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JOCURILE COPILARIEI iN ERA DIGITALA

intr-o lume in care tehnologia este tot mai prezenta in viata copiilor, jocul rimane
una dintre cele mai valoroase resurse educationale. El dezvolta creativitatea, colaborarea,
gandirea criticd, comunicarea si bucuria de a invata. Indiferent daca este un joc traditional
desfasurat in curtea scolii sau o activitate care valorifica instrumentele digitale, scopul
raméane acelasi: formarea unor experiente autentice de invatare.

Ghidul practic ,Jocurile copilariei in era digitala” reuneste propuneri de activitati
si jocuri realizate de cadre didactice din Romania si Republica Moldova, profesionisti
care au ales sd impartaseasca din experienta lor si sa contribuie la realizarea acestei
lucrari. Fiecare autor este coautor al prezentului ghid, iar diversitatea materialelor
demonstreaza ca educatia de calitate se construieste prin colaborare, schimb de bune
practici si dorinta de a invata unii de |a altii.

in paginile urméatoare veti descoperi jocuri de miscare, activitati de dezvoltare
personald, jocuri didactice, provocari creative si exemple de integrare a tehnologiei
in procesul educational, toate concepute pentru a transforma invatarea intr-o experienta
atractiva si memorabild pentru copii. Speram ca aceste resurse sa ofere inspiratie atét
cadrelor didactice aflate la inceput de drum, cat si celor cu experienta, care isi doresc
sa 1si diversifice activitatea la clasa.

Acest ghid reprezinta un supliment al revistei , Educatie Deschisd” si reflecta una
dintre valorile fundamentale ale comunitatii noastre: impartasirea resurselor educationale
in beneficiul tuturor profesorilor si, mai ales, al copiilor.

Adresam sincere multumiri tuturor autorilor care au contribuit la aceasta lucrare.
Prin generozitatea, implicarea si profesionalismul lor, acest ghid a devenit o colectie
valoroasa de idei practice, usor de aplicat in activitatea didactica de zi cu zi. Fiecare
material adauga valoare acestui proiect comun si demonstreaza ca, atunci cand profesorii
colaboreaza, intreaga comunitate educationala are de castigat.

Va invitam sa parcurgeti acest ghid cu bucurie, sa adaptati jocurile la nevoile
elevilor dumneavoastra si, mai ales, sa pastrati vie esenta copilariei: curiozitatea,
imaginatia si placerea de a descoperi lumea prin joc.

Drof. Ana-Waria Sagu AP

Fondator Centro de Educacion Abierta
Coordonator Proiectul International Educatie Deschisa :;(
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Sotronul Geometric si Matematic

I. Date generale

Numele jocului: Sotronul Geometric si Matematic

Autor: Profesor Invatamant primar Andrei AnaMaria Roxana

Institutia: Scoala Gimnaziala Serban Cioculescu Géesti

Disciplina / Domeniul de activitate: Matematica si explorarea mediului / Matematica
Clasa / Nivelul de varsta: Clasa I/ Clasa a II-a (7-8 ani)

Tipul resursei: Joc traditional adaptat

Format: Joc in aer liber / Joc 1n clasa (daca se foloseste banda adeziva pe podea)

IL. incadrare didactici

Competente specifice vizate: Recunoasterea formelor geometrice plane; efectuarea de
operatii matematice de adunare si scadere in concentrul 0-100; orientarea spatiala.
Obiective / rezultate ale invatarii:

sa identifice corect patratul, triunghiul, dreptunghiul si cercul;

sa rezolve rapid un calcul mental;

sa 1s1 mentina echilibrul in timpul sariturilor.

Concepte-cheie: Forme geometrice, suma, diferentd, calcul mental, coordonare
motrica.

Durata estimata: 20 - 30 de minute

Nivel de dificultate: Mediu

I11. Descrierea jocului

Scurtd descriere a jocului: O reinterpretare a sotronului clasic, unde casutele
numerotate sunt inlocuite de forme geometrice colorate ce contin operatii matematice.
Scopul jocului: Parcurgerea completa a sotronului prin rezolvarea corecta a sarcinilor
matematice din fiecare casuta bifata.

Reguli si instructiuni de desfasurare:

1. Elevul arunca o piatrd/un sdculet de nisip pe sotron.

2. Acesta trebuie sd sard intr-un picior (sau in ambele picioare, In functie de
dispunerea casutelor) pana la forma unde a aterizat obiectul, evitdnd sd calce pe
linii.

