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“PASARICA MUTA-TI CUIBUL” - JOC IN GRUP
Prof- inv. prescolar, SERBAN MIHAELA

SCOALA GIMNAZIALA HOMOCEA

Varsta jucatorilor: De la 3 ani in sus.
Durata: /0 minute.
Numarul copiiilor: Jocul se joaca in minim 7 jucatori.

/a8 o

Obiective: Copiii isi dezvolta atentia, se recreaza, invata sa respecte
regulile unui joc, se distreaza.

Spatiul de joaci: [n interior sau exterior.

Materiale necesare: nu sunt necesare.

w0

g. Pregatirea jocului: Se impartasesc regulile jocului participantilor.
- Copiii sunt agezati pe scaunele in cerc la o oarecare distanta unul de altul.
- In centru — un copil ales prin numaratoare.

- Cand educatoarea spune ,,Pasarica mutd-{i cuibul”, ,,pasarelele” trebuie sa-si
schimbe locul, iar cel din mijloc incearca sa ocupe un ,,cuib” (scaunel) liber.

- Pasdrica ramasa fara cuib merge in centrul cercului si jocul continua.

- Pentru a fi mai hazliu se pot da si comenzi false ca de ex ,,Pasaricd muta-i
puii”, ,,Pasdrica muta-ti pana” etc — la care pasarelele nu trebuie sa reactioneze.

- Daca se creaza prea mare zgomot cu scaunele se pot face variante — cuibul
format din doi copii care se tin de maini si ,,pasarica” sta in cuibul astfel
format; poate fi si un singur copil cuibul...apoi se schimba rolurile pentru ca
si ,,cuiburile” sa poata fi pasari....
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. lara, tard, vrem ostasi

— Jocul copilariei care

dezvolta cooperarea si gandirea strategica.

Cuvinte cheie. joc traditional, cooperare, dezvoltare socio-
emotionala, educatie prin joc, strategie, interactiune

Tatiana Botnari,

fnvd,tétor/SDS, grad didacic 11,
IP Gimnaziul ,, Prometeu”,s. Baraboi

raionul Dondugeni
Rezumat

Articolul propune reintroducerea in
activitatile educative a jocului clasic ,,Tara,
tard, vrem ostasi!”, adaptat pentru contextul
scolar contemporan. Prin aceastd abordare,
copiii redescopera bucuria miscarii,
cooperdrii si strategiilor ludice, beneficiind
in acelasi timp de o alternativa sanatoasa si
interactiva la timpul petrecut in fata
ecranelor.

Introducere

Jocurile copilariei din anii 80 aveau o
frumusete aparte: erau simple, dar pline de
energie, imaginatie si spirit de echipa. Intr-o
lume in care digitalizarea a redus

semnificativ interactiunea directa intre copili,
este esential sa revalorificam jocurile vechi,
readaptandu-le pentru generatia de azi. Unul
dintre aceste jocuri este ,,Tara, tara, vrem
ostagi!”, practicat in curtea scolii, pe ulita
sau in pauze, cu entuziasm si veselie.

Obiective

- Promovarea jocurilor traditionale ca
resursa educationala.

- Dezvoltarea spiritului de echipa, a
cooperdrii si a strategiilor de gandire.

- Exersarea controlului emotional si a
regulilor de interactiune pozitiva.

- Stimularea comunicarii verbale si non-
verbale intre copii

Strategii didactice, metode, procedee
- Invatarea prin cooperare

- Jocul didactic

- Reflectia individuala si de grup

- Exercitiul motivational

- Feed-back colegial

Mijloace de invatamant

- Sfoard/panglici pentru marcarea echipelor
- Spatiu deschis (curte, sald de sport)

- Fise de reflectie post-joc

- Cronometru (optional)

Resurse umane

- Elevi din clasele primare si gimnaziale
- Cadru didactic coordonator

- Cadrul didactic de sprijin
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Forma de organizare

Activitate extracuriculara / ora de consiliere
/ activitate din cadrul cercului educativ
,universul copilarie1”

Adaptari moderne:

- In loc de ruperea lantului fizic, se foloseste
un obstacol simbolic din panglici colorate
sau se utilizeaza o sfoara legata de maini,
pentru siguranta.

- Se introduce o etapa de reflectie dupa joc:
cum te-ai simtit? Ce strategie a functionat?
Cum ai colaborat?

Referinte bibliografice

- Cerghit, L. (2006). Metode de invatamant.
Editura Didactica si Pedagogica.

- Huizinga, J. (1999). Homo Ludens. Editura
Humanitas.

- Petre, 1. (2018). Educatia prin joc. Ghid
pentru cadre didactice. Editura Aramis.

- Ministerul Educatiei (2020). Curriculum
pentru dezvoltarea personala — invatdmant
primar.

Descrierea jocului

»Tara, tara, vrem ostasi!” este un joc de
echipa care implica strategie, viteza si
comunicare.

Reguli adaptate pentru scoala:
- Se aleg doua echipe egale.

- Fiecare echipa formeaza un lant prin
prinderea de maini.

- O echipa ,, striga™: ,,Tara, tara, vrem
ostasi!”.

- Cealalta intreaba: ,, Pe cine?”.
- Se alege un copil din echipa adversa.

- Acesta alearga spre lantul format,
incercand sa-1 rupa.

- Daca reuseste, 1a un copil cu el Tnhapoi;
dacd nu, rdmane in noua echipa.

Concluzie

Jocurile copilariei, precum ,, Tara, tara,
vrem ostasi!”, nu si-au pierdut valoarea
educativa, ci dimpotriva, pot fi instrumente
pretioase pentru dezvoltarea copiilor de azi.
Ele aduc bucurie, miscare, interactiune reala
si formeaza caracterul. Readaptate si Insotite
de reflectii, aceste jocuri devin veritabile
lectii de viata.
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» Ratele si vanatorii” — Jocul copilariei anilor 90
readaptat pentru generatia digitala

Cuvinte cheie:joc traditional, rate si vanatori, coordonare, cooperare, copilaria

anilor 90, miscare.

Inna Prisacari, invatator,

IP Gimnaziul ,, Prometeu”,

s. Baraboi, raionul Donduseni

Rezumat

Articolul propune reintroducerea jocului
clasic ,, Ratele si vanatorii” 1n activitatile
educationale actuale. Acest joc dinamic
stimuleaza miscarea, cooperarea si reflexele
rapide, fiind usor de adaptat pentru curtea
scolii sau sala de sport. Jocul este ideal
pentru orele de consiliere, educatie fizica
sau activitati extracurriculare.

Introducere

In anii 90, copiii petreceau mult timp afara,
implicandu-se in jocuri colective, pline de
energie si spirit de echipa. ,, Ratele si
vanatorii” este unul dintre aceste jocuri

traditionale, care astdzi poate avea un impact
benefic in procesul educational. intr-un
context In care elevii petrec mult timp in fata
ecranelor, reintroducerea acestui tip de joc
aduce o alternativa valoroasa pentru
dezvoltarea armonioasa.

Scopul

Revitalizarea jocurilor copilariei din anii 90
prin integrarea lor in activitati educative
moderne, pentru a incuraja dezvoltarea
fizica, emotionala si sociald a elevilor.

Obiective

Promovarea jocurilor motrice in mediul
educational.

Dezvoltarea coordonarii, atentiei si reactiei
rapide.

Consolidarea relatiilor de colegialitate si
colaborare.

Crearea unui climat pozitiv prin joaca si
miscare.

Strategii didactice, metode si procedee
Jocul didactic

Invitarea experientiala

Observatia si reflectia

Brainstorming

Feedback constructiv

Mijloace de invataméant

Minge de spuma

Creta / jaloane pentru marcaje

Fise de autoevaluare

Cronometru (optional)
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Resurse umane Concluzie

Elevi din ciclul primar si gimnazial » Ratele si vanatorii” nu este doar un joc
nostalgic, ci si un instrument educational
eficient. Prin el, copiii se dezvolta fizic,
(Optional) animator sportiv emotional si relational. Astfel de activitati
ajutd la formarea unei generatii mai
echilibrate, ancorate in valori autentice si

Activitate outdoor, desfasurata in cadrul deschise colaborarii.
orelor de consiliere, educatie fizica, cercuri
educative.

Cadru didactic coordonator

Forma de organizare

Readaptari moderne:

Folosirea unei mingi de spuma pentru
siguranta.

Introducerea de roluri suplimentare:
salvatori, arbitri, observatori.

Reflectie post-joc cu fise de autoevaluare
(,,Cum m-am simtit?” / ,,Ce strategie am
folosit?”).

Referinte bibliografice

Cerghit, I. (2006). Metode de invatamant.
Editura Didactica si Pedagogica.

Huizinga, J. (1999). Homo Ludens. Editura
Humanitas.

Petre, 1. (2021). Educatie prin joc si miscare.
Editura Aramis.

Ministerul Educatiei (2022). Curriculum
pentru dezvoltarea personala si educatie
fizica.

Descrierea jocului

Se traseazad doua linii paralele la o distanta
de 6-8 metri.

Intre linii stau ,, ratele” — copiii care trebuie
sd alerge dintr-o parte in alta.

In exterior, 1-2 ,,vanatori” arunca o minge
moale pentru a atinge ratele.

Copiii atinsi ies din joc sau devin vanatori
(in functie de varianta aleasa).

Castiga ultimul rdmas sau echipa cu cele
mai multe ,, rate” nevatamate.
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JURNALUL CU EMOTII

PROFESOR BALTA MIHAELA
COLEGIUL TEHNIC ,,GHEORGHE ASACHI ,, ,BOTOSANI

1. Nume joc- Jurnalul cu emotii
2. Varsta copiilor carora se adreseaza jocul 12 -18 ani ( gimnaziu si liceu )
3. Scop si obiective -dezvoltarea inteligentei emotionale

-identificarea emotiilor

-numirea emotiilor

-gestionarea emotiilor

-controlul emotiilor

4.Descriere si reguli- Activitatea ,,Jurnalul cu emotii” se inscrie in seria de
preocupdri pentru dezvoltarea inteligentei emotionale. Elevilor li se propune si realizeze un
jurnal ,in care sd noteze emotiile avute pe parcursul zilei in diferite contexte :scoala ,activitati
sportive, plimbari ,mediul familiei ,cu prietenii sau alte activitati pe care le au in decursul zilei
. Emotiile vor fi numite ,vor primi puncte in functie de intensitate ,se va povesti contextul in

care au aparut ,vor nota si cauzele care le-au generat si felul In care au gestionat aceste emotii.

Jurnalul poate sa contind si imagini sugestive pentru emotiile trdite ,cuvinte sugestive
,poezii care au la bazd emotiile trdite ,desene ,colaje ,povestioare sau mici scenete care au la

baza notatiile din jurnalul cu emotii .Materialele finale pot fi grupate intr-o expozitie .

4. Rezultate dorite -dezvoltarea inteligentei emotionale
- dezvoltarea abilitatilor creative

-manifestari empatice
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I1I.

II.

JOCURILE COPILARIEI

PROFESOR INV. PRIMAR, STOIAN GEORGETA
SCOALA GIMNAZIALA ,,MIHAI EMINESCU”SAT OSEST

Nume joc: Buna ziua! Va salut!

Varsta copiilor caruia se adreseaza:4-6 ani

Scopul: De a afla numele si 0 anumita caracteristicd minima a fiecarui participant.
Obiectiv: De cunoastere si memorizare a numelui tuturor participantilor din cadrul
grupului.

Descriere reguli: Participantii stau in cerc. O persoand merge 1n jurul cercului si
loveste usor pe umar un alt participant. Persoana atinsa incepe sa se miste in jurul
cercului in sens invers, pand cand cei doi se Intdlnesc. Ei se saluta de trei ori
spunindu-si prenumele, apoi 1si continud drumul in sens inverts in jurul cercului,
alergand pana ajunge la locul liber. Cel care ramane fara loc, merge din nou in jurul
cercului. Jocul continua pana fiecare persoana a participat cel putin o data.
Rezultate dorite: Crearea unei ambiante pozitive In grup, in special, pentru
participantii care anterior ne se cunosteau.

Nume joc: Football cu mainile

Varsta copiilor caruia se adreseaza: 8§ ani

Scopul: Punerea in functiune a mecanismului de relaxare psihologica si fizica.
Obiectiv: Dezvoltarea spiritului de echipa si a atentiei.

Descriere reguli: Participantii formeaza un cerc si indeparteaza picioarele la
aproximativ 50 cm, asa incat sd se uneasca cu picioarele vecinilor si se apleaca
inainte. Mingea se pozitioneaza in centrul cercului, iar participantii au ca scop sa nu
permita iesirea mingei din cadrul cercului. Jucdtorii vor uni mainile si vor bate mingea
ca la jocul de volei. Dacd mingea iese din cerc pe sub picioarele unei persoane, atunci
persoana respectiva iese din joc. In cazul in care mingea iese din cerc printre
picioarele unite a doud persoane, atunci din joc se exclud ambii jucatori.Fiecare iesire
a copiilor din joc trebuie Insotitd de aplauzele tuturor participantilor. Castiga ultimele
2 persoane ramase in joc.

Rezultate dorite: Eliminarea aspectului de competitivitate. Consolidarea spiritului de
echipa si energizarea grupului.

Nume joc: Bulgari de zapada

Varsta copiilor caruia se adreseaza: 7 ani

Scopul: Crearea unei admosfere prietenoase, de ajutor reciproc, incredere, bunavointa,
comunicare deschisa in grupul de copii.

10
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IV.

Obiectiv: Energizarea participantilor.

Descriere reguli:Se formeaza doud echipe cu numar egal de partcipanti. Terenul este
divizat in doua parti egale cu ajutorul unei funii. Echipele se aranjeaza pe de o parte si
alta a funiei in forma haotica. Fiecare participant primeste cate o foaie de hartie pe
care o sifoneaza transformand-o intr-un bulgare de zapada. Scopul este sa arunce cat
mai multi bulgari pe terenul echipei adverse. Echipele au cate un minut la dispozitie
sa-si elaboreze o strategie de amplasare pe teren asa incat sa reuseasca sa arunce pe
terenul echipei adverse cat mai multi bulgéri. La comanda ,,Start” participantii arunca
bulgarul sdu si cei care vin de la cealalta echipd pe terenul echipei adverse. La
comanda ,,Stop” jocul se finalizeaza. Animatorul numara bulgarii care se afld pe
terenul echipelor. Invinge echipa care are mai putini bulgiri pe terenul sau. Jocul se
poate repeta de mai multe ori.

Rezultate dorite: Dezvoltarea anumitor deprinderi, imbunatatirea performantelor si
integrarea sociala a participantilor.

Nume joc: Valuri

Varsta copiilor caruia se adreseaza: 6 ani

Scopul: De a implica mai multe persoane intr-o activitate ce nu presupune competitie.
Obiectiv: Consolidarea spiritului de echipa si apartenenta la grup.

Descriere reguli: Jucatorii iau parasuta, ridicdnd-o la inaltimea taliei, si usor, incepe sa
o miste provocand valuri. Mai intdi ,,marea”e calma, sunt valuri mici. Apoi, ,,marea”
incepe si se agite si se porneste furtuna. Pe urma, redevine calma. In timp ce unii
ridicd parasuta, altii o coboara etc. Jocul continua pana se reuseste producerea unor
valuri uniforme, pe tot cercul.

Rezultate dorite: Cooperarea fara competitie si creearea a unei ambiante de siguranta
si calmitate in grup. Sanse egale de a se afirma.

Nume joc: Salata de fructe!

Varsta copiilor caruia se adreseaza: 6-7 ani

Scopul: Crearea admosferei de destindere si ,,spargerea ghetii” intre participantii care
abia s-au cunoscut.

Obiectiv: Stimularea atentiei la participanti.

Descriere reguli: Participantii se aseaza pe scaune in cerc si se ,,numara” cu denumiri
de fructe. De exemplu banand, portocald, mar, cireasa etc. Un voluntar care va sta in
centrul cercului va numi pe rand denumiri de fructe si toate persoanele din grupul
respectiv 11 schimba locurile intre ele. Instructiunea ,,Salata de fructe! “ inseamna ca
toti isi schimba locul, iar persoana din centru Incearca si ea sd ocupe un loc, astfel
lasand un alt participant fard scaun. Noua persoana din mijloc continua jocul.
Rezultate dorite: Energizare persoanelor, distractie, relaxare si spirit de echipa.

11
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AER, SOL

PROFESOR PENTRU EDUCATIE TIMPURIE, ANDREESCU ANDREEA

GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT ,,CASUTA CU POVESTI”

Locul desfasurarii- in aer liber sau in sala de grupa;

Participanti — toti copiii grupei;

Varsta -4-5 ani;

Materiale-minge;

Scop-dezvolta promptitudinea, gandirea rapida,atentia;

Obiective -stimularea dezvoltarii intelectuale, distractie ,recreere;

Descrierea jocului : participantii la joc sunt asezati in cerc. Conducatorul jocului se aflad in centrul
cercului avand in maini o minge. El incepe jocul aruncand mingea unuia dintre copiii aflati in cerc,

spunand, in acelasi timp, cu voce tare: ,,aer”, sau ,,sol”.

Cel care primeste mingea trebuie , dand mingea din nou conducatorului , sa numeasca o fiinta care
traieste in mediul numit de conducator. Daca el nu raspunde repede, raspunde gresit, sau repeta o
denumire data anterior de un alt copil, este eliminat din joc. Jocul continua pana cand in cerc mai

raman 1—2 jucatori, care vor iesi castigatori.

