii celor prezentate
in spectacol

7.3.7 Titlu:

CENUSAREASA

Marimea grupului : aproximativ 20 de persoane ( o clasa de elevi)

Timp: 50 de minute

Materiale necesare: biletele

Obiective: lucrul in echipa, interpretarea in fata celorlalti, evidentierea diversitatii
culturale

Procesul de desfasurare: Fiecare grup trebuie sa traga biletele dintr-un bol si, pe
rand, sa interpreteze o anumita poveste, un basm, cuvinte citite de la coada la cap,
etc, alese de catre conducatorul jocului care se va raporta la valorile Uniunii Euro-
pene.

Evaluare: Copii au reactionat extraordinar, fiecare poveste a fost originald si
interpretata creativ.

7.3.8 Titlu:
,CERCUL
VESELIEI”

Marimea grupului : numar par de participanti si animatorul socio-educativ
Timp: 50 minute

Materiale necesare: casetofon, muzica disco

Obiective: a crea un mediu destins si relaxat; a antrena cati mai multi participantila
joc.

Procesul de desfasurare: Animatorul explica conditia jocului. Participantii se ase-
aza pe doi siruri in spatele animatorului, privind spre animator. Participantii trebuie
saimite miscariie animatorului. Dansul este format din opt pasi dupa cum urmeaza:
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doi pasi stanga, doi pasi dreapta, un pas in spate si trei pasi in fata . La pasul nu-
marul 5 primul membru al sirului din stanga spatelui animatorului se ataseaza in
spatele acestuia si intra in joc; la pasul 5 urmator se va atasa primul membru al
sirului din dreapta spatelui animatorului; si tot asa, pana cand intra in joc toti cei
participanti; intregul dans se va derula astfel incat la sfarsit sa se formeze un cerc
(ca in desen); in cazul in care sunt mai multi membri jocul continua pana la ultimul
membru.

Note: Joc valabil pentru grupuri mai mari de 10.
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Evaluare: Daca copii au reactionat extraordinar, fiecare poveste a fost originala si
interpretata creativ, inseamna ca obiectivul a fost atins.



7.4 Jocuri de dezvoltare a gustului artistic

Aceste tipuri de jocuri dezvolta manifestarea initiativei si spiritului de
independenta, responsabilitate, autodepasire si autonomie, autocontrol si
autoapreciere.
Beneficii: cresterea nivelului de constiints al paArticipantilor, experimentar-
ea propriilor modele de comportament, stimularea creativitatii, favorizarea
autorealizarii.

Marimea grupului: 25-40 participanti

Timp: 40-50 minute

Materiale necesare: cartonase de diferite culori(4 pentru fiecare echipa), fise/ bor-
derouri de evaluare(unu pentru fiecare membru al juriului), laptop(P. C.), videoproi-
ector, prezentare PPT, premii, diplome personalizate.

Obiective: a cultiva sentimentul increderii in eficienta colaborarii, a intari increde-
rea si unitatea echipei

Procesul de desfasurare: Elevii unei clase sau elevii mai multor clase de pe acelasi
nivel se constituie in grupuri de 3-5 persoane. Animatorul le va distribui cate 4
cartonase de culori diferite, pe care vor fi notate in prealabil literele A,B,C sau D,
respectiv variantele corecte pentru intrebarile la care vor trebui sa raspunda. For-
matul concursului este asemanator concursului TV ,Stii si castigi”: sunt propuse 5
domenii, fiecare domeniu continand 5 intrebari cu nivel de dificultate diferit, echi-
pa care va raspunde cel mai rapid si, bineinteles, corect, va avea dreptul sa aleaga
domeniul si valoarea intrebarii.

Evaluare: Raspunsurile corecte vor fi contabilizate de un juriu alcatuit din 5 elevi.
In acest timp, animatorul va insista asupra avantajelor muncii in echipa, asupra re-
zultatelor superioare celor ale muncii individuale. Dupa centralizare, se va realiza
premierea castigatorilor (toti vor primi diplome de participare, iar primele trei
echipe premii in carti).

Marimea grupului: 28 sau mai putini. Trebuie sa fie cunoscut organizatorului nu-
marul de participanti pentru a regasi o rubrica pentru fiecare participant.

Timp:10 minute

Materiale necesare: fise de lucru

Obiective: a stabili relatii de comunicare intre toti membrii grupului, a favoriza
contactul personal si mediul distractiv si competitiv, a favoriza deschiderea spre
alte activitati.

Procesul de desfasurare: Toti participantii primesc cate o fisa cu 28/X de rubri-
ci. Fiecare trbuie sa solicite identificarea colegilor intr-o afirmatie sau negatie din
tabel. Are voie sa intrebe un coleg o singura data, daca raspunsul nu este favor-
abil trebuie sa treaca la urmatorul coleg. Daca acel coleg se regaseste in afirmatia
sau negatia propusa cel care |-a intrebat va scrie in rubrica respectiva prenumele
acelui coleg. Cand a completat o linie sau o coloana in intregime striga Linie sau

7.4.1 Titlu:
»CONCURS
DE CULTURA
GENERALA,,
Al CARTE, Al
PARTE””

7.4.2 Titlu: ,,JOC
BINGO”
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7.4.3 Titlu:
,FOCUL”

7.4.4Titlu:
~BAROMETRUL
(SA NE FERIM DE
PERICOLE!)”

Coloana. Cel care a terminat de completat toate rubricile striga Bingo. Este de-
clarat castigatorul jocului cel care a terminat de completat primul toate rubricile, si
jocul se incheie in acel moment. Ceilalti participanti se pot autoevalua in functie de
numarul rubricilor completate cum se descurca la aspectul comunicare.

Model de tabel Bingo pentru 9 participanti, tema jocului Stilul de viata:

Mananc multe cipsuri Nu fac miscare Ador plimbarile
Am multi prieteni Ma simt adeseori plictisit Nu am prieteni
Cant la pian Imi place sd ies in cluburi Nu ma inteleg cu parintii

Evaluare: Raspunsurile corecte vor fi contabilizate de un juriu alcatuit din 5 elevi.
In acest timp, animatorul va insista asupra avantajelor muncii in echipa, asupra re-
zultatelor superioare celor ale muncii individuale. Dupa centralizare, se va realiza
premierea castigatorilor (toti vor primi diplome de participare).

Marimea grupului : 15 copii,animatori

Timp : 10 minute

Materiale necesare: ziare, pietre, lemne, 3 planse care reprezinta focul
Obiective: in cadrul grupului trebuie sa se coopereze si sa invete valoarea muncii
in echipa in cadrul unei competitii

Procesul de desfasurare: impartim copiii in 3 grupuri de cate 3, cate 2 animatori
pentru fiecare grup urmand sa fie pictati in pisicute, unui grup i se inmaneaza ziare,
celui de al doilea grup lemne, si celui de al treilea grup pietre, spuneti-le ca pentrua
avea foc sunt necesare cele 3 lucruri: lemn, piatra, ziar. Grupul trebuie sa se fereasca
de pisicute (daca sunt atinsi se vor intoarce la bazd), sa adune toate cele 3 elemente
si apoi din partea unui animator i se va inmana grupei care are toate elementele
respective cartonasul cu flacara, echipa care termina prima, castiga

Evaluare: Grupa cu cel mai mare punctaj este declarata castigdtoare, fiecare grupa
fiind recompensate cu diplome de participare.

Marimea grupului : 15 copii

Timp: 15-20 minute

Materiale necesara: o coala de flipchart, magneti

Obiective: este un concurs-dezbatere pe echipe, intocmirea regulamentului de
tabara, iar intrebarile simodul de adresare se vor adapta fiecarei categorii de varsta.
Procesul de desfasurare: Pe o coald de flipchart se realizeaza urmatorul tabel:
Intr-o cutie sunt bilete numerotate. Pe rand, fiecare echipa extrage un bilet si i se
adreseaza o intrebare. Timpul de gandire este de 1 minut. Se alege un raportor
al echipei care prezinta raspunsul. Colegii de echipa sau cei de la alte echipe pot
interveni cu completari. Arbitrul acorda punctaje de la 1 la 5 fiecdrei echipe, pen-
tru fiecare raspuns. Pot primi puncte suplimentare si echipele care au intervenit in
dezbatere. Punctajul poate sa scada daca: membrii unei echipe sunt turbulenti in
timpul prezentarii raspunsului altei echipe, cei care intervin in dezbatere repeta
ceea ce s-a spus deja, dand dovada de neatentie, interventiile altor echipe contin
erori.

Sunt necesari pentru punctare magneti care urca sau coboara in coloana destinata
fiecarei echipe. Punctarea porneste de la,Trabant”. Numarul coloanelor din tabel va
fi egal cu numarul de echipe formate

Exemple de intrebari:

Raspunde ce i se poate intampla unui copil care:



ECHIPA
Rosie

Verde

Albastra

BAROMETRUL

Galbena

Portocalie

PUNCTAJ FINAL

1. se apleaca peste ferestre sau peste balustrade ?

2. se urcd pe garduri sau pe stalpii de inalta tensiune ?

3. joaca fotbal cu picioarele goale ?

4. se strecoara in canale din reteaua de canalizare ?

5. se catara in copaci, cat maiin varf ?

6. atinge comutatoarele sau prizele electrice cu mana umeda ?

7. se joaca cu prastia si arunca in locuri nepermise cu pietre?

8. urca pe munte incaltat cu papuci sau sandale ?

9. nu isi dezinfecteaza ranile, intepaturile, zgarieturile ?

10. serveste masa cu mainile murdare si vorbeste cu mancarea in gura ?
11. se agata si se lasa tarat de vehicule sau autovehicule in miscare ?

12. pardseste tabara fara insotitorul/animatorul grupului ?

13. se joaca cu cutitul, briceagul, chibrituri ?

14, se rataceste prin padure, pentru ca a plecat fara insotitorul/animatorul gru-
pului ? etc...

Evaluare: Grupa cu cel mai mare punctaj este declarata castigatoare, fiecare grupa
fiind recompensate cu diplome de participare.

Marimea grupului: 15-20 participanti

Timpul: 10 minute

Materiale necesare: nimic

Obiective: evaluarea rapida si sub o forma dinamics a unor cunostinte punctuale
de limba (in predarea unei limbi straine, dar si la limba materns), animarea grupului
si destinderea atmosferei in vederea unei mai bune implicsri a subiectilor in vi-
itoarele activitati mai solicitante, sesizarea unor eventuale lacune de vocabular sau
depistarea neintelegerii complete a unor informatii gramaticale la orele de limbi
straine(si nu numai, se poate adapta si altor contexte).

Procesul de desfasurare: Animatorul organizeaza clasa in doua grupe, la inceput,
pentru o exemplificare in plen a activitatii, urmand ca apoi sa se organizeze patru

7.4.5 Titlu:
“SA JUCAM
TENIS (LET’S
PLAY TENNIS)”
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7.4.6 Titlu:
“SIDA

ASTAZI- STOP
INDIFERENTEI!”

grupe, competitia desfasurandu-se intre doua grupe rivale care isi vor nota scorul.
Se explica de cdtre animator ca fiecare termen propus de memberii unei grupe
va trebui sa-si gaseasca corespondentul la cealaltd grupa rivala. Se poate merge
pe jocul de tenis cu urmdtoarele categorii de vocabular sau notiuni gramaticale:
Adjective (opuse ca sens, sau la alt grad de comparatie) Ex.: “interesant” — “neinte-
resant/banal/plictisitor”, “bun”,” mai bun/ cel mai bun”, Substantive: singular- plu-
ral, Pronume personale — Adjective posesive corespunzatoare: Verbe neregulate
la infinitiv- la trecut/ participiu trecut, Familii lexicale, Campuri lexicale, Cuvant -
definitie pentru acel cuvant, Autor- opera, opera — personaj/personaje, etc.
Evaluare: Animatorul va monitoriza grupurile de lucru, sesizand eventualele prob-
leme, fiecare grup va tine evidenta greselilor grupului rival si la sfarsit se va de-
semna grupul castigator(acela care a avut cele mai putine rsspunsuri gresite).

Marimea grupului: 15- 25 participanti

Timp: 40 minute in clasa, plus extra timp pentru documentare

Materiale necesare: copii ale testului despre SIDA

Obiective: stimularea comunicarii in limba engleza, obisnuirea cu acronimele, ex-
ersarea abilitatilor (skills) de scris si vorbit. Incurajarea reflectdrii asupra implicatiilor
Sida(AIDS) si a inegalitatii oportunitatilor oamenilor afectati de aceasta boalg,
constientizarea handicapului social imens cu care aceste personae se confrunts,
din lipsa unei informari corecte a publicului, din indiferenta si egoismul unor
comunitati, promovarea tolerantei fata de categoriile sociale defavorizate.
Informatia fundal: 84% din cazurile de deces provocate de SIDA au avut loc in Afri-
ca si 90% din copii cu Sida se nasc in Africa. Pana acum, mai mult de 14 milioane de
oameni au murit in Africa din cauza SIDA. Medicamentatia pentru cazurile de SIDA
este produsa de corporatii farmaceutice multinationale care nu doresc sa permita
guvernelor Africane controlul deplin asupra acestor produse farmaceutice.
Procesul de desfasurare: Animatorul verifica daca grupul cunoaste acronimul
pentru SIDA in limba engleza si daca il poate traduce. (AIDS= Acquired Immune
Deficiency Syndrome. An illness that attacks the body’s ability to resist infection
and which usually causes death.)

Sursa: Oxford Advanced Learner’s Dictionary. Animatorul ofera copiile testu-
lui despre SIDA si le cere participantilor sa raspunda in perechi. Se verifica apoi
raspunsurile. (1a,2¢, 3¢ 4a,5c). Se traseaza sarcina pentru cercetare, divizandu-se
grupul in grupuri de cate 4-5 membrii, fiecarui grup i se da o intrebare in legatura
cu care se vor documenta.

Se stabileste de comun accord o data ulterioara cand fiecare grup fsi va prezenta
informatiile gasite.

CHESTIONAR DESPRE SIDA

1. Virusul care transmite SIDA se numeste:

a.HIV b.TRIP c.INSULINA

2. Mai mult de 80% din cazurile de deces mondiale produse de SIDa au fost in:
a.Europa b. America de Nord c. Africa

3. Medicamentele pentru bolnavii de SIDA sunt:

a.foarte ieftine b. gratuite c.foarte scumpe

4. Medicamentele administrate in caz de SIDA sunt produse de:

a.companii farmaceutice multinationale b.guvernelocale c. Organizatia Mondiala
a Santatii

5. SIDA se poate transmite:

a. prin atingerea unei personae infectate b. prin alimente si bauturi c. prin contact
sexual si ace.

INTREBARI:

a. Cum se transmite SIDA?

b. Care zone ale lumii sunt cele mai afectate de SIDA?



c. Ce se poate face la nivel personal pentru a evita infectarea cu SIDA?

d. Cum se poate stopa raspandirea SIDA?

e. Care sunt problemele majore cu care bolnavii de SIDA se confrunta?
Continuare:In grupurile in care au lucrat, se pot crea dramatizari ale unor situatii
legate de SIDA, folosindu-se informatia din chestionar, documentatia facuta, fo-
losindu-se jocul de rol, papusile etc.

Resurse recomandate: site-uri web, AIDS Action, AIDS org., Songs: “Philadelphia”
de Bruce Springsteen,” The Needle and the Damage Done”, de Neil Young.
Evaluare: Dupa ce fiecare grup si-a finalizat cercetarea, rezultatele vor fi prezentate
in plen. Animatorul provoaca grupul la o activitate de “brainstorming”.

7.5 Jocuri pentru dezvoltarea miscarii si expresiei corporale

Aceste tipuri de jocuri urmaresc: explorarea senzoriala (vizuala, auditiva,
gustativa, olfactiva, tactil-kinestezica) a obiectelor, spatiului, fiintelor, for-
marea si dezvoltarea conduitelor perceptiv-motrice (perceptia corporalitatii,
perceptia culorii, formei, marimii obiectelor, perceptia spatiului si timpului),
cunoasterea si operarea cu elementele realitatii inconjuratoare, stimularea
curiozitatii intelectuale, a gandirii analitice si creative, a spiritului ludic, dez-
voltarea abilitatilor de comunicare.

Beneficii:

. eliberarea copilului/tanarului de inhibitii

. dezvoltarea expresiei verbale si corporale

. increderea in propriile capacitati de expresie

. dezvoltarea spiritului de echipa - lucrul in echipa

Marimea grupului :cca. 15-21 (nr. impar)

Timp: 25 minute

Materiale necesare: cca. 7-10 sfori de lungime intre 10 si 30 cm si 0 minge de
handbal

Obiective: Joc de relaxare si antrenament sportiv

Procesul de desfasurare:Conducdtorul jocului tine sforile de la mijlocul lor iar
participantii aleg un capat de sfoara si astfel se constituie perechi. Fiecare pereche
va executa pase cu mingea de handbal fara sa scape mingea pe sol, iar la semnalul
dat de conducator se vor departa unul de altul cu doi pasi. Conducatorul va crono-
metra fiecare grupd pana cand va scapa mingea si va stabili care este castigatoare.
Titlul jocului (si implicit tema) poate fi schimbat. Ex: perechile pot sa alerge o stafeta
pe 100m, perechile pot sa inoate in bazin etc.

Evaluare: copiii sunt apreciati verbal pentru modul in care au participat la joc.

Marimea grupului: 20 copii
:45 minute
Materiale necesare: Jetoane pentru a marca gradina de zarzavat, Sfori care vor
marca gardul,
Obiective:sa execute exercitii de alergare, sarituri, pozitia ghemuit, strecurare pe

7.5.1 Titlu:
~PERECHI
ALEATORIIY”

7.5.2 Titlu:
»+GRIVEI SI
IEPURASII”
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7.5.3 Titlu:
+~VANATORII SI
VULPILE"”

7.5.4 Titlu:
+STAFETA
NUMERELOR”

sub sfoara, sa-si dezvolte stapanirea de sine si perseverenta,

Procesul de desfasurare: Pe terenul de joc in forma de dreptunghi se
marcheazd,casa iepurasilor” pe latura mai scurtd, iar pe latura opusa se va
marca,,casa lui Grivei’, langa el se va marca,gradina de zarzavat, unde cresc
morcovi, varza si ridichi’, intre gradina si,casa iepurasilor’, la jumatatea distantei,
se intind sfori la inaltimea de 40-60 cm, acestea vor reprezenta gardul. La semnalul
conducatorului de joc, iepurasii ies din casa, alearga inainte, sar peste gard si ajung
in gradina de zarzavat. Aici se ghemuiesc si mananca varza. Cand conducatorul
jocului bate de trei ori din palme (imitand zgomotul impuscaturilor: poc, poc, poc.),
iepurasii fug la casa lor, strecurandu-se pe sub gard, fara sa atinga sfoara. in acelasi
timp, Grivei sare din casa lui si alearga dupa iepuri, incercand sa-i atinga cu mana.
lepurasii atinsi de Grivei trebuie sa ramana pe locul unde au fost prinsi. Acestia vor
iesi din joc pe marginea terenului. Jocul continua cu iepurasii care au intrat in casa
pana cand si acestia sunt prinsi de Grivei.

Evaluare: copiii sunt apreciati verbal pentru modul in care au participat la joc.

Marimea grupului : douad echipe de cate 4 jucatori.

Timp: 20 minute

Materiale necesare: doua mingi de handbal sau volei.

Obiective: sa execute exercitii de alergare, sa-si dezvolte stapanirea de sine si
perseverenta

Procesul de desfasurare:Patru jucatori, care formeaza o echipd, echipa vanatorilor,
se alaza in linie, avand fiecare cate o minge in mana, la o distanta de 8 metri de un
culoar marcat, lat de 1 metrusi lung de 15 metri. Pe acest culoar un jucator din
echipa adversa (echipa vulpilor) trece in alergare, cautand sa scape de loviturile
mingilor. Dupa ce primul jucator a trecut prin culoar, urmatorul din echipad asteapta
semnalul plecarii. Semnalul se da de catre conducatoful jocului, dupa ce mingile au
fost readuse la echipa de ochire (echipa vanatorilor). Pentru fiecare lovitura reusita
echipa vanatorilor are un punct. Astfel pentru fiecare trecere a unui jucator prin cu-
loar, presupunand ca toate cele 4 mingi si-au atins tinta, echpa primeste 4 puncte.
Daca nici o minge nu-si atinge tinta, echipa nu primeste nici un punct. Echipele
isi inverseaza rolurile, si jocul se termina cand una din echipe totalizeaza 21 de
puncte.

Evaluare: copiii sunt apreciati verbal pentru modul in care au participat la joc.

Marimea grupului : patru echipe de cate 6 jucatori.

Timp: 40 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: sa execute exercitii de alergare, sa-si dezvolte stapanirea de sine si
perseverenta

Desfasurare: Jucatorii stau pe iarba cu picioarele incrucisate. Fiecare jucator
primeste un numar in ordinea asezarii lui in echipa. Primul primeste numarul 1, al
doillea 2, al treilea 3 si asa mai departe. Jucdtorii trebuie sa fie atenti la conducatorul
jocului csre striga un numar din cele pe care le-a dat jucatorilor. De exemplu
conducatorul jocului strigd numarul 4. Toti jucatorii care au primit numarul 4 se
ridica repede si, in alergare, ocolesc tot randul lor. Ocolirea se face avand rancul
in stanga. Dupa ce termina de ocolit randul, jucatorul revine in pozisia din care a
plecat, adica stand pe iarba cu picioarele incrucisate. Apoi conducatorul jocului
striga alt numar, si stafeta continud. Punctajul se acorda in ordinea sosirii. Astfel,
jucdtorul care soseste primul aduce echipei sale 4 puncte, al doilea 3, al treilea 2, si
al patrulea un punct.

Evaluare: Punctele se anunta dupa fiecara alergare. Castigd echipa care totalizeaza
prima 25 de puncte.



Marimea grupului: doud sau mai multe echipe de cate 12 jucdtori

Timp: 20 minute

Materiale necesare: un bat gros, lung de aproximativ 1 metru, pentru fiecare
echipa.

Obiective: sd execute exercitii de alergare, sa-si dezvolte stapanirea de sine si
perseverenta

Procesul de desfasurare: in spatele unei linii de plecare jucatorii sunt asezati
pe trei randuri, formand grupe de cate trei. Jucatorii din margine ii transporta
pe cei din mijloc cu ajutorul unui bat gros, pe care acesta se asazd, tinandu-se cu
bratele de dupa gatul celor care-l transporta. La semnalul conducatorului jocului,
primii trei din fiecare pleaca si parcurg cat pot de repede un spatiu de 20 de metri.
Dupa ce trec de linia de sosire, jucatorii care si-au transportat coechipierul raman
acolo. Cel care a fost transportat se intoarce cu toata viteza la linia de plecare si
preda batul urmaatorilor trei care pornesc in cursa.

Evaluare: Jocul este castigat de cea mai rapida echipa. Conducatorul jocului va
fi atent ca transportul sa fie executat corect in asa fel incat pe tot parcursul sau
jucatorul care este transportat sa ramana asezat pe bat ca pe un scaun.

Marimea grupului : doua echipe de cate 8-10 jucatori

Timp: 25 minute

Materiale necesare: opt mingi de diferite marimi

Desfasurare : Pe teren conducatorul jocului imparte jucatorii in doua echipe
egale, dupa care trage doua linii la o distanta de 15-20 de metri una de alta. Pe
linia de plecare sunt asezate in fata fiecarei echipe cate patru mingi de diferite
marimi. Echipele stau la o distanta de 5-10 metri una de alta. La semnalul dat de
conducatorul jocului, primul din fiecare echipa ia cele patru mingi de joc si, cu ele
in brate, se indreapta in fuga catre linia de sosire, unde lasa mingile jos. Apoi, tot
alergand, revine la echipa si pleaca urmatorul, care alearga pana la locul unde
au fost lasate mingile. De acolo ia mingile si, cu ele in brate, se intoarce la echipg,
predandu-le urmatorului jucdtor care le va duce inapoi. Astfel un jucator duce
mingile si altul le aduce. In timp ce se aleargad cu mingile, jucatorii le pot scipa
pe jos. In cazul acesta ei se opresc si le aduna, avand grija sa si le aseze in asa fel
incat sa nu le mai scape.

Evaluare : Castiga echipa care termina jocul prima.

Marimea grupului: 20 - 30 jucatori

Timpul: 25 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: consolidarea deprinderii de a alerga, dezvoltare atentiei

Procesul de desfasurare: Copiii stau cate doi (unul in spatele celuilalt, cel din
spate cu mainile pe umarul celui din fatd), in formatie de cerc. Conducatorul jocului
propune alegerea catelului si a pisicii. Cinele trebuie sa prinda pisica. Daca pisica
este prinsa se schimba rolurile. Daca pisica a obosit si vrea sa se odihneascd, ea
poate s se aseze in fata a doi copii- devenind astfel un grup de trei copii. in acest
caz, cel de-al treilea trebuie sa alerge mai departe, devenind pisica.

Evaluare: copiii sunt apreciati verbal pentru modul in care au participat la joc.

7.5.5 Titlu:
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Marimea grupului: 20 - 30

Timp: neprecizat

Materiale necesare: 4 mingi diferit colorate, jetoane cu imaginea lor (a mingilor),
fluier, creta.

Obiective: consolidarea deprinderii copiilor de a alerga la un semnal, dezvoltarea
atentiei si spiritului de observatie.