3. Cand ajunge la cadsuta respectiva, elevul trebuie sa numeasca forma geometrica
(ex: ,,dreptunghi”) si s rezolve cu voce tare operatia scrisd in ea (ex: ,,15 + 7 =
227).

4. Daca raspunde corect, recupereazad obiectul si continua traseul. Daca greseste,
randul trece la urmatorul jucator.

Mod de utilizare: La clasi / Pe grupe / In activitati extracurriculare
Resurse necesare: Creta colorata (pentru asfalt) sau banda adeziva colorata (pentru
interior), piatrd plata sau saculet cu nisip, jetoane cu numere/forme pentru sprijin vizual.

IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa, daca este cazul:
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SOSIRE
(CER)
CERC (9)
9+ 14
PATRAT (7) PATRAT (8)
18 +5 60 -4

TRIUNGHI (&)
50 -6

CERC (5)

12 + 12

991UN 9jaWw0} adl Joaid un-Au einyies

3|anp aja2 ad aseoiid apgule U

PATRAT (3) PATRAT (4)
40 + 8 25-9

TRIUNGHI (2)
32-5

PATRAT (1)

START

15 +7

o Elemente agregate / surse utilizate: Jocul traditional ,,Sotronul”.
e Cuvinte-cheie: Sotron, geometrie, adunare, scadere, miscare.
o Interdisciplinaritate: Educatie fizica si sport (dezvoltarea echilibrului si a sériturii).

V. Recomandari si observatii

e Sugestii metodice: Se recomanda ca operatiile din casute sa fie scrise cu cretd care se
poate sterge usor sau pe jetoane laminate aplicate cu banda dublu-adeziva, pentru a
putea schimba exercitiile in timpul aceleiasi ore, mentindnd dinamismul. Profesorul
poate introduce si elemente de auto-evaluare, 1dsand un alt coleg sa verifice rezultatul
pe un tabel cheie.

e Adaptare pentru nevoi diverse: Pentru elevii cu dificultati de invatare (ex: discalculie)
sau mobilitate redusd, numerele pot fi mai mici (concentrul 0-10) iar saritura intr-un
picior poate fi inlocuitd cu mersul normal sau pasirea ghidata de un coleg (coechipier
de sprijin).

o Extensii posibile: Jocul poate fi extins la clasele mai mari prin introducerea tablei
inmultirii, a impartirii sau chiar a ordinii efectudrii operatiilor in interiorul formelor
geometrice 3D desenate 1n perspectiva.

e Observatii ale autorului: Componenta motrica descarcd tensiunea acumulata de elevi
in timpul orelor statice. Acestia asimileazd mult mai rapid tehnicile de calcul mental
atunci cand corpul lor se afla in miscare.
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Tara, tara, vrem ostasi lingvisti!

I. Date generale

Numele jocului: Tard, tara, vrem ostasi lingvisti!

Autor: Profesor Invitimant primar Andrei AnaMaria Roxana

Institutia: Scoala Gimnaziala Serban Cioculescu Gaesti

Disciplina / Domeniul de activitate: Limba si literatura romana / Comunicare in limba
romana

Clasa / Nivelul de varsta: Clasa a [1I-a / Clasa a IV-a (9-10 ani)

Tipul resursei: Joc traditional adaptat

Format: Joc in aer liber

IL. incadrare didactica

Competente specifice vizate: Identificarea corectd a partilor de vorbire (substantiv,
adjectiv, verb); imbogatirea vocabularului; exprimarea corectd din punct de vedere
gramatical.

Obiective / rezultate ale invatarii: Sa clasifice cuvintele in functie de partea de vorbire
indicatd; sa reactioneze rapid sub presiune de timp; sd colaboreze in cadrul echipei
pentru stabilirea strategiei.

Concepte-cheie: Substantiv, verb, adjectiv, bariera lingvistica, lucru in echipa.
Durata estimata: 15 - 20 de minute

Nivel de dificultate: Scazut

I11. Descrierea jocului

Scurta descriere a jocului: Joc dinamic de echipe bazat pe clasicul ,,Tara, tara, vrem
ostasi!”, unde trecerea dintr-o parte in alta este conditionatd de oferirea unui exemplu
lingvistic corect.

Scopul jocului: Capturarea tuturor membrilor echipei adverse prin ruperea barierelor
formate de acestia.