12
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AER, SOL

PROFESOR PENTRU EDUCATIE TIMPURIE, ANDREESCU ANDREEA

GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT ,,CASUTA CU POVESTI”

Locul desfasurarii- in aer liber sau in sala de grupa;

Participanti — toti copiii grupei;

Varsta -4-5 ani;

Materiale-minge;

Scop-dezvolta promptitudinea, gandirea rapida,atentia;

Obiective -stimularea dezvoltarii intelectuale, distractie ,recreere;

Descrierea jocului : participantii la joc sunt asezati in cerc. Conducatorul jocului se aflad in centrul
cercului avand in maini o minge. El incepe jocul aruncand mingea unuia dintre copiii aflati in cerc,

spunand, in acelasi timp, cu voce tare: ,,aer”, sau ,,sol”.

Cel care primeste mingea trebuie , dand mingea din nou conducatorului , sa numeasca o fiinta care
traieste in mediul numit de conducator. Daca el nu raspunde repede, raspunde gresit, sau repeta o
denumire data anterior de un alt copil, este eliminat din joc. Jocul continua pana cand in cerc mai

raman 1—2 jucatori, care vor iesi castigatori.
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JOCURILE COPILARIEI iN ERA DIGITALA

PROF. TIGANASU ANGELICA
CENTRUL SCOLAR DE EDUCATIE INCLUZIVA
»ELISABETA POLIHRONIADE” VASLUI

Copilaria este perioada in care jocul are un rol fundamental in dezvoltarea fizica, cognitiva
si emotionald a copiilor. Stim cd jocurile se modifica de la o generatie la alta. Trebuie sa
recunoastem ca jocurilor asa-zis traditionale, 1i se adaugd mereu altele noi, cd in acest moment de
dezvoltare a umanitatii, jocurile de altadata, care ne-au incantat copildria si ne-au ajutat spre drumul
nostru de maturizare, nu mai sunt de ,,actualitate”. S& nu pierdem din vedere insa faptul cd ne
indreptam, cu sau fara voia noastra, spre o societate din ce in ce mai informatizatd unde aceste
mijloace majore de comunicare ofer in permanenti momente de incantare si de desfatare.n era
digitala, tehnologia a devenit parte integranta a vietii de zi cu zi, inclusiv in activitatile recreative
ale celor mici. Jocurile copildriei nu au disparut, ci s-au transformat, adaptandu-se noilor realitéti
digitale. In cele ce urmeazi, voi prezenta o serie de jocuri care combina elementele clasice ale
jocului cu noile oportunitati oferite de tehnologie.

1. Detectivul Virtual

Varsta recomandata: 8 — 12 ani

Scop si obiective: Dezvoltarea logicii, a gandirii critice si a lucrului in echipa.

Descriere si reguli: Jocul este un escape room digital, in care copiii primesc indicii printr-o aplicatie
sau platforma online (de ex., Genially, Kahoot sau Google Forms). Grupul trebuie sd rezolve
ghicitori si puzzle-uri pentru a ,,rezolva” un caz misterios. Indiciile sunt distribuite in mai multe
»camere virtuale”, iar pentru a avansa, copiii trebuie sa colaboreze si sd aleagd variante corecte.
Rezultate dorite: Imbunititirea abilitatilor de rezolvare a problemelor, promovarea cooperirii si a
utilizarii constructive a tehnologiei.

2. Vanatoarea de comori cu cod QR

Varsta recomandata: 7 — 11 ani

Scop si obiective: Stimularea curiozitatii si a miscarii fizice prin intermediul tehnologiei.
Descriere si reguli: Jocul presupune cautarea unor coduri QR ascunse prin casa, scoala sau curte.
Fiecare cod scaneaza o intrebare sau o sarcind (poate fi si un video sau o imagine). Fiecare raspuns
corect duce la urmatorul indiciu. Jocul poate fi jucat individual sau in echipa.

Rezultate dorite: Combinarea jocului fizic cu cel digital, dezvoltarea orientdrii spatiale si a
abilitatilor de observare.
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3. Constructorii de lumi (Minecraft Education )

Varsta recomandata: 9 — 14 ani

Scop si obiective: Dezvoltarea creativitatii, Invatarea prin constructie si colaborare.

Descriere si reguli: Copiii folosesc platforma Minecraft Education pentru a construi un oras
sustenabil, o scena istoricd sau o lume fantasticd. Jocul poate include provocari: ,,Construieste o
casd ecologicd” sau ,,Reconstituie un castel medieval”. Se poate juca individual sau in grupuri.
Rezultate dorite: Invitare interdisciplinara (stiinta, geografie, arhitecturd), gandire critica si munca
in echipa.

4. Memoria culorilor

Varsta recomandata: 5 — 9 ani

Scop si obiective: Dezvoltarea memoriei vizuale si a atentiei.

Descriere si reguli: Jocul reproduce celebrul ,,Simon Says”, dar intr-o aplicatie digitald sau online.
Pe ecran apar combinatii de culori/sunete, iar copilul trebuie sd le repete in aceeasi ordine. Nivelul
de dificultate creste progresiv.

Rezultate dorite: Exersarea memoriei de scurtd durata, dezvoltarea atentiei si a reactiei rapide.

5. Danseaza cu mine — Joc interactiv cu senzori

Varsta recomandata: 6 — 10 ani

Scop si obiective: Promovarea miscarii fizice si coordonarii motorii prin jocuri digitale.

Descriere si reguli: Copiii folosesc aplicatii interactive sau console de jocuri (precum Just Dance
sau Wii) pentru a imita coregrafii si miscari. Pot juca in echipe, fiecare avand un scor in functie de
corectitudinea miscarilor.

Rezultate dorite: Activitate fizica in mediu controlat, dezvoltarea ritmului si coordonarii, distractie
activa.

6. Atelierul de povesti animate

Varsta recomandata: 8 — 13 ani

Scop si obiective: Dezvoltarea creativitatii si a exprimarii in mediul digital.

Descriere si reguli: Folosind aplicatii precum Toontastic, StoryJumper sau Scratch, copiii creeaza
0 poveste proprie, pe care o animeazd sau o transformd in bandd desenatd digitald. Pot lucra
individual sau in echipe de ,,scenaristi” si ,,ilustratori”.

Rezultate dorite: Exersarea limbajului scris si vizual, exprimarea emotionald si dezvoltarea
abilitatilor digitale de baza.
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Concluzie

Jocurile copildriei s-au adaptat vremurilor, imbinand traditionalul cu modernul. Departe de
a inlocui complet jocurile clasice, tehnologia ofera un nou cadru de exprimare, invatare si distractie.
Ele starnesc curiozitatea, retin atenfia i stimuleaza interesele, dar ce-i drept, la aceasta varstd
fragedd, ele absorb si multe din clipele frumoase ale copildriei care duc la efecte mai putin
favorabile. Ele nu ofera afectivitate, il fac pe copil sa se insingureze, sa devind dependent de ele.
Pe alta parte, solicitda imaginatia copilului, creativitatea, stimuleza inteligenta si capacitatea de a
lua decizii, ceea ce nu este deloc rau.

Printr-o abordare echilibrata, copiii pot beneficia de avantajele lumii digitale, fara a pierde
esenta jocului: bucuria de a Invata si a explora impreuna cu ceilalti.

BIBLIOGRAFIE:

1. Ghid practic de resurse educationale si digitale pentru instruire online, volum coordonat
de Gabriela Grosseck si Dana Craciun, Editura Universitdtii de Vest, Timisoara, 2020;

2. https://education.minecraft.net/en-us

3. Jocuri didactice - 100 de jocuri didactice ce pot fi folosite la scoald, in online, acasd sau
chiar in pandemie de Bianca Gai, Bogdan Vaida, Calin Iepure, Rdzvan Curcubati,
Editura Taida, 2021;

4. 100 De Jocuri Distractive si Educative, Rebecca Gilpin, Editura: Corint Junior,
2016 .
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NUME JOC: ,,POVESTEA iN LANT”

CALUGAREANU ADELINA
IP LICEUL TEORETIC ,,CONSTANTIN STERE”
MUNICIPIUL SOROCA, REPUBLICA MOLDOVA

Varsta copiilor caruia se adreseaza: 6 — 9 ani.(tipici sau/ si cu cerinte educationale

speciale).
Scop si obiective:

e Dezvoltarea imaginatiei i a exprimarii orale.
o Imbunatatirea abilitatilor de ascultare si coerentd in vorbire.

o Stimularea colaborarii si rabdarii.

Descriere si reguli: Copiii stau in cerc. Un copil incepe o poveste cu o fraza scurtd (ex:

,Intr-o zi, un mic urs a gasit o hartd misterioasa.”).

Urmatorul copil continud povestea cu o propozitie proprie, iar apoi urmatorul, fiecare adaugand
cate o fraza. Povestea se dezvoltd pe masura ce fiecare adauga, iar jocul continud pana cand toti

copiii au participat sau pana cand povestea ajunge la un final creativ.

Rezultate dorite: Dezvoltarea vocabularului si creativititii. Invitarea ascultarii active si

exprimarii clare. Intdrirea relatiilor sociale si colaborarea in grup.
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JOCURI PENTRU GRUPA MICA

GECZI LILIANA
GPP ORSOLYA, ORADEA

1. CURSA CUBURILOR

Varsta recomandata: 3-4 ani

Scop: Dezvoltarea motricitatii grosiere si a coordondrii mand-ochi.
Obiective:

e - Imbunatatirea echilibrului si coordonarii motorii.
e - Exersarea colaborarii si spiritului de echipa.

Descriere: Copiii sunt impartiti in doud echipe. Fiecare echipa trebuie sa transporte un cub de
spuma de la un capat la altul al clasei, pe rand, fard a-1 scapa.

Reguli:

e - Fiecare copil participa pe rand.
e - Cubul trebuie dus tinut cu ambele maini.
e - Echipa care termina prima cursa fara greseli, castiga.

Rezultate dorite: Cresterea increderii 1n sine si dezvoltarea capacitatii de concentrare, dezvoltarea
capacitatii de a astepta la rand, in ordine.

2. GASESTE CULOAREA

Varsta recomandata: 2-3 ani

Scop: Recunoasterea culorilor prin jocuri de miscare.
Obiective:

e - Dezvoltarea perceptiei vizuale.
e - Familiarizarea cu denumirea si identificarea culorilor.

Descriere: Se raspandesc prin sald cercuri colorate. Educatoarea strigd o culoare, iar copiii trebuie
sa se deplaseze catre cercul corespunzator.
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Reguli:

e - Copiii trebuie sa atinga doar cercul cu culoarea anuntata.
e - Sejoaca pe rand, in serii de cate 4-5 copii.
e - Greselile sunt corectate cu ajutorul educatorului, fara penalizari.

Rezultate dorite: Imbunatitirea memoriei vizuale si a capacitatii de a reactiona rapid.

3. UN, DOI, TREI - INGHETA!

Varsta recomandata: 3-4 ani

Scop: Exersarea capacititii de control asupra propriilor miscari.
Obiective:

e - Intelegerea comenzilor simple.
e - Dezvoltarea atentiei si a ascultarii active.

Descriere: Copiii danseaza pe muzica. La oprirea bruscd a muzicii, trebuie sa inghete in pozitia in
care se afla. Cei care se misca sunt incurajati sa Incerce din nou.

Reguli:

e - Jocul este condus de educator, care porneste/opreste muzica.
e - Copiii trebuie sa se opreascd imediat ce muzica se opreste.
e - Nu se fac eliminari.

Rezultate dorite: Cresterea disciplinei si a capacitatii de autocontrol.
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JOCUL OGLINDA

Profesor Pentru Educatie Timpurie MARINESCU MARIA

GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT NR 1 BUZAU

Varsta copiilor caruia se adreseaza: 46 ani
Scop: Dezvoltarea capacitatii de concentrare si coordonare a miscarilor.

Obiective: - Sa imite miscarile colegului/colegei;
- Sd@ manifeste atentie si spirit de observatie;

- S& coopereze in pereche pentru atingerea obiectivului jocului.

Descriere si reguli: Copiii se grupeaza in perechi. Unul dintre copii va fi "modelul", iar celalalt
"oglinda". Modelul efectueaza diferite miscari (ridica mana, bate din palme, se invarte, etc.), iar
oglinda trebuie sa le imite cat mai fidel si sincronizat. Dupa un minut, rolurile se schimba.
Educatoarea poate oferi exemple de miscari sau poate lasa initiativa copiilor. Jocul se repeta de

cateva ori, cu perechi diferite.

Rezultate dorite: - Copiii 1si dezvolta capacitatea de concentrare si coordonare;
- Se stimuleaza atentia distributiva si spiritul de observatie;

- Se consolideaza relatiile de colaborare Intre copii.
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SEMAFORUL EMOTIILOR

Profesor MANCIU IOANA MARIA
GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT NUMARUL 1 MARGHITA

Virsta :4-6 ani
Scopul jocului :Copiii invata sd recunoasca si sd exprime emotiile prin miscare, culori
si mimica, dezvoltand inteligenta emotionala si capacitatea de autocontrol
Obiective:
e sdrecunoasca emotiile si exprimarea lor
e sa-si dezvolte atentia si reactia rapida
e sd-si dezvolte controlul impulsurilor
e sd-si dezvolte vocabularul emotional si exprimarea corporald non-verbala
Materiale necesare :
e Cartonase colorate rosu, galben, verde (ca la semafor)
e C(Cartonase cu fete emotive ( fericit, trist, furios, surprins)
e Spatiu liber de joaca
Descrierea si regulile jocului:
1. Introducerea jocului: Educatoarea explica copiilor ca azi vor circula prin orasul
emotiilor
2. Culorile semaforului:
Verde=,,Miscé-te!” (Copiii se deplaseaza liber in spatiu- pot merge, dansa, sarii)
Galben = ,,Ingheata si imita!”( cand vad galben, trebuie si se opreasci si si imite
expresia de pe cartonas cu o emotie)
Rosu=,,Stop si vorbeste!”-(se opresc complet si spun o propozitie : ,,Cand sunt trist,
vreau o mbratisare”.)
3. Educatoarea tine in méana cartonasele culoare si le aratd pe rand
4. Jocul continua in ritm alert, iar copiii trebuie sa fie atenti si sa reactioneze corect
Rezultate dorite:
o Imbunititirea atentiei si a concentrrii
e Invatarea culorilor, a emotiilor
e Stimularea memoriei si a imaginatiei
e Exprimarea si recunoasterea emotiilor proprii si ale altora
e Gestionarea frustrarilor si a emotiilor intense 1n cadrul jocului
e Exersarea controlului corporal si a motricitdtii



Ghidul practic Educatie deschisa Jocurile copilariei in era digitala

JOC DE MASA ,,UNDE TRAIESC ANIMALELE?” - PUZZLE

Prof. inv. Prescolar ONCEA MARIA
GRADINITA P. N. STIUCA

Impreuni cu copiii prescolari, am participat la jocul de masa - puzzle "Unde triiesc
animalele?". Pe o masa, am dispus toate piesele de puzzle, iar copiii au fost provocati sa giseasca
perechea, adica sa asocieze fiecare animal cu mediul sdu de trai. Sau, invers, Incepand de la
imaginea cu peisajul, sa identifice animalul corespunzator.

22



Ghidul practic Educatie deschisa Jocurile copilariei in era digitala

JOC DIDACTIC ”CINE STIE CASTIGA”

PROF. ILCEV CATALINA- FLORENTINA
G.P.P. ’DUMBRAVA MINUNATA”, SLOBOZIA, IALOMITA

GRUPA: mijlocie

NIVEL VARSTA: 4-5 ani

CATEGORIA DE ACTIVITATE: Domeniul Stiinta
DENUMIREA ACTIVITATII: Activitate matematica
TEMA: Cine stie castiga!

FORMA DE REALIZARE: Joc didactic

TIPUL DE ACTIVITATE: consolidare de cunostinte

SCOPUL: Consolidarea cunostintelor referitoare la numeratia in limitele 1-5; ordonarea grupelor
in gir crescator si descrescator.

OBIECTIVE OPERATIONALE:
e sdraporteze numarul la cantitatea corespunzatoare de obiecte (simboluri) i invers;
sd recunoasca cifra corespunzatoare numarului de elemente (obiecte);
sa determine locul fiecarui numar in sirul numeric;
sa numere de la stdnga la dreapta si de jos in sus prin Incercuirea cu degetul aratator a
elementelor numarate;
sa asocieze cifra numarului corespunzator;
sa construiasca sirul numeric crescator si descrescator;
sd manuiasca materialele puse la dispozitie;
sa-si coordoneze actiunile in colectiv;

SARCINA DIDACTICA:
e Formarea de grupe de obiecte respectand numarul dat si asocierea cifrei potrivite;

REGULILE JOCULUI:

Copiii respecta precizarile educatoarei, respecta ordinea de intrare in joc, asaza la panou,
la tabla magnetica sau la panoul flanelograf grupele de obiecte si cifrele corespunzatoare, aplauda
raspunsurile corecte, 1si incurajeaza echipa.

a) Explicarea jocului:

Se imparte clasa de prescolari in doua echipe, echipa Flurasilor si echipa Florilor. Am
pregétit pentru fiecare echipd un cosulef cu jetoane si cifre. Va trebui sa formati grupe dupa
imaginea prezentatd pe jeton, sa agezati grupele la flanelograf de la grupa cu cele mai putine
elemente la grupa cu cele mai multe elemente si invers, apoi sa agezati cifra potrivita. Pentru
fiecare raspuns corect veti primi o bulind rosie. Va castiga echipa care reuseste sa obtind un
numar cat mai mare de buline.
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b)Jocul de proba:
Se va desfasura un joc de proba pentru a verifica daca toti copiii au inteles regulile
jocului.

c)Executarea jocului:
Jocul continud, copiii formand grupele de elemente, asezand la flanelograf grupele
(jetoanele), asociind cifra potrivitd numarului de elemente.