Procesul de desfasurare: Jocul se va desfasura pe terenul de joc sau pe iarba. Se
deseneaza pe sol sau se marcheaza pe iarba 4 cercuri tn care se aseaza cele 4 mingi.
Copiii vor fiimpartiti in 4 echipe, fiecare echipd avand in piept un jeton cu imaginea
unei mingi colorate. La semnalul conducatorului de joc, copiii se imprastie fugind
pe tot terenul marcat, iar la semnalul “cauta-ti mingea” se intorc la locurile lor
Evaluare: . Echipa care se aduna mai repede in cerc, castiga. La repetare, cand co-
piii sunt imprastiati pe teren, conducatorul jocului schimba locul mingilor.

Marimea grupului: efectivul de copii clasei
Timp: neprecizaz
Materiale necesare: nu este cazul
Obiective: consolidarea alergarii, dezvoltarea calitatilor motrice: viteza, rezistenta
siindemanare.
Procesul de desfasurare: Copiii stau in formatie de cerc, iar unul dintre ei care
este ales sa reprezinte vulpea, std in mijlocul cercului. Vulpea trece pe la toti copiii,
spunand versurile(ca la numaratoare):

“Eu sunt vulpea roscata

lepure pazeste-ti blana

Am fugit eu dupa tine

Dar si tu gonesti prea bine.

Mi-ai scapat odata-n drum

Teafar n-ai sa scapi acum!”
Copilul la care se termina numaratoarea devine iepure, el fuge, iar vulpea cauta sa-|
prinda. Dupa ce “vulpea”l-a prins, conducatorul jocului alege o alta “vulpe” si jocul
reincepe.
Evaluare: copiii sunt apreciati verbal pentru modul in care au participat la joc.

Marimea grupului: 20 - 30 participanti

Timp: neprecizat

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: consolidarea deprinderii de a alerga, dezvoltarea calitatilor fizice,
intarirea si dezvoltarea aparatului respirator si cardio-vascular.

Procesul de desfasurare: copiii au voie sa alerge atat prin cerc cat si in afara cercu-
lui, copiii care formeaza cercul, vor sta la intervale de cel putin o lungime de brat,
pentru a putea permite astfel celor ce aleargd, sa intre sau sd iasa din cerc.

Copiii vor sta in formatie de cerc. Se aleg trei copii: primul este “vanatorul’, al doilea
“vrabia”iar al treilea“albina”. La un semnal dat de conducatorul jocului, ” vanatorul “
aleargd dupa ” vrabie” (s-o prinda), “vrabia” dupa “albina”(s-o manance), iar “albina”
dupa “vanator” (sa-l intepe). Jocul se desfasoara pana cand unul din cei trei a fost
prins. In locul lui se numeste alt jucator din cerc si jocul continua. Dacd numarul
copiilor este mai mare se pot schimba cele trei roluri deodata.

Evaluare: copiii sunt apreciati verbal pentru modul in care au participat la joc.



7.6 Jocuri de dezvoltare a increderii

Sub aceasta denumire sunt grupate un evantai de jocuri care au drept scop
principal diminuarea barierelor inhibitorii privind contributia persoanei
la o activitate in grup, in directia instituirii unui climat de lucru relaxant si
reconfortant. Jocurile de acest gen contribuie la dezvoltarea abilitatior de
comunicare verbala si nonverbala. Jocurile dezvolta manifestarea initiativei
si spiritului de independenta, responsabilitate, autodepasire si autonomie,
autocontrol si autoapreciere. Beneficii: cresterea nivelului de constiinta al
participantilor, experimentarea propriilor modele de comportament, stimu-
larea creativitatii, favorizarea autorealizarii.

Marimea grupului : 20 copii

Timpul:30 minute

Materiale necesare: cretd

Obiective:sa-si dezvolte capacitatile motrice, sa dezvolte strategii de iesire din
anumite situatii,
Procesuldedesfasurare:Copiiisuntraspanditiintoatasalasireprezinta, vrabiutele,,.
Toti au pe cap o funda pe care este fixat un cioc de carton. Animatorul alege un co-
pil care reprezinta,,pisica,,, pe care o asaza in mijlocul salii, intr-un cerc mare desenat
Cu creta, acesta fiind,,acoperisul casei,,.,Pisica,, se preface ca doarme.,Vrabiutele,,
vin pe acoperis —adica in cerc- si sar /zboara in jurul,,pisicii,.. Brusc aceasta se scoala
si alearga sa prinda, vrabiutele,, iar acestea zboara de pe acoperis. Copiii atinsi
fnainte de aiesi din cerc pardsescjocul. Jocul continud pana ce, pisica,, prinde mai
mult de jumadtate din numarul,,vrabiutelor,,.

Evaluare: Copiii se cunosc mai bine, atmosfera de lucru este relaxata.

Marimea grupului : nr. impar de copii

Timp: 30 minute

Materiale necesare: bagheta

Obiective: comunicarea pozitiva intre membrii grupului, dezvoltarea increderii in
sine a copiilor timizi, negativisti, tristi.

Procesul de desfasurare: Se formeaza doua siruri de copii, fata in fata. Un vol-
untar/cel care ramane fara pereche sau animatorul trece printre cele doua siruri
(,masina de spalat”). Cand ajunge in dreptul primei perechi din sir se opreste si
asteapta sa fie ,spalat”: fiecare participant la joc ii pune mana pe umar si ii spune
o caracteristica, o calitate personala sau o vorba buna. Cel ,spalat” multumeste si
trece mai departe. Se va insista de la inceput pe caracterul pozitiv al comunicarii!
Neaparat trebuie sa treaca prin ,masina de spalat” copiii tristi, timizi, negativisti,
pentru a le ridica moralul, pentru a le dezvolta increderea in sine sau pentru a-i
determina sa gandeasca pozitiv.

Evaluare: persoanele participante si animatorul apreciaza dacd atmosfera a fost
placuta.

Marimea grupului : Se pot face mai multe echipe de 8 persoane

Timp: Fara durata precisa (jocul se continua pana la terminarea traseului precizat
sau pana cand unul dintre membrii echipei atinge solul)

Materiale necesare: Hamuri de alpinism, coarda de alpinism, carabiniere
Obiective: Implicarea membrilor grupului intr-o activitate colectiva de cooperare

7.6.1 Titlu:
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7.6.4 Titlu:
~+MASINA DE
SPALAT II”

si interrelationare corporala

Procesul de desfasurare:

Etapa pregatitoare: Se pregateste de catre organizatori traseul pe care se va ex-
ecuta jocul de animatie: intre 6 copaci se vor lega cate doua corzi de alpinism in sir,
prima la inaltimea de 30 cm de la sol si cea de a doua coarda la inaltimea de 180
cm de la sol (se va lua in calcul ca persoana care sta pe prima coarda daca intinde
mainile sa atinga cea de-a doua coarda), distanta dintre copaci sa nu fie mai mare
de 4 metri, intre primi doi copaci de la inceputul si sfarsitul traseului nu se va pune
coarda ajutatoare sus (in acesta caz distanta este recomandata sa fie sub 3 metri) -
scopul acestei mdsuri este de a stimula participantii sa se ajute intre ei

Etapa I: Membri fiecarei echipe isi vor pune hamurile si se vor lega intre ei cu o
coarda de 1,5 metri

Etapa a Il a: Fiecare echipa va incepe de la un capat al traseului, urmarind sa ter-
mine tot traseul fara sa atinga cu piciorul solul. Cand cele doua echipe se vor intalni
pe traseu vor trece una pe langa cealalta fara sa atinga solul

Atentie foarte mare la masurile de siguranta. Pe langa participanti este obligatoriu
sa fie arbitrii si alte persoane care vor proteja si ajuta membrii echipelor in situatiile
neprevazute care se pot ivi (dezechilibrari periculoase, incurcaturi intre corzi cand
se intalnesc cele doua echipe)

Evaluare: Declarata castigatoare este echipa care reuseste sa parcurgd cea mai
mare distanta a traseului sau sa il termine.

Marimea grupului : 20 de copii

Timp: 20 minute

Materiale necesare: spatiu de desfasurare

Obiective: dezvoltarea capacitatii de comunicare la elevi, cresterea increderii in
sine.

Procesul de desfasurare: Se formeaza doua siruri de copii, fata in fata. Un voluntar:
cel care ramane fara pereche sau animatorul trece printre cele doua siruri,,masina
de spadlat”. Cand ajunge in dreptul primei perechi din sir se opreste si asteapta sa fie
Lspalat”: fiecare participant la joc fi pune mana pe umar si ii spune o caracteristica,
o calitate personald sau o vorba buna. Cel ,spalat” multumeste si trece mai departe.
Atentie: se va insista de la inceput pe caracterul pozitiv al comunicariil Urmatorul
protagonist va fi un voluntar dar animatorul trebuie sa faca astfel incat neaparat sa
treaca prin,masina de spalat” copiii tristi, timizi, negativisti, cei care recent au fost
protagonisti intr-un conflict, pentru a le ridica moralul, pentru a le dezvolta incre-
derea in sine sau pentru a-i determina sa gandeasca pozitiv.

Evaluare: Am asemadnat activitatea cu o lectie de educatie fizicd la care am avea ca
tema aruncarea si prinderea mingii. In Timpul activitatii pot sa apara plangeri din
partea unor elevi, cum ca cel care fi arunca mingea o facea in asa fel incat prinderea
ei devenea dificilam: directie gresita, prea puternic. Am facut atunci o paralela intre
comportamentul pe care I-au manifestat acei elevi si comportamentul verbal: cand
“pasam” o minge (transmitem un mesaj) cuiva o putem face in doua moduri: usor,
Cu grija, asa incat celuilalt ii va fi usor sa o prinda sau sa o lovim puternic si celalalt
nu o prinde, ba mai mult, il poate rani. “Masina de spalat” apare ca modalitate de
rezolvare a conflictului. Jocul a placut copiilor si poate fi utilizat intr-un grup in
care (uneori din lipsa de spatiu sau timp vor participa mai putini copii pe langa cei
implicati direct) cand unii colegi trec printr-un moment dificil: un rezultat mai slab
- vor fi incurajati, un conflict - modalitate de rezolvare, dificultate in luarea unei
decizii - variante posibile.



Marimea grupului : 25 copii (clasa de elevi)

Timp: 50 minute

Materiale necesare: coli de hartie coloratd, creioane, foarfece, texte reprezenta-
tive,

Obiective: sa isi dezvolte abilitatea de a primi si de a face complimente

Procesul de desfasurare: Animatorul citeste textul: Oana si Dan merg spre casa.
Deodata Oana spune: Dan, tine putin si ghiozdanul meu! Fetita alearga spre o
batrana, fi ia sacosa din mana, o ia de brat si o ajud sa treaca strada. Sa traiesti,
maica! Spune bdtrana. Bdiatul intreaba nedumerit: E bunica ta? Nicidecum! E o
batrand. Asta nu-i destul ? Ce generoasa esti, Oana! Multumesc!

1. Cere copiilor sd spuna ce aprecieri a facut Dan cu privire la purtarea fetitei,
cum a primit Oana acest compliment, apoi sa dea exemple de situatii in care oame-
nii isi fac complimente.

2. Fiecare copil isi deseneaza conturul palmei pe o foaie colorata de hartie pe
care apoi o decupeaza si trece in palma numele sau.
3. Fiecare copil va merge printre ceilalti si va face cate un compliment pentru

5 colegi, cand face complimentul, il trece pe unul dintre degetele palmei decupate
de colegul respectiv.

4, Copiii isi vor pastra ,amprenta” in penar, ca sa-si reaminteasca de ziua
respectiva.

INTREBARI REFERITOARE LA CONTINUT: Cum te-ai simtit cand ai facut un compli-
ment colegului? Cum te-ai simtit cand altcineva ti-a facut un compliment? Cum
pot complimentele influenta comportamentul nostru? Crezi ca acele complimente
pe care le-ai primit azi sunt adevarate? Sunteti de acord ca toata lumea ar trebui sa
se simta bine atunci cand este apreciat? Care este diferenta dintre acest sentiment
siatelauda?

Evaluare: Pe un jeton fiecare participant va scrie o calitate care considera ca il
reprezinta si pentru aceasta este fericit. Jetoanele se vor aduna in,Cutia comorilor”.
Constatari: Activitatea a avut efecte pozitive, copiii au realizat ca ne simtim bine
atunci cand suntem apreciati, dar ca prea putin obisnuiam sa facem complimente,
asa ca a scazut considerabil numarul reprosurile la adresa colegilor, in schimb, am
auzit si ulterior activitatii elevi complimentandu-se. Pot sa apara si dificultati in real-
izarea temei: mai multi copii doresc sd faca aprecieri aceluiasi coleg, existand riscul
ca alti colegi (cei care poate aveau mai mare nevoie) sd ramana fara sa primeasca
aprecieri, ,noroc” ca existau doar cele 5 variante.

Marimea grupului : 20 elevi

Timp: 30 minute

Materiale necesare: cartonase cu chipuri, plansa tip “roata emotiilor”

Obiective: dezvoltarea cunostintelor despre emotii, recunoasterea si definirea
diferitelor stari emotionale, diferentierea emotiilor pozitive de cele negative si ses-
izarea implicatiile emotiilor negative in activitatile pe care le desfasoara elevii.
Procesul de desfasurare: Moment introductive Joc: “Cum ma simt azi?” cartonase
cu chipuri care exprima diferite emotii: bucurie, tristete, mirare, dezamdgire, in-
grijorare, elevii alegandu-si fiecare cartonasul potrivit si motivand alegerea. Le voi
explica ca aceste emotii sunt normale si ca toti le traim. Voi prezenta elevilor "Roata
emotiilor” explicandu-le ca o vor utiliza intr-un joc. Cate un elev va invarti bratul
rotii si, cand acesta se opreste la 0 emotie, va incerca sa explice: ce inseamna, sa
caute sinonimul pentru acea emotie, sa exemplifice cu un moment din viata lui in
care s-a simtit in acest fel. Aplicatie pe text support se citeste prima strofa din poe-
zia“Catelusul schiop” de Elena Farago: "Eu am numai trei picioare,

7.6.5 Titlu:
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7.6.7 Titlu: “OILE
SI LUPUL”

7.6.8 Titlu:
“COMBINATII
MULTIPLE”

Si de-abia ma misc: top, top,

Rad cand ma intalnesc copiii,
Si ma cheama “cutu schiop”.

. semnalam prezenta copiilor si a catelului, selectam din “roata emotiilor
acele emotii care corespund starilor pe care le traiesc -copiii si catelul, discutiile
se vor referi la sursa acestor emotii-interactiunea dintre catel si copii, vom defini
tristetea prin alte sinonime, iar bucuria trdita de copii ca fiind nepdsare, duritate,

agresivitate.

"

Evaluare: La final se vor scoate in evidentd emotiile care li se par mai placute si care
mai nepldacute. Voi insista pe faptul ca emotiile care ne fac placere sunt de obicei
pozitive si asociate cu lucruri bune, in timp ce emotiile care nu ne plac sunt asoci-
ate cu situatii nefericite.

Marimea grupului: 10-30 participanti

Timp: 10-15 minute

Materiale necesare: obiecte de imbracaminte

Obiective: dezvoltarea curajului, a barbatiei, dragostea si grija fatd de bunurile
personale, imitand aspecte din viata ciobanilor.

Procesul de desfasurare: Participantii isi arunca pe iarba cate o haing, in mintea
lor reprezentand oile, apoi se organizeaza in doua grupe: lupii si cainii. Lupii (co-
piii) se apropie tiptil sd manance oile (hainele) dar cainii (cealalta grupa) le pazesc
si indepdrteaza « latrand » condusi de un cioban. Pentru diversificare, in functie
de varsta, cainii (copiii) pun intrebdri de cultura generald, fiecare raspuns corect
al lupilor (cealalta grupa) ii apropie tot mai mult de oi (haine), fiecare raspuns
gresit fi indeparteaza. Fiecare echipa are un timp bine stabilit pentru a raspunde
la intrebari. La sfarsitul Timpului stabilit se contabilizeaza numarul de oi (haine) «
mancate ».

Evaluare: Castiga echipa care a « mancat » mai multe oi.

Marimea grupului : 4-5 copii

Timp: 30 minute

Materiale necesare: 52 de cartonase cu numere (pregatite din vreme) si cate o
foaie de hartie si cate un creion pentru fiecare participant

Obiective: A crea un mediu relaxant, A stimula increderea in sine.

Procesul de desfasurare: Cartonasele se pregatesc astfel: pe primele patru se sc-
rie cifra 1, pe alte patru se scrie cifra 2 s. a. m. d. pana la 13 inclusiv. in total deci,



vor fi 13 x4 =52 de cartonase. Fiecare participant va desena pe foaia sa de hartie
cate un patrat cu latura de 5 patratele. Suprafata patratului va cuprinde deci 25 de
patratele. Apoi, pentru a desemna pe cel care incepe jocul, fiecare jucator va trage
cate un cartonas din teanc. Cel care va trage cartonasul cu numarul cel mai mare
va incepe jocul, el va amesteca bine cele 52 de cartonase, dupa care va intoarce cu
fata in sus primul cartonas, adica cel de deasupra teancului si va anunta numarul
scris pe el. Toti participantii la joc vor scrie acest numar intr-unul din patratelele
desenate in patratul de pe hartia lor. Fiecare este liber sa aleaga pe oricare dintre
cele 25 de patratele. Trebuie precizat ca orice numar, odata scris intr-un patratel,
nu mai poate fi mutat in altul, nici modificat. Dupa ce toti au scris prima cifr3,
cartonasul respectiv se introduce laintamplare in teanc, mai jos de prima jumatate,
si se ia cartonasul urmator de deasupra. Se anunta si numarul scris pe acesta, iar
participantii la joc il vor scrie in alt patratel de pe hartia lor. Se procedeaza la fel
si cu cel de al treilea cartonas. Dupa fiecare serie de trei cartonase, intreg tean-
cul se amesteca din nou, apoi se continua anuntarea cartonaselor de deasupra,
pana cand au fost strigate toate cele 25 de numere necesare completarii celor 25
de patratele. Aici jocul propriu-zis s-a terminat. Urmeaza calcularea punctelor pe
care le-a realizat fiecare jucator si stabilirea clasamentului lor. Calculul se face prin
acordarea unui numar de puncte pentru realizarea unor anumite combinatii care
rezulta din iscusinta cu care numerele au fost inscrise in cele 25 de patratele. lata
care sunt combinatiile si valoarea lor in puncte:

Manualul animatorului socio-educativ

L. Pe orizontala sau | Pe diagonalele

Combinatia . .

: pe verticala mari
Pentru doua numere identice 1 2
Pentru trei numere identice 4 5
Pentru trei numere identice plus alte doua numere identice 10 11
Pentru patru numere identice 12 14
Pentru cinci numere identice 20 22
Pentru cinci numere succesive care nu sunt asezate in ordine 5 6
Pentru cinci numere succesive, asezate in ordine 15 17
Pentru aceleasi cinci numere succesive pe o diagonala si pe o 2 20
verticala sau orizontal3, fara a fi asezate in ordine
Pentru aceleasi cinci numere succesive pe o diagonala si pe o 50 50
verticala sau orizontala, asezate in ordine

Evaluare: Jocul este castigat de cel care realizeaza cel mai mare numar de puncte.
7.6.9 Titlu:
~SCHIMBATI
LOCURILE"”

Marimea grupului : maxim 30 copii

Timp: 10 minute

Materiale necesare: spatiu de joaca

Obiective: A cultiva sentimentul increderii pentru colaborare, A crea un mediu
relaxant, A stimula increderea in grup.

Procesul de desfasurare: Doua echipe, egale ca numar de jucatori, stau fata in
fatd la o distanta de circa 30 de metri. Fiecare echipa este obligata sa ocupe cat mai
repede posibil, la semnalul conducatorului jocului, locul echipei adverse.
Evaluare: Castigatoare este echipa care se aseaza mai repede si cu jucatorii in or-
dine, de-a lungul liniei din fata ei.

85



Manualul animatorului socio-educativ

86

7.7.1 Titlu:
“TURNUL DIN
PISA”

7.7.2 Titlu:
“GASESTE PE
CINEVA CARE..”

7.7 Jocuri de “spargere a ghetii”

Scopurile unui joc de spargere a ghetii sunt:

. de a incuraja participantii sa elimine si sa renunte la statut, prestigiu,
autoritate, atitudini si comportamente structurate pe care le au de obicei in
activitatile de zi cu zi (aici “gheata” reprezinta formalitatile rigide)

. de a incuraja toti participantii sa se relaxeze si sa se simta bine cu ei
insisi si cu ceilalti la persoane (nelimitate la detinatori de roluri sau de statu-
turi) care se pregatesc sa devina mai deschisi si mai lipsiti de prejudecati in
vederea formarii importante care va urma

. de a incuraja participantii sa interactioneze si sa se cunoasca reciproc
in contexte netraditionale

Marimea grupului : Se pot face mai multe echipe de cate 8 persoane

Timp: 25 minute

Materiale necesare: o lada de bere sau de suc din plastic pentru fiecare echipa
formata din 8 persoane

Obiective:Implicareamembrilorgrupuluiintr-oactivitate colectiva,interrelationare
corporald, cooperare pentru atingerea rezultatelor dorite

Procesul de desfasurare:

Etapa I: Fiecarei echipe i se explica regulile jocului care sunt urmatoarele: toti cei 8
memobrii ai echipei vot sta pe lada fara sa atinga solul, echipa are 5 minute ca sa-si
pregdteasca strategia, dupa cele cinci minute echipa trebuie sa puna in aplicare
strategia planificata si sa stea pe lada contra cronometru, de fiecare data cand un
membru al echipei atinge solul echipa o ia de la inceput

Etapa a ll a: Echipele incep exercitiul sub supravegherea unui arbitru care urmareste
daca se incalca regulile

Etapa a lll a: Pana la finalul celor 20 de minute alocate incercarilor de a sta pe lada
se va luain calcul cea mai lunga perioada in care echipa a reusit sa stea pe lada fara
sd atinga solul cu unul din picioare.

Evaluare: Echipa care a facut cel mai bun timp va fi declarata castigatoare.

Marimea grupului : 20 persoane cu varsta intre 12-14 ani

Timp: 15 minute

Materiale necesare: foi de hartie pentru fiecare participant

Obiective: coagularea grupului in functie de interese

Procesul de desfasurare: Coordonatorul grupului inmaneaza fiecarui partici-
pant o foaie cu cerinte scrise. Fiecare participant primeste aceleasi intrebari si sunt
rugati sa se plimbe printre participanti timp de zece minute, punandu-si reciproc
intrebari pentru a completa raspunsurile. Cand Timpul a expirat, coordonatorul
discuta raspunsurile cu grupul.

Sugestii:

1. Gaseste pe cineva care canta bine.

2. Gaseste pe cineva care vorbeste engleza.

3. Gaseste pe cineva care e bun la matematica.
4, Gaseste pe cineva care danseaza bine.

5. Gaseste pe cineva care locuieste la etajul IV.



6. Gaseste pe cineva care uraste fotbalul.

7. Gaseste pe cineva cdruia ii place pestele.

8. Gaseste pe cineva care canta la pian.

9. Gaseste pe cineva care a fost vreodata la Paris.

10. Gaseste pe cineva care nu a calatorit niciodata cu vaporul.
11. Gaseste pe cineva care are un animal de companie.

12. Gaseste pe cineva care nu se teme de soareci.

13. Gaseste pe cineva cdruia ii place sa se dea cu barca.

14. Gaseste pe cineva caruia ii plac serpii.

15. Gaseste pe cineva care s-a nascut in august.

Evaluare: coordonatorul poate sa ceara o scurta descriere a fiecaruia sau facuta

altor copii in aproximativ 50 de cuvinte, pornind de la subiectele cerintelor.
7.7.3 Titlu:

IICA DOU LIIII

Marimea grupului: 10 persoane

Timp: 15 minute

Materiale necesare: un obiect mic pentru cadou

Obiective: Este un exercitiu de spargere a ghetii care ajuta participantii sa se aco-
modeze cu atmosfera

Procesul de desfasurare: Animatorul aseaza grupul intr-un cerc care se vor
aseza de preferinta jos pe niste perinite sau pe covor si vor fi rugati sa urmeze
instructiunile. Animatorul se aseaza si el in cerc si da obiectul unui participant dupa
care va spune cateva afirmatii si participantul la care ajunge obiectul trebuie sa
asculte si sa urmeze instructiunile. Animatorul va avea o lista cu afirmatii si el va
conduce jocul iar participantii trebuie sa il asculte pe cel care conduce jocul.

1.la acest obiect si fara sa stai pe ganduri da-I celui mai simpatic din grup.

2.Tu esti cel mai simpatic asa ca da obiectul celui din stanga ta.

3. Daca esti persoana cu cel mai mult rosu pe tine, atunci ridica-te si ia tu acest
obiect.

4. Persoana cu ochi albastri sa se ridice si obiectul sa il primeasca.

5. Acum fara graba da obiectul celui care are cel mai mic numar la pantofi.

6. Daca ai cel mai mic picior atunci da obiectul celui mai inalt din grup.

7. Daca esti persoana cu cei mai mari cercei atunci poti lua tu acest obiect.

8. Persoana cu cei mai multi nasturi, sa se ridice si acest obiect il va primi.

9. Pe cine urmareste sansa acum vom afla, da obiectul celui de-al treilea din dreap-
ta.

10. Felicitari ! Obiectul iti apartine, sa il folosesti cu placere !

Evaluare: Acest joc antreneaza grupul si spiritul de observatie. De asemenea ajuta
participanti sa se cunoasca si sa colaboreze mai bine.