Reguli si instructiuni de desfasurare:

1. Colectivul se imparte in doua echipe egale, asezate in linii paralele, fata in fata,
tinandu-se strans de maini. O echipa este numitd ,,Echipa Verbelor”, iar cealalta
,Echipa Substantivelor”.

2. Prima echipa strigd: ,, Tara, tapard, vrem ostasi!”, cealaltad intreaba: ,,Pe cine?”,
iar primii numesc un elev advers (ex: ,,Pe Andrei!”).

3. Andrei aleargi spre linia adversi pentru a o rupe. In momentul impactului,
echipa care se apara strigd o cerinta rapida (ex: ,,Spune un substantiv la plural!”
sau ,,Spune un verb la viitor!”).

4. Daca Andrei spune cuvantul corect inainte sau n timp ce Incearca sa rupa randul,
el se intoarce la echipa lui cu un prizonier din randul aparatorilor. Daca greseste
raspunsul sau nu sparge bariera, ramane ostas in echipa adversa.

Mod de utilizare: La clasi / Pe grupe / In activitati extracurriculare
Resurse necesare: Nu sunt necesare materiale speciale (doar un spatiu deschis, plat).

IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa, daca este cazul:
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ECHIPA VERBELOR (Bariera stransa de maini)

In momentul impactului echipa striga:
‘Spune un substantiv la plural!
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(Alearga in viteza)
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ECHIPA SUBSTANTIVELOR

Elemente agregate / surse utilizate: Jocul traditional de curte ,,Tard, tara, vrem
ostagi!”.

Cuvinte-cheie: Parti de vorbire, gramaticd, dinamism, strategie, ostasi.
Interdisciplinaritate: Educatie fizicd (alergare, rezistentda musculard), Dezvoltare
personala (gestionarea competitiei si colaborare).

V. Recomandari si observatii

Sugestii metodice: Pentru a evita accidentarile, profesorul trebuie sa insiste asupra
regulilor de siguranta: prinderea de maini nu trebuie sd fie violenta, iar Incercarea de
rupere a randului trebuie sa se faca la nivelul bratelor, fara lovituri. Cerintele lingvistice
trebuie formulate clar si cu voce tare.

Adaptare pentru nevoi diverse: Pentru copiii timizi sau cu tulburdri de vorbire (ex:
balbaiald), cerinta poate fi formulata cu un timp de gandire de 5 secunde inainte de a
porni in alergare, sau pot avea un ,,asistent lingvistic” din echipa lor care sd strige
raspunsul Tmpreuna cu ei.

Extensii posibile: Jocul poate fi adaptat pentru orele de limbi straine (elevii trebuie sa
spund un cuvant in engleza/franceza din vocabularul predat) sau pentru geografie (nume
de orase, munti, rauri).

Observatii ale autorului: Spiritul extrem de competitiv al acestui joc ii motiveaza
puternic pe elevi sa memoreze corect conceptele teoretice. Nimeni nu isi doreste sa fie
cel care ,,nu stie un verb” si isi lasd echipa fara un ostas.

10
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IMPARATE, CAT E CEASUL ISTORIC?

I. Date generale

Numele jocului: Imparate, cat e ceasul istoric?
Autor: Profesor Invatamant primar Andrei AnaMaria Roxana
Institutia: Scoala Gimnaziala Serban Cioculescu Gaesti

Disciplina / Domeniul de activitate: Istorie / Geografie / Cultura generala
Clasa / Nivelul de varsta: Clasa a IV-a/ Clasaa V-a (10-11 ani)

Tipul resursei: Joc traditional adaptat

Format: Joc in clasd / Joc in aer liber

IL. incadrare didactici

Competente specifice vizate: Utilizarea termenilor istorici si a cronologiei; localizarea
in timp a unor evenimente sau epoci istorice; calculul secolelor si mileniilor.
Obiective / rezultate ale invatarii: Sa coreleze un an istoric cu secolul corespunzator;
sa defineasca pe scurt mari epoci sau domnitori; sd masoare distante prin aproximarea
pasilor.

Concepte-cheie: Axa cronologica, secol, epoca istorica, pasi de masurare.

Durata estimata: 15 - 25 de minute

Nivel de dificultate: Ridicat

I11. Descrierea jocului

Scurti descriere a jocului: O adaptare a jocului ,,Imparate, luminate, cat e ceasul la
cetate?”, in care pasii de furnica, urias sau rac sunt inlocuiti cu unitati de timp istoric si
transformari cronologice.