Varianta 2

Fiecare ehipa va primii cate un plic. Echipa fluturasilor va avea 1n plic o imagine cu patru
flori si va trebui sa asocieze cifra 4; echipa florilor va avea in plic cifra 5 si va trebui sa aleaga
din cosulet cinci fluturasi.

Varianta 3
Fiecare echipd va ardta cifra potrivitd numarului de batai din palme auzit.

Varianta 4

,Pacdleli” — voi cere pe rand copiilor din fiecare echipa sa inchida ochii, timp in care voi
introduce o schimbare la grupele formate la panoul flanelograf, verbalizand intentionat gresit, cu
scopul de a dezvolta spiritul de observatie al copiilor. Acestia sesizeaza ,,pacdleala” si o
corecteaza, motivand actiunea intreprinsa.

d)Complicarea jocului:

Se lucreaza la tabla magnetica; fiecare echipa va fi reprezentata pe rand de catre doi copii.
Perechea din echipa florilor asaza cifrele in ordine crescatoare, de la 1 la 5. Echipa fluturasilor
asaza cifrele descrescator, de la51a 1l

ELEMENTE DE JOC:
e Surpriza, manuirea materialului, intrecerea, asteptarea, inchiderea si deschiderea ochilor,
aplauze.

STRATEGIA DIDACTICA:

a)metode si procedee: conversatia, observatia, explicatia, exercitiul, problematizarea,
algolitmizarea, munca independents;

b)mijloace didactice: jetoane cu numar diferit de elemente, jetoane cu cifre, plicuri cu
jetoane, tabla magnetica, panou cu buzunarase, sdculet cu jucdrii, panou pentru evidentierea
punctajului, ecusoane, stimulente.

c)forma de organizare: frontal, individual, in perechi, pe echipe;

d)resurse de timp: 25-30 minute.

MATERIAL BIBLIOGRAFIC:

Programa activitatilor instructiv-educative in gradinita de copii, Ed. V&I Integral, 2005;
M. Neagu, G. Beraru, Activitati matematice In gadinita, Editura AS’S, 2006;

V. Preda, Educatia pentru stiinta in gradinitd, Ed.Compania, Bucuresti, 2003
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JOCURILE COPILARIEI iN ERA DIGITALA

PROFESOR ROXANA MARIETA LUPESCU

SCOALA GIMNAZIALA SAT BUNGETANI COMUNA FAURESTI, JUDETUL
VALCEA

Jocurile copilariei s-au transformat, dar nu si-au pierdut rolul esential: dezvoltarea
armonioasa a copilului. Este important sa pastram valorile jocului clasic, integrand cu intelepciune
tehnologia. Un copil care stie sa se joace atat in lumea reald, cat si in cea digitald este un copil
pregatit pentru viitor.

Copiléria este, pentru fiecare dintre noi, o lume a descoperirilor, a rasetelor si a jocului.
Daca odinioara joaca Insemna alergat prin curtea scolii, sarit coarda sau construirea de cazemate
din perne, astazi, pentru tot mai multi copii, jocurile inseamna tablete, telefoane si realitate virtuala.
Lumea se schimba, iar copilaria nu ramane neatinsa. Pentru multe generatii, copilaria a Tnsemnat
jocuri simple, dar pline de farmec. Jocuri precum ,,De-a v-ati ascunselea”, ,,Elasticul”, ,,Tara, tara,
vrem ostasi” sau ,,Sotronul” aduceau copiii impreunad, ii invatau sa coopereze, sd se bucure de
naturd si de libertate. Astdzi, multe jocuri ale copilariei s-au mutat in spatiul digital. Tableta,
telefonul sau consola au devenit noile ,,terenuri de joaca”. Jocuri ca Minecraft, Roblox sau Fortnite
domina preferintele copiilor, iar retelele sociale sau platformele video precum YouTube si TikTok

le ocupd o bunad parte din timpul liber.

Jocurile digitale nu trebuie interzise, dar nici lasate s domine complet copildria. Este
important sa gdsim un echilibru intre cele doud lumi — sa pastram frumusetea jocurilor traditionale,
dar sa folosim si avantajele tehnologiei moderne.Parintii si profesorii pot ghida copiii spre jocuri
educative, pot impune reguli clare privind timpul petrecut online si pot incuraja iesirile in aer liber,
sportul, lectura si activitdtile creative. De asemenea, tot mai multe initiative combind realitatea
fizicd cu cea digitala: aplicatii de realitate augmentata care se folosesc in parc, jocuri interactive-
educative sau tabere de codare pentru copii. Acestea sunt exemple pozitive de cum tehnologia
poate completa, nu inlocui, copilaria.

Un joc al copilariei este i urmatorul:
Nume joc: Telefonul fara fir

@ Varsta copiilor:
5—-10 ani

@ Scop si obiective:
Dezvoltarea atentiei si a ascultdrii active
Imbunitatirea pronuntiei si comunicirii orale
Distractie si cooperare in grup

Exersarea memoriei auditive
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& Descriere si reguli:

Pregatire:
Jocul se joaca in grup (minimum 5 copii, ideal 8—15).
Conpiii se asazd in cerc sau intr-un sir.

Desfdasurare:

Primul copil inventeaza sau primeste un mesaj (ex: ,,Pisica portocalie mananca pepene in
2
parc”).

Acest copil sopteste o singura data, cit mai clar, mesajul in urechea celui de langa el.

Fiecare copil, la randul sdu, sopteste ce a inteles urmatorului.

Ultimul copil spune cu voce tare ce a inteles el.

Grupul compara varianta finala cu cea initiald — de obicei sunt diferente amuzante!
Reguli importante:

Nu ai voie sa ceri sa ti se repete mesajul.

Trebuie sa soptesti cat mai incet, dar clar.

Fara rasete sau distrageri in timpul transmisiei.
B2 Rezultate dorite:

Atentie sporita la detalii sonore

Exersarea vorbirii clare si articulate

Invitarea ascultarii concentrate si a transmiterii corecte a informatiei

Résete si relaxare — ideal ca joc de incdlzire sau in pauze

O varianta adaptata a jocului ,,Telefonul fara fir” pentru o lectie de comunicare in limba roméana,
ideala pentru ciclul primar (clasele II-IV) ar putea fi:

€ Telefonul fara fir — varianta educativa pentru disciplina comunicare in limba romana
Obiectiv didactic:

Dezvoltarea competentelor de ascultare activa, pronuntie clard, memorie auditivd si
transmitere corectd a mesajului oral

Constientizarea modificarilor de sens care pot aparea in procesul de comunicare
Fixarea unor structuri corecte din punct de vedere gramatical si lexical
& Varsta recomandata:

7—11 ani (clasele II-T1V)
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W\ Materiale necesare:
Fise cu propozitii scurte (sau enunturi tematice, pregatite de invatator/profesor)
' Mod de desfa surare:

Organizarea
Elevii se asazd in cerc sau in sir.

Mesajul
Profesorul 1ii transmite primului elev o propozitie sau un enunt, in soapta.
Exemplu de propozitii:

,»Ana are o rochie rosie cu buline.”
,» Lrei fluturi zburau deasupra florilor mov.”
,Bunicii povestesc seara intamplari din copilarie.”

Transmiterea
Fiecare elev sopteste ce a inteles urmatorului coleg.

Dezvaluirea
Ultimul elev rosteste cu voce tare mesajul pe care l-a auzit
Clasa compara cu propozitia originala.

Discutie
Profesorul intreaba:

Ce cuvinte s-au pierdut?
Ce cuvinte s-au schimbat?
Cum se schimba intelesul cand un cuvant este gresit
@ Rezultate urmarite:
Exersarea atentiei si concentrarii auditive
Invitarea importantei clarititii in exprimare
Cresterea constientizarii asupra corectitudinii gramaticale si lexicale
Interes si implicare In ora de limba romana prin activitate ludica
»* Sugestii pentru tematici:
Mesaje cu substantive proprii (nume de persoane, locuri).
Propozitii care contin multe adjective.
Enunturi ce pot fi folosite ulterior ca punct de plecare pentru o compunere scurta.

Dupa joc, elevii pot fi rugati sa scrie varianta corectd a propozitiei sau si creeze o
compunere de 4-5 enunturi pornind de la mesajul original.
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GHICESTE SUNETUL

Profesor ARDELEAN MARIANA SIMONA,
GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT Nr. 1 MARGHITA

Viérsta: 5-7 ani
Scopul jocului: Dezvoltarea auzului fonematic si a capacitdtii de recunoastere a
sunetelor in cuvinte

Obiective urmarite:

e S& recunoasca sunetul initial din cuvinte

e Sa-si dezvolte rabdarea si respectul pentru reguli

e Sa-si dezvolte Invatarea prin colaborare

Materiale necesare:

e Cutie cu obiecte sau imagini mar, minge, carte, fluture, floare

e Un clopotel joc sonor optional

Descrierea si regulile jocului:

1. Pregitirea jocului: Educatoarea pune in cutie mai multe obiecte sau imagini care incep
cu sunete diferite

2. Jocul incepe: Fiecare copil, pe rand scoate un obiect din cutie fara sa il arate colegilor

3. Indiciu auditiv: Copilul spune cu voce tare sunetul cu care incepe obiectul
(,L,Mmmmm.....” pentru mar).

4. Restul grupei ghiceste: Ceilalti copiii trebuie sd ghiceascd ce obiect este, ridicand
mana.

5. Raspunsul corect: Daca raspunsul este corect, copilul care a ghicit primeste un ,,bilet
de aur” simbolic (o stea, un abtibild)

6. Regula principala: Se joaca pe rand, nu se intrerupe colegul si fiecare copil are dreptul
la raspuns.

Variatii de joc:

e Folosirea unor sunete finale sau mediene pentru copii mai mari

e Asocierea sunetului cu litera corespunzatoare

e Folosirea unei table magnetice pentru a lipi imaginea dupa.

Rezultate dorite:

e Dezvoltarea gandirii logice si a capacitatii de rezolvare a problemelor.

o Invatarea literelor si asocierea lor la cuvinte.

e Exersarea comportamentelor de ajutor reciproc si empatie.

e Coordonare motorie fina si grosiera.

o Invitarea regulilor si respectarea acestora.
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INSULA CU RECHINI

Profesor STANCU GEORGIANA SILVIA
SCOALA GIMNAZIALA NR. 1 FLORESTI, GIURGIU

In copilirie, jocul nu este doar o forma de distractie, ci un limbaj esential prin care copiii
exploreaza lumea, se exprima si invata. Prin joc, copilul isi dezvoltd nu doar corpul, ci si gandirea,
afectivitatea, relatiile sociale si capacitatea de adaptare la realitate. In acest context, jocurile
simbolice si cooperative capata o importantd deosebita, deoarece permit o invatare profunda si
integrata, intr-un cadru care rdmane totusi ludic si motivant.

»Insula cu rechini” este un exemplu remarcabil de joc educational care reuneste multiple
dimensiuni ale dezvoltarii copilului: fizica, cognitivd, sociald si emotionald. Sub masca unei
povesti amuzante — copiii care se joaca in apa si trebuie sa se salveze de rechini imaginari — se
ascunde un scenariu complex, in care fiecare decizie conteaza, fiecare gest poate sustine sau
periclita echilibrul grupului, iar colaborarea devine singura cale cétre reusita.

Acest joc oferd un teren fertil pentru formarea valorilor morale, pentru dezvoltarea empatiei
si solidaritatii, dar si pentru exersarea gandirii strategice si a coordonarii motorii. Este, in acelasi
timp, un spatiu de observare find a dinamicii de grup, a relatiilor dintre copii si a modului in care
acestia raspund la provocdri, presiune sau esec.

Importanta jocului rezida tocmai in caracterul sau metaforic: ,,rechinii” devin simboluri ale
obstacolelor vietii, iar ,,insula” este acel spatiu sigur pe care il putem construi doar impreuna.
Astfel, activitatea se transforma intr-un exercitiu de viata, in care copiii invatd nu doar cum sa-si
foloseasca trupul, ci si cum sa-si gestioneze emotiile, sa colaboreze, sa se sprijine reciproc si s se
gandeasca la binele comun.

Intr-o lume in care accentul cade tot mai des pe performanta individuald, jocuri ca ,,Insula
cu rechini” reamintesc cat de importanta este forta grupului, cat de valoroasa este colaborarea, si
cat de mult putem castiga atunci cand alegem sa nu fim doar ,,eu”, ci ,,noi”.

Varsta recomandata: de la 6 ani

Scopul jocului: sa dezvolte cooperarea, increderea si solidaritatea Intre copii printr-un joc
distractiv si dinamic care implicd miscare si contact fizic.

Obiective:

v Psihosocial: incurajarea spiritului de echipa, dezvoltarea empatiei, respectului si increderii n
ceilalti.

v' Fizic: imbunatatirea echilibrului, a coordonarii si a rezistentei prin activitate fizica.

v Cognitiv: stimularea gandirii strategice si a capacitatii de luare a deciziilor in grup.

Descriere si reguli:

1. Copiii sunt impartiti in grupe de cate 6-10 jucatori, fiecare avand o ,,insuld” — un covor sau o
suprafatd delimitata (cu corzi, plastic etc.). Jocul simuleazd o scena marind in care copiii se joaca
in apa (alegand si imitand inotul).

2. La semnalul conducatorului jocului (fluier sau bataie din palme), care joaca rolul ,,paznicului
plajei”, copiii trebuie sa fuga rapid pe insuld, fara sa lase niciun picior in afara acesteia — altfel risca
sa fie ,,mancati de rechini”.

3. Ulterior, semnalul de ,,liniste” permite revenirea in apd. Pe masurd ce jocul avanseaza, insula
devine din ce In ce mai mica (covorul se indoaie sau se pliaza), crescand dificultatea de a rimane
toti pe ea.
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4. Daca vreun copil atinge ,,apa” (solul) in timpul unei alarme, intreaga echipad primeste o
»pedeapsd amuzanta” — cum ar fi sa alerge Impreunad de trei ori in jurul terenului.

5. Copiii trebuie s comunice, sd se ajute si sd colaboreze pentru a ramane Impreuna pe suprafata
tot mai mica a insulei.

Rezultate dorite:

Dezvoltarea abilitatilor sociale: comunicare, cooperare, incredere reciproca

Incurajarea unei gandiri altruiste si reducerea comportamentelor egoiste

Imbunatitirea conditiei fizice, echilibrului si coordonarii

Promovarea respectului si acceptarii contactului fizic n siguranta

Cresterea capacitatii de rezolvare a problemelor in echipa

Jocul ,,Insula cu rechini” reprezinta :

1. Un exercitiu eficient de educatie sociald si emotionald.

,»Insula cu rechini” este mai mult decat un simplu joc de miscare — este o experientd simbolica
valoroasa care 1i invatd pe copii despre interdependentd, solidaritate si responsabilitate colectiva.
Intr-un mod ludic, copiii descoper faptul cd succesul individual nu este suficient, ci este necesara
0 cooperare sincera pentru ca intreaga echipa sa reuseasca. Copiii Invatd sa-si depaseasca instinctul
de a actiona egoist (a se urca primii pe insula, de exemplu) si sa-si adapteze comportamentele
pentru a include si nevoile celorlalti. Prin aceasta experientd, dezvolta empatia si Inteleg ideea ca
in anumite contexte, ,,a castiga” inseamna sa reusesti impreuna, nu separat.

2. Un cadru sigur pentru dezvoltarea increderii in sine si in ceilalti.
Contactul fizic, care poate fi uneori inconfortabil pentru unii copii, este integrat aici intr-un context
jucdus si functional. Copiii invata sd accepte apropierea de ceilalti, sa isi regleze limitele personale
si sd gestioneze spatiul personal In mod constient.Prin atingerea voluntard (tinutul de maini,
sprijinirea reciprocd, formarea de grup compact), copiii construiesc incredere — atat in colegi, cat
si In sine — ceea ce este esential pentru dezvoltarea unei stime de sine sandtoase si pentru formarea
de relatii sociale pozitive.

3. O oportunitate de observare si formare a gandirii strategice si morale
Jocul provoacd nu doar din punct de vedere fizic, ci si cognitiv si moral. Copiii trebuie sa giseasca
solutii creative pentru a ramane pe suprafata din ce in ce mai mica — deci antreneaza gandirea
strategicd si orientarea spatiala. In acelasi timp, se confrunti cu dileme morale : ,,il ajut pe colegul
care risca sa cada sau imi salvez echilibrul propriu?”’ Astfel, jocul ofera prilejul pentru dezvoltarea
unei gandiri altruiste si a unui simt etic al comportamentului in grup.

4. Dezvoltarea fizica intr-un cadru motivant
Pe langa dimensiunile sociale si emotionale, ,,Insula cu rechini” este si un exercitiu fizic foarte util.
Prin alergare, echilibru si posturi neobisnuite (stat pe varfuri, formarea unei ,,piramide umane”
etc.), copiii 1si dezvoltd coordonarea motrica, forta si rezistenta. Totul are loc intr-un context
atractiv, in care efortul fizic nu este perceput ca o obligatie, ci ca o parte fireasca a jocului.