La acest joc se pot folosi si alte afirmatii, care sunt la indemana animatorului si in
functie de varsta participantilor.

7.7.4 Titlu: “CAT
DE ALBASTRU
ESTI? ”

Marimea grupului: 10-15 persoane

Timp: 20 minute

Materiale necesare: coli de hartie, instrumente de scris

Obiective:sa se cunoasca mai bine

Procesul de desfasurare: Animatorul va imparti fiecarui participant cate o coala

de hartie si un instrument de scris. Dupa care le va spune titlul jocului si le va ex-

plica regulile acestui joc. Animatorul va spune cateva intrebari si participantii vor fi

rugati sa raspunda sincer la intrebari si astlel li se vor acorda si puncte.

1. Porti albastru azi ?(cine raspunde cu DA, primeste 10 puncte)
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7.7.5 Titlu: “CAT
DE BINE MA
CUNOSTI”

7.7.6 Titlu:
”MIMA"

2. Ai o masina albastra sau familia ta ?(cine raspunde cu DA, primeste 5 puncte)

3. Ai un telefon albastru?(cine raspunde cu DA, primeste 10 puncte)

4. Ai ochii albastri?(cine raspunde cu DA, primeste 20 puncte)

5. Ai camera zugravita in albastru?(cine raspunde cu DA, primeste 15 puncte)

6. Ai 0 geanta sau un ghiozdan albastru azi?(cine raspunde cu DA, primeste 5 punc-
te)

7. Ai o carte cu coperta albastra?(cine raspunde cu DA, primeste 10 puncte)

8. Ai un covor albastru in camera?(cine raspunde cu DA, primeste 5 puncte)

9. Porti un inel cu pietre albastre?(cine raspunde cu DA, primeste 15 puncte)

10. Ai in penar un instrument de scris albastru?(cine raspunde cu DA, primeste 5
puncte)

Si jocul poate continua si cu alte intrebari si binenteles culoarea poate sa fie si alta
nu doar albastru.

La acest joc va castiga cel care are punctajul cel mai mare.

Evaluare: Este un joc distractiv care este bine primit de copii si ii ajuta sa intre in
atmosfera de lucru. Este de asemenea un joc care poate fi folosit atat la inceputul
unei activitati cat si la sfarsitul acesteia.

Marimea grupului: 10-15 persoane

Timp: 30 minute

Materiale necesare: coli de hartie, instrumente de scris

Obiective: cunoasterea unei persoane din grup

Procesul de desfasurare: Animatorul organizeaza grupul in cerc sau cum doreste
si le oferd cate o coala de hartie si un instrument de scris. Apoi grupul va numi o
persoana care nu va raspunde la intrebari si care este invitat sa stea cu spatele la
grup. Dupa aceea animatorul ii va ruga pe ceilalti participanti sa noteze pe hartie
unu sub altul numerele dela 1 la 10, explicandu-le ca le va pune 10 intrebari despre
persoana pe care ei au numit-o si sta cu spatele la ei.

1. Din ce luna este nascuta persoana ?

2. Care este materia preferata a persoanei ?

3. Ce culoare ii place cel mai mult ?

4. Care este filmul preferat ?

5. Care este hobby-ul favorit?

6. Care este parfumul preferat de persoana?

7. Ce numar poarta la pantofi ?

8. Ce culoare au ochii persoanei ?

9. Care este melodia favorita ?

10. Care este animalul preferat de persoana?

Dupa ce toti au raspuns la intrebari, invitdm persoana aflata cu spatele sa vina cu
fata la grup si sa raspunda la intrebari. Fiecare va primi un punct la fiecare raspuns
corect pe care l|-a scris despre persoana. lar cel care are punctajul cel mai mare se
va numi castigator.

Evaluare: Este la latitudinea fiecarui animator sd aleaga ce intrebari doreste despre
persoand. Este un joc de cunoastere care ajuta participantii sa se cunoasca mai
bine.

Marimea grupului: 20 elevi.

Timp: 25 minute

Materiale necesare: Cartonase pentru elevi, banda adeziva, Povestirea, Jocul”.
Obiective: sa inteleagd ca parerea lor despre ei insisi este adesea comunicata
celorlalti prin intermediul comportamentelor, sa inteleaga ca daca cineva ne spune



ca suntem intr-un anumit fel, aceasta nu inesamna ca suntem mai buni sau mai rai,
Procesul de desfasurare: Se imparte clasa in doua echipe si se cere elevilor sa par-
ticipe la un experiment despre etichetele pe care le punem oamenilor, bazandu-ne
pe modul in care ne comportam si in care ne simtim. Se lipeste cu banda adeziva
cate un cartonas pe fruntea fiecarui membru al primei echipe. Membrii echipei nu
trebuie sa vada ce scrie pe cartonas. Pentru fiecare membru din prima echipa cate
un corespondent din a doua echipa care incearca sa comunice prin gesturi sau
cuvinte ce scrie pe cartonasul colegului sdu, fara sa foloseasca cuvintele scrise pe
cartonas. (De exemplu, elevul care trebuie sa comunice,, copil rau” poate spune:,,
Nu puteai sa te feresti de necazuri? sau,, Nu poti sa fii niciodata cuminte?” Membrii
echipei 1 trebuie sa ghiceasca ce scrie pe cartonasele de pe fruntea lor. (Rolurile se
pot inversa).

Evaluare: Ai putut sa ghicesti ce scria pe cartonasul tau? Daca da, cum ai reusit?
Cum crezi ca sunt etichetati oamenii in viata reala? Esti constient sau nu de faptul
ca etichetele cd care ti se atribuie pot influenta parerea ta despre tine sau modul in
care te comporti? Cum te face sa te simti faptul ca ti s-a pus o etichetd? Cum crezi
Ca s-a ajuns sa ti se puna aceasta eticheta? Crezi cd ceilalti au tendinta sa te trateze
conform etichetei care ti s-a pus? Daca ai putea sa-ti schimbi aceasta etichetd, cum
ti-ar placea sa se schimbe? Este important sa intelegeti ca pdrerea voastra despre
voi insiva este adesea comunicata celorlalti prin intermediul comportamentelor si
acest lucru ii influenteaza, la randul lor, pe ceilalti sa ne trateze intr-un anumit fel.
Si, invers, dacd cineva ne spune ca suntem intr-un anumit fel, aceasta poate sa ne
influenteze parerea despre noi.

7.7.7 Titlu: “FATA

ZAMBITOARE ”
Marimea grupului: 20 elevi.
Timp: 10 minute
Materiale: flipchart, coala, marker, banda adeziva
Obiective: imbunatatirea imaginii de sine:
Procesul de desfasurare: Se deseneaza pe mai multe cartoane fete zimbitoare si
dati cate unul fiecarui copil. Se desemneaza elevul zilei si se pun copii sa scrie cate
ceva placut sub ,,portretul” acestuia (de exemplu, Ana este darnica).
Evaluare: La sfarsitul lectiei sau al sdptamanii, fiecare elev isi ia portretul cu comen-
tariile respective. Aceste tip de activitatii se pot folosi si ca activitati de spargerea
ghetii.
7.7.8 Titlu:
“DESCOPERIREA
COMORII"”

Marimea grupului : mai multe grupe formate din cate 3-5 elevi

Timp: 30 minute

Materiale necesare: ecusoane de culori diferite pentru fiecare echipa, indicii scrise
cu culoarea corespunzatoare fiecarei grupe si plasate in diferite locuri, ,comoara”-
o poveste care va fi cititd celorlalte echipe, o anecdotd, un articol cu curiozitdti,
dulciuri ce vor fi impadrtite tuturor elevilor, etc.

Obiective: dezvoltarea spiritului de echipa, descoperirea,comorii”— o recompensa,
o sarcind de lucru etc. — prin urmadrirea celor 5-6 indicii, manifestarea dorintei de
afirmare, manifestare a corectitudinii si respectarii requlilor de joc,

Procesul de desfasurare: Se formeaza grupe de cate 3-5 copii. Fiecare echipad va
gasi la locul de start (pe tabla, pe usa etc.) cate un biletel pe care este scris primul
indiciu. Acesta va orienta grupa spre un alt loc de cautare unde va descoperi un alt
indiciu si asa mai departe, 5sau 6 indicii, ultimul oferindu-le ,comoara”

Evaluare: Castigd echipa care descopera comoara in cel mai scurt timp, respectand
pasii in gdsirea indiciilor. Sunt depunctate echipele care iau indicii ale altor echipe.
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7.7.9 Titlu:
“SA FACEM
CUNO$TIN]‘A”

7.7.10 Titlu:
“DANS PRINTRE
STICLE”

7.7.11 Titlu: “TE
MAI POTI RIDICA
SINGUR DE PE
SCAUN?”

Marimea grupului : 10 copii

Timp: 15 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: facilitarea cunoasterii intre membrii grupului si ,destinderea” atmos-
ferei in perioada de adaptare a copiilor cu noul mediu. incurajarea copiilor sa parti-
cipe activ la joc, sa depasasca dificultatile si sa fie deschisi la schimbari.

Procesul de desfasurare: Participantii sunt asezati in cerc. Animatorul isi spune
numele si adauga ca vrea sa cumpere un obiect al carui nume fincepe cu primul
sunet al numelui sau: ,Eu sunt Tincuta si vreu sa cumpar un trandafir”. Jocul
se desfasoara in sensul acelor de ceasornic. Fiecare copil se prezintd, anunta ce
doreste sa cumpere pentru el si va fi atat de amabil incat sa cumpere si obiectul
pentru cei dinaintea sa, mentionandu-le numele si ce doresc sa cumpere. Ex: ,Eu
sunt Tincuta si vreu sa cumpadr un trandafir si un ananas pentru Alexandru’”.
Evaluare: Fiecare raspuns corect va fi rasplatit cu aplauze. Cei care gresesc sunt
ajutati de animator

Marimea grupului : 20- 25 membri

Timp: 5 minute

Materiale necesare: 10 sticle

Obiective: membri grupului sa se destinda

Procesul de desfasurare: Se aranjeaza 10 sticle intr-un rand, lasand intre ele o
distanta de lungimea unei sticle. Animatorul pune intrebarea: Cine poate sa
parcurga randul de sticle fara sa rastoarne nici o sticla ? Cine doreste sa incerce,
este lasat mai intai sa treaca printre sticle fara a fi legat la ochi. Dupa ce a facut
aceasta probd, este legat la ochi. Pe furis cineva indeparteaza sticlele. Hazul va fi
foarte mare, pentru ca ,temerarul” va executa un adevarat dans, balansandu-se in
toate directiile, de teama sa nu rastoarne sticlele care oricum nu mai exista. (proba
se mai poate face si cu 3-4 participanti simultan)

Evaluare: persoanele participante si animatorul apreciaza daca atmosfera a fost
placuta

Marimea grupului : 20- 25 membri

Timp: 5 minute

Materiale necesare: 20 - 25 de scaune

Obiective: destinderea membirilor grupului, cresterea gradului de coeziune a gru-
pului,

Procesul de desfasurare: Nici un copil nu va crede ca nu se mai poate ridica sin-
gur, daca i se va spune:,Am sa te hipnotizez asa incat sa nu te mai poti ridica singur
de pe scaun’”. Cel dispus sa se supuna probei va fi trimis afara. In acest timp ceilalti
copii vor fi initiati ce trebuie sa faca. Dupa ce vine inapoi, copilul este ,hipnotizat”
cu un descantec improvizat. Apoi i se spune:,Crezi ca te mai poti ridica singur de
pe scaun ?” Nici nu este posibil, pentru ca in momentul in care incearca sa se ridice,
toti ceilalti copii se ridica si ei, cu mare galagie de pe scaunele lor.

Evaluare: persoanele participante si animatorul apreciaza dacd atmosfera a fost
placuta.



Marimea grupului:15-20 copii

Timp: 45 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: sa isi cunoasca cat mai bine partenerii din gup, sa retina cat mai usor
si mai repede numele colegilor, sa comunice in grup, sa isi dezvolte sentimente
pozitive.

Procesul de desfasurare: Varianta 1: copiii si animatorul sunt asezati in cerc. Ani-
matorul isi spune numele ,Ma numesc... ,,iar copilul din dreapta sa continue: ,Ma
numesc..., iar tu te numesti... ” si se continua pana la ultimul copil. Varianta 2: se
solicita fiecaruia sa-si atribuie o calitate alaturi de nume: ,Ma numesc... si stiu sa
cant.’, iar copilul din dreapta spune:,Ma numesc... si-mi place sa compun poezii,
iar tu te numesti.... si stii sa canti. ”Varianta 3: consta in exprimarea starii de spirit, a
sentimentelor, alaturi de nume.,Ma numesc... si sunt fericit”. Se poate aplica fiecare
varianta fie spunandu-si fiecare numele sau si pe al vecinului din stanga sa, fie -
cerinta care solicita si mai mult memoria si atentia - spunandu-si numele sau si pe
ale tuturor participantilor la joc.

Evaluare: Elevii pot alege oricare din cele trei variante cu conditia ca jocul sa
mearga pana la capat.

Marimea grupului: 20 elevi

Timp: 30 minute

Materiale necesare: biletele de scris si creioane,

Obiective: Fiecare participant scrie pe un biletel: culoarea parului, culoarea ochi-
lor, sexul, varsta, strada unde locuieste, un hobby, un prieten apropiat, alimentul
preferat,

Procesul de desfasurare: Se amesteca toate biletele intr-o sapcd/punga etc., apoi
unul dintre participanti extrage un bilet si citeste continutul acestuia. Copiii trebuie
sa ghiceasca despre cine este vorba. Cel recunoscut (sau nu !) preia sarcina jocului.
Evaluare:Toti participantii extrag biletele si ghicesc cerintele date.

Marimea grupului : efectivul unei clase

Timp: 10 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: sa isi cunoasca cat mai bine partenerii din gup, sa retina cat mai usor si
mai repede numele colegilor, sa comunice in grup, sa isi dezvote sentimente pozi-
tive.

Procesul de desfasurare: Grupati elevii intr-un cerc strans. Una dintre pesoane va
fi“acela”. "Acela” va sta in centrul cercului, va indica pe cineva care sta in cerc si va
spune “elefant” sau “girafa”

Pentru elefant: persoana care a fost indicata va mima o trompa de elefant punandu-
simainile cu degetele incrucisate la nas. Cei care se afld de ambele parti ale persoa-
nei vor mima urechile de elefant punandu-si o mana pe capul persoanei si cealalta
pe sold sau talie.

Pentru girafa: Persoana care a fost indicata va mima un gat lung ridicandu-si bratele
impreunate deasupra capului. Vecinii sai vor reprezenta petele unindu-si degetele

7.7.12Titlu:
“JOCUL
NUMERELOR”

7.7.13 Titlu:
“GHICESTE CINE
SUNT”

7.7.14Titlu:
“ELEFANTII SI
GIRAFELE”
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7.7.15 Titlu: “HA

14

7.7.16 Titlu:
“MAITII MINTE?”

7.7.17 Titlu:
“A VENIT O
FURTUNA...”

mari cu aratatoarele pe corpul elevului indicat.“Acela” va numara pana la 5 dupa ce
a indicat diverse pesoane si daca elevii nu reusesc sa mimeze ceea ce li s-a cerut in
acest rastimp persoana care a fost indicate devine noul “acela”. Fostul “acela” se va
reintoarce in cerc

Evaluare: Grupele se modificg, fiecare devenind elefant si girafa.

Marimea grupului:10-15 participanti

Timp: 5-7 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective:: sa isi dezvolte abilitatile de comunicare, sa relationeze cat mai optim
in grup, sd isi cunoasca cat mai bine partenerii din gup,

Procesul de desfasurare: Participantii grupati in cerc isi vor trimite cate un “ha”
unul altuia pana cand se parcurge tot cercul. Aceasta activitate este mai reusita
daca se executa pe la sfarsitul atelierului. Liderul grupului le cere membirilor sa
se aseze pe scaunele in cerc. Dupa ce participantii s-au asezat, liderul va explica
faptul ca scopul jocului este ca participantii sa-si transmita cuvantul “ha” fara sa
izbucneasca in ras. Liderul numeste un participant sa inceapa jocul. El va incepe
prin a zice un “ha”. Persoana care sta in dreapta lui va continua, repetand “ha-ul”
spunand inca un “ha”. A treia persoana va spune “ha-ha” si apoi va adauga inca un
“ha”. Astfel, “ha"-ul face cercul. Jocul sfarseste atunci cand toti participantii au spus
“ha"-urile anterioare si pe al lor, incercand sa nu rada (ceea ce este aproape impo-
sibil).

Evaluare: Jocul poate continua si in sens invers.

Marimea grupului: 10 - 20 persoane

Timp: 20 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: cunoasterea membrilor grupului

Procesul de desfasurare: Membrii grupului stau in cerc. incepe liderul grupului
prin a se prezenta, iar asociat cu litera de inceput a numelui o activitate preferata
si 0 miscare caracteristica. De exemplu: Eu sunt Claudia si mie imi place sa conduc,
la care simulez conducerea unei magini. Urmatorul membru prezinta liderul jocului
(in acest caz pe Claudia) si apoi se prezinta pe sine. Exemplu: Ea este Claudia si i
place sa conduca (la care mimeaza miscarea facuta de Claudia), eu sunt Marcel si
imi place sa mananc. Si urmatorul ii prezinta pe predecesori si dupa aceea pe sine.
Ultimul are cea mai grea sarcina si anume aceea de a prezenta pe toti cei care au
fost inaintea lor.

Evaluare: la sfarsitul prezentarii membrii grupului ajung sa cunoasca cel putin
jumatate din membrii dupa nume si activitati specifice.

Marimea grupului : 10 — 15 persoane, dar daca spatiul de desfasurare este adec-
vat, pot fi si mai multe.

Timp: 5 - 10 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: antrenarea membrilor grupului la inceputul activitatii pentru a se
incalzi si a reduce defensele, interrelationare corporald, activare psiho — motorie
si posturald pentru crearea bunei dispozitii si cresterea gradului de incredere, dez-
voltarea atentiei distributive.

Procesul de desfasurare: participantii sunt asezati pe scaune in cerc sau stau in



picioare tot in cerc. Animatorul le cere sa scoatd sunete care sa sugereze o furtuna,
mai intai zgomotele sunt de intensitate mai micd, apoi intensitatea lor creste. Pe
acest fond sonor, animatorul spune: ,A venit o furtuna si a luat toate persoanele
care poarta blugi” La cest consemn, persoanele imbracate in blugi intra in interi-
orul cercului si se misca in fata grupului in functie de sunetele de fond. Se repeta
consemnul de cateva ori, schimband insa criteriul: A venit o furtuna si a luat toate
persoanele brunete (blonde, triste, care poarta inel, care...). In functie de obiec-
tivele activitatii de ansamblu, animatorul poate sa adapteze consemnele: A venit
o furtuna si a luat toate persoanele care pot sa cante,... sa picteze, sa scrie versuri,
care vorbesc franceza, care... Pe aceasta structurd, animatorul poate improviza.
Dupa ce toate persoanele au fost activate si s-au miscat suficient de mult incat s-a
creat buna dispozitie si relaxare, animatorul le cere sa reduca miscarea si zgomo-
tele:,Furtuna a trecut, totul revine la normal, oamenii isi reiau activitatile obisnuite
si zambesc pentru ca a iesit soarele. ”

Evaluare: a fost distractiv si animant si pune in miscare toti copiii.

Marimea grupului: 16 - 20 persoane

Timp: 30 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: dezvoltarea motricitatii, dezvoltarea capacitatii de a lucra in echipa si
de alucra eficient

Procesul de desfasurare: Participantii sunt asezati in cerc si se tin de maini. In mi-
jloc este adusa o persoana care reprezinta,acul”si in spatele ei, in sir, inca 7 — 9 per-
soane care reprezintd ,ata” La un semn, ,acul’, urmat de ata’, iese si intra prin cerc
serpuind printre participanti. Daca in acest timp unul dintre ei greseste locul de
iesire sau de intrare in cerc a ,acului’, este inlocuit de alt ,ac” si de alta ,ata" Cistiga
grupa care a reusit sa coase cit mai repede fdra sa greseasca.

Evaluare: a fost distractiv si animant si pune in miscare toti copiii.

7.7.18 Titlu:
“ACUL Sl ATA”
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7.8 Jocuri psihologice pentru animarea grupurilor

Jocurile psihologice le permit subiectilor care participa la un grup sa ex-
perimenteze intr-un cadru securizat forme noi de invatare, sa constientizeze mod-
ul in care relationeaza cu sine si cu ceilalti, sa-si clarifice sistemul de valori, sa ia
decizii, sa-si extinda repertoriul de roluri, sa achizitioneze noi moduri de gandire
side exprimare a sensibilitatii. Conditia de baza a desfasurarii acestor jocuri este ca
participantii sa accepte desfasurare jocului insusi si permisivitatea pentru abordar-
ea tematicii propuse. Spun asta deoarece unii dintre subiecti, mai ales la incepu-
tul fiintarii unui grup, ar putea fi mai defensivi si mai putin dispusi sa pardsesca
cadrul rigid al scolii traditionale. De aceea este absolut necesar ca animatorul sa
utilizeze activitati specifice de incdlzire, de spargere a ghetii, de diminuare a de-
fenselor si de acceptare a jocului. Ca orice organism in evolutie, grupul parcurge si
el diverse stadii(sau faze) de dezvoltare intelectuald, emotionala si/sau atitudinal
— comportamentala Putem astfel identifica cel putin trei stadii distincte, usor de
identificat: stadiul de orientare, stadiul de conflict si stadiul de colaborare.

Stadiul de orientare (sau faza initiald a unui grup). Participantii prezenti
la activitatea grupului sunt angajati in observarea colegilor si a animatorului, nu
prea se aventureaza sa-si expuna propriile idei si impresii. Membrii se simt ,ca
in prima zi de scoala”: nesigurantd, agresivitate sau atitudine foarte defensiva,
putina naturalete in raspunsuri, neincredere, preocupare vizibila de a-si crea in
fata celorlalti o anumitad imagine. Modul in care grupul este perceput depinde de
experientele anterioare. Tipul de relatie cel mai frecvent utilizata este controlul.
Folosind tehnici adecvate de spargere a ghetii, animatorul faciliteaza ,incélzirea”
membirilor grupului si reducerea defenselor, destuparea canalelor emotionale de
comunicare si modificarea relatiilor prin imbundtatirea calitatii acestora.

Stadiul de conflict (sau faza mijlocie) Participantii se cunosc mai bine si
regulile grupului sunt mai clare, defensele sunt mai scazute,deci se poate incepe
seria ,experimentelor”: fiecare incearca sa analizeze posibilitatea pe care o ofera
ambianta si, in functie de particularitatile personale, va cduta sa aiba mai multa
influenta in cadrul grupului sau sa identifice resure de apdrare. Membrii incep sd
aiba initiative proprii, testeaza permisivitatea animatorului, apar reactiile critice, ies
la suprafata iritarea si agresivitatea. Aceastd faza este una dificila pentru animator
deoarece el nu trebuie sa incerce sa impiedice manifestarea reactiilor ostile, dar
nici sa nu le lase sa degenereze in ostilitate si tendinte distructive. Managementul
acestui stadiu impune delimitari privind rolurile, atasamentele, functionarea regu-
lilor. Este important sa nu se formeze subgrupuri. Participantii pot incepe sd ia con-
tact cu tendintele lor distructive. Mecanismul specific de interactiune este cererea
sau revendicarea.

Stadiul de colaborare (sau faza finala) Avand posibilitatea de exprimare
a sentimentelor de ostilitate si de concurenta intr-un mediu protejat, participantii
si-au reelaborat agresivitatea in cadrul grupului si acum pot sa-si foloseasca ener-
gia in alt scop, reintegrandu-si sentimentele la un alt nivel. Comunicarea devine
mai deschisa, spatiul fiecaruia devine mai liber, initiativele personale sunt accep-
tate mai bine, gama sentimentelor ce pot fi subiecte ale interactiunii de grup este
mult mai larga. Grupul a devenit un ,spatiu” antrenant in care se investeste energie
pozitiva, stima, caldura umang, prietenie, suport, deschidere. Membrii grupului in-
cep sa-si insuseasca mecanisme psihologice ce actioneaza in favoarea lor si a gru-
pului. Modalitatea de interactiune nu mai este controlul sau cererea, ci cercetarea.
Fiecare stadiu are dificultatile sale si necesita strategii specifice de abordare.



Varsta: orice varsta

Faza grupului: initiala

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: facilitarea cunoasterii membrilor unui grup din punctul de vedere a
ceea ce are fiecare mai deosebit, cunosterea insusirilor care individualizeaza mem-
brii grupului sau fi face sa fie absolut unici, stabilirea in cadrul grupului mare a unor
subgrupuri mai mici pe baza unor similaritati.

Procesul de desfasurare: Participantii sunt asezati in cerc si pe rand, fiecare, face
un pas in interiorul cercului si spune propozitia,Cine ca si mine... 7", completand-o
cu o insusire care-l face sa fie unic si pe care este dispus sa o dezvaluie grupului.
Ceilalti membiri ai grupului care au insusirea care a fost formulatd de cel ce iese
in fatd, fac si ei un pas in fata. Daca grupul nu este prea mare, se pot realiza doua
sau trei ture si, de fiecare data, li se cere sa spuna o alta insusire, insusire care va
fi probabil cu un grad din ce in ce mai mare de intimitate. Putin probabil insa ca
cineva sa iese in fata si sa spuna:,Cine, ca si mine, este gay?”