Scopul jocului: Ajungerea la linia de sosire (la Imparat) prin calcularea corecti a
distantei exprimate in ani sau secole.

Reguli si instructiuni de desfasurare:

1. Un elev joaci rolul , Imparatului” si sti cu spatele la ceilalti jucatori, care sunt
aliniati la o linie de start situata la 10-15 metri distanta.

2. Perand, fiecare elev striga: ,,impérate, luminate, cat e ceasul la cetate?”.

3. Imparatul se intoarce si ii oferd o provocare istorica (ex: ,,Suntem in anul 1456.
Cate secole au trecut pana azi?” sau ,,Stefan cel Mare a urcat pe tron in secolul
XV. Fa atatia pasi mari cate decenii are un secol”).

4. Jucatorul trebuie sd calculeze mental (ex: 10 decenii = 10 pasi) si sd Tnainteze
cu numarul exact de pasi solicitati de rezultat. Daca greseste calculul sau face
prea multi pasi, se intoarce la linia de start.

5. Castiga cel care ajunge primul la Imparat si ii ia locul.

Mod de utilizare: La clasa / Individual / Pe grupe / In activititi remediale
Resurse necesare: O axa a timpului desenata pe tabla ca suport (optional), jetoane cu
intrebari istorice pentru Imparat (daci elevul de la conducere are nevoie de ajutor).

11
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IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa, daca este cazul:

START SOSIRE (CETATE)

Grupul inainteaza prin
pasi calculati (secole/ani)

Elev3

0 Dialog didactic:
Elevi: impérate, cat e ceasul in cetate?'

Imparat: 'Este secolul XV! F3 atatia pasi
de furnica cate decenii are un secoll’ N
Elev 2 IMPARATUL

(Cu spatele la grup)

Elev1

Elemente agregate / surse utilizate: Jocul traditional de copii ,,imparate, luminate”.
Cuvinte-cheie: Ceas istoric, secol, cronologie, rigurozitate, atentie.
Interdisciplinaritate: Matematica (conversii de unitati de timp, numadrare), Educatie
civica (respectarea liderului si a regulilor).

V. Recomandari si observatii

Sugestii metodice: La inceput, profesorul ar trebui s preia rolul ,,imparatului” pentru
a calibra corect nivelul de dificultate al intrebarilor. Ulterior, rolul poate fi oferit unui
elev, punandu-i la dispozitie un set de ,,jetoane de control” cu intrebari si raspunsuri
gata validate, pentru a preveni disputele logice din timpul jocului.

Adaptare pentru nevoi diverse: Pentru elevii cu deficiente vizuale sau de orientare,
tipul de pasi (furnica, urias) poate fi pastrat standard, iar acestia pot inainta pe o linie
tactila trasata pe sol, concentrandu-se doar pe raspunsul istoric, fard teama de a devia de
la traseu.

Extensii posibile: Jocul se preteaza excelent pentru Geografie (ex: ,,Fa atatia pasi de
uriag cate mii de metri are altitudinea maximad din Muntii Carpati, aproximatd prin
lipsd”) sau pentru Biologie (clasificarea regnurilor sau a speciilor).

Observatii ale autorului: Acest format educa rabdarea si atentia distributiva. Elevii
invatd nu doar din propriile Intrebari, ci ascultd extrem de atenti calculele colegilor lor
pentru a depista daca acestia triseazad la numarul de pasi efectuati.

12
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MISIUNEA ,,ORASUL PRIETENOS” — CONSTRUIM iIMPREUNA UN
ORAS PENTRU TOTI

Prof. psihopedagogie speciala luga Lenuta-Zamfira
Centrul Scolar de Educatie Incluziva
Viseu de Sus, Maramures
Nivel de invatimant
Clasele II-VIII
Durata
50-90 minute (poate fi extinsa Intr-un proiect pe mai multe ore)
Discipline integrate

e Geografie
e Matematica

o Educatie sociald/Educatie civica
e Arte vizuale si abilitati practice

e TIC
Competente vizate

o Participarea la activitati de cooperare si luare a deciziilor in grup;
o Utilizarea informatiilor geografice pentru organizarea spatiului;

e Aplicarea notiunilor matematice privind masurarea si estimarea distantelor;
o Manifestarea respectului fata de diversitate si incluziune;
e Dezvoltarea creativitatii si a spiritului civic.