5. Pedepsele colective — un instrument de invatare a responsabilitdtii comune
Desi ideea de pedeapsd colectivd poate parea controversatd, in acest joc ea capatd o functie
pedagogica clara: copiii invata ca faptele fiecdruia au consecinte asupra intregului grup. Astfel, este
incurajatd asumarea responsabilitatii pentru actiunile individuale, dar si sustinerea activd a
celorlalti, prevenind greselile sau ajutand in momente dificile.

6. Util ca instrument de evaluare a dinamicii de grup
Pentru educatori, animatori sau psihopedagogi, acest joc ofera o oportunitate excelenta de a observa
dinamica de grup: cine preia initiativa? Cine coopereaza si cine ezitd? Cine se implica afectiv? Pot
fi identificate comportamente de lider, dificultati de integrare, niveluri de empatie, dar si posibile
tensiuni sau neintelegeri Intre copii. Astfel, jocul devine si un instrument diagnostic valoros.

VV VYV
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JOCURILE COPILARIEI iN ERA DIGITALA

) PALL ENIKO
GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT "BAMBI” TARGU SECUIESC

Titlul jocului: Mi-am pierdut o batistuta
Viarsta: prescolari
Descrierea jocului:
Conpiii stau asezati in cerc, pe jos sau pe scdunele. Un copil este ales sa fie ,,pierdetul
batistei”. Acesta merge in jurul cercului cu o batistuta In mana, in timp ce toti canta:
., Mi-am pierdut o batistuta,
Intr-un colt de gradinitd,
Cine o gaseste,
Sa mi-o pastreze,
Dar sa nu-mi-o dea,
Sa mi-o rupa-n doua,
Lalalalalal”
In timpul cantecului, copilul lasa pe furis batista in spatele unui alt copil din cerc. Daci cel ales
observa, trebuie sa se ridice repede si sa-1 prinda pe ,,pierdet” inainte ca acesta sa-i ia locul in
cerc. Daca nu reuseste, el devine noul ,,pierdet” si jocul continua.
Scopul jocului:
Dezvoltarea abilitatilor de atentie, reactie rapida si orientare in spatiu, printr-o activitate
ludica si colectiva, care stimuleaza cooperarea si participarea activa a copiilor.
Obiective educationale:
1. Obiective de dezvoltare socio-emotionala:
o Sa participe activ la joc respectand regulile stabilite;
o Sa manifeste rabdare, fair-play si cooperare cu colegii;
o S& identifice si sd gestioneze emotiile aparute in timpul jocului (bucurie,
surprizd, dezamagire etc.).
2. Obiective de dezvoltare fizica:
o Sa se deplaseze coordonat in jurul cercului;
o Sareactioneze rapid la semnalele vizuale sau auditive;

o Sé-si mentind echilibrul si orientarea in timpul miscarii.
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3. Obiective cognitive si de limbaj:
o Saasculte si sa reproduca un cantec traditional romanesc;
o Sdinteleaga si sd urmeze instructiuni simple;
o Sé-si imbogateasca vocabularul prin joc.
Rezultate observate:
1. Participare activa si implicare emotionala:
o Majoritatea copiilor au participat cu entuziasm la joc, asteptandu-si randul cu
interes.
o Copiii au manifestat curiozitate si bucurie in timpul activitatii, exprimand
emotii prin gesturi si expresii faciale.
2. Respectarea regulilor si cooperarea:
o Cei mai multi copii au inteles si au respectat regulile jocului.
o A fost observatd o crestere a capacitatii de a astepta randul si de a coopera cu
ceilalti colegi.
3. Dezvoltarea atentiei si a reactiei rapide:
o Copiii au fost atenti la ce se intampla in cerc si au reactionat prompt cand batista
a fost 1dsatd in spatele lor.
o S-aremarcat o imbunatatire treptatd a timpului de reactie si a concentrarii.
4. Dezvoltarea limbajului:
o Copiii au cantat versurile jocului cu placere si au repetat cuvinte noi in limba
romana.
o Aurecunoscut si utilizat expresii simple din cantec, contribuind la imbogatirea
vocabularului activ.
5. Motricitate si coordonare:
o Exercitiul de deplasare 1n jurul cercului a contribuit la dezvoltarea echilibrului
si coordonarii.

o Copiii si-au imbunadtatit miscdrile prin repetitie si observatie reciproca.
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JOCURILE COPILARIEI iN ERA DIGITALA

DEMETER CSILLA
GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT "BAMBI” TARGU SECUIESC

Titlul jocului: Baba oarba
Viarsta: prescolari
Descrierea jocului:

Un copil este ales sa fie ,,baba oarbd” si i se leagd la ochi o esarfa, astfel incat sa nu
vada. Ceilalti copii se rotesc in jurul lui si il ating sau il tachineaza usor, iar apoi se
indeparteaza. La un semnal, jocul se opreste, iar ,baba oarbd” trebuie sa prinda unul dintre

A
1

copii. ,,Baba oarba” incearca sa prindd un copil. Dupa ce I-a prins, nu are voie s dea imediat
un nume. Inainte si ghiceasca cine este, trebuie si spund cel putin 2-3 trasdturi despre copilul
prins. De exemplu: ,E inalt si are parul lung.”, ,,Poartd tricou moale/ pantaloni / ciorapi”etc.
Dupa ce prinde pe cineva, trebuie sa ghiceascad cine este, descriindu-l prin trasaturi
fizice sau de comportament.
Sugestii de trasaturi pe care le pot folosi copiii:
o fizice: inalt/scund, slab/plinut, par lung/scurt, voce subtire/groasa, haine colorate etc.
e comportamentale: rade des, vorbeste mult, e linistit, se misca repede etc.
Dupa descriere, poate spune: ,,Cred ca esti... (nume)!”
Daca ghiceste corect, cei doi fac schimb de roluri. Dacd nu, jocul continud cu acelasi ,,baba
oarba”.
Scopul jocului:
Stimularea orientarii in spatiu si a perceptiei senzoriale (auz, atingere), precum si dezvoltarea
increderii in sine si a relatiilor de grup prin joc simbolic si distractiv.
Obiective educationale:
1. Obiective de dezvoltare senzoriala si cognitiva:
o Safisi foloseasca simtul tactil si auditiv pentru a recunoaste colegii;
o Sa-si dezvolte capacitatea de concentrare si atentie 1n lipsa vederii,
o Sa gaseasca strategii de orientare 1n spatiu cu ochii acoperiti.
2. Obiective de dezvoltare fizica:
o Sa-si controleze miscarile corpului intr-un spatiu delimitat;

o Saisi dezvolte echilibrul si coordonarea motrica generala;
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o Sa reactioneze rapid la stimuli sonori si tactili.
3. Obiective de dezvoltare socio-emotionala:
o Sa participe cu incredere la jocuri colective;
o Sa accepte roluri diferite in cadrul jocului;
o Safisi exprime emotiile intr-un cadru securizant si ludic.
4. Obiective de dezvoltare a limbajului:
o Sa comunice verbal si nonverbal in timpul jocului;
o S& utilizeze formule de adresare si identificare (,,Cine esti?”, ,,Te-am
recunoscut!” etc.);
o Sa-si imbogateasca vocabularul prin interactiune.
Rezultate observate:
1. Interes si implicare activa:
o Copiii s-au aratat curiosi si dornici sd participe, atat in rolul de ,,baba oarba”,
cat si ca participanti activi in jurul acesteia.
2. Stimularea simturilor si dezvoltarea increderii:
o Cei mai multi copii au reusit sd se orienteze cu succes fard vedere, folosindu-si
celelalte simturi.
o Jocul a contribuit la consolidarea increderii in propriile capacitati si la
acceptarea unor situatii de disconfort controlat.
3. Spirit de echipa si cooperare:
o S-a remarcat o cooperare bund intre copii, inclusiv respectarea randului si
incurajarea colegilor.
o Copiii au aratat empatie si rabdare fatd de colegii aflati in rolul principal.
4. Reactii emotionale variate si gestionarea acestora:
o Unii copii au manifestat initial teama sau nesigurantd in rolul de ,,baba oarba”,
dar au fost sustinuti de grup si de adult pentru a continua;
o Jocul a oferit un cadru pozitiv de exprimare si reglare emotionala.
5. Dezvoltarea limbajului:
o Copiii au folosit fraze simple pentru a comunica in timpul jocului si pentru a
ghici identitatea celorlalti;

o A fost stimulata exprimarea orald spontand in limba romana.
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JOC DIDACTIC: ,,VANATOAREA DE CULORI”

PIPA ELENA IRINA
SCOALA GIMNAZIALA ,JONEL TEODOREANU”, IASI

Jocul ,,Vanatoarea culorilor” este ideal pentru a introduce Invatarea prin joaca, stimuland
dezvoltarea cognitiva, motrica, intr- un mediu prietenos si motivant pentru cei mici.

Clasa pregatitoare/ clasa I (6 ani)

Scopul jocului: Dezvoltarea atentiei prin recunoasterea culorilor si coordonare motrica find
la copiii de clasa pregatitoare, intr- un mod distractiv si interactiv.

Obiectivele jocului:

o saidentifice corect culorile principale ( rosu, galben, albastru, verde);
o sd exerseze coordonarea ochi- mana prin colectarea obiectelor colorate;
o sarespecte regulile jocului si sd colaboreze cu colegii.

Numarul de participanti: 6-12 copii (optim pentru a mentine ordinea si implicarea tuturor)
Locul desfasurarii: sala de clasa sau curtea scolii (spatiu sigur si delimitat)
Materiale necesare:

e cartonase sau obiecte mici colorate ( bile, mingi, cuburi etc.) in culorile mentionate;
e cosuri sau cutii pentru colectarea obiectelor;
« lista de culori ce trebuie gasite.

Mod de desfasurare

Pregatirea spatiului: se ascund obiectele colorate in diferite locuri accesibile si sigure
pentru copii.

Explicarea regulilor: cadrul didactic explica scopul jocului pe intelesul copiilor- fiecare
trebuie sa gaseasca cat mai repede obiectele de o anumita culoare, pe rand.

Impirtirea pe echipe: copiii sunt impartiti in doud echipe egale. Fiecare echipa primeste un
cos pentru a aduna obiectele.

Desfasurarea jocului: profesorul spune culoarea cautatd (exemplu: ,,Cautam obiecte
rosii!”). Copiii aleargd sa gaseasca obiectele de acea culoare si sa le aducd in cos.

Rotirea culorilor: dupa ce toate obiectele unei culori au fost gasite , se terce la urmatoarea
culoare.

Finalul jocului: castiga echipa care a adunat cele mai multe obiecte, respectand criteriul.se
discuta despre culorile gasite si se felicita toti participantii pentru implicare.

Observatie: jocul poate fi adaptat si pentru recunoasterea formelor geometrice sau
numerelor.
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VANATOAREA DE COMORI COLORATE

Profesor CHIRILA GEORGETA MIRELA
SCOALA GIMNAZIALA NUMARUL 1 ABRAM, BIHOR

Vérsta: 5-8 ani
Scopul jocului: Copiii trebuie sd caute si sa adune ,,comori” de anumite culori,

respectand instructiunile educatorului. Jocul dezvoltd atentia, motricitatea, recunoasterea
culorilor si capacitatea de a lucra in echipa.

Obiective

e Sareactioneze rapid la comenzi

e Sa execute miscari motrice de baza (alergare, sarituri, tarare)

e Sa astepte randul si sd manifeste spirit de echipa

Mareriale necesare:

e Obiecte mici sau jetoane de diferite culori (rosu, galben, albastru, verde)- cel putin 5
culori diferite

e Cosulete sau cutiute pentru fiecare echipa

e Conuri sau markere pentru a delimita zona de joc

e Un fluier sau un clopotel pentru semnal

Numar de jucatori 6-20 copii, in 2-4 echipe

Durata: 15-20 minute

Descrierea si regulile jocului:

1.Copiii sunt impartiti in echipe egale

2.Educatorul raspandeste obiectelecolorate intr-o zona desemnata ( padure, sala, curte)

3. Fiecare echipa primeste cate un cosulet

4. La fluierul de start, educatorul strigd o culoare (exemplu: ,,Cdutam comori albastre™)

5. Un singur copil din fiecare echipa pleaca in cautarea comorilor de culoarea respectiva.
Cand se intoarce, pleaca urmatorul copil

6. Copiii nu au voie sa aduca alta culoare decat cea strigata.

7. Educatorul schimba culoarea la fiecare 2-3 minute sau dupa o runda completa.

8. La final, se numara obiectele din fiecare cosulet. Echipa cu cele mai multe comori corecte
castiga.

Variante de recompensa:

e Medalii din hartie coloratd

e Aplauze sau o scurta dansare de bucurie

e Un sticker sau timbru pe o fisa de progres

Rezultate dorite:

e Dezvoltarea gandirii logice si a capacitatii de rezolvare a problemelor.

e Imbunititirea atentiei si a concentrarii.

e C(Cresterea increderii de sine.

e Exersarea comportamentelor de ajutor reciproc si empatie.
e Discriminare vizuala culori

e Ascultare activa

e Spirit de echipa

Viteza si coordonare motorie, exersarea controlului corporal si a motricitatii.
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GHICI CE LIPSESTE?
-JOC GHIDAT - 3-5 ani

Profesor invatdmant prescolar CSOKMAI IOANA MIHAELA
G.P.P.NR. 1 MARGHITA, BIHOR

Scop: Dezvoltarea capacitdtii de observatie, atentie si memorie vizuala la copii, prin
identificarea obiectelor lipsd dintr-un grup cunoscut

Obiective:

- sd observe si sa retind vizual un grup de obiecte sau jucdrii

- sd recunoasca obiectul care lipseste dupd o perioada scurta de timp

- sa denumeasca corect jucaria/ obiectul lipsa

- sd-si exerseze rabdarea si rspectarea regulilor de joc ( inchiderea ochilor la cererea educatoarei)
- sd colaboreze cu colegii in cadrul unui joc de grup

Descrierea jocului:

a) Introducere (2-3min.)
» Copiii se agseaza pe covor intr-un cerc.
» Educatoarea prezintd jocul: ”Astazi ne antrendm memoria si atentia.
» Observati jucariile din cerc!”
» Va mentiona regula: ”Cand spun eu, inchideti ochii putin si apoi vom vedea daca

ghiciti ce lipseste”

b) Etapa observatiei ( 2min.)
» Educatoarea asaza in mijlocul cercului o multime de jucarii sau obiecte din
grupa, pe care copiii le cunosc.
» Copiii privesc frecvent si pot intreba despre jucarii- incurajare la atentie
¢) Blocarea vizuala (10-15 sec.)

» Educatoarea rosteste: ”Pe rand, va rog, inchideti ochii”
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» Cand toti au ochii inchisi, scoate un obiect (sau mai multe)
d) Identificarea obiectului lipsa ( 2-3 min.)
» Educatoarea spune: ’Puteti deschide ochii!”
» Copiii identifica jucaria/obiectul lipsa si 1l denumesc
> Intrebari tip: ”Ce jucirie nu e aici? Unde a disparut masinuta rosie?”

e) Complicarea jocului:

» Pentru complicarea jocului educatoarea poate sa ia 2 sau chiar 3 obiecte din

gramada de jucdrii/obiecte.

Evaluarea
» Evaluarea formativa: educatorul observa cine recunoaste corect si daca respecta

regulile

> Intrebari ad-hoc: ”Ce ai observat?, ”Cum ai stiut ce lipseste?”
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JOC: ,ROATA EMOTIILOR DIGITALE”

PROF. ROMAN CRISTINA-OANA
SCOALA GIMNAZIALA NR.1 RUSCOVA, MARAMURES

Introducere:

In era tehnologiei si a comunicarii online, copiii interactioneaza tot mai mult in spatiul
digital — pe platforme de jocuri, in grupuri de chat, pe retele sociale. Aceste interactiuni aduc nu
doar informatie si divertisment, ci si un Intreg univers emotional, adesea dificil de gestionat.
Emotiile traite in lumea virtuala sunt reale si influenteaza comportamentele elevilor si relatiile lor.

»Roata emotiilor digitale” este un joc educativ care isi propune sd ii ajute pe elevi sa
recunoascd, sa exprime si sa gestioneze emotiile aparute in situatii digitale, intr-un mod empatic si
echilibrat. Activitatea promoveaza educatia socio-emotionald si sprijind dezvoltarea inteligentei
emotionale in contexte relevante pentru viata cotidiand a elevilor.

Nume joc: ,,Roata emotiilor digitale”
Varsta recomandata: 9—14 ani (clasele III-VIII)

Scop:
Dezvoltarea inteligentei emotionale si a competentelor socio-emotionale in contexte digitale.

Obiective:

Recunoasterea si exprimarea corecta a emotiilor 1n situatii scolare si online
Dezvoltarea vocabularului emotional si a empatiei

Antrenarea abilitdtilor de ascultare activa si comunicare asertiva
Promovarea unui comportament echilibrat in interactiunile digitale
Materiale necesare:

Dispozitiv cu acces la internet si proiector / smartboard

Aplicatie gratuitd tip ,, Wheel of Names” sau echivalenta

Cartonase cu situatii digitale (tiparite sau afisate digital)

Descriere pas cu pas:

1. Introducerea jocului:

Profesorul explica faptul ca emotiile ne insotesc atit in viata reald, cat si in cea digitald (grupuri
de WhatsApp, jocuri, retele sociale). Elevii vor explora aceste emotii printr-un joc interactiv.