Sugestii pentru animator: Daca unele persoane nu pot sa spund ceva deosebit
despre ele, nu se insista, se trece mai departe, lasand participantilor libertatea de a
participa sau nu la joc si de a se implica intr-o maniera nonrestrictiva

Faza grupului: mijlocie

Materiale necesare: perne sau esarfe

Obiective: facilitarea contactului fizic intre membrii unui grup aflat la inceputul
activitatii, cresterea gradului de coeziune a grupului, reducerea barierelor de co-
municare, facilitarea cunoasterii interpersonale.

Proces de desfasurare: Animatorul pune perini pe jos si invita participantii sa
mearga printre ele, sa se plimbe prin spatiul disponibil, fara sa le calce.,”Pardoseala
incepe sa se incalzeasca. E din ce in ce mai calda. Temperatura sare brusc si incepe
sd arda. Cand va arde foarte tare va puteti refugia pe perini. Unicul punct rece este
perina. Puneti-va in siguranta” Se repeta activitatea reducand numarul de perini
pana cand persoanele sunt nevoite sa convituiasca toate pe o perina sau cat mai
multe pe o perina.

Sugestii pentru animator: Dacd numarul participantilor este mai mare si nu pot
sd se refugieze pe o singura perina, se pot lasa mai multe perini pe jos si se fac 2-3
scopul urmarit, se poate crea un moment de impartdsire in cadrul caruia fiecare
sa spuna ce sentimente a incercat in momentul contactului cu corpurile celorlalti.
Contactul corporal este mai dificil de suportat de persoanele timide, introvertite
sau recent intrate in grup, deci este posibil ca unii dintre membrii grupului sa nu
accepte sa participe la acest joc

Varianta: Daca grupul este la primele intalniri si sunt mai multe persoane sensibile
la contactul fizic, animatorul poate incepe activitatea impartind spatiul in doua si
cerandu-le sa se grupeze dupa criteriul ,imi place/nu-mi place prezenta altor per-
soane in intimitatea mea”. Se poate continua fie cu unii fie cu altii. Se poate incheia
cu o discutie referitoare la ceea ce imi displace cand e vorba de prezenta multor
persoane in jurul meu.

7.8.1 Titlu:
“CINE, CA SI
MINE..."”

7.8.2 Titlu:
“PARDOSEALA
FIERBINTE”
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7.8.3 Titlu:
“SPECTROGRAMA”

7.8.4 Titlu:
“ATOMUL
SOCIAL”

Faza grupului: in oricare fazd, in functie de obiectivele activitatii

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: echilibrareatendinteideinertie grupala (a dorisa ramaiimpreuna cu per-
soanele deja cunoscute), facilitarea cunosterii reciproce intr-un timp foarte scurt,,
identificarea de subgrupuri distincte in functie de anumite criterii,identificarea ro-
lurilor prezente ale participantilor si autoperceptia acestora.

Locul de desfasurare: o sala suficient de mare in raport cu marimea grupului pen-
tru a permite miscarea si alinierea grupului fara a fi nevoiti sd mutam mobilieru sau
sa caram scaune.

Procesul de desfasurare: Participantii sunt in picioare, li se cere ca dintr-un loc
pe care animatorul il indica sa se aseze intr-o anumita ordine:in ordine alfabetica,
dupa initiala numelui mic, dupa varsta incepand cu cel mai mare, dupa inaltime,
dupa data de nastere/luna si ziua), dupa numarul casei, dupa media de intrare la
admitere, dupa... La inceput, criteriile pe baza carora facem ordonarea pot fi cat
mai hazlii pentru a crea buna dispozitie si a diminua defensele, dar in functie de
obiectivele activitatii, aceste pot fi din ce in ce mai consistente, mai organice.
De exemplu, daca scopul activitatii noastre este analiza repertoriului de roluri a
membrilor grupului, putem realiza spectrograme folosind criterii din acest areal.
,Va aliniati in fuctie de numarul de ani de cand indepliniti rolul de parinte” sau
,Va aliniati in functie de vechimea pe care o aveti in rolul de animator” sau ,Va
aliniati in functie de cat de calificat va considerati in rolul de animator, incepand
cu cel cu cea mai mare expertiza si terminand cu cei care nu au nici o informatie
despre acesta ocupatie”. Dacd activitatea se desfasoara cu pdrinti, se poate realiza
o spectrograma a perceptiei pe care fiecare parinte o are despre acest rol. Consem-
nul ar putea fi: ,incepand din acest loc, va asezati in functie de cat de bun parinte
va considerati in raport cu propriul copil: exceptional, foarte bun, bun,mediocru,
slab, foarte slab”. Spunand asta, animatorul marcheaza cel putin trei locuri ce indica
criteriile enuntate pentru a le permite participantilor sa se orienteze.

Sugestii pentru animator: Aceste spectrograme pot fi simple modalitati de a
migca oamenii prin sala, dar si importanta resursa informationala si metodologica
pentru animator. De exemplu, daca ai realizat spectrograma perceptiei rolului de
parinte, asta poate fi punctul de plecare pentru analiza acestuia sau pretextul unei
sociodrame ce adanceste acesta radiografie: Ce inseamna un bun pdrinte? De
ce ma consider un parinte mediocru? Ce as putea face pentru a deveni un bun
parinte? Cum ma percepe copilul meu? Sunt o mama indeajuns de buna pentru
copilul meu? Ce inseamna o mama indeajuns de buna? si asa mai departe...

Faza grupului: finala, atunci cind participantii se cunosc bine intre ei si sunt capa-
bili de dezvaluiri cu grad mai mare de intimitate.

Materiale necesare: coli A4 pe care este imprimata legenda semnelor care se
utilizeaza, stelute colorate autocolante, creioane.

Obiective: identificarea legdturilor emotionale ale participantilor cu persoanele
semnificative din anturajul personal, developarea retelei de relatii a fiecarui partici-
pant si a calitatii acestor relatii(de atractie, de respingere sau neutre), identificare
persoanelor resursd din anturajul prezent al unei persoane, identificarea legaturilor
emotionale pe care participantii le au cu alte entitati decat persoane: cu locuri,
cu obiecte, cu grupuri sau organizatii, cu animale,etc Developarea perceptiei unei
persoane cu privire la modul in care relationeaza, imbunatatirea calitatii relatiilor
cu persoanele semnificative din atomul social dintr-un anumit moment. Atomul
social poate reprezenta intr-o forma foarte vizibila ceea ce trebuie clarificat, ce tre-



buie inceput sau sfarsit, ce trebuie imbunatatit, substras sau adaugat in reteaua de
relatii a unei persoane.

Proces de desfasurare: Se impart foile A4 cu legenda semnelor, se explicd
semnificatia fiecdrui semn si li se cere participantilor sa deseneze cercuri concen-
trice pe orbitele carora sa plaseze persoanele semnificative si celelalte entitati sem-
nificative din viata lor(obiecte, animale, grupuri, locuri,etc) indicand prin semnele
convenite calitatea relatiei. In centrul cercurilor concentrice se va plasa eul per-
sonal. Pe primul cerc, pornind din centru, se plaseaza entitatile cele mai apropiate
de subiect, iar pe cercurile mai depdrtate de centru entitatile mai indepartate. Per-
soanele cu care subiectul are conflicte pot fi plasate si in afara cercurilor desenate,
indicandu-se si calitatea relatiei. Folosind stelute colorate autocolante, subiectul
poate marca doua sau trei persoane(entitati) a caror pozitie si calitate sa o anal-
izeze. In functie de timpul disponibil si de pregatirea animatorului, analiza poate fi
realizata verbal, explicandu-se alegerile si calitatea relatiilor sau prin actiune, prin
punere in scend a atomului social. Acest din urma mod de abordare a atomului
social permite o sondare adanca a cauzelor relatiilor dificile, neprietenoase din an-
turajul subiectului. Se pot realiza inversiuni de rol cu diverse persoane din atom si,
prin intrebari scurte, precise, deschiese, se poate face radiografia acelor relatii. Dar
asta necesita stapanirea tehnicii inversiunii de rol.

Sugestii pentru animator: nu folositi acest joc daca nu il stapaniti foarte bine
Simboluri utilizate:triunghi=barbat, cerc=femeie,dreptunghi=institutii sau obi-
ecte, stelutd cu mai multe colturi=animale. Pentru personele decedate se fo-
losesc semne formate din linii intrerupte. Pentru calitatea relatiilor se folosesc
urmatoarele simboluri: linie dreapta neintrerupta=relatie buna( ), linie dreapta
intrerupta=relatie indiferentd(-----) si linie dreapta marcata cu xxx=relatie rea.

7.9 Alte tipuri de jocuri

Marimea grupului : 20 copii

Timp :30 min

Materiale necesare:banci de gimnastica

Obiective: sa-si exerseze limbajul nonverbal si paraverbal; sa-si dezvolte
capacitatile motrice;

Procesul de desfasurare : Copiii sunt impartiti in patru echipe, egale ca numar,
asezate pe siruri, fiecare fiind aliniata de-a lungul laturii din dreapta a unei banci
de gimnastica—care reprezinta un vehicul. Fiecare echipa caldtoreste cu un anumit
vehicul: tren, barca, avion,saniuta etc. La comanda animatorului jocul incepe-toti
copiii se urca in vehiculul respectiv si executa timp de mai multe minute miscarile
specifice vehiculului cu care calatoresc. Ex . Copiii care célatoresc cu,trenul,, se suie
pe banca,in sir, fac pasi marunti pe loc si isi misca bratele, imitand rotile, rostind
:,dugu-dugu,,. Cei care cdlatoresc cu,saniuta,, stau in sir la capatul ridicatal bancii
de gimnastica si pe rand se asaza in pozitia culcat inainte, cu bratele intinse,apucat
cu miinile de marginile bancii si cu tractiuniin brate aluneca pana la capatul celalalt.
Copiii care calatoresc cu,,barca,, se asaza calare pe banca, cu bratele indoite, maini-
le la piept si imita vaslitul, rostind, pleosc-pleosc,,. Echipele trebuie sa calatoreasca
prin rotatie cu fiecare vehicul.

Evaluare: Copiii se cunosc mai bine, au dobandit incredere in ceilalti membri ai
grupului, au rezolvat sarcini in echipa.

7.9.1 Titlu:
“CALATORII”
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7.9.2 Titlu:
“CERCURILE"

7.9.3 Titlu: “CINE

Marimea grupului : 24 copii

Timp : 30 min

Materiale necesare: nu sunt necesare materiale

Obiective : sa-si dezvolte capacitatile motrice; sa —si dezvolte capacitatea de orga-
nizare;

Procesul de desfasurare: Copiii sunt impartiti in patru echipe, egale ca numdr,
fiecare echipa isi alege cate un colt al sdlii. La semnalul de incepere a jocului, fiecare
echipa trebuie sa formeze cat mai repede un cerc cu fata spre centru si tinandu-se
de maini sa alerge spre dreapta sau stanga pana ce animatorul da al doilea semnal,
la care copiii, tinandu-se de maini, sa treacd in genunchi prin lantul de brate astfel
incat cercul sa nu se rupaCastiga 1 punct echipa care a executat prima miscarile
mentionate, care are cercul mai rotund si din care nici un jucator nu si-a pierdut
echilibrul si nu a rupt lantul de brate. Jocul continua, castigatoare fiind echipa care
acumuleaza cel mai mare numar de puncte.

Evaluare: Copiii au inteles rolul important pe care il au in echipa din care fac parte
si necesitatea realizdrii sarcinilor in grup.

SUNTEU ?”

7.9.4 Titlu:
“CALATORIA”

Marimea grupului: 15 - 20 copii cu varsta 10-13 ani

Timp : 10 minute

Materiale necesare: bucati de hartie pentru fiecare participant

Obiective : sa se distreze, animeze, sa se relaxeze

Procesul de desfasurare: Coordonatorul scrie nume de prsonaje pe bucati de
hartie ( Mos Craciun, Mickey Mouse, Peter Pan, Zana Maseluta, Gica Hagi). Se pot
adduga si poze cu aceste personaje. Numele se ataseaza pe spatele fiecarui partici-
pant. Ei nu stiu cine sunt / pe cine reprezinta. Participantii se plimba prin incapere
punand diferite intrebari cum ar fi ;,Apar in filme?”, Joc fotbal ?”,, Sunt animal
?7",,Sunt roman ?". Ceilalti participanti pot rdspunde doar cu,, DA"/,, Nu"

Evaluare: dupa joc fiecare participant poate fi rugat sa spuna cateva cuvinte de-
spre personajul care a fost.

Marimea grupului : 24 copii

Timp : 30 min-1 ora

Materiale necesare : cretd, o bucata de scandura

Obiective: sa exerseze limbajul verbal,nonverbal si paraverbal ; sa-si dezvolte
capacitatile de organizare si orientare in spatiu;

Procesul de desfasurare: Animatorul fixeaza impreuna cu copiii un traseu-
mai multe, linii ferate, paralele si altele care se incruciseaza in anumite puncte,
pe care va circula trenul. Din loc in loc se marcheaza garile, dandu-li-se nume
de localitati, in care vor fi plasati copiii -,sefi de gard,, ; doud cabine de acari si
doi acari, care au in mana cate un stegulet galben, cu ajutorul caruia vor indica
schimbarea directiei trenului ; se deseneaza cu cretd un tunel si un pod. Dupa
fixarea traseului de desfasurare a jocului animatorul imparte rolurile. Un copil va
primi rolul de,,mecanic de locomotiva,,, adica conducatorul trenului, in spatele lui
se prinde de mijloc un alt copil,care va fi,locomotiva,, iar in spatele acestuia se
vor prinde in sir ceilalti copii care vor reprezenta, vagoanele,,. La semnalul de in-
cepere a jocului, dat de animator,,trenul,, se pune in miscare si pe parcursul tra-
seului, copiii spun urmatoarele: seful fiecarei gari unde ajunge trenul anunta so-
sirea acestuia, iar apoi, prin ridicarea unei palete verzi, da semnalul de plecare.
Copilul din fata da semnalul:,,U-u-u-u,,; locomotiva spune :, Puf, puf,te duc,te duc!,,



ceilalti copii, vagoanele spun :,Am plecat, am plecat !,,. In momentul in care trenul
ajunge la la cabing, acarul ridica steguletul galben, indicand schimbarea directiei
trenului si trecerea pe o alta linie. Cand trenul ajunge la pod- marcat cu creta sau
printr-o scandura- isi incetineste mersul, iar copiii pasesc in varful picioarelor pe
scandura. Locomotiva spune :,Vai ce geu,vai ce greu!,,iar vagoanele raspund :, Hei
si ce hei si cel,,. Dupa depasirea poduluiritmul se accelereaza,iar copiii care sunt
locomotiva,mecanicul si sefii de gara spun:,Vai ce caldurd, vai ce caldurd!,,. Vago-
anele raspund :,Noua nu ne pasd, noud nu ne pasal,,. Trenul trebuie sa treaca si
prin tunel, acesta fiind format din patru copii, care stau fata in fata cu bratele sus
tinandu-se de maini. Ajuns in tunel trenul spune :,, Mai incet, mai incet!,,,iar dupa
ce iese din tunel spune :;,,Am trecut,am trecut!,,. Cand trenul ajunge la destinatie
locomotiva,obositd, spune:,Vreau apd,vreau apadl, iar restul copiilor striga bucurosi
;,Am ajuns,am ajunsl!,,

Evaluare: Copiii au inteles rolul important pe care l-a avut fiecare, jocul a creat
buna dispozitie si 0 atmosfera relaxata

Marimea grupului: 16-20 persoane

Timpul: 30-35 min

Materiale necesare: Cartonase cu obiecte

Obiective: sa comunice mai eficient in echipa; sa faca alegerea corecta a liderului
care sa li reprezinte; sa dobandeasca abilitati eficiente de comunicare verbale si
nonverbal

Procesul de desfasurare: Animatorul va imparti grupul in 4-5 echipe. Fiecare
echipa va alege un lider care sa ii reprezinte. Animatorul va avea 4-5 cartonase
pe care sa fie desenat un obiect si pe care le va ascunde pe rand. Liderul primei
echipe este rugat sa stea cu mainile la ochii si cu fata la perete pana cand anima-
torul va ascunde primul cartonas. Liderul echipei este invitat sa caute cartonasul,
iar cei din echipa il pot ajuta spunand cald sau rece, in functie cat se apropie sau
se indepadrteaza de locul unde se afla cartonasul (cald-cand este mai aproape si
rece-cand se indeparteaza). Dupa gasirea cartonasului liderul trebuie sa mimeze
acel obiect care se afla pe el, pentru a ghicii echipa ce obiect au pe cartonas. Se
procedeaza la fel cu toate echipele. Castiga echipa care a gasit si ghicit cel mai
repede obiectul.

Evaluare: Este un exercitiu distractiv care ii ajuta pe elevi sa comunice mai eficient
si sa dezvolte strategii de comunicare nonverbala (prin mima si gestica)

Marimea grupului : 20

Timp: 15 minute

Materiale necesare: pahare de plastic, sticle de plastic, tacamuri de unica folosinta,
coli de hartie, suluri de hartie igienica, sfoara, banda adeziva.

Obiective: sa-si dezvolte capacitatea de a munci in echip3;

Procesul de desfasurare: Participantii se impart in 4 grupe. Fiecare grupd detine
un numadr egal de pahare, sticle, tacamuri, suluri de hartie igienica. Fiecare mem-
bru al echipei trebuie sa contribuie cu idei, cu efort propriu in realizarea contra
cronometru (5 minute) a unei piramide cat mai stabile si cat mai inalte folosind
materialele puse la dispozitie de catre animator.

Evaluare: Castiga echipa a carei piramida este mai inalta si mai stabila. Participantii
vor explica de ce au optat pentru modalitatea aleasa de ei de construire a piramidei
si cum s-au inteles in echipad in asa fel incat sa realizeze piramida.

7.9.5 Titlu:
“CALD, RECE”

7.9.6 Titlu:
“PIRAMIDA”
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7.9.7 Titlu:
“FLORILE”

7.9.8 Titlu:
”]‘i\RANUL E PE
CAMP”

Marimea grupului : 15-20 persoane

Timp: 15 minute

Materiale : nu este cazul

Obiective: dezvoltarea atentiei, a spiritului de echipa

Procesul de desfasurare: Unul din copii este “gradinarul”, unul este “ingerul” iar
un altul este “celalalt”. Toti ceilalti isi aleg cate un nume de floare. Se aseaza ingerul
si celdlalt de o parte si de alta a gradinarului, se aude un clinchet de clopotel,
gradinarul intreaba “Cine-i acolo?”, raspunde ingerul “Ingerul. ”“Si ce vrei?” zice
gradinarul,“O narcisa (de exemplu). " Unul din copii ce si-au ales numele de narcisa
se duce in spatele copilului Ingerul . Se continua in acelasi mod cu “Celalalt’, si tot
asa pand toti copii sunt intr-o parte sau alta adica fie in spatele ,igerului ” fie in
spatele ,Celuilalt”.,ingerul ”si ,Celalalt ” se prind e maini si ajutati de cel doua siruri
de copii fsi incearca puterile.

Evaluare: Castiga grupa care reuseste sa aduca celalalt si in partea proprie.

III

Marimea grupului : 15-20 persoane

Timp: 10 minute

Materiale : nu este cazul

Obiective: dezvoltarea atentiei,dezvoltarea spiritului de echipa.
Procesul de desfasurare: Se aseaza copii in cerc,. Unul din copii, oricare, este in
interiorul cercului si pe masura ce toti copii canta copilul din interiorul cercului isi
alege sotia, care la randul ei isi alege copilul, etc formandu-se doua cercuri concen-
trice, pana la finalul cantecului.

Cantecul:Taranul e pe camp,

Taranul e pe camp

Hei, hai dragutii mei

Taranul e pe camp

El are o sotie

El are o sotie

Hei, hai dragutii mei

El are o sotie

Sotia un copil

Sotia un copil

Hei, hai dragutii mei

Sotia un copil

Copilul o dadaca

Copilul o dadaca

Hei, hai dragutii mei

Copilul o dadaca

Dadaca un pisoi

Dadaca un pisoi

Hei, hai dragutii mei

Dadaca un pisoi

Pisoiul prinde soareci

Pisoiul prinde soareci

Hei, hai dragutii mei

Pisoiul prinde soareci

Soarecii manca branza

Soarecii manca branza

Hei, hai dragutii mei



Soarecii manca branza
Branza o fac ciobanii
Branza o fac ciobanii
Hei, hai dragutii mei
Branza o fac ciobanii
Ciobanii de la oi
Ciobanii de la oi

Hei, hai dragutii mei
Ciobanii de la oi

Marimea grupului: 20 elevi

Timp: 2 ore pentru pregdtirea prealabild (realizate de catre cadrele didactice
implicate de la cele doua institutii); 1 ord pentru activitatea desfasurata impreuna
Materiale necesare: hartie, instrumente de scris, acuarele, creioane colorate, foi,
auto colante, sticle plastic, linguri de lemn, ace gamalie, mingi de tennis etc. (pen-
tru realizarea produselor finite de catre elevi), carti illustrate, pliante, reviste, Cd-uri
(pentru a fi utilizate de catre, cadrele didactice in familiarizarea elevilor cu tema/
temele propuse)

Obiective: marcarea Zilei Pamantului si constientizarea elevilor cu privire la
problematica mediului in care traim; marcarea Zilei Europei si familiarizarea co-
piilor cu privire la aspecte legate de Uniunea Europeana ( temele pot fi tratate si
separat); exersarea si aprofundarea cunostintelor de limba engleza ; cunoasterea
reciprocd a partenerilor proiectului (cadre didactice, elevi) si incurajarea muncii in
echipa, a schimbului de idei; socializarea.

Procesul de desfasurare : Etapa Pregatitoare : anuntarea temei/temelor, furniza-
rea de informatii relevante, elicitarea directiilor de lucru si aprofundare, formarea
grupelor de lucru, realizarea produselor finite (postere, proiecte, jucarii, desene,
piese origami, stegulete etc. Etapa finala: activitatea care se va desfasura impreung,
etapele ei vor fi convenite in urma discutiilor dintre cadrele didactice implicate,
urmdrind valorificarea cunostintelor si a realizarilor elevilor. Se va realize jocul
didactic “Pamantul Fericit” (Happy Earth), constand in realizarea unui desen pe
tabla inteligenta, cu elemente sugerate de catre participanti, urmand apoi dansul
copiilor in jurul unui glob pamantesc, cu intonarea cantecului, The more we are
together”. O activitate de comunicare inclusa poate fi : ,Say who you are” (Spune
cine esti), in care elevii isi aleg o nationalitate ( dintre cele ale tarilor member UE)
si detaliaza spunand apoi numele tdrii respective, limba vorbitd, capitald, mancar-
ea traditionald, sportul/sporturile nationale, personalitati etc. Jocul se initiaza pe
grupe (de catre 5-6 membirii), fiecare grupa avand o nationalitate si o identitate
proprie, apoi grupa desemneaza un membru sa participle la Lantul Cunoasterii,
(organizat intr-un cerc), unde primul care incepe, desemnat aleatoriu, va formula
intrebarea ,Who are you?”. Jocul se incheie cand primul care a intrebat isi anunta si
el identitatea nationala.

Evaluare: se poate realize prin notarea impresiilor activitatilor pe biletele de
catre elevii si prin ,intervievarea” prescolarilor de catre o echipa de elevi reporteri
desemnati anterior, prin discutarea in plen a punctelor bune si mai putin bune, a
dificultatilor intampinate in realizarea activitatilor. Realizarea unei expozitii cu ma-
terialele lucrate de elevi care sa fie jurizate sau doar expuse pentru a inspira si alti
elevi.

7.9.9 Titlu:
““IMPREUNA
INTR-O EUROPA
CURATA”
(Togetherina
clean Europe)“
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7.9.10 Titlu:
“STAFETA”

7.9.11 Titlu:
“SFOARA
COOPERARII”

7.9.12 Titlu:
“INELUSUL"

7.9.13 Titlu:
“VOINICII”

Marimea grupului: 10 - 12 copii

Timp: 10 minute

Materiale necesare: tabla de scris si creta

Obiective: un grup trebuie sa cooperaze si sa invete valoarea muncii in echipa in
cadrul unei competitii

Procesul de desfagurare: impartiti copiii in doud grupuri; puneti-i in doua siruri
in fata tablei; spuneti-le ca este o cursa cu stafetd. Prima persoana trebuie sa-si
scrie prenumele pe tabld, apoi sa dea creta urmatoarei persoane, si tot asa pana
la ultima persoana din rand. Apoi in aceeasi ordine trebuie sa-si scrie si numele de
familie;

Evaluare: echipa care termina prima, castiga

Marimea grupului : 20 de copii

Timp: 10 minute

Materiale necesare: bucati de sfoara legate intr-un cerc; cate o sfoara pentru fiec-
are grup

Obiective: sa munceasca in echipa in asa fel incat sa se dezvolte sensibilitatea intre
membrii grupului

Procesul de desfasurare: impartiti copiii in grupuri de cate 4 sau 5; fiecare grup
primeste o sfoard; spuneti copiilor ca din acest moment nu mai au voie sa vorbeasca;
fiecare copil trebuie sa tina de sfoara cu amandoua mainile si impreuna cu restul
grupului trebuie sa creeze forma pe care le-o indicati; spune-ti: transformati sfo-
ara in: cerc; patrat; dreptunghi; steag; zmeu; floare; fluture; copac etc; puteti trans-
pune si emotii: transformati sfoara intr-un zambet, o fata posacd, nervoasa, fericita,
prietenoasa, suparata, furioasa etc.