Scopul activitatii

Elevii devin arhitecti si urbanisti si au misiunea de a proiecta un oras in care toate persoanele
sd se simta 1n siguranta, respectate si incluse, indiferent de varsta, nevoi sau abilitati.

Resurse necesare

e Google Maps
e Canva

e Jamboard
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o Hartie A3
e Carioci si post-it-uri

e Fisa,,Consiliul Orasului Prietenos”
Organizarea clasei
Elevii sunt Tmpartiti in echipe de 4-5 membri.
Fiecare elev primeste un rol:

e Primarul orasului — coordoneaza deciziile;
e Arhitectul — realizeaza schita;

e Expertul in incluziune — verifica accesibilitatea;
e Matematicianul — calculeaza distante si spatii;

e Reporterul — prezinta proiectul final.
Scenariul jocului
Primaria va ofera un teren liber de 1 km? pentru construirea unui oras nou.
In acest oras vor locui:

e copii;
e persoane varstnice;

e persoane cu dizabilitati locomotorii;
o familii cu copii mici;
e sportivi,

e turisti.

Misiunea echipei este sd organizeze spatiul astfel incat toti locuitorii s aiba acces usor si sigur
la serviciile importante.

Sarcina echipei

Pe harta oferita, elevii trebuie sa amplaseze:
o scoala
un parc

un spital

14
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o biblioteca

o sala de sport

piste pentru biciclete

statii de autobuz

treceri de pietoni

locuri de joaci

rampe pentru persoanele cu dizabilitati
Provocari matematice

Elevii trebuie sa respecte anumite conditii:

e Scoala trebuie sa fie la maximum 500 m de parc.
o Statia de autobuz trebuie sa fie la cel mult 200 m de scoala.

o Spitalul trebuie sa fie accesibil din orice zond a orasului in maximum 10 minute.

o Pista pentru biciclete trebuie sa conecteze cel putin trei obiective importante.
Exemplu:

,Daca scoala este amplasatd in centrul hartii, unde ar trebui construit parcul pentru ca elevii sa
ajunga rapid si in siguranta?”

Cartonase-surpriza

Pe parcursul activitatii, profesorul ofera fiecarei echipe provocari:
Cartonasul 1

In oras se muta un copil care utilizeaza scaun rulant.

Ce modificari trebuie facute?

Exemple:

o rampe de acces;
e trotuare mai late;

¢ lift in biblioteca.

15
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Cartonasul 2

Orasul doreste sd reduca poluarea.
Ce solutii propuneti?

Exemple:

e mai multe piste pentru biciclete;
e transport electric;

e plantarea de copaci.
Cartonasul 3
Copiii spun cd nu au suficiente locuri de joaca.
Unde construiti un nou spatiu si de ce?
Componenta digitala
Varianta Canva
Elevii creeazd o macheta digitald a orasului utilizand elemente grafice si simboluri.
Varianta Jamboard
Fiecare echipa construieste colaborativ orasul folosind post-it-uri digitale si imagini.
Varianta Google Maps
Elevii identifica exemple reale de orase care au:

e piste pentru biciclete;
e parcuri accesibile;

 transport public ecologic.
Prezentarea proiectelor
Fiecare echipa prezinta:

e denumirea orasului;
o regulile de convietuire;

o solutiile pentru incluziune;
o masurile de protectie a mediului;

o argumentele pentru amplasarea cladirilor.
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Reflectie finala
Profesorul adreseaza intrebarile:

e Cum s-ar simti un copil nou venit in orasul vostru?
o Ce ati facut pentru persoanele cu nevoi speciale?

e Care a fost cea mai dificila decizie?

e Cum ati colaborat 1n echipa?
Rezultate urmarite
La finalul activitatii elevii:

» inteleg conceptul de incluziune si accesibilitate;
e dezvolta gandirea critica si creativitatea;

o exerseaza luarea deciziilor in grup;

o 1si dezvoltd competentele digitale;

e constientizeaza importanta cooperarii si a respectului fata de diversitate.