2. Crearea ,rotii emotiilor”:

Se foloseste o aplicatie gratuitda (ex: Wheel of Names) in care profesorul adaugd 8—10 emotii,
precum: Bucurie, furie, frustrare, rusine, mandrie, teamd, empatie, anxietate, curiozitate, gelozie.

3. Regulile jocului:

— Fiecare elev, pe rand, roteste roata digitald (la tabla sau de pe telefon/laptop, daca e activitate
online).

— In functie de emotia aparuti, elevul primeste un cartonas-situatie (citit de profesor), care descrie
o Intamplare din viata digitald (ex: ,,Prietenul tau te-a exclus dintr-un grup de joc online fara
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—

AN

explicatii”).

— Elevul raspunde la 3 intrebari:

Ce simti in aceasta situatie?

Cum ai reactiona?

Ce solutie constructive ai propune?

4. Discutie in perechi:

Dupa fiecare raspuns, elevii discutd in perechi: ,,Ai trait o situatie asemanatoare? Cum ai reactionat
tu?”

5. Reflectie de grup:

La final, profesorul face o sinteza impreuna cu elevii: Cum ne gestionam emotiile in spatiul digital?
Cum evitam impulsivitatea si Invdtdm sa comunicam cu empatie?

Impactul asupra copiilor:

Creste constientizarea emotiilor in contexte digitale, tot mai frecvente in viata elevilor.
Imbunititeste comunicarea si capacitatea de autoreglare emotionala.

Reduce comportamentele impulsive sau agresive in mediile online.

Favorizeaza un climat de siguranta si incredere intre colegi.

Contribuie la educatia pentru viatd digitald, integrand dimensiunea afectiva.

Concluzie:

Intr-o lume digitala in continua expansiune, este esential sa invatim nu doar cum sa folosim
tehnologia, ci si cum sd fim oameni in mediul virtual — empatici, responsabili si echilibrati. Jocul
»Roata emotiilor digitale” 11 incurajeaza pe elevi sd isi recunoasca si sd isi exprime emotiile, sa
reflecteze asupra propriilor reactii si sa giseascd solutii pasnice in situatii tensionate. Este un
exercitiu de constientizare emotionald, dar si de educatie pentru cetatenie digitald, care sprijind o

culturd a respectului si a bunastarii in comunitatea scolara.
Bibliografie:

Goleman, D. (2008). Inteligenta emotionala. Bucuresti: Curtea Veche.

CASEL (2023). Core SEL Competencies. www.casel.org

Are Teachers (2022). SEL Activities for Middle School Students.

Prensky, M. (2001). Digital Natives, Digital Immigrants. On the Horizon.
Ginott, H. (1998). Teacher and Child. New York: Macmillan.

Ministerul Educatiei, CNPEE. (2021). Ghid de consiliere scolara in era digitala.

40


http://www.casel.org/

Ghidul practic Educatie deschisa Jocurile copilariei in era digitala

»SACULETUL FERMECAT”
- JOC DIDACTIC -

Prof. VLAD CRISTINA NICOLETA
GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT ,,DUMBRAVA MINUNATA”,
SLOBOZIA, IALOMITA

Grupa de varsta: 3-4 ani (nivel 1)

Durata activitatii: 15 minute

I. DATE GENERALE

* Tema anuald: Cum exprimam ceea ce simtim?

* Tema saptamanala: Curcubeul emotiilor

* Tema activitatii: Saculetul fermecat

* Domeniul de activitate: Domeniul Stiinte — Activitate matematica

* Tipul activitatii: Consolidare si fixare a cunostintelor dobandite anterior

* Mijloc de realizare: Joc didactic

II. SCOPUL ACTIVITATII

* Dezvoltarea capacitdtii de recunoastere si denumire corectd a formelor geometrice
asociate emotiilor.

* Consolidarea deprinderii de a grupa obiectele dupa un criteriu comun (forma: cerc, patrat).
II1. OBIECTIVE OPERATIONALE

La finalul activitdtii, copiii vor fi capabili:

Sa formeze multimi de obiecte dupa forma acestora (cerc, patrat);

Sa raporteze corect numarul la cantitate si invers;

Sa realizeze corespondenta intre doud multimi;

Sa identifice jetoanele gresit plasate si sd le regrupeze corespunzator.

IV. STRATEGII DIDACTICE

* Metode: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, Invatarea prin descoperire,
problematizarea.

* Materiale didactice: saculet fermecat, jetoane cu emotii (forme geometrice), bagheta
magica, cifre, recompense.

* Forma de organizare: frontala.
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V. DESFASURAREA ACTIVITATII
1. Moment organizatoric
* Pregatirea mediului educational (aerisire, aranjarea copiilor in semicerc, materialele la
indemana).
2. Captarea atentiei
* Prezentarea saculetului fermecat pentru a trezi curiozitatea.
3. Anuntarea temei si a obiectivelor
* Se comunica copiilor cd vor participa la un joc de descoperire a emotiilor prin forme
geometrice, numarare si corectare a greselilor.
4. Desfasurarea activitatii
* Varianta | — Asaza-ma la casuta mea!

Copiii extrag jetoane din saculet, le denumesc (forma + emotie) si le asaza in multimea
corespunzatoare (cerc/patrat).
* Varianta a II-a — Cate emotii sunt?

Se numara jetoanele din fiecare grupad si se asociaza cifra potrivitd. Se face corespondenta
intre multimi.
» Complicarea jocului — Gaseste greseala!

Dupa ce copiii inchid ochii, educatoarea inverseaza cateva jetoane. La deschidere, acestia
trebuie sa le identifice si sa le aseze corect.
VI. EVALUARE
* Tip evaluare: continud, pe tot parcursul activitatii.
* Modalitati: observatia comportamentului copiilor, aprecieri verbale, stimulente
(recompense).
* Rezultate asteptate: intelegerea criteriilor de clasificare, dezvoltarea gandirii logice si a
limbajului.
VII. CONCLUZII
Activitatea ,,Saculetul fermecat” contribuie la dezvoltarea cognitiva a copiilor prin joc,
sprijinind recunoasterea formelor, corelarea cu emotii si numdrarea. Prin integrarea
emotiilor in exercitiile matematice, se faciliteaza invatarea prin joc si implicare afectiva,

specifica varstei de 3-4 ani.
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NUME JOC: ,,DETECTIVII CUNOASTERII DIGITALE”

Prof. COVACI ANA
SCOALA GIMNAZIALA NR. 1 RUSCOVA, JUD. MARAMURES

Obiective:
e Dezvoltarea gandirii critice si a atentiei la detalii
e Stimularea lucrului in echipa si a colaborarii
e Exersarea abilitatilor de cercetare si utilizare responsabila a tehnologiei
e Invitarea notiunilor de siguranta online si alfabetizare digital
Descriere pas cu pas:
Varsta recomandata: 9-14 ani
Durata: 45-60 minute
Materiale necesare:
e Dispozitive cu acces la internet (tablete/laptopuri)
e Foi de joc (,,Fisa Detectivului”)
e Proiector (optional, pentru feedback final
Etapa 1: Introducerea jocului (5-10 min)

Profesorul le spune elevilor ca devin ,,Detectivi ai Cunoasterii Digitale” si vor avea o
misiune: sa gaseasca informatii corecte, sa evite ,,capcane” (fake news, surse dubioase) si s
colaboreze eficient.
Clasei 1 se prezintd contextul: ,,Un elev fictiv, Alex, a primit un e-mail suspect cu un link
despre o promotie de telefoane gratuite. Are nevoie de ajutor pentru a afla daca e o
capcana sau nu.”

Etapa 2: Formarea echipelor si distribuirea misiunilor (10 min)
e Elevii sunt Tmpartiti in echipe de 3—4. Fiecare echipd primeste o ,,Fisd de detectiv”’ cu
intrebari-ghid precum:
Gaseste cel putin 2 surse sigure despre cum identifici un e-mail fraudulos.
Ce este o ,,amprenta digitala” si cum ne protejam datele personale online?
Care sunt semnele unui site fals?
e Creeaza o reguld de aur pentru siguranta online.
Etapa 3: Cautare si cercetare (15-20 min)

Elevii folosesc dispozitivele pentru a cduta informatiile, completind fisa. Se incurajeaza
gandirea criticd: sa verifice sursele, sa compare informatii si sa discute intre ei. Profesorul
circuld prin clasd, asistand si oferind sugestii la nevoie.

Etapa 4: Prezentarea concluziilor (10-15 min)

Fiecare echipa 1si prezinta concluziile in fata clasei. Pot folosi proiectorul pentru a ardta
imagini, site-uri sau reguli create. Se acorda diplome simbolice de ,,Detectiv Digital Certificat”.
Etapa S: Reflectie si feedback (5 min)

Profesorul incheie activitatea cu o scurtd reflectie:
e (e a fost cel mai greu de descoperit?
e Ce reguli vei aplica de acum inainte cand esti online?
e Ce inseamna sa fii un cetdtean digital responsabil?
Impactul asupra copiilor:
e Cognitive: Elevii invata sa caute si sa filtreze informatii online, o competenta esentiala
in era digitala.
e Sociale: Se stimuleazd comunicarea si cooperarea intre colegi, In mod constructiv.
e Digitale: Inteleg importanta sigurantei in mediul virtual si a responsabilititii online.
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Emotionale: Activitatea le oferd incredere 1n abilitatile lor si 11 face sa se simta implicati
activ Tn procesul de Invatare.

Fisa de lucru — Detectivii Cunoasterii Digitale

Nume elev: Data:

Bine ai venit, Detectiv Digital!

A1 primit o misiune importanta: si-l ajuti pe Alex sd descopere daca un e-mail primit
este 0 capcana sau nu.
Foloseste internetul cu grija, cautd informatii si completeaza aceasta fisa.

1. Gaseste cel putin doua surse sigure despre cum identifici un e-mail fraudulos:

2. Ce este 0 ,,amprenta digitala” si cum ne putem proteja datele personale online?

3. Care sunt 3 semne ca un site ar putea fi fals sau periculos?

L]

4. Creeaza o regula de aur pentru siguranta ta online:
2
2,

5. Ce ai invitat nou astazi?

Felicitari!
Ai parcurs fisa de lucru ca un adevarat Detectiv Digital!
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VANATOAREA DE COMORI DIGITALE

UN EXEMPLU DE SUCCES PENTRU REIMAGINAREA JOCURILOR

COPILARIEI iN ERA DIGITALA

ALIONA MACHIDON
BOGDAN RUSU
CENTRUL EDUCATIONAL MACHIDON SCHOOL

Descriere generala

»Vandtoarea de comori digitalE” este un joc educativ inovator, care combina traditia

jocurilor de echipa cu instrumentele tehnologice moderne. Elevii sunt provocati s descopere
,»comori” — sarcini educationale ascunse sub coduri QR — care ii poarta intr-o aventura plina de
logica, miscare, colaborare si creativitate. Jocul valorifica entuziasmul natural al copiilor pentru
descoperire, integrand tehnologia intr-un mod accesibil si educational.

Obiective educationale

Stimularea gandirii critice si logice: Elevii rezolvd probleme care necesitd
rationament si analiza.

Dezvoltarea abilitatilor digitale de baza: Utilizarea dispozitivelor mobile si a
codurilor QR familiarizeaza elevii cu tehnologia.

invitare prin descoperire si colaborare: Jocul incurajeazi explorarea activa si munca
in echipa.

Fixarea continuturilor curriculare prin activitate ludica: Continuturile scolare sunt
prezentate intr-un format distractiv si interactiv.

Promovarea comunicarii si lucrului in echipa: Elevii invatd sd colaboreze, sd
negocieze si sa comunice eficient.

Materiale necesare

Dispozitive mobile cu camera (telefoane sau tablete) pentru scanarea codurilor QR.
Acces la internet (optional, pentru sarcini gazduite online).

Coduri QR generate cu instrumente gratuite, cum ar fi QR Code Generator
(https://www.qr-code-generator.com/) sau alte platforme similare.

Harti sau indicii (tiparite sau digitale) pentru a ghida elevii spre codurile QR.

Aplicatii gratuite:

— QR Code Generator pentru crearea codurilor.

— Google Slides sau Canva pentru documentarea rezultatelor.

— Educatielnteractiva.md sau LearningApps.org pentru crearea sarcinilor interactive.

Etape de organizare
1) Planificarea traseului

Profesorul stabileste spatiul de joc (in clasa, in curtea scolii sau in intreaga scoald).

Traseul include mai multe ,,statii” sau puncte de joc, fiecare asociat unui cod QR care contine
o sarcina educationald. Spatiul trebuie sa fie sigur si accesibil, cu indicii plasate strategic pentru
a mentine interesul.

46



Ghidul practic Educatie deschisa Jocurile copilariei in era digitala

2) Crearea sarcinilor

Sarcinile sunt adaptate varstei si nivelului elevilor si pot include:

e Probleme de logicad sau matematica (ex. ,,Ce urmeaza in sirul: 2, 4, 8, 16, ...7”).

e Exercitii cu raspunsuri prin selectie multipla.

e Jocuri vizuale sau de completare (ex. ,,Gdseste cuvantul lipsa: Carteaestepe ).
Curiozitati din stiinte, istorie sau educatie civica.
Exercitiit STEM simple (ex. ,,Ce obiect pluteste in apa: piatra, lemn, plastilind?”).
Fiecare sarcina este gazduita pe o platforma gratuita (LearningApps, Google Docs,
Kahoot etc.), iar linkul este convertit intr-un cod QR.

3) Ascunderea indiciilor

Codurile QR sunt tiparite si plasate in locatii accesibile, dar care sia stimuleze
curiozitatea (ex. lipite pe pereti, sub banci, pe usi, In curtea scolii). Indiciile pot fi insotite de
mesaje creative (ex. ,,Cauta sub fereastra pentru urmatoarea provocare!”).

4) Formarea echipelor
Elevii sunt Tmpartiti in echipe de 3—5 membri pentru a incuraja colaborarea. Fiecare
echipd primeste un indiciu initial (o ,,cheie”) care 1i ghideaza spre primul cod QR.

5) Desfasurarea jocului

Echipele scaneaza codurile QR folosind dispozitivele mobile si rezolva sarcinile
primite. Dupa rezolvarea corectd a unei sarcini, primesc urmatorul indiciu (fizic sau digital).
Profesorul sau un ,,asistent digital” (ex. un formular Google cu raspunsuri automate) valideaza
raspunsurile. Pentru dinamism, se poate seta un timp limita.

6) Reflectia si documentarea

La final, fiecare echipd creeaza un portofoliu digital (folosind Google Slides, Canva sau
alte platforme) care include:

e (Capturi de ecran ale sarcinilor rezolvate.

e Raspunsuri si provocari intampinate.

e Lectii invatate in timpul jocului.

e Fotografii de echipa realizate in timpul activitatii.

Acest portofoliu poate fi prezentat clasei sau folosit pentru evaluare.

Sugestii de sarcini

Tip sarcina Exemplu
Logica Ce urmeaza in sirul: 2, 4, 8, 16, ...?
STEM Ce obiect pluteste in apa: piatra, lemn, plastilina?
Limba si vocabular |Gaseste cuvantul lipsa: ,,Cartea este pe ”
Educatie civica Ce trebuie sa faci cand vezi un coleg trist?
Aritmeticd mentala 45 — 27 = ? (folosind abacul digital sau calcul mental)
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Beneficii observate

Implicare activa: Elevii devin participanti activi, nu doar receptori pasivi de informatie.
Invitare experientiali: Jocul promoveazi explorarea, descoperirea si colaborarea.
Rolul profesorului: Educatorul devine un facilitator care creeaza contexte de invatare
captivante.

Utilizarea tehnologiei: Instrumentele digitale sunt folosite cu un scop educational clar,
evitand utilizarea lor pasiva.

Accesibilitate: Activitatea poate fi organizatd cu resurse minime si adaptata la orice
spatiu sau nivel de varsta.

Adaptari posibile

Pentru elevi mai mici: Coduri QR care dezvdluie imagini, povesti audio sau jocuri
simple de identificare (ex. ,,Gaseste animalul corect”).

Pentru gimnaziu: Sarcini mai complexe, cum ar fi provocari creative (ex. compunerea
unei povesti scurte bazata pe imagini descoperite) sau exercitii interdisciplinare.
Pentru lectii interdisciplinare: Integrarea mai multor discipline, cum ar fi arta (crearea
unui desen bazat pe un indiciu), educatia civica (discutii despre valori) sau biologia
(identificarea plantelor din curtea scolii).

Pentru spatii restranse: Jocul poate fi organizat doar in clasd, cu indicii ascunse in
obiecte sau zone accesibile.

In concluzie

,» Vanatoarea de comori digitale” transforma un joc clasic al copilariei intr-un instrument

educational modern, care Tmbind joaca cu Invatarea. Prin aceasta activitate, elevii nu doar ca
asimileaza cunostinte, ci dezvolta abilitati esentiale pentru secolul XXI: gandire critica,
colaborare si competente digitale. In plus, jocul creeazi o experientd memorabili, in care copiii
se bucura sincer de procesul de invatare. Activitatea este usor de adaptat, replicabild si poate fi
integrata 1n orice context educational, demonstrand ca joaca nu dispare — ci se reinventeaza.
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JOCUL ,,MINGEA iN COS!”