Evaluare: puteti folosi sfoara pentru a recapitula informatii din geografie, figuri
geometrice si altfel

Marimea grupului : 7 — 8 copii

Timp: 10 minute

Materiale necesare: un inel sau un cerculet din metal

Obiective: sa-si identifice corect mana dreapta si mana stanga, sa spuna corect
prenumele colegilor

Procesul de desfasurare: copiii sunt asezati in formatie de cerc, cu fata spre inte-
rior si dau din mana in mana un inel in timp ce spun urmatoarele versuri:,lau cu
dreapta, dau cu stanga, lau cu dreapta, dau cu stanga, Stop! Inelul s-a oprit, De la
cine I-ai primit?” Copilul cu inelul in mana isi va numi colegul din dreapta sa. El mai
poate fiintrebat:,Cerculetul il vei da, Cine e la stanga ta?”.

Evaluare: Jocul se repeta de mai multe ori pentru a da posibilitatea tuturor elevilor
sa raspunda la intrebadrile jocului.

Marimea grupului: 8 — 10 copii

Timp: 15 minute

Materiale necesare: cretd, o rigla sau un betisor mai gros

Obiective: sa-si dezvolte forta fizica

Procesul de desfasurare: copiii sunt asezati fata in fata, in perechi, cu piciorul
drept pe linia de control. Pe sol se aseaza in dreptul fiecarei perechi o rigla sau



un betisor mai gros. La semnalul dat de cadrul didactic fiecare copil apuca rigla
cu ambele maini si incearca sa-si traga partenerul peste linia de control. Cei care
reusesc sunt voinicii.

Evaluare: La organizarea jocului se va avea in vedere ca perechile sa fie, pe cat po-
sibil, cam de aceeasi statura si cu aceeasi greutate.

Marimea grupului: 10 - 15 copii

Timp: 15 minute

Materiale necesare: o rigla sau un bat oarecare

Obiective: sa demonstreze cooperare atunci cand lucreaza in echipa

Procesul de desfasurare: grupul se aseaza in cerg, iar profesorul are in mana un
bat destul de lung (1 m). Profesorul se ridica si merge prin cerc si le arata in ce
se poate transforma batul: un baston, o pusca, o vasla, o matura, un cal etc. Apoi
conducatorul da batul persoanei din partea opusa. Noul lider trebuie sa ,trans-
forme” batul in altceva, apoi il da persoanei din dreapta profesorului. in acest fel
batul circula in tot cercul fiind transformat in diverse obiecte. Fiecare lider trebuie
sd se concentreze sa primeasca batul si apoi sa-l transfoeme in timp ce se plimba
prin cerc (nu doar sa-l ia si sa-l transforme rapid).

Variante: in locul batului mai pot fi folosite si alte obiecte: o minge, o bucatd de
sfoara. Pentru grupurile mai avansate, voluntarii pot merge in centrul cercului sa ia
batul de la lider, astfel ca actiunea sa aibe loc in fata tuturor. Puteti lasa copiii si la
locurile lor si sa dea batul de la unul la altul.

Evaluare: se poate realize prin notarea impresiilor activitatilor pe biletele de catre
elevii

Participanti: patru echipe de cate patru jucatori

Varsta: 12-14 ani

Materiale: patru batiste

Desfasurare : Conducatorul jocului alege locul unde se va desfasura stafeta si
din 25 in 25 de metri in linie dreapta trage 5 linii fiecare avand o lungime de 6
metri. Pe primele 4 linii, la o distanta de 2 metri unul de altul, asaza cate un jucator
din fiecare echipa. La semnal pleaca primii patru jucatori asezati pe prima linie.
Acestia au o batista in mana stanga. Fug la prima linie si fiecare pune batista lui
pe umarul coechipierului pe care-l gaseste acolo. Acesta din urma ia batista de
pe umar si cu ea in mana stanga alearga la urmatoorul schimb. Cea de-a cincea
linie, aceea pe care nu a fost asezat nici un jucator, este linia de sosire. Jucatorul
care trece primul linia de sosire aduce victoria echipei sale. Daca scapa batista pe
drum, jucatorul este obligat sa se opreasca, sa o ridice, si sa-si continue drumul.
De asemenea, conducdtorul jocului trebuie sa fie atent ca jucatorii sa nu se
impiedice in mod intentionat intre ei. Daca se observa acest lucru, conducatorul
jocului va elimina din joc echipa celui care a trisat. Jucdtorii pleaca de pe linie
avand batista innodatd la centura. Cand ajung la coechipier dezleaga batista, si
o predau aceluia care pleaca de-abia dupa ce-si leagd batista la centura. Fiecare
jucator pleaca deci cu batista innodata.

Evaluare: echipa care termina prima, castiga

7.9.14 Titlu:
“BATUL
MAGIC “

7.9.15 Titlu:
“STAFETA
cu
BATISTA"
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7.9.16 Titlu:
“SOARECELE SI
PISICA"

7.9.17 Titlu:
“FURTUNA"

7.9.18 Titlu:
“FREDONEAZA
MELODIA“

Marimea grupului :10-20 participanti

Timpul : 30 minute

Materiale necesare: -

Obiective: sa relationeze cat mai optim in grup; sa-si dezvolte atentia distributiva;
sa dezvolte sentimente pozitive

Proces de desfasurare: Se aleg 2 participanti voluntari din grup. Acestia vor fi
soarecele si pisica. Restul participantilor se aseaza pe trei linii relativ egale. in tim-
pul jocului participantii se prind de maini pe lungimea liniilor formand bulevarde,
iar pe lungimea coloanelor formand strazi. Pisica trebuie sa prinda soarecele care
se plimba pe bulevarde sau strazi. Atunci cand se simte in pericol, soarecele poate
sa schimbe strazile in bulevarde si bulevardele in strazi, printr-o simpla comanda.
Astfel pisicii fi este ingreunata sarcina de a prinde soarecele. Scopul jocului este ca
pisica sa prinda soarecele.

Evaluare : Jocul se poate repeta cu o noua pisica si un nou soarece

Marimea grupului :10-20 participanti

Timpul : 5 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: sa relationeze cat mai optim in grup; sa—si dezvolte atentia distributiva;
sa dezvolte sentimente pozitive

Procesul de desfasurare: impartiti clasa in trei grupuri.,Vom declansa o furtuna
chiar in aceastd incapere. Furtuna incepe usor si apoi atinge un crescendo. Apoi va
inceta treptat. Va rog sa faceti ceea ce fac eu in momentul iin care ma voi aseza in
fata grupului. Continuati miscdrile pana cand voi demonstra un alt set de miscari.
Furtuna se va desfasura in felul urmator: frecati-va palmele inainte si inapoi; pocniti
din degete; bateti din palme; tropaiti. Dupa ce grupurile au incetat cu tropaitul, fur-
tuna se va continua prin executarea actinilor in ordine inversa . Aceasta activitate
se poate organiza in cerc. Liderul grupului va incepe sa-si frece palmele. Persoana
din stanga lui il va urma si asa mai departe. Cand persoana din dreapta liderului va
ajunge sa-si frece palmele liderul va executa urmatoarea actiune.

Evaluare: Jocul poate continua, fiecare participant poate propune alta actiune.

Marimea grupului :10-20 participanti

Timpul : 5 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: sa relationeze cat mai optim in grup; sa—si dezvolte atentia distributiva;
sa dezvolte sentimente pozitive

Procesul de desfasurare:: impartiti clasa in trei grupuri.,Vom declansa o furtuna
chiar in aceastd incapere. Furtuna incepe usor si apoi atinge un crescendo. Apoi va
inceta treptat. Va rog sa faceti ceea ce fac eu in momentul iin care ma voi aseza in
fata grupului. Continuati miscdrile pana cand voi demonstra un alt set de miscari.
Furtuna se va desfasura in felul urmator: frecati-va palmele inainte si inapoi; pocniti
din degete; bateti din palme; tropaiti. Dupa ce grupurile au incetat cu tropaitul, fur-
tuna se va continua prin executarea actinilor in ordine inversa . Aceasta activitate
se poate organiza in cerc. Liderul grupului va incepe sa-si frece palmele. Persoana
din stanga lui il va urma si asa mai departe. Cand persoana din dreapta liderului va
ajunge sa-si frece palmele liderul va executa urmatoarea actiune.

Evaluare: Jocul poate continua, fiecare participant poate propune alta actiune.



Marimea grupului :10-20 participanti

Timpul : 30 minute

Materiale necesare: nu este cazul

Obiective: Sa relationeze cat mai optim in grup; Sa-si dezvolte atentia distributiva;
Sa comunice in grup; Sa dezvolte sentimente pozitive

Procesul de desfasurare: impartiti clasa in grupuri de 8-10 persoane, prefera-
bil de aproximativ aceiasi indltime,Cereti echipelor sa se grupeze in cerc. Fiecare
persoana va tine mana persoanei aflate pe diagonala sd. Apoi incearca sa tina de
mana pe altcineva din cerc. Asigurati-va ca fiecare persoana tine de mana alte doua
persoane, iar grupul arata ca un nod. Scopul este ca persoanele sa se deznoade
fara a se lasa de mana.

Evaluare: Toti participantii s-au desfacut din cerc.

Marimea grupului: 10-30 participanti

Timp: 30 minute

Materiale: hartie, creioane.

Obiective : sa stimuleze jocul in echipa

Procesul de desfasurare: Formati un numar de echipe cu acelasi numar de membri.
Fiecare echipa are un capitan. Veti avea nevoie de asemenea de un arbitru care sa
tind scorul si sa scrie intrebarile; acesta trebuie sa fie cat mai obiectiv cu putinta.
Capitanii stau in fata echipei lor. Arbitrul pune o intrebare si fiecare jucator scrie
raspunsul sau la intrebare pe o foaie. La sfarsit, arbitrul strange foile si numara cate
raspunsuri din fiecare echipa coincid cu raspunsul dat de capitan; pentru fiecare
coincidenta echipa primeste cate un punct. lata cateva intrebari posibile: daca ai
putea sa fii un supererou, cine ai fi? daca ai putea trai in orice oras al lumii, care ar
fi acesta? care e cel mai tare film care ruleaza acum in cinema? care e cel mai amu-
zant serial de la televizor? Se pot pune de asemenea intrebari cu raspuns deschis,
cum ar fi:,,loana era la munca intr-o zi. S-a ridicat deodata de la birou si a exclamat:
Mi-e atat de foame incat as putea manca. . . “ Toti jucatorii trebuie apoi sa com-
pleteze aceasta propozitie.

Evaluare: Se poate stabili un numar maxim de puncte la atingerea caruia una din-
tre echipe cistiga jocul.

Marimea grupului: 10-15 participanti

Timp: 30’

Materiale: hartie, creioane colorate,pixuri, ceas.

Obiective : jocul stimuleaza munca in echipa.

Procesul de desfasurare: Desi nu este un joc de mimd propriu-zisd, jocul se
bazeaza pe cel de mima. Diferenta consta in faptul ca in loc sa ghiceasca un cuvant
din gesturile cuiva, jucatorii trebuie sa-l ghiceasca din desene. Jucatorii se impart
in doud echipe. Fiecare echipa trebuie sa se gandeasca la 12 lucruri pe care echipa
adversa sa le deseneze. Aceste 12 lucruri sunt scrise pe bucati separate de hartie.
“Lucrurile”pot fi orice: obiecte, zicdtori, animale etc. Fiecare jucator din echipa trece
pe rand in scaunul desenatorului. Restul membrilor trebuie sa incerce sa ghiceasca
ce se deseneaza. Artistul nu are dreptul sa spuna nici un cuvant pentru a-i ajuta
pe colegii sdi sa ghiceasca. Fiecare echipa are un minut pentru a desena si deslusi
despre ce este vorba. Daca pana la expirarea minutului echipa ghiceste despre ce
obiect este vorba, castiga un punct.

Evaluare: Echipa cu cele mai multe puncte la terminarea celor 12 runde castiga
jocul.

7.9.19 Titlu:
“NODURI”

7.9.20 Titlu:
“POTRIVIRE”

7.9.21 Titlu:
“MIMA
DESENATA”
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7.9.22 Titlu:
“CAUTA SA VEZI”

7.9.23 Titlu:
“MINGEA LA
CEARCEAF”

7.9.24 Titlu:
“PESCARII”

7.9.24 Titlu:
“PREMIUL MEU“

Marimea grupului: 20 elevi

Timp: 30 minute

Materiale necesare: intrebari, camera de joc, locuri de sezut, basma

Obiective: sa manifeste toleranta fata de semeni; sa- si exprime opinia vizavi de
situatia expusa; sa respecte regulile jocului.

Procesul de desfasurare: Copiii formeaza un cerc. Unul dintre ei este legat la ochi si
atingand parul, nasul, fata, hainele altui copil, acesta trebuie sa-l recunoasca. Pro-
cedura continud pana sunt implicati toti copiii. intrebari:

. De ce credeti ca ne-am jucat astfel?

. Cum ati recunoscut colegul?

. Ce consecinte are faptul ca oamenii au culoarea sau forma nasului diferite?
. Ce s-ar intampla daca toti am avea parul sau ochii de aceeasi culoare,etc

Evaluare: copiii sunt apreciati verbal pentru raspunsurile care exprima intelegerea
ca diferentele sunt pozitive si utile; dezvoltarea respectului fatd de semeni si fata
de sine.

Marimea grupului : 9-12 copii

Timp: 15 minute

Materiale necesare : un cearceaf vechi,bun de rupt in bucati sau ce avem la
indemana: perdea, patura ceva de care sa nu ne para rau sa-l tdiem, mingi de tenis,
Obiective: sa coopereze si sa invete valoarea muncii in echipa in cadrul unei
competitii

Procesul de desfasurare: Pentru aceasta,se taie diferite gauri in cearsaf. Unele
trebuie sa fie doar putin mai mari decat mingea care va fi aruncata, in timp ce al-
tele trebuie sa fie din ce in ce mai mari. Se stabileste un punctaj pentru fiecare
deschizatura, gaurile mai mici valorand mai mult decat cele mari ( de ex. 5-10-
15 puncte in functie de diametrul gaurii) . Se vor impartii copiii in 3 grupuri. Se
stabileste un loc din care se va arunca mingea.

Evaluare: Se va juca mai multe runde a cate 3 lovituri pentru fiecare copil.

Marimea grupului : 20-40 copii

Timp: 15 minute

Materiale necesare: cretd, spatiu de joaca

Obiective: a cultiva sentimentul increderii pentru colaborare; a crea un mediu
relaxant; a dezvolta spiritul de echipa.

Procesul de desfasurare: Se formeaza doua grupe egale ca numar, alcatuite din
cate 10-20 copii care vor reprezenta unii,pescarii” si altii ,pestii”. Se delimiteaza un
teren ca fiind lacul pestilor. Pestii nu au voie sa pdrdseasca lacul. Pescarii se iau de
mana si formeaza o plasa. La un semnal dat de conducatorul jocului, pestii se risip-
esc si pescarii incearca sa-i prinda farar sa-si dea drumul la mana. Pestele atins de
plasa este eliminat din joc. Jocul se termina cand toti pestii sunt prinsi.

Evaluare: Castigatoare va fi grupa care reuseste in cel mai scurt timp sa prinda
Jpestii”. Deci desfasurarea jocului poate fi controlata si dupa ceas, cronometru.

Marimea grupului : 8-10 persoane

Timpul: 20 minute

Materiale necesare : biletele,pixuri,bol,3-4 obiecte pentru a fi oferite de cadou
Obiectivul : sa lucreze in echipa; sa invete sa piarda



Procesul de desfasurarea: animatorul aseaza grupul in cerc. imparte fiecarui invitat
cate 3 biletele pe ca sa-si scrie numele. Ti rugdm sa le impatureasca bine si sa le
pund in bol. Animatorul aseazd pe podea sau pe covor cele 3-4 obiecte. incepe
apoi sa extraga din bol cate un bilet si citeste numele. Cand fiecare se aude strigat,
poate alege un obiect de pe podea. Atunci cand obiectele s-au treminat, cei care se
vor auzi strigati in continuare, vor lua obiecte uni de la altii. Cand toate numele au
fost strigate de trei ori (cand biletele s-au terminat), cei care au ramas cu obiectele
in mana sunt castigatorii acestora.

Evaluare: Este un joc de spargere a ghetii si ajuta participantii sa intre in atmosfera.
Este un joc foarte bine primit atat de copii cat si de adulti deoarece este foarte dis-
tractiv si aduce cu el energie pozitiva.

Manualul animatorului socio-educativ

107



Manualul animatorului socio-educativ

108

8. Importanta
activitatilor
lucrative

8.1.1 Titlu:
“OMIDA
MANCACIOASA “

8.1 Activitati manuale

Mainile sunt cel mai adesea mijlocul cel mai sigur al copilului de a-si obtine
autonomia. Cu ajutorul mainilor copilul va desfasura o activitate, va produce
un obiect care ii va permite sa isi exprime astfel nevoile: descoperirea si ma-
terializaea timpului si spatiului, achizitii motrice, afirmarea de sine intr-o
maniera personala, stapanirea materialelor si tehnicilor. Activitatea manuala
este primordiala pentru posibilitatile de descoperire, cucerire si stapanire pe
care i le confera copilului. Ea constituoie un suport esential pentru dezvoltar-
ea intelectului. Dar pentru a realiza acest lucru, ea trebuie sa fie conceputa in
functie de nevoile copilului si ale tanarului, sa raspunda la asteptarile lor cu
un caracter creativ. Copiii dispun de timpul necesar pentru a-si face ucenicia,
de a intelege, incerca, realiza, termina. Prin prezenta sa, adultul, trebuie sa-i
protejeze pe copii, sa le asigure confortul.

Materiale

1. Un carton de oua reciclat;

2. Vopsele tempera sau acrilic verde si rosu;
3. Pensul3;

4, Foarfeca;

5. Fir de plastic sau fir chenille;

6. Margele.

Procedura
1. la cartonul de oua si taie-l in doua pe de-alungul.
2. Aplica vopsea verde cu pensula; Pe prima cupa aplica vopsea rosie;

3. Lasa la uscat;

4, Dupa ce s-a uscat, ia firul de plastic sau de curatat pipa si introdu-I din inte-
rior spre exterior in prima cupa vopsita rosu, ca sa formezi antenele;

5. Lipeste margelele in locul ochilor;

6. Lasa la uscat;



7.Joaca-te cu ea sau expune.

8.1.2Titlu:
“OAIE"

Materiale

1.
2.
3.
4,
5.
6.
7.

Un dosar;

Foarfeca;

Lipici;

Carioci sau creioane colorate maro si negru;
Vata;

O capsad gen dosar (optional);

Versurile in limba engleza de (optional )

Procedura

1.

Decupeaza cu foarfeca din dosar: corpul,

Little Bo-peep

“Little Bo-peep has lost her sheep,

And can't tell where to find them;

Leave them alone, and they’ll come home,
And bring their tails behind them.

Little Bo-peep fell fast asleep,

And dreamt she heard them bleating;
But when she awoke, she found it a joke,
For they were still a-fleeting.

Then up she took her little crook,

Determined for to find them;

She found them indeed, but it made her heart
bleed,

For they'd left all their tails behind them.”

capul, urechea, coada si picioarele oii;

2.
sa” care va permite cozii sa se miste (optional);

Da gduri in locul unde trebuie sa fie coada si in coada - acolo va intra “cap-

Lipeste pe dos poemul in limba engleza gasit aici;
Lipeste componentele la locul lor. Deseneaza fata, si urechea;
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8.1.3 Titlu:
“MIRIAPODUL
CU CIZMULITE

ROSII“

8.1.4Titlu:
“FLUTURAS”“

5. Lipeste picioarele;

6. Aplica lipici pe corpul oii si lipeste vata;
7. Lasa la uscat;

8. Expune;

Materiale

1. Un dosar;

2. Foarfeca;

3. Lipici;

4, Carioci sau creioane colorate maro si negru;
5. Vata;

6. O capsad gen dosar (optional);

7. Versurile in limba engleza de (optional )

Procedura

1. Decupeaza cu foarfeca din dosar: corpul, capul, urechea, coada si picio-
arele oii;

2. Da gauri in locul unde trebuie sa fie coada si in coada - acolo va intra “cap-

sa” care va permite cozii sa se miste (optional);

3. Lipeste pe dos poemul in limba engleza gasit aici;
4, Lipeste componentele la locul lor. Deseneaza fata, si urechea;

Materiale

Un filtru de cafea;

Carioci;

Pensul3;

Carlig de rufe;

Un fir de curatat pipa sau de plastic;
Margele.

oukwnN =

Procedura
1. la un filtru de cafea si umezeste-l putin cu apa; Pune-| pe o farfurie de
hartie, sau pe orice suport doresti ca sa nu pateze masa; Deseneaza-l cu carioci in



diferite culori si modele;

2. Coloreaza carligul de rufe cu carioca;

3. Pregdteste materialele pentru antene;

4, Introdu firul de curatat pipa prin carlig si invarte;

6. la filtrul de cafea uscat, strange-Il la mijloc cu méana si prinde-I cu carligul;
8.1.5 Titlu:
“FLORI“

Materiale

1. Un carton de oua reciclat;

2. Vopsele tempera diferite culori;

3. Pensula;

4, Foarfeca;

5. Paie pentru bauturi;

6. Margele.
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8.1.6 Titlu:
“COLIER DIN
PASTE“

Procedura
1. la cartonul de oua si taie-l formand cupe individuale.

3. Vopseste-le in diferite culori si lasa-le la uscat;

4, Cu un varf de creion da o gaura in mijlocul florii;

5. Introdu paiul prin floare si prin margea, in mijlocul florii (poate va fi nevoie
sa strangi putin paiul pentru a-i fortd intrarea in mdrgea);

6. Formeaza un buchet de flori;

7. Detaliu:

Materiale

1. Paste sau macaroane de care aveti prin camarg;

2. Vopsele tempera;

3. Pensula;

4, Fir de lana sau ata mai groasa sau rafie. sele tempera;




Procedura

1. Picteaza pastele cu pensula in diferite culori;

2. Lasa-le la uscat;

3. Dupa ce se usuca, insira pastele pe firul de lana sau rafie;
4. Leaga capetele firului ca sa formezi un colier;

8.1.7 Titlu:
“COPAC
INFLORIT“

Materiale

1. Imprimanta (optional);

2. Floricele de porumb;

3. Lipici.

Procedura

1.Trage la imprimanta desenul cu copacul sau deseneaza un copac cu carioca;

2. Lipeste floricele de porumb pe crengile copacului;

3. Lasa la uscat;

4. Expune
8.1.8 Titlu:
“PESTE DIN
INIMIOARE “

Materiale

1. Hartie colorata diferit: albastru deschis, albastru inchis, portocaliu, galben;

2 creion;

3. foarfeca;

4 lipici.

Procedura

1. Se pregatesc sabloanele cu inimioare, se deseneaza conturul pe hartia
colorata si se decupeaza.

P L |

*

2. Se fixeaza inima de culoare albastru cu varful spre dreapta.
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8.1.9 Titlu:
“DIADEMA“

3. In partea superioara si cea inferioara se fixeaza, apoi se lipesc cele doua
aripioare;

.

r

4, Coada pestisorului se fixeaza si se lipeste in varful inimii albastre, cu varful
spre stanga;

&

&, e

&>
5. in partea stanga se lipeste gura pestisorului cu varful inimioarei spre
dreapta.

L

Materiale

1. Hartie si carton colorat;

2. Carioci;

3. Gel cu sclipici;

4, Lipici;

5. Foarfeca cu si fara zimti;

6. Agrafe (pentru a o purta) sau o cordeluta.




Procedura

1. Se deseneaza conturul unei diademe (in marimea dorita);
2. Se decupeaza folosind modelul;

3. Se aseaza pe hartia colorata si se taie dupa contur;

4, Se decupeaza si forme de inima, flori, cercuri etc, in interiorul diademei;

5. Se decoreaza diadema cu gliter, decoratii din hartie colorata sau diverse

abtibilduri;

6. Se lasa la uscat;
8.1.10 Titlu:
“COROANA
VALENTIN“

Materiale

1. O farfurie de hartie de unica folosinta;

2. Hartie colorata ( rosie si roz);

3. Creion;

4, Foarfeca;

5. Un carlig de rufe;

6. Pensula;

7. Lipici;

E

Procedura
1. Imparte farfuria in 6 pdrti egale si traseaza cu creionul;

2. Indoaie farfuria si prinde-o cu carligul de rufe dupa cum vezi in imagine; Cu
foarfeca taie pe liniile trasate cu creionul;
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8.1.11 Titlu:
“COLAJE”

3. Desfa carligul si deschide farfuria, ridicand cele 6 tringhiuri formate in
urma taierii, indoaie-le catre exterior ca sa stea drept in sus;

4, Din hartia rosie si roz decupeaza cu foarfeca 6 inimi roz si 12 inimi rosii de
dimensiune mai mica decat cele roz;

5. Lipeste cate o inima roz pe fiecare triunghi si inimile rosii pe marginea
coroanei;

Marimea grupului : Grupuri de patru copii.

Timp: 2 ore (o ora alocata colectarii materialelor, iar cealalta alocata efectuarii pro-
priu-zise a produselor artistice)

Materiale necesare: Diverse materiale din natura: pietre, crengi, muschi, iarba,
conuri, lemne etc.

Obiective: Prin intermediul acestui joc se urmareste dezvoltarea imaginatiei copi-
ilor, a exprimarii orale a propriilor puncte de vedere, cultivarea muncii in echipa si
respectarea termenelor limita.