17
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VANATOAREA DE INDICII ISTORICE

I. Date generale
Numele jocului: Misiunea Exploratorilor Digitali (Misiunea QR)

Autor: Profesor pentru invatdmant primar Coman Simona-Roxana

Institutia: Scoala Gimnaziala ,,Serban Cioculescu” Gaesti
Disciplina / Domeniul de activitate: Activitate interdisciplinara
Clasa / Nivelul de varsta: Clasele a [1I-a —a [V-a (911 ani)
Tipul resursei: Joc traditional adaptat

Format: Joc in aer liber sau in clasa

II. incadrare didactici
Competente specifice vizate:
e Limba si literatura romana

2.4. Initierea si mentinerea unel interactiuni in vederea rezolvarii de probleme individuale sau

de grup.
o Matematica

5.1. Utilizarea unor strategii de rezolvare a problemelor in situatii familiare.
o Stiinte ale naturii

2.1. Aplicarea unor demersuri simple de investigare pentru observarea si descrierea

fenomenelor si proceselor din mediul Tnconjurator.
e Educatie civica

3.1. Rezolvarea unor sarcini de lucru in cadrul unui grup, prin asumarea unor roluri si

respectarea regulilor de cooperare.
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Obiective / rezultate ale invatarii:

2.4.1. - sa comunice cu membrii echipei pentru identificarea si rezolvarea provocarilor din
cadrul jocului; obiectivul se considera realizat daca fiecare elev participa activ la rezolvarea a

cel putin patru provocari si isi exprima punctul de vedere in cadrul echipei;

5.1.1. — sa rezolve corect sarcinile logico-matematice intalnite pe traseul jocului; obiectivul se

considera realizat daca fiecare elev rezolva corect minimum 80% dintre exercitiile propuse;

2.1.1. - sa identifice si sa utilizeze informatiile necesare rezolvarii provocarilor bazate pe
observarea elementelor din mediul inconjurator; obiectivul se considera realizat daca fiecare

elev identifica si explica corect cel putin trei elemente solicitate in cadrul jocului;

3.1.1. - sd coopereze cu membrii echipei, respectand regulile jocului si rolul asumat; obiectivul
se considerd realizat dacd fiecare elev respecta regulile de colaborare si contribuie la

indeplinirea sarcinilor echipei pe Intreaga durata a activitatii.

Concepte-cheie: cooperare, orientare, invatare prin joc, cod QR, comunicare, competente

digitale, rezolvare de probleme
Durata estimata: 45 minute
Nivel de dificultate: Mediu
I11. Descrierea jocului
Scurta descriere a jocului:

Misiunea Exploratorilor Digitali (Misiunea QR) este un joc didactic interdisciplinar
care valorificd jocurile traditionale de explorare si descoperire, adaptandu-le la contextul
educational actual prin integrarea tehnologiei digitale. Activitatea imbind invatarea prin joc cu
utilizarea codurilor QR, oferind elevilor oportunitatea de a explora, de a colabora si de a aplica

cunostintele dobandite in situatii variate de invatare.

Jocul este conceput pentru elevii clasei a [V-a si urmareste dezvoltarea competentelor
de comunicare, cooperare, rezolvare de probleme si utilizare responsabild a tehnologiei.
Sarcinile de lucru sunt organizate sub forma unor provocari interdisciplinare, adaptate

particularitatilor de varsta si continuturilor prevazute in programele scolare. Utilizarea codurilor
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QR transforma activitatea intr-o experienta dinamica si atractiva, stimuland curiozitatea, spiritul

de observatie si motivatia pentru Invatare.

Prin caracterul sdu interactiv, jocul incurajeaza participarea activa a tuturor elevilor,
faciliteaza invatarea prin descoperire si contribuie la consolidarea relatiilor de colaborare in
cadrul grupului. In acelasi timp, activitatea demonstreazi ci tehnologia poate deveni un
instrument educational eficient atunci cind este utilizata pentru atingerea unor obiective

didactice clare si pentru dezvoltarea competentelor-cheie ale elevilor.
Reguli si instructiuni de desfasurare

e Profesorul imparte clasa in 7 echipe, fiecare echipa fiind formatd din 3—4 elevi si

alegandu-si un nume si un lider.

e Fiecare echipa primeste primul cod QR, care contine provocarea initiala si primul
indiciu al misiunii.

e Membrii echipei colaboreaza pentru rezolvarea fiecarei provocari, iar dupa un raspuns
corect primesc urmatorul cod QR.

o Pentru fiecare provocare rezolvata corect, echipa primeste 5 puncte.

e Echipele care oferd raspunsuri complete si argumentate, implicand activ toti membrii,

primesc 2 puncte bonus.
o Timpul de rezolvare pentru fiecare provocare este de 2—3 minute.

o Fiecare echipd poate solicita un singur indiciu suplimentar pe parcursul jocului, Tnsd

utilizarea acestuia atrage scaderea unui punct din punctajul final.

e La finalul activitatii, profesorul centralizeazd punctajele tuturor celor 7 echipe, iar
echipa care acumuleazd cel mai mare punctaj si finalizeaza cu succes traseul primeste

titlul de ,,Exploratorii Digitali ai Cunoasterii”.