TITA OANA-CORNELIA

COLEGIUL NATIONAL ,,SPIRU HARET”

Nume joc: ,,Mingea in cos!”

Varsta copiilor caruia se adreseaza: 8-10 ani

Scop: formarea capacititii de concentrare, a atentiei distributive, perseverentei,
indemandrii; dezvoltarea motricitatii si a relatiilor sociale, de colaborare cu ceilalti copii;
combaterea sedentarismului si inducerea unei stari de relaxare

Obiective:

- Sd execute corect aruncarea mingii;

- Sa respecte regulile jocului;

- Sé-si pastreze echilibrul in timpul aruncarii,

- Sd participe cu placere si interes la joc.

Descriere si reguli:

In mijlocul unui cerc cu diametrul de 6 m se afld un cos de plastic bine fixat pe pimant.
Cercul este desenat cu creta pe asfalt sau realizat dintr-o sfoard/panglica, daca terenul este unul
cu iarba/gazon. Copiii stau 1n exteriorul acestuia si incearca sa introduca mingea in cos, prima
data cu ambele maini, stind pe ambele picioare, dupa aceea cu o mana, stand pe ambele picioare,
apoi cu ambele maini, stand intr-un picior si la final, cu o mana, stand intr-un picior. Pentru
fiecare tip de aruncare se primesc punctaje diferite, in functie de complexitatea miscarii: 4, 6, 8,
respectiv 10 puncte. Unul dintre copii este arbitrul care verifica respectarea regulilor, iar altul
calculeaza punctajul si stabileste clasamentul. Cel care acumuleaza cele mai multe puncte va
deveni arbitru la jocul urmator, iar cel de pe locul doi, responsabilul cu clasamentul.

Regulile ce trebuie respectate sunt: executarea aruncarii din exteriorul cercului,
executarea in ordinea precizata a miscarilor (aruncarea mingii prima data cu ambele maini, stand
pe ambele picioare, dupd aceea cu 0o mana, stand pe ambele picioare, apoi cu ambele maini,
stand intr-un picior si la final, cu o0 mana, stand intr-un picior), precum si colaborarea cu ceilalti
participanti la joc.

Rezultate dorite:

Se doreste ca participantii la joc sa-si dezvolte motricitatea, sd se relaxeze, pastrandu-
si, astfel, sdnatatea fizica si psihica.
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EDUCATIE DESCHISA - JOCURILE COPILARIEI iN ERA DIGITALA

PROF. INV. PRIMAR VOICA PAULA
SCOALA GIMNAZIALA, COMUNA TRIFESTI

Jocurile copildriei in era digitala au adus beneficii importante, dar si provocari. Este esential
ca parintii, cadrele didactice si comunitatea sa stabileasca limite sdnatoase si sa promoveze o
utilizare echilibratd a tehnologiei. In acest mod, jocurile digitale pot deveni un instrument
valoros in dezvoltarea armonioasd a copilului, combinand divertismentul cu invitarea si
socializarea sandtoasa. Jocurile digitale incep sd ocupe o parte tot mai mare din timpul liber al

copiilor.
Nume joc: Minicraft

Minecraft este un joc video extrem de popular, destinat in general copiilor si adolescentilor,
fiind utilizat si in contexte educationale.Varsta copiilor carora se adreseaza este de peste 7

ani.

Scopul :

Dezvoltarea abilitatilor de gandire criticd, creativitate si colaborare.
Invatarea conceptelor de matematica, stiinte,istorie sau programare.
Obiective:

Incurajarea imaginatiei si abilitétilor artistice prin constructie si design;
Colaborarea si comunicarea in echipe in modul multiplayer;

Gasirea solutiilor eficiente in mediul virtual.

Descrierea jocului

Minecraft este un joc video in care jucdtorii pot construi si explora lumi generate
procedural, folosind blocuri virtuale. Jocul poate fi jucat in modul single-player sau
multiplayer, fiind foarte flexibil si adaptabil pentru activitati educationale sau recreationale.
Existd versiuni educationale specializate, precum Minecraft: Education Edition, care ofera

instrumente suplimentare pentru invatare.
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Regulile jocului:
e Respectarea celorlalti jucatori in mediul multiplayer.
o Evitarea distrugerii intentionate a constructiilor altora.

e Respectarea regulilor suplimentare stabilite de catre cadre didactice sau périnti, daca

jocul este folosit in contexte educationale.
o Utilizarea responsabila a jocului.
Rezultate dorite:

e Crearea unui mediu sigur si educational in care copiii pot Invata si se pot distra in

acelasi timp.
e Dezvoltarea creativitdtii, a abilitdtilor de colaborare si comunicare.

o Imbunatétirea cunostintelor in domenii precum matematica, stiinte, istorie, prin

e ey

o Dezvoltarea abilitatilor digitale si tehnologice.

In aceastd era digitald este important sa promovam un stil de viatd echilibrat, in care jocurile
digitale sa fie complementare activitatilor fizice si sociale, contribuind la dezvoltarea cognitiva

si emotionald a copiilor.

Bibliografie:
Graber, D. (2020), Copiii in era digitala, Editura Niculescu

Baricco, A., (2023)The Game.Jocul civilizatiei digitale, Editura Humanitas
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JOC ,,LABIRINTUL MEMORIEI LUI GAVRILESCU”

Prof. IOANA-ANCA DRAGHICI
LICEUL TEORETIC ,,CONSTANTIN BRANCOVEANU” BUCURESTI

Varsta recomandata: 15 — 17 ani (clasele IX—XI)
Scopul jocului: Dezvoltarea capacititii de interpretare a textului literar prin identificarea
elementelor fantastice si a simbolurilor din nuvela ,La tiginci”, stimuland creativitatea,
gandirea critica si colaborarea.
Durata: 45-60 de minute
Desfasurarea activitatii:
Etapa 1: Introducere (5 min)

o Profesorul explica scopul jocului si simbolismul nuvelei.

e Se ofera contextul: elevii vor parcurge un ,,labirint simbolic”, asemenea lui Gavrilescu.
Etapa 2: Explorarea statiilor (35 min)

e Elevii sunt impartiti in echipe si pornesc in rotatie prin fiecare zona (7 minute/zona).

o Completeaza fisa de lucru in fiecare colt.
Etapa 3: Reflectie finala (10 min)

e Elevii revin in cerc in mijlocul salii.

o Discutie-ghidata: Ce inseamna initiere? Ce este fantasticul? Unde s-a pierdut sau regésit

Gavrilescu?

e Fiecare echipa spune pe scurt ce a descoperit in ,,zona” care le-a placut cel mai mult.
Obiective didactice:
La finalul jocului, elevii vor fi capabili:

1. Sa identifice si sa explice elemente ale fantasticului in nuvela ,,La Tiganci”.

2. Sarecunoascd simboluri si teme precum timpul, moartea, iluzia si initierea.

3. S& argumenteze opinii personale despre actiunile si trdirile personajului principal.

4. Sa colaboreze 1n echipa pentru rezolvarea unor provocari literare.
Descrierea jocului: Elevii sunt Tmpartiti in 3-4 echipe. Jocul constd intr-un ,labirint”
simbolic, compus din § statii sau ,,porti initiatice”, inspirate din parcursul lui Gavrilescu in
nuveld. Jocul se concretizeaza sub forma unui escape room (sala de clasa este amenajata
anterior cu recuzitd specifica, a se vedea anexa 2): fiecare echipa trebuie sa treaca prin aceste

statii, unde va primi sarcini care combind analiza literard cu elemente de joc (ghicitori, citate
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amestecate, alegeri simbolice). Echipa nu poate porni spre statia urmatoare pana nu a indeplinit
fiecare sarcind de lucru corespunzdtor. Echipa castigatoare este cea care finalizeazd prima
calatoria prin toate statiile.
Statiile jocului:
1. Poarta Oglinzilor
e Provocare: Elevii primesc un set de citate trunchiate si trebuie sa le completeze corect.
e Scop: Fixarea detaliilor importante din text si intelegerea simbolului oglinzii.
2. Salonul Tigancilor
e Provocare: Alegerea corectd dintre 3 variante de interpretare pentru comportamentul
Tigancilor. Fiecare raspuns trebuie justificat.
« Scop: Intelegerea simbolurilor feminine si a tentatiei.
3. Labirintul Timpului
e Provocare: Ordonati cronologic evenimentele trdite de Gavrilescu (inclusiv cele
ambigue, din planul fantastic).
e Scop: Observarea distorsionarii timpului si a trecerii dintre planuri ale realitatii.
4. Valea Uitarii
e Provocare: Recunoasterea elementelor care marcheaza trecerea in lumea de dincolo
sau iesirea din realitate.
e Scop: Analiza simbolurilor mortii si a initierii mistice.
5. Adevirul din Umbre
e Provocare: Fiecare echipd extrage un simbol dintr-un bol (ex: tramvaiul, umbrela,
strada Tigéncilor, caldura) si ofera o interpretare libera.
e Scop: Exersarea interpretdrii simbolice si exprimarea creativitatii.
Regulile jocului:
e Fiecare echipa are un carnet de initiere, unde noteaza raspunsurile si reflectiile.
e Se acorda puncte pentru fiecare provocare depasita corect.
o Nu se permite utilizarea textului tiparit — se lucreazd din memorie si interpretare.
e Fiecare echipa are un timp limitat (7-10 minute) pentru fiecare statie.
e Profesorul este ,,ghidul initierii” si valideaza raspunsurile.
Rezultatele asteptate:
o Cresterea motivatiei pentru lectura literara prin metode ludice.
« Intelegerea nuvelei ,,La Tiganci” din perspectiva simbolici si filozofica.
« Imbunatitirea cooperirii si argumentirii in grup.

o Dezvoltarea capacitatii de a sustine interpretdri personale, creative si coerente.
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Anexa 1. Fisa de lucru pentru jocul didactic ,, Labirintul Memoriei lui Gavrilescu”, Fisa este

conceputa pentru a fi completata pe echipe, in timpul parcurgerii celor 5 ,,statii” ale jocului.

FISA DE LUCRU

Joc didactic: ,,Labirintul Memoriei lui Gavrilescu”

Clasa: Echipa:

Numele elevilor:

Data:
@ Statia 1: Poarta Oglinzilor
Instructiuni: Completeaza spatiile libere din urmatoarele citate. Apoi scrie intr-o propozitie

ce simbolizeaza ,,0glinda” in nuvela.

1. ,,Nu era prima oara cand gresea traseul.”
2. ,Totul i se parea , fara legatura.”
3. ,,Avea impresia cd nu se mai intimplase nimic de atunci.”

Simbolismul oglinzii:
Statia 2: Salonul Tigancilor
Instructiuni: Alege varianta corectd de interpretare a comportamentului Tigéncilor si
justifica alegerea.
« Bifeaza interpretarea corecta:
0 A. Reprezintd doar tentatia senzuala.
o B. Sunt fiinte fantastice ce testeaza sufletul lui Gavrilescu.
g C. Sunt halucinatii cauzate de caldura.
Justificare:
Statia 3: Labirintul Timpului

Instructiuni: Ordonati corect evenimentele. Scrieti cifrele 1-5.

e Gavrilescu merge la adresa gresita.

e Seintoarce acasa, dar casa pare parasita.

e Intalneste cele trei fete in curtea Tigancilor.
e Descopera ca a lipsit 12 ani.

_ Este lasat sa plece, dar ceva pare schimbat.
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Observatie despre timp in nuvela:

Statia 4: Valea Uitarii
Instructiuni: Gasiti doud simboluri care arata ca Gavrilescu paraseste lumea reald. Explicati-
le in cateva cuvinte.

1. Simbol 1: —

2. Simbol 2: —

@ Statia 5: Adevirul din Umbre

Instructiuni: Extrageti un simbol (profesorul va ofera unul) si oferiti o interpretare personala.

Simbolul extras:

Interpretare:

REFLECTIE FINALA

Ce ai inteles nou despre nuvela ,,La Tigdnci” dupa acest joc?

Anexa2. i, Amenajarea salii:

(O Zonare spatiali:
Sala se va Tmparti in 5 spatii simbolice — fiecare corespunzand unei ,,statii” din joc:
<> Zona 1: Poarta Oglinzilor

e Oglinzi decorative, iluzie vizuala (folie argintie, oglinzi din hartie).
o Citeste cu voce soptita fragmente din inceputul nuvelei.

e Lumini difuze, rece.
< Zona 2: Salonul Tigancilor

e Perdele colorate, lumanari electrice, muzica orientala discreta.
e Perne pe jos, tesdturi etnice, miros de tdmaie sau scortisoara.

e Trei scaune marcate cu ,,Tiganca 1, 2, 3.
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<> Zona 3: Labirintul Timpului

e Afise cu ceasuri, clepsidre din hartie, lanturi de timp decupate.

e Un panou cu ,,Cronologia ratacirii” (evenimente amestecate).

<> Zona 4: Valea Uitarii

o Cort alb semi-transparent, decorat cu ceturi din panza alba.
e Muzica ambientald misterioasa.

o Citate despre moarte, vis si eternitate.

< Zona 5: Adevarul din Umbre

o Umbre chinezesti proiectate pe perete (desene animate sau siluete).

o Citate din finalul nuvelei pe foi negre scrise cu marker alb.

o Lumina slaba, lanterna pentru citit.
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ESCAPE ROOM- EVADARE DIN REM

Prof. BULGAREANU MARIA GABRIELA

LICEUL TEORETIC ,,CONSTANTIN BRANCOVEANU”, BUCURESTI, SECTOR 1

Nume joc: Escape Room-Evadare din Rem

Virsta elevilor: 15-16 ani (clasa a [X-a)

Scopul:

- Joc didactic pentru intelegerea operei Rem de Mircea Cartarescu,

- stimularea gandirii critice si creativitatea elevilor, ajutdndu-i sa inteleagd mai profund si

intr-un mod interactiv temele, simbolurile si mesajele unei opere literare complexe.

Nk wy =

Durata: 90 min
Obiective:

1. Sa dezvolte capacitatea elevilor de a identifica si interpreta simbolurile si temele
centrale din opera REM de Mircea Cartarescu.

2. Sastimuleze gandirea critica prin rezolvarea de enigme si asocierea textelor cu elemente
narative si simbolice.

3. Sa incurajeze reflectia personala asupra relatiei dintre vis, identitate si realitate prin
exprimarea propriilor interpretari si opinii.

Rezutatele asteptate:

Elevii vor demonstra o intelegere aprofundata a temelor si simbolurilor din REM.

Vor putea analiza si interpreta fragmente literare Intr-un mod critic si creativ.

Vor dezvolta abilitati de colaborare si comunicare prin rezolvarea in echipa a provocarilor.
Vor exprima opinii personale bine argumentate despre sensul si mesajul operei.

Vor fi capabili sa faca legaturi intre elementele onirice ale textului si experientele lor

personale.

Descrierea jocului:
Escape Room-ul este alcatuit din patru camere si una finald (Camera Oglinzilor, Camera

Metamorfozelor, Camera Targului de noapte, Camera Amintirilor false si camera finala: Nodul de

luminad), adresandu-se elevilor de clasa a IX-a pentru unitatea Joc si joaca. Jocul are ca obiectiv
didactic aprofundarea intelegerii povestirit REM de Mircea Cartarescu prin rezolvarea de enigme
bazate pe texte, teme, simboluri si tehnici narative. Scopul este ,,evadarea” dintr-un vis labirintic,

in care se regasesc fragmente si idei din carte.
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CONTEXT:
Esti prins intr-un vis ca un labirint oniric creat de mintea unui scriitor. Doar daca intelegi
simbolurile, limbajul visului si structura naratiunii din REM, vei putea iesi.

I. Camera OGLINZILOR:

Tema: Identitate si alteritate

Provocare: Pe o masa se afla trei oglinzi, fiecare cu un fragment din REM. Elevii trebuie sa
asocieze fiecare fragment cu un simbol (ex.: gemeni, oglinda, labirint) si sa raspunda unei intrebari
problematizante.

Enigma: Raspunsurile corecte dezvaluie cate o litera ascunsa in fiecare text. Literele formeaza
cuvantul-cheie ,,VIS”.
Materiale:

» 3 oglinzi (sau printuri cu imagini de oglinzi);

» 3 fragmente scurte din REM (scrise pe cartonase);

» Cartonase cu simboluri (gemeni, labirint, oglinda);

» Fise cu Intrebari problematizante;

» Litere ascunse pe cartonase (unul in fiecare fragment).
Activitati:

1. Elevii citesc fiecare fragment din oglinda (sau de pe cartonase langa oglinzi).

2. Asociaza fragmentul cu un simbol din setul oferit.

3. Raspund la o intrebare de interpretare legatd de fragment (ex: ,,Ce reprezinta apa in acest

fragment?”).
4. Laraspuns corect, primesc litera ascunsa in fragment.
5. La final, compun cuvantul ,,VIS” cu literele castigate.