Proces de desfasurare: Copiii se impart in grupe, iau cu ei genti, plase etc., sunt
instruiti in legdtura cu modul de desfasurare si obiectivele jocului, dar si cu mo-
dalitatea de evaluare a activitatii lor, iar apoi pornesc in cdutarea celor necesare.
Dupa ce au adunat suficiente materiale, discuta si stabilesc ideea cea mai potrivita
de a fi pusa in practica si incep procesul de creatie. in cele din urma, vor alege un
titlu adecvat produsului rezultat si isi formuleaza pledoaria, mai precis vor enunta
motivele care i-au facut sa aleaga aceea idee, respectivele materiale, titlul, apoi vor
spune ce le-a placut si ce nu le-a placut la sarcina data, ce dificultati au intampinat
si cum s-au comportat in cadrul grupului.

Evaluare: Fiecare grupa va realiza o autoevaluare ce vizeaza calitatea produsului



respectiv (ideea este interesanta? Produsul arata bine? Au colaborat totii membrii
grupului? Titlul este relevant in contextul dat?) si va fi evaluata de fiecare dintre
celelalte grupe in functie de aceleasi criterii.

Marime grupului: grupe de 5-10 elevi

Timpul : 1 ord - 1 ora si 30 minute

Materiale necesare : faina alba, sare, apa, acuarele, pensule, snur alb si rosu, capsa-
tor, plansetd, 1 cui si cartonase

Obiective: sd realizeze produse de artizanat (martisoare) care vor fi oferite cu oca-
zia saptanii 1-8 Martie; sa deprinda tehnica lucrului cu aluatul; sa lucreze in echipa.
Proces de desfasurare : se iau cantitdti aproximativ egale de fdina si sare. Se
amesteca intr-un vas in care se pune putina apa. Se framanta pana se obtine un
aluat consistent si lucios (prin topirea sarii). Din aluatul obtinut se iau cantitati mici,
de marimea unei alune. Se apltizeaza pe planseta presarata cu putina faina iar in
partea superioara se gaureste cu un cui pentru a pune la final snurul. Se lasa la
uscat intr-un loc aerisit aproximativ 30 minute. Cu ajutorul unei pensule subtiri se
vor picta diverse modele. Se atasaza snurul alb-rosu si se capseaza pe un cartonas
colorat.

Marimea grupului : 3-4 elevi

Timp: 20 minute

Materiale necesare: doua coli de hartie, foarfeca, lipici, creion

Obiective: A cultiva sentimentul increderii pentru colaborare.

Procesul de desfasurare: O banda (o panglicd) Moebius, se poate confectiona in
felul urmator: luati 2 coli de hartie de scris, pe care le taiati in doua de-a lungul
si le lipiti cap la cap. In felul acesta obtineti o banda de cca. 80-100 cm. Rasuciti
cu o jumatate de rotatie unul din cele 2 capete ramase libere si lipiti-l de celdlalt.
Acum, panglica de hartie a devenit banda Moebius. Aceasta banda a capdtat o
serie de insusiri neobisnuite. De pilda, cu un creion trageti o linie de-a lungul ei
si continuati acesta linie pana ajungeti la punctul de pornire. Veti vedea ca, desi
n-ati intors banda pe cealaltd parte si nici n-ati ridicat creionul, linia se continua pe
“ambele” fete ale hartiei - dovada cd, de fapt, aceasta nu are decat o singura parte.
Daca veti taia panglica Moebius de-a lungul unei linii ce trece prin mijlocul ei, veti
obtine nu doua benzi ci una singura, de fapt o alta fasie de doua ori mai lunga.
In schimb taind banda Moebius la o treime de la marginea hartiei si continuand
taietura si spre marginea cealalta (tot la o distanta de o treime de limita ei) veti
constata ca obtineti 2 panglici, una mai lunga si alta mai scurta prinse intre ele ca
inelele unui lant.

Evaluare: Daca vreti sa va convingeti ca intr-adevar, aceste insusiri ale benzi Moe-
bius sunt neobisnuite, ca ele se datoreaza faptului ca acesta panglica are o singurd
fata, confectionati-va si un “martor” adica o fasie de hartie pe care o lipiti la capete
fara sa o rasuciti. Veti remarca faptul ca pentru a trage o linie cu creionul pe ambele
fete, este nevoie sd intoarceti banda si sa ridicati creionul, ca taind-o pe linia de mi-
jloc obtineti 2 benzi la fel de mari, iar dacd tdietura o faceti la o treime - trei benzi de
aceleasi dimensiuni. Puteti de asemeni sa incercati sd rotiti o banda de hartie de un
numar impar de ori si apoi sa-i lipiti capetele si sa incercati aceleasi experimente.

8.1.12 Titlu:
“MARTISOARE
DIN ALUAT*

8.1.13 Titlu:
“MAGIE CU
HARTIE:
BANDA LUI
MOEBIUS”
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8.1.14 Titlu:
“DESENE DIN
SCOBITORI“

8.2.1 Titlu:
“DRAMA IN
ANIMATIE”

Marimea grupului : 10 copii

Timp: 15 minute

Materiale necesare: cutii cu scobitori

Obiective: antreneaza membrii grupului in munca in echipa; le ofera posibilitatea
de a imparti unii cu altii si de a se ajuta reciproc

Procesul de desfasurare: impartiti copiii in perechi, initial. Dati fiecarei perechi
50 de scobitori, copiii trebuie sa recreeze ceva, orice, din scobitori: un desen, o
sculptura - orice doresc ei. Singura regula e cd, pe rand, trebuie sa decida ce anume
vor face si fiecare persoana trebuie sa contribuie la creatie, opriti jocul dupa 15
minute. Lasati-i sa se uite la creatiile vecinilor, repetati activitatea de cateva ori. De
fiecare data mdriti numdrul membrilor dintr-un grup

8.2 Activitati artistice

Copiii manifesta un mare interes pentru activitatile artistice - a se juca de-a
indienii, de-a razboiul, de-a piata, de-a imita diverse meserii, sa utilizeze
diferite elemente de deghizare, de machiaj, de a canta, dansa, desena, de a
organiza spectacole. Acest lucru raspunde nevoilor de a ,se juca de-a...";,
de-a face precum. ..’ de a se identifica cu imaginarul si de a si-l satisface.
Activitatile artistice permit exteriorizarea unei multitudini de sentimente, de
emotii, de senzatii, de caractere. Fiecare ocupa un loc anume, in functie de-
scenariul cunoscut de catre noi toti. Dar este de asemenea foarte important
ca activitatile artistice sa respecte cateva reguli: justetea gestului, calitatea
retransmisiei, adaptarea la imaginea copiilor, respectarea rolurilor de catre
fiecare prin calitatea ascultarii si a interactiunii dintre personaje. Fiecare tre-
buie sa-si gaseasca locul in cadrul activitatilor artistice. Trebuie ca cei timizi sa
fie treptat antrenati in activitatile celorlalti. Observandu-i pe copii jucandu-
se, vorbind cu ei, se pot gasi activitati interesante si adaptate. Adultul tre-
buie sa observe si sa intervina fara sa reduca nimic din elanul participantilor.
Activitatile artistice care le putem regasi sunt cel mai adesea urmatoarele:
cantece, jocuri cantate, dansuri, mima, marionete, piese de teatru, umbre
chinezesti, ochelari, povesti.

Preluat pe filiera latina, cuvantul drama are, in limba romand, semnificatie de
eveniment tragic, intamplare nefericitd, nenorocire, conflict sufletesc puternic
care produce unei persoane mari suferinte morale,pe de-o parte, iar pe de alta
parte, piesa de teatru cu caracter grav in care este redata imaginea vietii reale in
datele ei contradictorii, cu conflicte puternice si complexe. A face drama din ceva
inseamna a exagera gravitatea unei situatii. In limba greaca insa, drama insemna
pur si simplu actiune (drao = a face). Acest sens este mai putin cunoscut si folosit
in limba romana, de aceea ori de cate ori pronuntam cuvantul drama sau cuvinte
care il contin — ca psihodrama sau sociodrama - se declangeaza in mintea noastra
un semnal de alarma. Este de datoria celor care se ocupa de psihodrama si de
sociodramad sa insiste asupra semnificatiei mai prietenoase a cuvantului, aceea de
actiune, mostenita pe filiera greaca si sa explice si semnificatia domeniilor lor. Daca
admitem ca psihic inseamna nu doar ,suflu vital” ci si relatiile pe care o persoana
le stabileste, lumea sa relationald, atunci putem defini simplu psihodrama ca fiind
0 metoda care utilizeaza actiunea pentru a explora lumea psihica si relationala.



Acesta definitie instituie respectul pe care psihodrama il are pentru fantezie, dar
elimina caracterul de joc si teatralitate pe care acesta il are. De aceea am putea
face o a doua incercare de definire a psihodramei.,Psihodrama este un eveniment
public, comunitar, grupal si relational, care are ca obiect lumea interna si lumea
relationala a persoanelor si care utilizeza actiunea, scena si mijloacele teatrale pen-
tru a se realiza (adica, mai exact, coprezenta in acelasi timp si in acelasi spatiu a
unui agent (actorul) si a unui observator (spectatorul)” (Luigi Dotti, ,Psihodrama
si teatrul — reflectii asupra psihodramei nascute din activitatea cu copiii’, articol
publicat in revista, Psihodrama clasica’, anul VII, nr. 1-2, Milano,2006). In ceea ce
priveste sociodama, aceasta este definita de catre lacob Levi Moreno, intemei-
etorul ei, ca fiind o metoda de actiune de grup care se ocupad de roluri pe care le
fmpdrtasim cu altii. Sociodrama ajuta oamenii sa-si clarifice valorile, sa-si rezolve
problemele, sd ia decizii, sa inteleaga mai bine si sa se inteleaga mai bine, sa invete
sd joace roluri intr-o maniera mai satisfacatoare in raport cu nevoile si interesele pe
care le au si — poate cel mai important — sa-si extinda repertoriul de roluri, sa devina
mai spontani si mai creativi in viata de zi cu zi. Ocupandu-se de aspectele sociale
ale rolurilor, sociodrama are profunde valente educationale.

Marimea grupului : elevii scolii; cadre didactice.

Obiective: dezvoltarea capacitatii de comunicare, de formare a comportamentu-
lui prosocial

Procesul de desfasurare: Cel mai adesea ocupatia de animator este asociata cu
jocul, animatorul fiind vazut ca cel ce se joaca si de aici, in mod eronat, se aluneca
in derizoriu. Dar, daca este sa ne reamintim observatia lui J. Chateau, si anume ca
“Sufletul si inteligenta devin mari prin joc!’, atunci jocul e repus in drepturile sale,
iar ocupatia de animator devine o provocare, un mod inteligent de a contribui la
dezvoltarea personald, la formarea continua a oamenilor de maine . Si atunci jocul
se transforma cu adevarat in printul din poveste care are menirea de a trezi la viata
o “Frumoasa adormita”...

Pentru mine, provocarea s-a nascut o data cu participrea la proiectul “Arta in
educatie’, proiect educational initiat si coordonat de actorul Adrian Paduraru, fi-
nalizat cu organizarea Taberei Internationale de dezvoltare personala pentru co-
pii si adolescenti AedLudens, in colaborare cu Centrul de Cercetare si Productie
Teatrala lasi. Proiectul educational s-a desfasurat in perioada vacantelor scolare,
intre 2001-2009, in locatii diferite (Durau, Sinaia, Rasnov) si a vizat educarea copi-
ilor prin arta, stimularea gandirii creative si practice, dobandirea aptitudinilor de
comunicare si socializare. Aceste obiective au fost atinse in cadrul unor ateliere de
lucru, coordonate de animatori, in care elevii erau antrenati in diverse activitati:
teatru, picturd, muzica, dans, arta fotografica, limbi straine, sport. In ceea ce ma
priveste am coordonat atelierul de dans in cadrul caruia copiii au deprins nu doar
pasi de dans, ci si abilitati de comunicare interumand, norme ale bunelor maniere.
Produsul final al activitatilor sdptamanale consta in realizarea unui spectacol ce
reuneste armonios rezultatele activitatii elevilor in cadrul atelierelor de lucru. Spec-
tacolul e prezentat in fata parintilor si a profesorilor insotitori. Filmul realizat in
tabara si oferit participantilor contine astfel rezultate privind evolutia inregistrata
de copii pe parcursul desfasurarii acestor activitati. Important este felul in care se
desfasoara aceste ateliere. In ceea ce priveste dansul, cu siguranta cele sapte zile
petrecute de un copil in tabara nu il vor transforma intr-un dansator, dar nu acesta
este obiectivul pe care ni-l propunem. Este vorba mai ales de capacitatea de co-
municare, de formare a comportamentului prosocial. Pasii de dans devin un joc
fascinant in care fiecare se descopera pe sine luand cunostinta de celalalt. Dansul
e o forma de comunicare, e o activitate care ne induce invariabil o stare de spirit
exclusiv pozitivd. Nu intotdeauna copiii se arata dornici sa danseze si asta pentru
ca, de cele mai multe ori, societatea transmite o serie de inhibitii si atunci, jocul
devine salvator. Propunem jocuri de rol, ii provocam pe copii sa-si exprime stari
sufletesti recurgand la anumite linii melodice, ii antrenam in jocuri de incredere in
ei insisi sau in parteneri. Copiii invata ca dansul e un joc al pasilor care se urmeaza,

8.2.2 Titlu:
“ATELIERUL
DE DANS”

Manualul animatorului socio-educativ

119



Manualul animatorului socio-educativ

al ochilor care isi vorbesc. invata reguli de bune maniere, invata sa se respecte re-
ciproc si sa dea dovada de tolerantd in relatia cu partenerii. Atelierele se desfatoara
pe grupe de varsta si asta ne ofera posibilitatea de a alege metoda potrivita de
lucru. Spre exemplu, pentru grupa de varsta 9 — 11 ani, un joc foarte placut este cel
intitulat “Statuile”. Avantajele acestui joc sunt pe de o parte libertatea ce li se ofera
copiilor in miscare, in alegerea pasilor si posibilitatea de a comunica stdri interioare
prin corelarea insusirilor dobandite la alte ateliere : teatru, muzica, sport. Jocul se
desfasara in modul urmator : animatorul comunica regulile jocului si alege bucatile
muzicale. Cand porneste muzica, toti participantii danseaza improvizand pasi
potriviti. Cand melodia e intrerupta brusc, de animator, toti participantii raman
nemiscati, pastrand mimica, gestul, pozitia pe care le aveau in dans. Animatorul,
jucand la randul lui mai multe roluri, incearca intr-un minut sa-i provoace pe copii,
sa-i faca sa-si modifice pozitia corpului sau expresia fetei. Cel care incalca regula
“impietririi” e eliminat pentru un dans, dar reprimit cu aplauze la urmatorul pentru
ca voia buna este cea mai importanta regula a jocului.

Evaluarea: Ce obtinem prin acest joc? in primul rand o stare generala de bine, co-
piii renunta la inhibitii, se cunosc unii pe altii, se aprecaza pentru performante, isi
educa vointa si deprind placerea de a dansa. Este doar unul dintre jocurile ce pot
fi propuse in cadrul atelierului, dar, asa cum am subliniat, nu pasii de dans pe care
ii deprind copiii sunt importanti - desi copiii chiar invata sa danseze vals, tango,
salsa, cha-cha-cha - ci felul in care comunica, felul in care invata sa aprecieze valo-
rile intr-o lume amenintata constant de nonvaloare.

8.2.3 Titlu:
“NUMARATORILE -

CREATII ALE COPIILOR“
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Creatiile copiilor de tip numadratori ne poarta in lumea fenomenelor naturii, in
lumea animala si vegetala, patronand lumea jocului de copii, prin tematica lor
variatd. Textele sunt in genere scurte, uneori cu cuvinte fara sens, nascocite de
imaginatia copiilor, cu silabe imbinate armonios intre ele care, de obicei, se repeta
pentru mentinerea ritmului si a rimei. Uneori, pe langa textele de provenienta
traditionald, specifice lumii satului, se pot intalni cuvinte de provenienta straina.
Numaratorile sunt utilizate de copii ca introducere intr-un joc, cu scopul de a se-
lecta un copil pentru un anumit rol - prinzdtorul, baba oarba etc. Cel care face
numaratoarea, la fiecare silaba indica pe rand copiii, atingandu-le degetele, dosul
palmelor sau pieptul. in cadrul jocului pe baza de numaratori se disting anumite
etape: propunerea unei numaratori de catre un copil participant la joc; accep-
tarea textului de majoritate sau sugerarea altei numadratori; numaratoarea propiu-
zisa efectuata de copilul propunator, in sensul acelor de ceas, in timp ce copiii
sunt asezati in cerc; oprirea textului la unul dintre copii, ales sa indeplineasca un
anume rol in joc sau care iese afard din numardtoare; continuarea numaratorii, prin
repetitie, pentru distributia celorlalte roluri sau pentru eliminarea celorlalti copii.
Exemple:

Ala-bala, portocala A venit si el la nunta,

lesi, badita, la portita Si s-a pus in coltul mesei
Ca te-asteaptd Talion Si-a mancat tortul miresei,
Talion, fecior de domn, Mirele s-a supdrat

Cu cdruta satului, De urechi l-a insfacat,

Cu caii imparatului, I-a facut o invartitura

Cu biciul cumnatului. Drept in oala cu friptura.
Clant, zbant, dorobant,

Cioc, bog, treci la loc. Praf, tamaie si-un colac,
lepuras cu coada scurta lesi afara, cozonac.




Cozonac din Dorohoi, Sapte, opt,

lesi afara dintre noi! Porumb copt,
Noua, zece,

Am-bam-bus Apa rece.

Tine-te de urs

Ursul n-are coada,
C-a mancat o baba,
Baba n-are furca,
C-a mancat o curca.
Curca n-are pene,
C-a mancat-o Ene.
Ene n-are cap,

C-a mancat un tap.
Tapul n-are coarne,
C-a mancat bomboane. Bomboanele

Am plecat la cdutare
Dupad mic si dupa mare;
Patru, patru, pitulata
Pan’la zece sa fii gata!

Foaie verde dragavei
la te rog pe cine vrei
Din gramada cu purcei!

Doua pene de cucos,
Natalita face bors;

sunt dulci, Si ne da la fiecare-

Tu, mai nene, sa te duci! Ramai, tu, ca esti mai mare!

Una, doua,

-laiesirea sau revenireain joc:

Las’ca ploua, Trei linii de foc,

Trei, patru, Eu nu ma mai joc!

Hai la teatru. Trag o linie de ceara

Cinci, sase, Sima jociaral

Spala vase,
8.2.4 Titlu:
“SERBARE
TEMATICA “
VINE, VINE
PRIMAVARA"”

Marimea grupului: 16 elevi de 10- 12 ani

Timp: 30 minute

Materiale necesare: tinute pentru copii conform cu personajele, confectionate
din diferite materiale: carton, hartie, textile, deseuri din piele, cadru metalic pentru
fluture, costume nationale pentru babe,; costum alb - rosu pentru martisor
Obiective: sa cunoasca obiceiurile de inceput de primavara: zilele babelor,
martisorul, aparitia florilor.

Proces de desfasurare: copiii in tinutele confectionate in prealabil canta, recitd,
danseaza pe o scena pregatita cu flori.

Evaluare: poze, film, discutii cu parintii.

Vine, vine primavara Primavara (

Recitator I: Primavara din ce rai,
Nevisat de pamanteni,

Vii cu mandrul tau alai

Peste cranguri si poieni.

Recitator Il: Cucu canta, mierle, presuri
Cine stie sa le-asculte,

Ale pasarilor neamuri

Ciripesc pitite-n ramuri

Si vorbesc cu-atat de multe intelesuri.

Zana buna, primavara

A cuprins cerul si tara

Ne aduce doar vesti bune

Ca ea poate sa adune

In superba ei gradina,

Fluturii beti de lumina

Si flori mandre colorate

Pilne de miresme toate,

Stupi, care spre campuri pleaca
Mieii albi, pe deal se joaca
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Pasari sustinand concerte
Si peisaj numai in verde.
Recitator IV :Vioreaua
Spune sufletelor noastre
Cu petalele-i albastre
Cum ca primdvara vine
Cu luminasi cu zane

Ce se-ascund in trup de floare
Si-n lumina de la soare
Sub aluni si-arata fata
Vanata c-a prins-o gheata
Si zapada ce fu groasa

I-a fost racoroasa casa

Si daca v-a frant-o gerul
Azi e-albastra ca si cerul.

Ghiocelul

Vru ca soarele sa-l vada
Si-a iesit de sub zapada
Trupul lui firav ne spune
De-a primaverii minune
S-a grabit s-aduca veste
Despre-a florilor poveste
Despre soare si caldura
Vrea sarmana lui faptura
Sa ne spuna c-o0 sa vina
Rai de foc si de lumina.

Fluturele

Fluturele, fluturele

De ce zbori? De ce zbori?
De pe floare catre soare
Catre nori, catre nori,
C-asa cale, cu-ale tale
Aripi mici, aripi mici
Draga frate nu strabate!
Al sa pici, ai sa pici!
Fluturasul dragalasul
Neascultand, neascultand
Se ridica, insa pica

In curand, in curand. Cantec:
Infloresc gradinile

Martisor (doi recitatori)

Copil: Cine esti? De unde vii?

Ce vrei sa spui la copii?

Ce taina fara mdsura

Pui in mandra-mpletitura?
Si-ntr-un ciucur mititel,

Cu aspect de ghiocel?

Martisor: Am sa-ti spun, copile mic

Si n-o sa ascund nimic.
Ascultati voi ce va spun

Firele ce ma compun.

Fir I: Firu-i sirul lung de zile,

Ce osd le-nveti copile.

Funia mi-o rasucesc,

lerni, si veri ce se rotesc.

Fir II: Firu-mi rdsucit subtire

Ne arata in unire,

Puritatea ce-e - n noi

Si a dragostei suvoi.

Fir I: Firul meu sa v-aminteascd
Frumusetea cea cereasca
Pusa-n noi pentru iubire

Ca un trandafir sa-nvie.

Fir 1l: Sa pastrati in os si-n sange
Viata ce frumosul strange,

Si ne face fericiti

Rosu e sa-I pomeniti.

Fir I: Macii visului in tine

Vor da impliniri depline.

Fir II: Crinii sufletului tin
Semnul darului divin.
Martisor: Azi in prag de primadvara
Pune -ti-ma - n piepturi iara!
Zilele babelor

Ni se minuneaza ochii

De munti mandri, cu zapezi
Este tara babei Dochii
Turme albe de nori vezi.

Se asteapta primavara,

Cu lumina si cu flori

Frigul musca inca afara
Timpul e insalator .

lara cald pare-a se face
Si-nselata de schimbari
Baba-si lasa din cojoace

Ca de acumii par poveri.
Vremea iar se schimba-n rece
Turmele-i nu urca sus
Oare ce se mai petrece
Ca-ninsori mai mici s-au pus.
Si Dochia e-nghetata
Trupul ei se face sloi

Fata-n lume i-i plecata
Craii-i nu vin inapoi.

Acum totul s-a sfarsit

lat-o transformata-n mit
Zile cu ninsori neghioabe
Noi le zicem simplu babe.




Marimea grupului : 20-30 copii

Timp: 60 minute

Materiale necesare: cos cu fructe si legume de toamnd, ecusoane cu legume si
fructe, costume nationale, casetofon, CD-uri, orga electronicd, costume grierele si
furnica, vioard, vase pentru gatit, elemente din natura (frunze rugini, crengi uscate
nuci, cos etc.).

Obiective: Activitatile artistice la care participa copiii este indicat sa: sa se ofe-
re prilej pentru sensibilizarea copiilor fatda de frumos; sa le creeze deprinderi si
indemanari in domeniul cultural artistic; sa-i ajute la dezvoltarea si afirmarea
posibilitatilor si a capacitatilor lor de - a crea frumosul;

Proces de desfasurare: Pentru buna pregatire si desfasurare a serbadrii trebuie
avut in vedere alcatuirea unui program bogat si atractiv cu numere cat mai
variate cu scopul de a stimula interesul tuturor copiilor pentru serbare. In cadrul
acestei serbari sunt selectionate poeziile, cantecele, scenetele si dansurile popu-
lare pe masura intelegeri lor conform preocupdrilor copiilor, capabile sa le oferte
posibilitatii de exprimare propriei varstei copilariei. Poeziile au fost selectionate in
functie de continutul lor de idei si de valoarea lor artistica, astfel copiii au invatat
numai poeziile cu versificatie usoara ca: ,Joamna” - Emilian Bucov , ,Septembrie” -
A.Ciurunga, ,Fructele”,,Zilele de toamna” - G. Cosbuc,,Ce te legeni”— M. Eminescu,
~Joamna”- O. Goga, ,Balada unui greier mic”- G. Toparceanu, ,Ploaia’,,Somnoroase
pdsarele” — M. Eminescu. Din programul unei serbari nu trebuie sa lipseasca nici
cantecele. Cantecele alese pentru programul serbarii au fost cele care au o melodie
usoara, armonioasd, accesibila atat din punct de vedere a textului, cat si a muzi-
cii, cantece ca: ,Vine toamna”, ,Culesul viilor”, ,A venit iar toamna draga’, ,Plecarea
pasarelelor”, ,Greierasul’, ,Acum e toamnd’, etc. In vederea credrii unei atmosfere
mai vesele, mai dinamice, sunt introduse in continutul serbarii si un dans popular,
dansin care suntintroduse si strigdturi specifice dansului popular, care i-a antrenat
pe copii, creandu-le o dispozitie de voie buna si plina de optimism caracteristica
serbarilor

Sceneta,Greierele si furnica” pe care am dramatizat-o cu copii a completat in mod
firesc programul serbarii. O alta sarcina pe care am avut-o in vedere in pregatirea
programului artistic a fost si costumatia, care este necesard, facandu-i astfel pe co-
pii sa-si traiasca mai viu rolurile, ei fiind totdeauna cuceriti de aceasta travestire. Fi-
ind o serbare inchinata anotimpului toamna, si costumele ar trebui sa fie impodo-
bite cu simbolurile toamnei. Astfel am confectionat pentru fiecare copil un ecuson
ce reprezintd un fruct si care I-am pus pe costumul national. Pentru a antrena toti
copii in pregatirea serbarii, pentru a le stimula tuturor interesul, pentru reusita ei,
le-am aratat ca in afara de programul artistic, in vederea acestei manifestari artis-
tice trebuie sa aranjam frumos sala si sa organizam o mica expozitie cu lucrarile
executate de ei.

Evaluare: poze, film, discutii cu parintii.

8.3 Activitati specifice si tehnice

De catva ani asistam la intruducerea in actul de educatie a unor activitati nu-
mite ,activitati stiintifice si tehnice”. Aceste activitati se caracterizeaza prin
apelarea la materiale sau tehnologii noi si fac apel la cunostinte si tehnici
inspirate din domeniul stiintific (micro-informatic, video, activitati utilizand
activitatea solara, electronica etc.) .

8.2.5 Titlu:
“SERBAREA
SCOLARA -
BOGATIILE SI
FRUMUSETIILE
TOAMNEI""

Manualul animatorului socio-educativ

123



Manualul animatorului socio-educativ

124

8.3.1Titlu:

Revista Scolara

catipde
animatie

Obiectivul: Infiintarea unei reviste scolare semestriale a elevilor clasei a X-a H in
anul 2004 si continuarea ei, sub coordonarea prof. Doina Maria Coponi.

Motivatia Alegerii Proi-
ectului: Initierea proiectu-
lui a fost determinata de
vidul resimtit in randul
elevilor dupa stingerea
redactarii revistei ,Coloc-
vii” si de dorinta elevilor
clasei a X-a H de a-si uti-
liza abilitatile literare si
artistice si in afara orelor
de curs. Dorinta elevilor
de a populariza si analiza
activitatile  derulate in
scoald reprezinta un alt
factor motivational in de-
rularea acestui proiect. Dorinta profesorului coordonator de a oferi elevilor o vi-
itoare sansa de afirmare in domeniul gazetdresc, mass-media.

Descrierea Activitatii: Revista s-a nascut la propunerea viitorului tehnoredac-
tor care, avand deja o experienta anterioara in redactarea altor reviste scolare, si-a
exprimat dorinta de a continua aceasta activitate si la Liceul Pedagogic ,Gheor-
ghe Sincai” unde s-a transferat in anul 2004. Titlul actual al revistei este rodul unor
dezbateri laborioase, pornindu-se initial de la titlul ,Revista cu minte’, propusa de
elevul mai sus mentionat, idee preluata de initiatorul proiectului si transformata
printr-un artificiu grafic in,Revista cuMinte”, titlu considerat mult mai sugestiv. Col-
ectivul de redactie a fost ales in urma unei selectii din randul elevilor pasionati de
activitatea gazetareasca. Pentru tehnoredactor, s-a organizat o proba practica de
viteza, acuratete in redactarea unui text si de abilitati in utilizarea calculatorului.
Pentru colaboratori s-a cerut redactarea de articole pe teme date sau la alegere.
In urma testarii s-au stabilit si functiile membrilor colectivului de redactie. Tot cu
aceasta ocazie, s-au stabilit rubricile primului numar al revistei, mentionandu-se
ca acestea pot fi continuate, se poate renunta la ele sau se pot aduce imbunatatiri
si amplificari in numerele viitoare. Intalnirile colectivului de redactie au loc lunar
intr-un spatiu stabil, pus la dispozitie de conducerea liceului. In cadrul intalnirilor,
se triazd, se imbundtatesc si se ajunge la forma finala a materialelor ce urmeaza
sa fie publicate in revista. Revista a apdrut pana la numarul 6, perioada in care
era redactatd pe suport de hartie, datorita sponsorizarilor ocazionale. incepand
cu numarul 6 ea apare in format electronic, nemaifiind necesare sponsorizari. in
momentul actual, in numarul 12, s-au conturat 15 rubrici dintre care 7 au carac-
ter permanent inca de la primul numar: Editorial, ,Cogito ergo sum”, Eseu de ~ 10,
Cronica cinematografica, Fisa de lecturd, Visul. . ., Debut literar; si 9 rubrici aparute
pe parcursul celor 12 numere: Clipa de arta, Sunetul muzicii, Picatura de cultura,
Omagiu, Pastila de sanatate, Mens sana in corpore sano, Restituiri, Ecouri, in umbra
traditiilor. Revista este de tip magazin (creatie).

Obiective: dezvoltarea si incurajarea spiritului creativ al elevilor si de incredere in
propriul talent; amplificarea dexteritatii si deprinderilor utilizarii calculatorului; for-
marea si dezvoltarea la elevi a talentului gazetaresc, a simtului estetic; oferirea
posibilitatii afirmarii in domeniul mass-media.

Grupuri Tinta: elevii scolii; cadre didactice.

Resurse: resurse materiale: spatiu pentru intalniri de lucru in cadrul liceului,
baza logistica a scolii (calculator, imprimanta, xerox, toner), consumabile asigu-
rate in timp; resurse umane: elevi, cadre didactice.

Rezultate Scontate: aparitia semestriala prin scoaterea a 16 numere a ,Revistei



cuMinte” pand in anul 2011; imbogatirea Bibliotecii liceului cu numerele ,Revistei
cuMinte”; amplificarea sferei de acoperire tematica; marirea numarului colaborato-
rilor din randul elevilor si a profesorilor; oferirea prin intermediul revistei a unor noi
surse de imbogatire a cunostintelor.

Evaluare: prin obtinerea de premii la concursul anual judetean si anual de reviste
scolare (Proiectul fiind in derulare, pana in prezent, in perioada 2004-2008, revista
a obtinut in fiecare an locul al lll-lea la faza judeteana, iar in anul 2009, locul | si
participarea la etapa nationala.

NOTE: Exista si posibilitatea de a realiza un parteneriat cu o alta revista pentru a
scoate un numar comun.

8.4 Icoana pe sticla - mijloc de educatie moral-artistica

Existenta icoanei este legatd de existenta neamului nostru, de trasaturile funda-
mentale ale acestui popor, increstinat de Sf. Apostol Andrei. Icoana, definita ca
reprezentare canonicd a unui sfant sau a unei scene biblice, are menirea de a trans-
pune mintea credinciosului in starea
de rugaciune si de contemplare a
frumusetilor religioase. Icoana sur-
prinde prin imbinarea armonioasa
dintre culoare si forma, dublate de
marea valoare simbolistica. Pictura
pe sticla devine accesibila copi-
ilor tocmai prin simplitatea formei,
ea fiind cunoscutda sub numele de
pictura naiva. Pictura pe sticla ofera
copilului sansa de a-si modela vointa
si rabdarea prin rigorile tehnicii de
lucru specifice, descoperindu-i, in
acelasi timp, bucuria creatiei. Co-
piii atrasi de culoare si motivati de
dorinta naturald - creativa, gasesc in
pictura pe sticla un alt mod de comu-
nicare. Prin intermediul picturii copi-
lul invatd armonia existenta in lume,
el descopera frumusetea formei si a
culorii, expresivitatea si simbolistica
acestora. Activitatile organizate pen-
tru atingerea acestor obiective sunt numeroase, amintesc doar o parte dintre aces-
tea: exercitii de obtinere a izvodului, dupa modelul icoanelor traditionale; exercitii
de folosire corecta a materialelor prin respectarea tehnicii de lucru; actiuni de
tratare a sticlei inainte de realizarea picturii propriu-zise; exercitii pentru decorar-
ea suprafetei folosind pata plata; exercitii de scriere a titlului icoanei, folosind litere
chirilice; exercitii de aplicare a foitei de aur si de inramare.

In practica, pentru realizarea icoanei trebuie urmate cateva etape esentiale, fiind
cunoscut faptul ca tehnica picturii pe sticld,opusa picturii pe lemn, se realizeaza
in oglinda (vezi model icoana la anexad). Prima etapa a realizarii icoanei o consti-
tuie pregatirea sticlei pentru pictura, prin degresarea cu alcool si aplicarea unui
strat de zeama de usturoi sau albus de ou pentru sporirea aderentei culorilor. A
doua etapa consta in fixarea liniara a motivului-subiectului icoanei, desenul for-
mand osatura picturii- izvodul. Modelul- izvodul poate fi realizat cu decalcuri de
hartie, cu creionul sau cu o culoare, dupa modelul icoanelor vechi . Contururile
sunt realizate in culoare neagrd, alba sau tus, cu pensula sau penita, trecandu-se
apoi la inscriptiile cu litere chirilice, latine sau, mai rar, grecesti. Faza urmatoare
consta in realizarea detaliilor, a linilor interioare, a petelor cromatice, sub forma
de accente, in diferite nuante, deschise prin combinarea culorii cu alb sau inchise,
prin amestecul culorii de baza cu negru sau o culoare rece. . In spatiile conturate
si fond, culoarea se aplica in strat uniform sau transparent, in straturi valurate, in
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degradeuri sau modulata.

Bronzul sau aurul in foite se folosesc pentru aureolele sfintilor sau chiar pentru

fondul unor icoane, si reprezinta etapa finalda a icoanei, urmata de actiunea de
fnrdmare a icoanei. Tematica religioasa,caracteristica icoanelor pe sticla infatiseaza
scene din Noul si Vechiul Testament, dar cu referiri si la aspecte inspirate din viata
de toate zilele - chenare geometrice, elemente de arhitectura, motive florale, toate
de un efect decorativ incantator. in alegerea lor se reflectd intr-o buna masura
conditiile locale istorice, mentalitatea si modul de viata specifice taranilor romani.
In etapa finala icoanele pe sticld sunt incadrate in rame simple de lemn de brad,
colorate de obicei in acord cu cromatica icoanei. intre sticla si spatele de lemn
al ramei se pune hartie pentru a proteja stratul pictural, adeseori hartie argintie,
pentru completarea fondului icoanei. Sfintirea icoanei de catre preotul satului,
reprezinta un element la fel de important din viata icoanei si a zugravului, prin act-
ul de sfintire oferindu-se legitimitate icoanei, sporind totodata demnitatea muncii
de iconar- zugrav. in inimile copi-
ilor, pline de emotia ritualului, se
naste acum: credinta in munca
cinstitd, care innobileaza fiinta
umana, atasamentul si respect- .
ul fatd de valorile materiale DA .
si spirituale ale neamului, in-
crederea si demnitatea de a fi
roman. Munca copiilor poate fi
valorificatd in mai multe directii:
participarea la concursuri si olim-
piade mestesugadresti, tabere de
creatie, expozitii in cadrul scolii
sau expunerea lor in muzeul local
si Biserica. In lumea satului exista
o vistierie inegalabila de valori,
reprezentand esenta neamului
romanesc.
Portul romanesc ardelenesc, prin
contrastul nonculorilor, marcat de varietatea modelelor brodate in,ie” si,,cdmesa’,
da dovada creativitatii si a statorniciei. Tesaturile covoarelor si stergarelor, relizate
intr-o tematica variata,stilizatd, completeza lista virtutilor si a calitatilor oamenilor
din lumea satului. Icoanele pe lemn sau sticla, pastrate cu grija in casele taranilor
siin Biserici reflecta intelesurile de credintd ale acestui neam. Contactul nemijlocit
al copiilor cu aceasta zestre, valorificarea acesteia in demersul didactic, conduc la
dezvoltarea personalitatii copiilor, la formarea si dezvoltarea simtului estetic si ar-
tistic, dar si la formarea pe linia moralei si a intelegerii credintei strdmosesti. Prom-
ovarea istoriei locale, a traditiilor si obiceiurilor caracteristice satului romanesc, la
nivelul scolii, prin activ. scolare sau extrascolarere, reprezinta o sansa de valorizare
si perpetuare a spiritului etnic autohton. Pe langa mestesugul zugravirii icoanei,
la sat se remarca frumusetea portului traditional, care completata de farmecul
cantecului si jocului popular romanesc, reprezinta tot atatea surse de inspiratie,
ramanand doar in resposabilitatea si vointa noastra sa le valorizam si sa le trans-
mitem nealterate generatiilor urmatoare.




Cititi cu atentie jocurile care urmeaza si realizati pentru ele o fisa
standard de prezentare.

MINGE STAI!

Jocul se poate desfasura in sala sau afara. Jucatorii stau in cerc, in afara
de unul care se gdseste in mijloc, cu o minge de handbal sau de plastic in mana.
Jucatorul din mijloc arunca mingea in sus si in timp ce aceasta este in aer, striga
numele unui jucdtor din cerc. Acesta patrunde imediat in cerc si cauta sa prinda
mingea, in timp ce toti ceilalti fug in toate directiile departandu-se de el. indata ce
a prins mingea, jucatorul striga: ,Minge stail” si la acest semnal toti ceilalti raman
pe locurile in care se gasesc. El isi alege pe unul din cei mai apropiati si incearca sa-I
loveasca fara sa se miste din loc. Daca reuseste, cel lovit va lua mingea si va cduta
sa loveasca un alt jucator, care de data aceasta s-a indepartat de el. Jocul continua
in felul acesta pana cand unul nu reuseste sa-l loveasca pe cel strigat. Atunci se
reface cercul iar jocul este inceput de acela, care nu a reusit sa loveasca pe unul din
jucatori.

TRACTIUNE CU FRANGHIA

(in lipsa franghiei elevii se pot tine unii de altii de mijloc)

Pentru acest joc este necesara o franghie groasa, lunga de 10-12 m. Mij-
locul franghiei se marcheaza cu o esarfa colorata sau o panglica. Jucatorii impartiti
in doua echipe se asaza in zig-zag de-a lungul franghiei fiecare echipa aflandu-se
dincolo de semnul respectiv. La comanda: ,pregatiti” fiecare jucator apuca frang-
hia cu ambele maini, o ridica la inaltimea soldului si o tine intinsd, gata pentru
tractiune. La semnalul ,trage’, jucatorii fiecarei echipe isi unesc eforturile si cauta
sa traga echipa adversa dincolo de spatiul fixat. Fiecare echipa isi va aseza in fata
jucatorii cei mai puternici, jucatorii nu au voie sa dea drumul franghiei.

STATUILE

La un semnal copiii se risipesc in sald, la al doilea semnal fiecare copil
ramane intr-o pozitie statica imitand o statuie. Se poate realiza statuia si pe grupe
de doi, trei copii. Fiecare statuie trebuie sa reprezinte ceva: o balering, un patinator,
un aruncator la poarta de handbal, o meserie oarecare, un elev care saluta etc. Se
va face apel la imaginatia copiilor.

LUPUL

Se formeaza mai multe grupe a cate 6-8 jucatori si se asaza pe siruri in forma
de raze. Primul jucator din fiecare sir indeplineste functia de sef. Ultimul jucator, de
la echipa care se stabileste sa inceapa jocul, loveste usor pe umar pe cel care se afla
in fata sa. Lovitura se transmite din copil in copil pana ajunge la sef. Dupa ce seful
a primit lovitura striga: ,lupul’, face una, doua fente, apoi o ia la fuga spre stanga
sau spre dreapta in afara cercului, urmat de toti jucatorii echipei respective, fiecare
cautand sa-i depdseasca pe cei din fata, in scopul de ajunge primul la vechiul loc si
de a deveni sef. Jucatorii nu au voie sa alerge inainte de semnalul ,lupul”iar aler-
garea se face numai in directia in care s-a angajat seful echipei. Jucatorul care taie
drumul printre raze pentru a-si crea un avantaj va fi considerat ultimul sosit.

POSTA MERGE

Stand in cerc la interval de 2 brate unul de altul, toti jucatorii isi traseaza un
cerc in jurul picioarelor. Fiecare jucdtor primeste denumirea unei localitati cunos-

9. Tema pentru
viitorii animatori
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cute. Dintre elevi se alege un postas care stand in interiorul cercului mare strigad la
un moment dat:,,posta merge de la ... indicand doua nume de localitati. La acest
semnal, cei doi jucatori vizati sunt obligati sa-si schimbe locurile intre ei. In acest
timp postasul cauta sa ocupe el unul din cele doua locuri. Jucdtorul care ramane
fara loc devine postas si jocul continua.

VANATORII

Pentru acest joc avem nevoie de doua mingi mai mici si o minge mai mare. Copiii
se organizeaza in doua cercuri, cu distante mari intre ei. Pentru fiecare cerc se alege
un vanator care sta in mijlocul cercului. Cele trei mingi (pentru fiecare cerc) se afla
la trei jucatori de pe cerc. La semnalul de incepere, jucatorii isi paseaza mingile intre
ei, in asa fel incat acestea sa traverseze cercul. Vanatorul trebuie sa urmareasca si
sa prinda numai mingea cea mare. Cand a reusit sa prinda aceasta minge, jucatorul
care a aruncat-o ia locul vanator

CRABII SI CREVETII

Este un joc de-a prinselea care solicitd atentia, viteza de reactie siindemanare.
Doua echipe egale ca numar stau aliniate fata in fata sau spate in spate la centrul
terenului. Distanta intre echipe 2-3 m. La marginile terenului se traseaza o linie
pentru fiecare echipa care reprezinta,locul de scapare”. Una din echipe se numeste
,Crabi’, iar cealalta ,Creveti” Conducatorul jocului strigd numele unei echipe.
Echipa strigata trebuie sa fuga spre ,locul de scapare”, fiind urmarita de jucatorii
celeilalte echipe. Fiecare jucdtor atins, inainte de a fi depasit linia de scapare, aduce
un punct echipei adverse. Jocul se reia de mai multe ori la mijlocul terenului.

DIN CERC iN CERC

Copiii se impart in 4-6 echipe in numar egal asezati pe siruri in spatele unei
linii de plecare. In fata fiecarei echipe se deseneaza in zig zag 3-4 cercuri la distanta
de un pasintre ele. La semnal primul jucator din fiecare echipa incepe sa sara dintr-
un cerc in altul, aterizand pe ambele picioare, sau pe un picior. Cand a trecut de
ultimul cerc jucdtorul alearga inapoi, evitand cercurile si preda stafeta jucdtorului
urmdtor (atingindu-i palma bratului intins), dupa care el trece in spatele sirului.
Castiga echipa care a terminat prima si care a lucrat corect.

MINGEA ZBURATOARE

Se mentin echipele de la jocul anterior asezate in aceleasi formatii, avand
in adancime, intre jucatori distanta de un brat. Primul jucdtor, din fiecare echipa,
primeste cate o minge. Jocul consta din transmiterea mingii de la elev la elev, de la
primul la ultimul. Cand mingea ajunge la ultimul juca-tor toti fac o intoarcere de
1800 si mingea revine la primul in acelasi fel. Mingea mai poate fi aruncata din elev
in elev in cazul acesta distanta din ele in elev trebuie sa fie mai

CERCUL ZBURATOR

Pentru acest joc este necesara o sfoara de al carui capat se leagd un saculet
Cu nisip sau o minge. Jucatorii formeaza un cerc cu fata spre interior, la un interval
de doua brate. in mijlocul cercului std un jucator care tine in mana capatul liber al
sforii. El se invarteste pe loc, trecand sfoara intinsa pe sub picioarele jucdtorilor din
cerc, la aproximativ 20-30 cm deasupra solului. Pentru a nu fi atinsi de saculetul
Cu nisip, jucdtorii trebuie sa sard cat mai sus. Jucdtorul atins iese din joc pana cand
greseste alt jucator, avand acum dreptul sa reintre in joc. La inceput sfoara va fi
fnvartita mai incet si la o inaltime mai mica- marindu-se treptat viteza si indltimea.
Jucatorul din mijloc se va schimba dupd un anumit timp cu unul care a gresit.

HUSTIULUC

Jucdtorii sunt impartiti in doua echipe egale, se afla asezati in spatele a



doua linii trasate la marginile terenului. La semnalul de incepere, doi elevi (cate
unul din fiecare echipad) vin la centru pentru angajarea mingii. Jucatorul care a
reusit sa intre in posesia mingii o paseaza coechipierilor sdi care alearga spre linia
de fund a echipei adverse. Prin pase, jucatorii cauta sa puna mingea jos pe linia sau
fnapoia liniei de fund a terenului adversarilor. Acestia cauta sa intercepteze min-
gea si sd atace la randul lor.

MINGEA PRIN TUNEL

Copiii se impart in 3-4 echipe egale ca numar, asezate paralel la un interval

de 5-6 pasi, avand jucatorii aliniati in flanc cate unul, cu picioarele mult departate
si la o distanta de un brat unul de altul.
In fata fiecarei echipe se trage o linie. Primul jucator din fiecare echipa are o minge.
La semnalul de incepere, primul jucator se apleaca si rostogoleste mingea inapoi
printre picioare. Acelasi lucru il fac toti jucatorii din echipa, astfel ca mingea circula
printre picioare, ca printr-un tunel. Ultimul jucator culege mingea si alearga cu
ea spre capul coloanei. in acest timp intreaga echipa se retrage cu un pas inapoi.
Jucatorul cu mingea, ajungand in fata echipei, se asaza departat cu picioarele la
linie si trimite imediat mingea inapoi printre picioarele jucatorilor. Jocul continua
in acest fel pana cand jucatorul, care initial a fost capul coloanei, a cules mingea
si alergand ajunge din nou primul, ridicand mingea cu bratele intinse deasupra
capului. Castiga echipa al cdrei jucator din capul coloanei a revenit cel dintai la
locul sau si a ridicat mingea in sus.

cocosli

Cate doi stand pe un picior, fata in fata, mainile incrucisate la piept. Sarituri
pe un picior cu impingere la umar. Dupa 2-3 repetari se schimba piciorul.

VEVERITELE S| OGARUL

Copiii sunt raspanditi pe spatiul de joc, unul dintre ei fiind ales pentru rolul
de,ogar” La semnalul de incepere ogarul incearca sa prinda veveritele. Acestea, ca
sd scape de urmadritor, trebuie sa se agate de ceva sau sa se urce pe ceva. Cel ce este
prins devine ogar.

CULESUL CARTOFILOR

Se traseaza pe sol o linie in spatele careia stau jucatorii impartiti pe mai
multe echipe. La o distanta de 15-20 m se deseneaza trei- patru cercuri la distante
egale, iar in interiorul fiecarui cerc se aseaza diferite obiecte (mingi, castane, pi-
etricele etc.) La semnalul de incepere, primul jucdtor din fiecare echipa alearga
si culege din fiecare cerc obiectele pe care le aduce urmatorului jucator, care are
sarcina sa le semene din nou in cercuri. Jocul se repeta pana cand ultimul jucator
rezolva sarcina si reuseste sd se aseze primul in spatele coechipierilor sai.

COSULETUL

Copiii se organizeaza pe doud echipe. Fiecare echipa este formatd din
doua siruri de copii asezati in spatele unei linii de plecare. In fata fiecarei echipe se
gaseste un copil. La semnal copilul din fata echipelor se ghemuieste prinzandu-si
palmele sub genunchi. Primii doi il apuca, unul de bratul stang, celdlalt de bratul
drept si il transporta pana la un punct marcat (minge, scaunel). il asaza si se intorc
in alergare la sir lovind pe umar pe urmatorii doi care alearga si aduc cosuletul
fnapoi. Jocul se repeta pana cand toti copiii au transportat cosuletul. La reluare
cosuletul se schimba.
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UMBRA

Copiii sunt asezati cate doi fata in fata cu distanta de 2-3 pasi. Unul este
umbra celalalt este ,omul”. Umbra va executa toate miscarile efectuate de pere-
chea sa. Apoi rolurile se schimba. Va fi apreciata imaginatia fiecarui copil in crearea
miscarilor.

TRECI PRIN PORTITA SI FUGI

Copiii sunt asezati pe doua randuri la interval de un brat. Cei din randul
intdi stau cu picioarele departate. Cei din randul al doilea stau ghemuit, fiecare in
dreptul perechii sale. La un semnal elevii din randul doi trec pe sub picioarele celor
din randul intai, alearga ating peretele din fata sau o linie trasa pe sol si se intorc
trecand in randul intai. In acest timp cei din randul intai au trecut in spate ghemuit.
La semnal vor executa acelasi lucru ca cei dinaintea lor.

CAMIONUL STRICAT

Jucatorii sunt grupati cate doi. La semnalul de incepere unul incearca sa-|
deplaseze prin impingere cu palmele din spate, pe celalalt care opune rezistenta
(camionul stricat) si sa-1 duca la garaj, pentru a fi reparat. Garajul este reprezentat
printr-o linie trasata pe sol. La reluarea jocului rolurile se schimba.

STATUILE

Copiii raspanditi prin sald se joaca liber. La un semnal ei oporesc intr-o
anumita pozitie pe care trebuie sa o mentind 3-5 secunde. Vor fi apreciati copiii
care au realizat cea mai frumoasa pozitie si au putut sta nemiscati. Copiii pot forma
statuile si in grup. Pot reda si scene de munca.