Fisa deactivitate
Camera OGLINZILOR
Fragment 1:
,»Peun pilon era atarnatd o oglinda in care ma priveam: din penumbra deasa se uita la mine o fetita
speriatd, cu fata deformatd de apele cristalului”.

e Simbol: oglinda

e Litere ascunsa: V

o Intrebare: Ce simbolizeazi oglinda in acest fragment si ce sugereazi faptul ci imaginea
apare deformata?
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Fragment 2

,Bra o scoica in forma de evantai japonez, cu sideful trandafiriu, in mai multe ape suprapuse. Fata
exterioard era striatd si mai inchisd la culoare, iar interiorul, neted si alunecos, era alb ca o burta de
peste. Acolo, in interiorul concav, cineva zgériase cu un varf ascutit un desen: un cerc deschis,
avand in interior sute de cararui Incrucisate, ca niste intestine.”

e Simbol: labirint

e Litere ascunsa: I

o (Intrebare: Cum reflecti acest fragment tema alterititii si cum influenteazi labirintul

imaginea de sine?

Fragment 3
»~Amuzant era insa sd stai sa le privesti cum desenau: incepeau amandoua acelasi desen in acelasi
timp si terminau amandouad odata, facand riguros aceleasi gesturi, alegand aceleasi culori. Doar ca
desenele lor erau in oglinda.”

e Simbol: gemeni/ dublul (multiplicarea sinelui)

o Litere ascunsa: S

o Intrebare: Ce semnifica desenele in oglinda si cum se leagd aceastd imagine de ideea de
identitate fracturata?

II. Camera METAMORFOZELOR:
Tema: Corpul, transfigurarea, visul ca realitate alternativa
Obiectiv: Sa recunoasca si sa interpreteze metaforele corpului si ale transformarii.
Materiale:
» Cartonase cu metafore (ex: ,,visul-panza de pdianjen”, ,,cheia-acces la adolescenta, ”);
» Fragmente din text care contin aceste metafore, tdiate pe bucati (puzzle textual);
» Spatiu/plansa pe care sa lipeasca fragmentele 1n ordinea corecta;
» Fise de lucru cu intrebari.
Activitati:
1. Elevii primesc setul de metafore si fragmentele textuale corespunzatoare, dar amestecate.
2. Ei trebuie sa potriveasca fiecare metafora cu fragmentul din text.
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3. Asambleaza puzzle-ul textului in ordinea corectd pentru a dezvalui un citat-cheie.
Raspund la o intrebare legatd de simbolistica citatului (ex: ,,Ce simbolizeaza metafora
,panzei de paianjen”?”).

5. Raspunsul corect le ofera codul numeric pentru urmatoarea camera.

Materiale:

» Cartonase cu metafore (ex: ,,visul/ naratiunea-panza de paianjen”, ,,cheia-acces la etapa
adolescentei/literaturd”, ,,padurea-labirint oniric”);

» Fragmente scurte din REM care contin aceste metafore, taiate pe bucéati (puzzle textual);

» Plansa/spatiu pentru lipirea fragmentelor in ordinea corecta;

» Fise de lucru cu intrebari.

Activitati pentru elevi:
1. Potrivirea metaforelor cu fragmentele textuale

Elevii primesc pe rand:
» Setul de cartonase cu metafore (ex: visul/ naratiunea-panza de paianjen”, ,,cheia-acces la
etapa adolescentei/ literatura”, ,,padurea-labirint oniric”);
» Bucati amestecate din fragmente relevante din REM care descriu metaforele respective
Sarcina: Potriviti fiecare metafora cu fragmentul ei din text.

2. Asamblarea puzzle-ului textual

Dupa ce au identificat corect perechile, elevii:
» Asaza fragmentele pe plansa in ordinea logica sau cronologica in care apar in text;
» Completeaza puzzle-ul .

3. Interpretarea simbolurilor

Pe fisa de lucru, elevii raspund la urmatoarea intrebare:

intrebare:

Ce simbolizeaza metafora ,,padurii-labirint oniric” in fragmentul asamblat? Explicad in 2-3
propozitii.

4. Codul numeric pentru urméatoarea camera

Raspunsul corect la intrebarea de mai sus corespunde unui cod numeric:
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» Daca raspunsul mentioneaza corect ideea de protectie, limita intre interior si exterior, si
fragilitatea corpului, codul este: 241
Elevii trebuie sd ofere acest cod pentru a ,,deschide” urmatoarea camera.

Fisa de lucru — Camera Metamorfozelor

Nume:
Data:

1. Potriveste metaforele cu fragmentele din text:

Fragment textual (scrie litera

Metafora .
fragmentului)

Padurea-labirint oniric/ literatura

visul/ naratiunea-panza de paianjen

Cheia-acces la adolescenta/literatura

2. Pune fragmentele in ordinea corecta (scrie ordinea: ex. B - A - C):
Fragment A — visul/ naratiunea-panza de paianjen
Intre doi copaci isi intinsese plasa plind de boabe de apd un pdianjen cu cruce.

Fragment B — Cheia de aur-acces la adolescenta/ literatura

Era o cheie de aur, de doud ori mai mare decdt palma mea. In addncitura ldsatd de ape pe pamant
serpui lenes, carnos, o rama, care contractandu-se de cdteva ori se sorbi in pamant...Capatul ei
era in formad de trefla, ornat pana la refuz cu bucle si lujeri de aur.

Fragment C — Padurea-labirint oniric/ literatura

O padure verde-aurie, in care aerul de dupa ploaie scanteia ca soarele. O padure de dimineata,

incarcata de roud, plina de musculite aurii, frematand din miliarde de frunze transparente.
Umblam prin acea padure mirosind a lemn roscat, a tanin, a putregai, printre trunchiurile tinere
si lungi, suple, arcuite spre soare intr-o unica miscare, tije de smarald si aur, totusi atdt de vii!
...Padurea mi se parea mie, o fetita ratdacita pe carari, singura realitate posibilda.

4. Interpretare simbolica: Intrebare: Ce simbolizeaza metafora ,,padurii labirint oniric”?
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6. Codul numeric pentru urmatoarea camera:
III. Camera TARGULUI DE NOAPTE

Tema: Spatiul oniric, haotic, baroc
Obiectiv: Sa inteleagd tehnicile postmoderne din REM.
Materiale:
» Harta desenata a targului, cu 5 standuri marcate;
» Cartonase cu intrebari pentru fiecare stand,
» Fisa de raspunsuri.
Activitati:
1. Elevii studiaza harta targului si viziteaza fiecare stand.
2. La fiecare stand, citesc intrebarea si aleg raspunsul corect (pot fi intrebari cu variante
multiple).
3. Raspunzand corect la toate cele 5 intrebdri, primesc cuvantul-parola ,,HAOS” pentru
camera urmatoare.

STANDUL
»HAOSULUI”
STANDUL LIPSEI
UNUI FIR NARATIV

=03

STANDUL STANDUL &
FRAGMENTAR- | VIsuLur»

ISMULUIL

B sTanDuL
IDENTITATIT

Exemple intrebari:

» Cum se manifesta lipsa firului narativ linear in REM?
Lipsa firului narativ linear se manifesta printr-o structurd fragmentata, necronologica, in
care evenimentele nu se succed Tn mod traditional, ci sunt prezentate ca fragmente de vis
sau amintiri, crednd o senzatie de flux oniric si ambiguitate temporala.

» Ce inseamna fragmentarism in contextul textului?
Fragmentarismul se refera la impartirea textului in bucati mici, aparent independente, care
impreuni construiesc o imagine complexa si multipla a realitatii. in REM, acest stil reflecta
natura dezordonata a visului si imposibilitatea de a avea o poveste coerentd si completa.

» Cum apar elementele de autobiografie in relatia cu fictionalul in REM?
Autobiografismul fictional apare prin imbinarea elementelor biografice ale autorului cu
elemente fantastice si onirice. Naratorul reflectd aspecte personale, dar acestea sunt
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distorsionate si reinterpretate in contextul visului, astfel Incat realitatea si fictiunea se
suprapun.
» Ce rol are visul in constructia narativa?

Visul functioneaza ca un cadru narativ central in care realitatea si imaginarul se contopesc. El
da libertate narativa, permitand depasirea regulilor logice si temporale ale lumii reale si explorarea
adancimilor subconstientului si ale identitatii fluide.

IV. Camera AMINTIRILOR FALSE

Tema: Memorie, vis, identitate
Obiectiv: Sa identifice diferenta dintre amintirile reale din REM si cele false.
Materiale:
» Ecran sau proiector pentru afisarea afirmatiilor (6 enunturi);
» Fise pentru notarea raspunsurilor
Activitati:
1. Elevii citesc pe rand cele 10 afirmatii.
2. Decid care dintre acestea sunt ,,amintiri false” (nu apar in REM).
3. Cele reale formeaza un acrostih cu initialele primelor cuvinte: ,,EVADARE”.
4. Aceasta este parola pentru camera finala.

Elevii primesc 6 afirmatii, dintre care unele sunt din REM, iar altele nu apar in volum. Trebuie sa
identifice care sunt amintiri false (care nu apar in REM) si sa justifice raspunsul.

[0 E : Egor este o ipostaza fictionala a scriitorului, a creatorului de lumi fictionale.

[J V : Visul reprezinta intanirea cu fictiunea, cu universal diegetic.

[1 A : Adevarul lumii fictionale se dezvaluie treptat prin straturi onirice si ludice

1 D: Dublul reprezentat prin figura gemenilor reprezinta identitatea fracturata a sinelui

[ A: Adolescenta este noua etapa existentiald in care intrd Nana

1 R: Rem este despre vis, identitate si realitate, in care granitele dintre ce este adevarat si ce este
imaginar se amesteca Intr-un labirint al constiintei

[1 E: Este in gestul sacrificiului lui Zizi un ritual prin care Svetlana renunta la copilarie

Afirmatii reale:

[ E : Egor este o ipostaza fictionala a scriitorului, a creatorului de lumi fictionale.

[1 V : Visul reprezinta intanirea cu fictiunea, cu universal diegetic.

[ A : Adevarul lumii fictionale se dezvaluie treptat prin straturi onirice si ludice

[1 D: Dublul reprezentat prin figura gemenilor reprezinta identitatea fracturatd a sinelui

[ A: Adolescenta este noua etapa existentiald in care intrd Nana

[ R: Rem este despre vis, identitate si realitate, in care granitele dintre ce este adevarat si ce este
imaginar se amesteca Intr-un labirint al constiintei
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Afirmatii false:

- Visul lui Alice reprezinta o componenta esentiala a Rem-ului;
-Mama Svetlanei este plecata intr-o cdlatorie de explorare;
-Aura este un medic renumit si trateaza toti vecinii;

-Matusa Nanei locuieste pe Calea Mosilor.

Acrostih: EVADARE
V.Camera Finali: NODUL DE LUMINA

Tema: Revelatia, fuziunea dintre vis, identitate si memorie

Dupa ce au trecut prin labirintul visului si au descifrat simbolurile, elevii ajung in ,,Nodul
de Lumina” — un spatiu metaforic in care toate firele narative si onirice se Impletesc intr-un punct
unic. Este momentul de reflectie profunda, in care granitele dintre vis si realitate devin neclare, iar
identitatea se redefineste.

Obiectivul camerei:

Elevii trebuie sa raspunda la o intrebare deschisd, exprimandu-si propria interpretare despre
volumul REM, reflectand asupra sensului personal al lecturii, temelor si stilului oniric al autorului.

Provocarea:

Pe o foaie sau pe un dispozitiv digital, fiecare participant scrie un mini-eseu (aproximativ
5 randuri), in care raspunde la intrebarea: ,,Ce reprezinta pentru tine REM? Este un vis, o realitate
sau o oglindire a constiintei?”

Criterii de evaluare:

» Argumentarea ideii exprimate;

» Coerenta si claritatea raspunsului;

» Referinte la temele si simbolurile discutate in escape room;
» Originalitatea si sinceritatea reflectiei personale

Feedback si finalizare: Dacd raspunsul este relevant si bine argumentat, grupul primeste
confirmarea ca a ,,evadat” cu succes din visul REM;

» Se poate incheia cu o scurtd discutie despre impresiile personale si despre cum literatura
onirica poate influenta perceptia noastra despre realitate.

64



Ghidul practic Educatie deschisa Jocurile copilariei in era digitala

Scopul:

JOC DIDACTIC : SPUNE CE SUNT? — PREDARE

IFRIM PAULA
GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT ,,ALBA CA ZAPADA”
FETESTI, IALOMITA

recunoasterea si denumirea grupurilor de obiecte dupa felul lor, folosind jucarii
existente in sala de grupa;

formarea perceptiei calare cu privire la grupurile de obiecte din mediul inconjurator
(apropiat);

insusirea limbajului matematic (grupuri de obiecte); dezvoltarea gandirii, a spiritului
de observatie si a atentiei voluntare;

dezvoltarea analizatorilor vizual si tactil.

Sarcina didactica:

perceperea grupurilor de obiecte pe baza de material cunoscut (jucarii);

denumirea grupurilor si prezentarea lor unui personaj indragit (papusa).

Elemente de joc: miscare, aplauze, gruparea copiilor, surpriza.

Reguli de joc: copilul numit va alege jucdriile dupa felul lor, denumindu-le (,,Eu am luat grupa

papusilor’). Acelasi copil va duce papusii grupa de jucarii.

Material: 5 — 6 grupuri de jucarii (trei mingi, trei papusi, doi ursuleti, patru pitici, patru iepurasi,

o papusa mare). Prin sala de grupa se afla alte jucarii grupate in numar de cate doua.

L.

II.

Organizarea activitatii: pregatirea salii de grupa pentru desfasurarea jocului: aerisirea
salii de clasa, aranjarea scaunelelor in forma de semicerc, aranjarea grupurilor de jucarii
dupa felul lor pe covor (acoperite) si prin clasd — cate doua (pe scaunel papusa Mihaela),
introducerea copiilor in sala de grupa.

Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii recapiltulative: educatoarea o prezinta copiilor pe pdpusa Mihaela care se afla

pe scaunel in fata grupurilor de obiecte, motivand scopul prezentei sale (sa se joace cu ei,

sa cunoasca grupurile de jucarii dupa felul lor).

Educatoarea descopera in acest timp jucdriile, care sunt grupate dupa felul lor si adreseaza

intrebarile:

,»- Ce vedeti voi pe covor? (- Pe covor eu vad jucarii).

Cum se numesc aceste jucdrii? (- Aceste jucarii se numesc mingi, iepurasi, pitici etc.)”.
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Educatoarea precizeaza cd mingile formeaza o grupa de mingi”, inconjurandu-le cu ambele
maini sau Incercuindu-le cu creta.

- Dar aceste jucarii ce formeaza? (o grupa de iepurasi)”. Asa se va proceda cu toate grupurile
de jucdrii, insistdndu-se asupra notiunii de grupa.

b) Anuntarea jocului: ,Mihaela doreste s se joace cu voi jocul Spune, ce sunt?”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului:

»- Copii, Mihaela doreste sa se joace cu voi. De aceea trebuie sa fiti atenti, sa raspundeti la
intrebarea pusd de ea”. Copilul indicat de papusa va alege o grupa de jucarii preferate de el.
Prin intermediul educatoarei, papusa intreaba: ,,Spune, ce sunt?”, iar copilul denumeste grupa
de jucrii (,,Aceasta este grupa mingilor rosii”) si le asaza pe covor in fata papusii. In felul
acesta se va proceda cu toate grupurile de jucarii, antrendndu-se cit mai multi copii.
Raspunsurile bune se aplauda de catre copii.

d) Complicarea jocului: copiii vor fi solicitati sa caute jucarii in sala de clasa: grupuri de
acelasi fel in numar de doud. Educatoarea va cere copiilor sd-i aduca grupa de obiecte,
fara sa specifice numarul lor. Grupa de jucarii gasitd va fi denumita si adusa papusii (,,Eu
am adus grupa de catei” etc.).

e) Incheierea activitdtii: In continuare vor fi numiti doi copii al ciror nume incepe cu sunetul
,m”: Maria, Mihai etc. Daca in clasd sunt mai multi copii al caror nume incepe cu sunetul
”m” se vor grupa cate doi. Tot asa se poate proceda cu celelalte sunete.

Conpiii astfel grupati, ies din sala de grupa.
Prin realizarea acestui joc se realizeaza trierea si aprecierea apartenentei obiectului la
o multime. Se depaseste in acest fel faza identificarii obiectului, apartenenta devenind criteriu

de grupare. Se formeaza notiunea de multime, grupuri de obiecte.
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JOC AL COPILARIEI iN ERA DIGITALA ,,TOCA LIFE WORLD”

IFRIM PAULA
GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT ,,ALBA CA ZAPADA”
FETESTI, IALOMITA

Tehnologia este parte din viata actuala si nu poate fi ignorati. Insa cheia este echilibrul.
Incurajarea jocurilor copilariei nu inseamna respingerea digitalului, ci completarea acestuia cu
experiente autentice, care dezvolta copilul pe mai multe planuri.

In era digitald, copiii cresc intr-un mediu dominat de tehnologie — tablete, telefoane
inteligente, jocuri video si retele sociale. Desi aceste instrumente pot avea beneficii
educationale si cognitive, ele nu pot inlocui pe deplin valoarea jocurilor traditionale ale
copildriei. Jocurile copildriei — fie ele jocuri fizice, de rol, de imaginatie sau in aer liber — joaca
un rol esential in dezvoltarea sandtoasa a copiilor.

Un exemplu de joc al copilariei in era digitala ar putea fi,,7oca Life World”.

Varsta recomandata:

—> Copii prescolari, intre 3 si 6 ani.

N2

Scopul jocului:

N2

Stimularea imaginatiei, a limbajului si a jocului de rol prin explorarea unui univers virtual
interactiv, sigur si usor de inteles.