LEAPSA PE COCOTATE

Se delimiteaza terenul de joc prin doua linii de fund si doua laterale, even-
tual prin 4 stegulete asezate in cele patru colturi. Copiii se raspandesc liberi pe
terenul de joc. Se alege un prinzdtor, care urmareste jucatorii. Jucdtorul prins
va scimba locul cu prinzétorul. Pentru a nu fi prins, fiecare jucdtor, in clipa cind
prinzatorul se apropie de el, trebui sa se urce pe ceva. Se vor folosi: banci, butuci,
caramizi etc.

VULPE DORMI?

Se va fixa intr-o parte a salii casuta iepurasilor, iar in cealalta parte culcusul
vulpii. Un copil va fi vulpea care sta in culcus, restul copiilor sunt iepurasii si stau
in casuta lor. Cu cate o linie se vor desemna cele doud cdsute. La semnalul de ince-
pere iepurasii ies din casuta (imitand saritura iepurasului) si se duc pana la linia ce
marcheaza culcusul vulpii, unde se opresc si striga: ,Vulpea somnoroasa, S-a inchis
in casa” Vulpea se trezeste, alearga dupa iepurasi care se intorc cat pot de repede
la casuta lor. lepurasul prins este dus in culcusul vulpii si va fi eliberat atunci cand
vulpea va prinde un alt copil. in Timpul jocului mai multi jucatori vor fiin rolul vul-

pii.
CURSA PRIN CERC

In acest exercitiu se trece cu pasire printr-un cerc tinut la o oarecare
fnaltime.

CATE DOI

Doi copii se prind de aceeasi mana si se invartesc imprejur, privindu-se
unul pe altul. Bratul liber este intins inspre exterior si corpul usor aplecat in lateral.



RIDICAREA UNUI CON DE BRAD

Exercitiul se executa din pozitia sezand, cu sprijinul palmelor inapoi pe sol.
Piciorele sunt intinse. Cu degetele piciorelor se apuca de jos un con de brad si se
ridica. Cine il ridica mai sus, acela este castigator.

CURSA VRABIUTEI

Exercitiul se executa prin sarituri pe varfuri si pe ambele picioare lipite cu
deplasare inainte. Cursa cu sarituri se mai poate executa cand pe un picior, cand
pe altul.

CU BICICLETA

Exercitiul se executd din pozitia culcat pe spate. Picioarele se misca liber,
imitand pedalatul la bicicleta.

ZBORUL AVIOANELOR

La acest exercitiu se alearga in cerc sau descriind cifra 8. Bratele sunt tinute
ca aripile unui avion. Pentru a mari eficienta acestui exercitiu, “zborul” se va face cu
“motorul” zumzaind.

CANTARUL

Doi copii se prind de brate, stand spate in spate. Unul dintre ei se apleaca
in fata si-l ridica pe celdlalt pe spatele lui. Dupa ce revine la pozitia initiala, celdlalt
copil va face si el acelasi exercitiu. Se poate repeta exercitiul de doua-trei ori.

PISICA SI PISOII

La acest exercitiu se merge in patru “labe”, pe varfuri si palme. Copiii sunt
“pisicutele” care se joaca prin iarba. La chemarea pisicii, ei vin la casuta pe varfuri si
palme, facand: "miau, miau” (pentru respiratie)

OILE LA STANA

Acest exercitiu propune tararea pe genunchi si palme. Copiii sunt oitele care pasc
iarba. La semnalul “oitele pornesc spre stand’, copiii se tardasc pe genunchi si palme
si se aduna la “stand”

GASESTE-TI CASUTA!

Numarul scaunelor (,casutelor”) este cu unul mai putin decat numarul ele-
vilor. La semnalul animatorului, copiii canta sau recita mergand in jurul scaunelor
pana la bataia din palme a acestuia. Copilul care nu-si gaseste o casuta va primi o
pedeapsa (va recita o poezie, va numara crescator, va imita un animal etc).

iN OGLINDA

Jumatate din copii sunt elevi, iar ceilalti oglinzi. Fiecare oglinda trebuie sa
execute aceleasi miscari pe care le face perechea sa (elevul). Jocul se reia, schim-
bandu-se rolurile.

NUMARATORI VESELE

Invatatorul spune numele unui animal (lup). Primul elev continua: doi ochi,
al doilea: doua urechi, al treilea: patru labute, al cincilea: Auu!, al saselea elev: doi
lupi, urmatorul: 4 ochi, urmatorul: 4 urechi.... Jocul se continua cu un alt animal.
Este eliminat cel care greseste.
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URSII LA PESCUIT

Se formeaza doua echipe egale ca numar, unii sunt pesti, iar ceilalti ursi.
Ursii se tin de mana si formeaza o plasa. Pestii incearca sa nu intre in plasa, iar ursii
incearca sa-i prinda, fara sa-si dea drumul la maini. Fiecare peste atins de plasa
ursilor este eliminat din joc.

ADUNA FRUCTELE!

Participantii sunt dispusi in cerc, iar conducatorul in centru. Acesta arunca
in sus un numar de cartonase pe care sunt desenate fructe. Participantii alearga si
culeg cartoanele, care au puncte diferite (merele — 5 puncte, prunele — 3 puncte,
pepenii — 8 puncte, gutuile - 2 puncte etc.). Dupa mai multe incercari, castiga cei
care acumuleaza cel mai mare numar de puncte.

CURSA PICATURILOR DE PLOAIE

Elevii sunt impartiti in 2/3 siruri egale numeric, paralele, la o lungime de
brat distanta intre ele. Fiecare participant trebuie sa aiba un numar. Jucatorii iau
pozitia sezand incrucisat. Conducatorul strigd un numar, iar jucatorii care au acel
numar ies prin dreapta sirului si alearga inainte, ocolesc primul jucator, alearga spre
coada sirului, ocolesc si revin la locul initial. Jucatorul care a ajuns primul aduce un
punct echipei sale.

STAFETA PRINTRE COPACI

Primul concurent al fiecdrei echipe alearga printre ,copaci” (obstacole).
Dupa ce a atins si a ocolit ultimul obstacol, el revine la locul de plecare si porneste
al doilea din echipa sa. Castiga echipa care termina prima. Varianta: jocul se poate
complica astfel: intr-unul din obstacole concurentul va trebui sa descopere un ind-
iciu pe care il mimeaza. Colegii din echipa sa trebuie sa ghiceasca.

CAUTAREA PRIETENILOR

Participantiilajocalearga liberin sald sau pe teren. Conducdtorul strigd un numdr de
la 2 la 6. Acestia trebuie sa formeze un lant dintr-un numar de elevi corespunzator,
identic cu numarul rostit. Conducatorul poate indica apoi o tinta pe care echipele
formate trebuie sa o atinga cat mai repede posibil.

STAFETA CU STEGULETE

Elevii se asaza in douad coloane, in spatele unei linii, tindnd in mana cate un
stegulet. La comanda invatatorului, primul elev din fiecare echipa aleargd pana la
a doua linie trasata pe sol, se intoarce prin alergare si preda stafeta urmatorului,
care continua jocul. Castigd echipa ce a terminat prima.

LA PIATA

Participantii sunt asezati pe trei coloane. Concurentii din coloana din
mijloc sunt transportati de ceilalti doi, ducand astfel cosul cu cumparaturi (isi
apuca bratele sub genunchi, bratele fiind cele doua manere ale cosului). Jocul se
desfatoard sub forma de intrecere stafeta.

VULPILE S| GASTELE

Doi participanti la joc reprezinta vulpile, iar restul de concurenti reprezinta
gastele. Vulpile si gastele se asaza la distantd de 4-6 metri unii de altii. In spatele
vulpilor sta gascanul, care, la un moment dat striga: ,Gastele!” Si acestea alearga
imedit spre el. Vulpile il urmaresc si incearca sa prinda gastele. Gastele care au fost



prinse devin vulpi, iar jocul continua. Castiga cei care in finalul jocului raman ne-
prinsi.

GASESTE CUIBUL !

Copiii sunt impartiti in grupe de cate 5-8. Elevii formeaza cate un cuib
(cerc), iar in interior au pus un obiect (sticld, revista, cutie etc.). La semnalul
conducatorului elevii se invartesc in jurul propriului cerc. La urmatorul semnal,
ace§tia isi dau drumul la maini si alearga spre exterior (5-10 m), luand pozitia, ghe-
muit ”; cu spatele la cuib. Conducatorul schimba locul obiectelor, iar la semnalul
start, eIevu trebuie sa se grupeze cat mai repede in jurul propriului obiect, formand
un nou cerc. Castiga echipa care s-a grupat cat mai repede.

TRENUL VACANTEI

Participantii la joc sunt organizati in 2-4 echipe. Fiecare component al unei
echipe se afla in spatele celuilalt, tinand mainile pe umerii celui din fata. La sem-
naI echipele pornesc spre o tinta executand comanda ceruta (, mersul piticului

) ca, vrabiuta ”, saritura |epura§ulu| " » pasul uriasului " etc.), in linie dreaptd sau
smuoasa, fara a desprinde mainile de pe umerii celui din fata. Castiga echipa care
ajunge prima la tinta.

MERGE MINGEA iN CERC

Toti jucatorii formeaza un cerc

mare, la 2 - 3 pdsi interval unul de al-

tul. Doi dintre ei aflati fata in fata pe ° v%’ g‘ c%
circumferinta cercului primesc cate o -=== .
minge. La semnal incepe pasdrea min- 0
gilor, ele sunt trimise din om in om,
in acelasi sens, urmdrindu-se una pe
alta. Daca la un moment dat unul din
jucatori primeste o pasa inainte ca
mingea pe care a primit-o sa fi ajuns la -
jucatorul urmator, jocul se opreste si

cel in cauza capdta un punct de penalizare. Jocul se reia, insa pasarea mingilor se
va face in celdlalt sens. Dupa 10-15 reludri sunt stabiliti castigatorii, acestia fiind
jucatorii cu cele mai putine puncte de penalizare.

Reguli: cel care scapa mingea din mana este dator sa o culeaga si sa continue
pasele, daca dintr-o pasa gresit data s-a ajuns la intalnirea celor doud mingi, penal-
izarea va reveni jucatorului care a gresit pasa.

BANDA RULANTA

Jucatorii, impadrtiti in echipe
de cate 6-10, dispuse in formatie de
sir, adoptd pozitia sezand, in sprijin cu
mainile pe sol. Primul jucator din fiec-
are echipa primeste o minge, pe care
0 apuca cu gleznele si, facand o rulare
inapoi, o preda celui aflat in spatele
sdu, care o preia tot cu gleznele. Min-
gea este astfel transmisa pana la ul-
timul jucator, care alearga cu ea in fata
echipei. Castigd echipa care executd
mai repede.

Reguli: in transmiterea mingii, jucatorii nu au voie sa se foloseasca de maini,
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mingea trebuie transmisa din jucator in jucator, fara a se omite unul.
TRACTIUNE iN BASTON

Jocul se poate desfasura in sala
sau pe teren. Pot lua parte peste 20 de
jucadtori, avand nevoie de bastoane de
gimnastica. Echipe egale, asezate fata
in fata, in linie la 4-5 m. Fiecare jucator
isi are perechea in echipa adversa.
La mijlocul intervalului sunt trasate
doud cercuri. In interiorul unuia se
afla un baston de gimnastica (0,50 m).
Conducatorul de joc rosteste un numar.
Jucatorii ambelor echipe ce au acest
numar se indreapta catre cele doua cercuri. Cel ce ajunge primul ia bastonul si-si
asteapta adversarul. Cand soseste si acesta, ambii apuca bastonul cu amandoua
mainile si, prin tractiune, incearca sa-si scoata adversarul din cerc. Cel ce reuseste
aduce un punct echipei sale. Castiga echipa cu cele mai multe puncte.

COSURILE

Transportul se face pe grupe de 3
jucdtori. Jucatorul care urmeaza a fi
transportat se ghemuieste, isi apuca
mainile sub genunchi, bratele lui for-
mand toartele cosului. Cei doi jucatori
care il transportd apuca fiecare de cate
o toarta si in felul acesta alearga cu el.

NIMERESTE MINGEA

Jocul poate fi organizat in sala sau pe
teren, cu un efectiv de 10-40 de per-
soane, folosindu-se o minge de volei
si cate o minge mica la doi jucatori.
Mingea de volei se leagd cu o sfoara
si se atarna de tavan, de o craca etc,
la o indltime de 2 m de la pamant.
Jucatorii se impart in doua echipe, care
se aliniaza pe cate un rand, la 4-5 m de
o parte si de alta a mingii. Toti jucatorii
unei echipe capata cate o minge mica.
La semnalul de incepere a jocului, fiecare jucator din aceastd echipd, pe rand,
tinteste cu mingea micd in mingea de volei suspendatd, loviturile care nimeresc
in mingea de volei se numard. Apoi jucatorii celeilalte echipe, culegand mingile,
arunca si ei la randul lor. Dupa un numar de 3-5 rafale trase de fiecare echipa, se
totalizeaza punctele obtinute si echipa care are mai multe puncte iese castigatoare.
Reguli: ochirea mingii se face numai la semnal, nu este permisa depasirea liniei de
la care se arunca.

LABIRINTUL

Efectivul care poate lua parte la acest
joc variaza intre 22-51 jucatori. Jocul
se desfasoara pe teren plat sau in sala.
Jucatorii se aseaza in coloana de 4-5-6
(in functie de numarul lor) cu bratele
lateral, de maini apucati, formand cu-
loare in lungimea sau latimea terenului.




Dintre elevi se vor alege 2: un urmarit si un urmaritor. La semnal cei doi jucatori
se urmaresc alergand prin culoare. Cand urmaritorul se apropie de cel urmarit,
conducatorul jocului va indica prin fluier intoarcerea coloanei spre stanga sau spre
dreapta dupa cum se stabileste de la inceput, formand in felul acesta culoare cu alt
sens se deplasare, despartind pe urmarit de urmaritor. Cei doi elevi nu au voie sa
treaca dintr-un culoar in altul decat pe la capetele acestora.

MINGEA LATURN

Din 3 bete de cel putin 1 m legate la mijloc intre ele cu o sfoara, se improvizeaza
un trepied, care reprezintd ,turnul”. Din efectivul de 10-20 de jucatori se alege un
Lpazitor” al turnului. El trece pe langa turn, iar restul jucatorilor formeaza un cerc
cu raza de 4-5 m. Acestia primesc o minge. Jocul consta in aceea ca jucatorii din
cerc cautd sa darame turnul, lovindu-I cu mingea, care se intrerupe in permanenta
in traiectoria mingii. Pentru a deruta mai usor pe pazitor, jucatorii paseaza mingea
intre ei, cautand sa arunce prin surprindere si in momentul cel mai favorabil, atun-
ci cand pazitorului ii este greu sa mai intervina. Acela care darama turnul devine
pazitor.

Reguli: aruncarea mingii in turn nu trebuie sa fie atat de puternica incat sa acci-
denteze pe pazitor. Cel vinovat de astfel de aruncari poate fi eliminat din joc, daca
pazitorul rastoarna singur turnul, el schimba rolul cu ultimul jucator care a atins
mingea.

Indicatii metodice: se va atrage atentia ca reusita daramarii turnului depinde in
mare masra de actiunea colectiva a jucatorilor care consta in pase rapide si deru-
tante pentru pazitor.

CURSA PE TREI PICIOARE
Pentru acest joc este nevoie de un

teren plat sau de o salg, iar ca materiale
sunt necesare batiste, sfoard, panglici

sau altceva se poate folosi pentru legat, o Ak
in numar egal cu jumatate din efecti- [ o
vul jucatorilor. Jucatorii se impart pe  _— ¥}l
perechi. Jucatorii care formeaza o pere- . £ e
- - ':';,_.‘ "'1"“.

che se aseaza unul langa celdlalt, isi
leaga picioarele din interior si se prind
de umar. Perechile se impart in doua
echipe egale (ca numar de perechi). In
cadrul fiecdrei echipe, perechile se aseaza prin flanc in spatele unei linii de plecare,
iar la 20-40 m in fata se traseaza o linie de intoarcere. Cand se da plecarea, primele
perechi din ambele echipe pornesc spre linia de intoarcere. Dupa ce au depasit-o,
isi dezleaga picioarele si se intorc alergand in mod obisnuit, lovesc fiecare mana
jucatorilor din perechea urmatoare si apoi trec la spatele sirului. Castiga echipa
care termina prima. Reguli: - perechea urmatoare pleaca in cursa numai dupa ce
ultimul jucator din perechea anterioara e atins cu mana.
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10 Impresii ale
participantilor

» Vit mulfumiim ca ne-afi facilitat si furmizat cursul de animatori
socio-ediucativ. A fost o experienta inedita si cred foarte utila in
desfasurarea procesufiui didactic. In momentul de fata muncim la un
proiect comun alaturi de Nasanud si Braila prin care sa aplicam practic
ahifitatile debandite in cadrul cursului. Aprecier calitatea cursilii,

suporiul primit pe tot parcursul deruilarii Iui si modul de organizare.
Ve mulinmesc!”...Cu stima, Flavia Ardelean

LAm participat la cursul de formare in ocupatia de Animator Socio-
Educativ furnizat de Asociatia “Sprijinifi copiii” in cadrul proieciilui
Retea de Educagie civicd pentru copii §i fineret, in seria 11 Au fost
citeva zile extrem de intense, cu foarte mulii informuagic 51 cu multe
activitaii. Chiar dacd informofia furnizati a fost importanta §i eficient
prefeniaid peniri « refine mai usor esenticlul, faptul ca s-a pus accent
pe parteda practicd o fost extraordinagr. Am vizut cum in cdteva zile s-
an schimbat afitudini : cei sceptici aun devenit mai increziitori, cei
edarecum nepdsiatori ai devenit interesati, cei individualisti an ajuns la
conclugia c& in echipa fiecare igi gasesie un loc pofivit firii §i
temperamentului i, iar munce in echipd ¢ muli mai eficientd, ca si
n i spun o e mult mai placuiia !

Dar cred ci cel mai important pentru mine « fast fapiul ca am
cunoscut mulfi oameni. Oameni de calitate de la care am avut ce sa
inviy, bineingeles !

Mulfumesc mult pentru gansa oferiid §i pentru experienia
acumilati ! » Prof Mihaela Sudrisan, Licen! Teoretfic Teiug

eapui cadre didacéic, spui cursuri. Cursuri de perfectionare, cursiri de
formare continud, cursuri obligatorii, cursur faculiative, cursuri care ie
plictisese, cursuri care e coplegese... mersn cursuri. De daia aceasta a
fost alifelr am constaial cu satigfctie od jormuiorul vorbegte aceesasi
fismbhd cu cursantii, suniem de aceeasi parte a baricadei. Inproprin zis
baricadd: nu avem nici o luptd de dat, rici o bdtdlie de cdstigat — avem
doar wun pumbEior comn, SLEVLL, Pantry of frebuie 53 dd3m dovadd de
ertuziassny initiativd, angajament, intelegere, ingeniozilate §i capaciiate
e a fucra bine cu elevii i adultii. Toale acestea le-am reaflnt ln cursil
de arimator socio-ediucativ. Nu md agstept ca toful sd fie simpli san usor
— in gpecial intr-un loc wow sau cu diversi copii. Cu rdbdare, intelegere
i owiai ales perseverentd, acfvitatea de animaior socio-educafiv imi va
face pldcere s imd va aferi muri safigiictii, Am o responsabilifate
imporiantd §i o mare ocazie.” Lenuta Bloj — Seoala cu clasele VI
Ldon Pop Reteganul™ Sdncel, judetid Alba

Manualul animatorului socio-educativ

137



Manualul animatorului socio-educativ

138

Bibliografie:

N

SaoveNO

14.

15.

16.

17.
18.

19.

20.

21.

22,

23.

24,
25.

26.
27.
28.
29.

30.

Blatner,Adam,Blatner,Alee, Foundation of Psychodrama. Hystory,Theory and
Practice, Third Edition,Springer Publishing Company, N.Y.,1988

Baban, Adriana, Consiliere educationala, Ed. Psinet, 2001

Birkenbil, Vera, Antrenamentul comunicarii sau arta de a ne intelege, Ed. Gemma
Press, 1998

Boria, Giovanni, Psicoterapia psicodrammatica. Sviluppi del modello moreniano
nel lavoro terapeutico con gruppi di adulti, Ed. FrancoAngeli, 2005

Boria Megliorini, Maria Caterina, Arte-terapia e psicodramma classico, Ed. Vita
e Pensiero, 2006

Brinster, Philippe, Terapie cognitiva, Ed. Teora, 2000

Clerget,Stephan,Criza Adolescentei,Ed. Trei,2008

Cretu, Carmen, Psihopedagogia succesului, Ed. Polirom, 1997

Dafinoiu, lon, Elemente de psihoterapie integrativd, Ed. Polirom, 2001

. Dayton, Tian,Drama games. Tehnici pentru autodezvoltare, New York,1999
. Dellatre, Edwin and Alice,Heping Your Child. Learn Responsable Behavior, USD

of Education, Office of Educational Resurrce and Improvement

. Dan-Spanoiu, Georgeta, Cunoasterea de sine si succesul, Ed. Albatros, 1997
13.

Djuric, Zoran, Veljkovic, Jasna and Tomic, Miomir, Psychodrama. A Beginner’s
Guide, Jessica Kingsley Publishers, London and Philadephia, 2003

Dotti, Luigi, Psihodrama si teatrul — reflectii asupra psihodramei ndscute din
activitatea cu copiii’, articol publicat in revista, Psihodrama clasica’, anul VII, nr.
1-2, Milano,2006)

Dawson, Roger, Secretele persuasiunii, Ed. Polirom,

Eysenk, Hans; Eysenk, Michael, Descifrarea comportamentului uman, Ed. Teora,
1999

Feldman, Robert, Social Psychology, Ed. McGraw-Hill, 1985

Figusch, Zoltan (coord), Sambadrama. The Arena of Brazilian Psychodrama, J. K.
Publishers, London and Philadephia, 2006

Holmes, Paul, Karp, Marcia, Watson, Michael, Psychodrama since Moreno.
Inovations in Theory and Practice,Routledge, London and New York, 1994
Jennings, Sue, Cattanach, Ann, Mitchell, Steve, Cesner, Anna, Meldrum,
Brenda, The Handbook of Dramatherapy, Routledge,London and New York,
1994

Karp,Marcia,Holmes,Paul,Tauvon,K. B.,The Handbook of Psychodrama,
Routledge, London and New York, 1998

Kellerman,Peter. F,Sociodrama and Colective Trauma,J. K. Publishers, London
and Philadelphia,2007

Krebs,Rob Allen,Krebs,Nina, Dramatic Psychological Storytelling. Using the
Expressive Arts and Psychotheatrics, Palgrave Macmillian,2007

Laplanche, Jean; Pontalis, J-B, Vocabularul psihanalizei, Ed. Humanitas, 1994
Manes,Sabina, 83 de jocuri psihologice pentru animarea grupurilor,Ed.
Polirom,2008

Mitrofan, lolanda, Terapia unificarii, Ed. SPER, 2004
Moreau,Andre,Autocunoastere si autoterapie asistata,Ed. Trei, 2007
Moreno,lacob Levi,Who Shall Survive? Foundation of Sociometry, Group
Psychoterapy and Sociodrama, Beacon House Inc., Beacon, N.Y., 1953

Moreno, |. L. ; Moreno, Zerka, Psychodrama. Second Volume. Fundation of
Psychoterapy, Ed. Beacon House, 1975

Moreno, lacob Levi; Moreno, Zerka, Psychodrama. Third Volume. Action Therapy
and Principles of Practise, Ed. Beacon House, 1975



31

34.
35.

36.
37.

38.

39.

40.
41.
42.
43.
44.
45.

46.
47.

. Moscovici, Serge, Psihologia sociald a reltiilor cu celdlalt, Ed. Polirom, 1994
32,
33.

Neculau, Adrian, Psihologie sociald. Aspecte contemporane, Ed. Polirom, 1996
Panisoara, Georgeta; Panisoara, lon Ovidiu, Motivarea eficientd, Ed. Polirom,
2005

Panisoara, lon Ovidiu, Comunicarea eficientd, Ed. Polirom, 2006

Peretti, Andre de; Legrand, Jean Andre, Tehnici de comunicare, Ed. Polirom,
2001

Peseschkian, Nossrat, Psihoterapie pozitiva. Teorie si practicd, Ed. Trei, 2007
Peseschkian, Nossrat, Povsti orientale ca instrumente de psihoterapie, Ed. Trei,
2005

Rowe, Nick, Playing the Other. Dramatizing Personal Naratives in Playback
Theatre,Gessica Kingsley Publishers, London and Philadelphia, 2006
Sternberg, Patricia, Garcia, Antonina, Socidrama. Who's In Your Shoes?, Praeger,
New York, 1989.

Yalom, Irvin, Cdldul dragostei si alte povesti de psihoterapie, Ed. Trei, 2000
Yalom, Irvin, Leszcz, Molyn, Tratat de Psihoterapie de Grup,Ed. Trei, 2008
Winnicott, D. W., Opere, vol 1, De la pediatrie la psihanaliza, Ed. Trei, 2003
Winnicott, D. W., Opere, vol 2, Convoribiri psihanalitice cu paintii, Ed. Trei, 2003
Winnicott, D. W., Opere, vol 4, Procesele de maturizare, Ed. Trei, 2004

Weber, Anna Marie, Haen, Craig, Clinical Applications of Drama. Therapy in Child
and Adolescent Treatement, Bronner-Routledge, Taylor and Francis Group, New
York and Hove, 2005

Ricardo, Sampedro, Susan Hillyard “Global Issues”

Stanciulescu, Gabriela, Juganaru, lon Danut, Animatia si animatorul in tursim,
Editura Uranus 2006.

Manualul animatorului socio-educativ

139