Obiective:

Sa Incurajeze exprimarea libera prin joc simbolic (copiii ,,se joacad de-a...”).

Sa dezvolte vocabularul si sa exerseze dialoguri simple.

S& imbunatateascd coordonarea mand—ochi prin actiuni digitale simple.

N2 2 20 2\

Sa familiarizeze copilul cu mediul digital intr-un mod intuitiv si sigur.
Descrierea jocului:

,Toca Life World” este o aplicatie educativa si creativi destinata copiilor mici. In acest
joc, copilul exploreaza diferite locatii (casd, magazin, parc, scoald, salon de coafura etc.) si
controleazd personaje animate adorabile. El poate muta obiecte, poate imbraca personajele,
poate inventa povesti si poate crea situatii din viata reald, totul Intr-un mediu colorat si sigur,

fara reclame sau achizitii necontrolate.
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Jocul nu are obiective prestabilite, fiind gandit ca un spatiu de joaca virtual unde copilul isi

creeaza propria poveste.

9
9

Reguli de joc:

Nu exista reguli stricte — copilul este liber sa experimenteze.

Prin atingere, glisare sau apasare, copilul poate:

v/ muta obiecte (mobilier, haine, mancare etc.)

v' alege personaje si sa le personalizeze

v" plimba personajele intre locatii

v’ crea scenarii (ex: mers la gradinité, picnic in parc, cumparaturi etc.)

Interactiunile sunt intuitive: cand copilul mutd o inghetatd spre un personaj, acesta o
mananca.

Rezultate dorite:

Dezvoltarea limbajului prin crearea de povesti si dialoguri (chiar daca sunt rostite de copil
si nu de joc).

Intelegerea emotiilor si a situatiilor sociale (ex: mersul la medic, prietenia, ingrijirea unei
jucarii).

Coordonare vizual-motorie prin actiuni simple pe ecran (tragere, selectare, potrivire).
Autonomie si incredere in luarea deciziilor (copilul decide ce face, cum si cand).
Stimularea imaginatiei fara constrangeri, intr-un spatiu virtual sigur.

Educatorii si cadrele didactice pot folosi jocul impreuna cu copiii ca suport pentru

activitati de povestire si conversatie cum ar fi: ,,Hai sd ne jucdm cd mergem la gradinitd. Cine

vine cu noi?”.

De asemenea este ideal pentru sesiunile de joc asistat de adult sau pentru jocul liber in

momentele de relaxare.

Acest joc reflecta foarte bine modul in care copilaria in era digitald poate ramane

jucdusa, educativa si creativa, adaptata nevoilor de dezvoltare ale copiilor prescolari.
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TEST DE LECTURA - ,,JON” DE LIVIU REBREANU (ASOCIERI)

Prof. ISSA CRISTINA FLORETA
LICEUL TEORETIC ,,CONSTANTIN BRANCOVEANU” BUCURESTI

Descrierea jocului
Acest test de lectura este o activitate interactivd in care elevii de liceu trebuie sa
potriveasca corect elemente esentiale din romanul ,Jon” de Liviu Rebreanu (personaje,
simboluri, evenimente, concepte). Jocul sprijind consolidarea cunostintelor si dezvoltarea
capacitatii de analiza literara intr-un mod atractiv si accesibil.
Se adreseaza elevilor de 16-17 ani (clasa a X-a)
Scopul jocului
Scopul principal este evaluarea si consolidarea intelegerii textului literar, prin identificarea
corecta a legaturilor intre diferitele elemente ale romanului.
Obiectivele jocului
o Sd identifice corect personajele si caracteristicile lor.
e S& recunoasca simbolurile si temele majore ale romanului.
o Sainteleagad si sa asocieze evenimentele cheie din actiunea romanului.
o Sa dezvolte gandirea critica si capacitatea de interpretare literara.
Regulile jocului
1. Jocul consta in doud coloane: o listd cu termeni (personaje, simboluri, concepte) si o
listd cu definitii sau descrieri.
2. Elevii trebuie sa asocieze corect fiecare termen din prima coloand cu definitia sau
descrierea corespunzatoare din a doua coloana.
3. Fiecare corectare va fi punctata, iar greselile pot fi discutate dupa terminarea jocului
pentru clarificari.
4. Timpul pentru realizarea asocierilor este limitat, pentru a stimula concentrarea si decizia
rapida.
5. Se poate juca individual sau in echipe, pentru a stimula colaborarea si dezbaterea.
Rezultatele asteptate
e Elevii vor demonstra o cunoastere aprofundata a romanului ,,Jon” si a contextului sau
literar.
e Vor fi capabili sa identifice si sa explice conexiunile dintre personaje, simboluri si
tematici.
o Se va Imbundtdti capacitatea de analiza si interpretare a textului literar.
o Elevii vor fi motivati sa aprofundeze lectura si sa participe activ la discutii literare.

https://wordwall.net/ro/resource/94307427
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JOCURILE COPILARIEI iN ERA DIGITALA

PIP CALUGAR CORINA MARIA

SCOALA GIMNAZIALA I0AN BOB CLUJ NAPOCA, JUDETUL CLUJ

In ziua de azi, ne place sau nu ne place, avem de-a face cu o alti copilirie. Este o
copilarie a celui mai modern mediu de comunicare electronic-calculatorul, o copilarie a
smartphone-urilor si a tabletelor, a internetului si a site-urilor de socializare. Copilaria este
varsta jocului. Stim ca jocurile se modificd de la o generatie la alta. Trebuie sd recunoastem
ca jocurilor asa-zis traditionale, li se adaugd mereu altele noi, cd in acest moment de
dezvoltare a umanitatii, jocurile de altddata, care ne-au incantat copildria si ne-au ajutat spre
drumul nostru de maturizare, nu mai sunt de ,,actualitate”. Totusi jucandu-ne la clasd, jocuri
pe care le jucam noi cand aveam varsta lor, copiii au fost incantati de ele.

Unul dintre jocurile preferate ale copiilor a fost MIMA. Acest joc este distractiv si
antrenant, potrivit pentru toate varstele, care stimuleaza creativitatea, exprimarea non-verbala
precum si spiritul de echipd. Scopul jocului MIMA este de a ghici cuvantul sau expresia
scrisa pe un cartonas, prin intermediul pantomimei realizate de ceilalti jucatori.

Obiectivele pe care am urmarit sa le ating prin intermediul acestui joc au fost:
-sa stimuleze cretivitatea si imaginatia copiilor

-sa stimuleze interactiunea pozitiva dintre copii

-sa respecte regulile jocului

-sd ghiceasca cat mai multe cuvinte mimate

-sa manifeste o atitudine pozitiva fata de colegi

Descrierea jocului
1. Formarea echipelor
Am format doud echipe. Am stabilit care este echipa care propune cuvantul pentru mimat si
care este echipa care trebuie sa ghiceasca.

2. Alegerea temei:
Un jucator din prima echipa alege un cuvant sau o fraza dintr-o listd sau o carte cu teme
diverse. Apoi, mimeaza tema respectiva, fara a vorbi sau a produce sunete.

3. Mimarea:
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Jucatorul incearca sa comunice tema prin gesturi, expresii faciale si miscari ale corpului
cuvantul ales.
4. Ghicitul:
Ceilalti jucdtori Incearca sd ghiceasca tema pe baza mimicii.
5. Punctarea:
Se poate acorda un punct pentru fiecare ghicire corecta, iar echipa (sau jucatorul) cu cele mai
multe puncte la final castiga.
Am jucat acest joc dupa mai multe variante:
Mimarea dupa categorii:
Se poate juca alegand categorii specifice, precum animale, profesii, obiecte, filme, etc.
Mimarea cu accesorii:
Una dintre variante permitea utilizarea de accesorii pentru a facilita mimarea.
Mimarea cu timp limitat:
Se poate stabili un timp limitd pentru fiecare mima, adaugand un element de dificultate si
competitie.
Mimarea in perechi:
Doua echipe pot juca una contra cealalta, fiecare echipa avand un mim, iar ceilalti trebuie sa

ghiceasca.
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"DETECTORUL DE MINCIUNI" (VARIANTA PRIETENOASA)

COJOCARU DANIELA
SCOALA GIMNAZIALA ANTON PANN, RM. VALCEA

Vérsta recomandata:
6-10 ani (Clasele pregatitoare - a I1I-a)
Scop & obiective:

Scop: Dezvoltarea abilitatilor de comunicare, gandire critica si creativitate, precum si
consolidarea spiritului de observatie.

Obiective:
o Saidentifice diferenta dintre adevar si neadevar (fictiune).
o Safsi exerseze imaginatia prin crearea de scenarii.
o S& observe reactiile non-verbale ale colegilor.
e Sa comunice idei clare si concise.
Descriere si reguli:

"Detectorul de Minciuni" este un joc interactiv care Incurajeaza copiii sa creeze $i sd
recunoasca povesti adevarate sau inventate.

Materiale necesare: Nu sunt necesare materiale speciale, dar pot fi folosite cartonase cu
"Adevarat" si "Fals" pentru a indica votul.

Pregitire: Elevii stau in cerc sau la mese, astfel Incat toti sa se poata vedea.
Reguli:

1. Runda Povestitorului: Un elev este ales sa fie "Povestitorul". El trebuie sa spuna trei
afirmatii despre el insusi. Doua dintre afirmatii trebuie sa fie adevarate, iar una
trebuie sa fie inventata (o "minciund"). Este important ca "minciuna" sd fie plauzibild,
nu ceva fantastic.

o Exemplu: "Am un caine pe nume Max." (Adevarat) "Am fost la bunici
weekendul trecut." (Adevarat) "Am zburat cu un balon cu aer cald." (Fals, dar
plauzibil pentru un copil)

2. Runda Detectivilor: Dupa ce Povestitorul a spus cele trei afirmatii, ceilalti elevi
devin "Detectivi". Rolul lor este sa asculte cu atentie si sa observe reactiile
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Povestitorului (tonul vocii, privirea, gesturile) pentru a ghici care dintre cele trei
afirmatii este "minciuna".

3. Votul: La semnalul profesorului, fiecare "Detectiv" arata cu degetul spre afirmatia pe
care o considerd a fi "minciuna" (sau ridica un cartonas "Fals").

4. Dezvaluirea: Povestitorul dezvéluie apoi care a fost afirmatia inventatd. Elevii care au
ghicit corect primesc un punct (sau sunt laudati verbal).

5. Schimbarea rolului: Se alege un nou Povestitor, iar jocul continud. Jocul se poate
incheia cand fiecare copil a fost Povestitor, sau cand timpul alocat s-a terminat.

Variatii:
e Pentru copiii mai mici, profesorul poate oferi exemple de "minciuni" plauzibile.

o Pentru copiii mai mari, afirmatiile pot fi mai complexe, necesitand o gandire mai
profunda.

o Se poate introduce un element de "judecata" unde copiii isi motiveaza de ce cred cd o
anumita afirmatie este falsa.

Rezultate observate / feedback elevi:

Acest joc a fost intotdeauna un succes la clasa. Elevii sunt foarte entuziasmati sa fie
Povestitori si depun efort sa vind cu "minciuni" inteligente. Rasetele sunt garantate, mai ales
cand un Povestitor Tncearca sa-si ascunda "minciuna" sau cand "Detectivii" ajung la concluzii
surprinzatoare.

Am observat o imbunatatire vizibila a capacitatii lor de a asculta activ si de a fi atenti la
detalii. De asemenea, jocul stimuleaza creativitatea, deoarece trebuie sa inventeze povesti
credibile. Feedback-ul de la elevi a fost predominant pozitiv, multi dintre ei cerand sa jucam
"Detectorul de Minciuni" in mod regulat. Ei apreciaza ca este un joc amuzant si ca "invata sa
fie detectivi adevarati".

73



Ghidul practic Educatie deschisa Jocurile copilariei in era digitala

STRATEGII LUDICE DE INVATARE LA COPII CU DEFICIENTE DE AUZ

ProfISPAS GABRIELA
SCOALA PROFESIONALA SPECIALA PENTRU DEFICIENTI DE AUZ
+SFANTA MARIA”-BUCURESTI

In educatia copiilor cu deficiente de auz un rol deosebit il au jocurile didactice.
Acestea se structureaza pe continutul obiectelor de invatamant, respectand specificitatea
fiecaruia. Pot de asemenea include componente apartinand mai multor obiecte de invatdmant
In cele ce urmeaza voi prezenta 3 jocuri didactice care au fost folosite in cadrul orelor de
matematicd cu copii deficienti de auz la clase [ si a II-a

1 Joc didactic- Cate cuburi am ascuns?
Adresabilitate: copii deficienti de auz, clasa Pregétitoare-6-7 ani

Scopul- fixarea numaratului pana la zece, determinarea cantitatii prin analizatorul tactil.

Sarcina didactica- determinarea cantitatii de cuburi ascunse sub servetel prin pipaire si
denumirea numarului corespunzator.

Regulile jocului- la comanda profesorului copiii inchid ochii si ii deschid la semnalul
acestuia. Copilul numit de profesor vine la catedra unde se afla cuburile acoperite, trebuie sa
pipiie obiectele (cuburile), sa le numere si sa spuna cate sunt. In complicarea jocului copiii care
vin la catedra trebuie sa bata din palme de atatea ori cate obiecte au recunoscut sub servetel iar
elevii care sunt in banci trebuie sd fie atenti si sa arate jetonul cu cifra corespunzatoare.
Raspunsurile corecte sunt recompesate cu o bulina rosie. Castiga elevii care la finalul jocului
au acumulat cele mai multe puncte.

Material didactic- cuburi din material plastic, un servetel (sub care vor fi ascunse,
jetoane cu cifre de la 1la 7.

Elemente de joc- descoperirea materialului, inchiderea- deschiderea ochilor, miscarea,
intrecerea.

Metode si procedee- conversatia, dramatizarea, explicatia, demonstratia, exercitiul.

Scenariul activitatii-

1- Organizarea si pregdtirea clasei pentru activitate- bancile sunt aranjate sub forma de careu
deschis. Catedra este la mijloc in fata bancilor , materialul didactic este asezat pe catedra si
acoperit (astfel incat in momentul descoperirii acestuia sa poata fi vazut cu usurintd de toti
elevii).

2- Captarea atentiei- Invatitoarea il prezinta sub forma de surpriza pe ,,Ursuletul Martinel”
care va purta o scurtd discutie cu elevii despre cunostintele lor la matematica. Ursuletul le
,»spune” elevilor cd el nu stie sd numere, dar ii intreabd pe ei sa-i spuna: ,,Cate cuburi am
ascuns?”

3- Anuntarea jocului: Se anunta titlul jocului oral si scris.

4-Explicarea regulilor jocului si demonstrarea acestuia

5- Executarea unui joc de proba

6- Executarea propriu- zisa a jocului-se va urmari respectarea regulilor jocului, verificarea
raspunsurilor si punctarea acestora, mentinerea unui ritm antrenant, a interesului si a bunei
dispozitii pe tot parcursul acestuia

7- Incheierea jocului - Se declari castigatorii jocului, sunt incurajati toti participantii .
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2 Joc didactic- Stop
Adresabilitate: copii deficienti de auz, clasa Pregatitoare -6-7 ani

Scopul-verificarea si consolidarea numeratiei in limitele 1-10(sirul crecator si
descrescator)

Sarcina didactica- gasirea semnului grafic al numarului care a fost inlocuit de cuvantul
,»Stop”

Material didactic- jetoane cu cifre cuprinse intre 1si 10 pentru fiecare copil.

Regula jocului- Copiii trebuie sd fie atenti la profesor, cand aceasta numara. Exemplu:
1-2-3-4-,,Stop”-6-7-8-9-10. La cuvantul ,,Stop,, copiii rebuie sa caute rapid si sa ridice jetonul
cu numarul inlocuit de cuvantul ,,Stop”. Copiii care au raspuns corect si repede primesc buline
rosii. Cei care acumuleaza cele mai multe buline rosii sun declarati castigatorii jocului.

Elemente de joc- asteptarea, miscarea, manipularea materialului, intrecerea.

3. Joc didactic- Pune numere la casutele vecine cu casuta ta
:copii deficiente de auz- clasa a II-a 8-9 ani

Scopul-verificarea si consolidarea cunostintelor cu privire la: sirul numeric 1-100, locul
fiecarui numar in sirul natural si stabilirea vecinilor numerelor
-antrenarea atentiei, memoriei, spiritului de observatie, spiritului de echipa,
intrecere, etc.

Sarcina didactica-alegerea unui sir de trei casute, citirea cu atentie a numarului de la
casuta din mijloc si aflarea numarului de la cele doud casute vecine(stabilirea vecinilor
numerelor).

Material didactic-jetoane ce reprezintd siluetele a cate trei casute flori din carton
pentru a puncta raspunsurile corecte.

Regula jocului-elevii vor fi impartiti In doud echipe.Pe rand, cate un elev de la fiecare
echipa vine la catedra , extrage la intamplare un sir de cadsute , citeste cu voce tare numarul de
la cdsuta din mijloc si gaseste numerele de la casutele vecine. Elevii de la echipa adversa sunt
atenti si corecteazd eventualele greseli. Raspunsurile corecte sunt punctate cu cite doua
floricele din carton. Daca rezolvarea nu este completa, echipa adversa castiga un punct din cele
doud pe care elevul de la tabla trebuia sa le castige pentru echipa sa. Castigd echipa care a
adunat cele mai multe puncte.

Elemente de joc- asteptarea, Intrecerea, miscarea
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