Mod de utilizare: Jocul poate fi utilizat in activitati desfasurate la clasa, pe echipe, in cadrul
activitatilor remediale, al programelor ,,Scoala Altfel” si ,,Siptimana Verde”, precum si in

diverse activitdti extracurriculare.

Resurse necesare: telefoane mobile codurilor QR, coduri QR generate si imprimate, fise de
lucru cu provocarile jocului, plicuri sau cartonase pentru indicii, diplome sau recompense

simbolice pentru echipe, cronometru sau tablete (cel putin un dispozitiv pentru fiecare echipa),
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aplicatie pentru scanarea, tabld/flipchart pentru centralizarea punctajului, markere si materiale

consumabile.
IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa, daca este cazul

" soumh oo o8

SUALCEPTA PROVOCAREA!

Elemente agregate / surse utilizate:
e Programa scolara pentru Invatamantul primar (clasa a IV-a);
e Manuale scolare pentru clasa a [V-a;
o Resurse educationale digitale (Canva, QR Code Generator);
o Fise de lucru si materiale didactice elaborate de autor;
» Imagini si elemente grafice realizate de autor.

Cuvinte-cheie: jocurile copildriei, joc traditional adaptat, coduri QR, explorare, invatare prin

joc, colaborare, competente digitale, gandire critica, clasa a [V-a
Interdisciplinaritate:

» Limba si literatura romand — receptarea si intelegerea mesajelor, formularea si

argumentarea raspunsurilor, comunicarea eficienta in cadrul echipei;

» Matematica — rezolvarea exercitiilor si problemelor, aplicarea strategiilor de calcul si a

rationamentului logic;

» Stiinte ale naturii — observarea si investigarea elementelor din mediul inconjurator,

identificarea si explicarea unor fenomene si procese naturale;

» Educatie civica — cooperarea in cadrul echipei, respectarea regulilor de joc, asumarea

responsabilitatilor si manifestarea unui comportament moral-civic;

21



<<Revista Eduacatie Deschisa / Nr. 3/2026>>

» Utilizarea responsabila a dispozitivelor digitale, scanarea codurilor QR si accesarea

resurselor digitale in scop educational.
V. Licenta si drepturi
© Simona Roxana Coman, 2026
Licenta: CC BY-SA 4.0

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Resursa didactica Misiunea Exploratorilor Digitali (Misiunea QR), precum si
materialele elaborate de autor (fise de lucru, coduri QR, provocari, materiale grafice si elemente
metodice) pot fi utilizate, distribuite si adaptate cu mentionarea autorului si cu pastrarea
aceleiasi licente pentru lucrdrile derivate. Materialele preluate din alte surse sunt utilizate cu
respectarea legislatiei privind drepturile de autor si sunt mentionate corespunzator, acolo unde

este cazul.
VI. Recomandairi si observatii
Sugestii metodice

Jocul poate fi utilizat ca activitate de consolidare, recapitulare sau evaluare formativa a
continuturilor studiate. Se recomanda organizarea elevilor in echipe eterogene, pentru a stimula
colaborarea si implicarea tuturor participantilor. Profesorul poate adapta numarul provocdrilor,
gradul de dificultate si timpul de rezolvare in functie de particularitdtile colectivului de elevi si
de obiectivele urmarite. De asemenea, codurile QR pot conduce cétre texte, imagini, materiale

audio, videoclipuri sau aplicatii interactive, in functie de resursele disponibile.
Adaptare pentru nevoi diverse

Jocul permite diferentierea sarcinilor in functie de nivelul de pregétire al elevilor. Pentru
elevii cu cerinte educationale speciale sau cu dificultati de invatare, provocdrile pot fi
simplificate, timpul de lucru poate fi extins, iar sprijinul colegilor sau al profesorului poate fi
oferit ori de céte ori este necesar. Pentru elevii cu performante ridicate pot fi introduse provocari

suplimentare, sarcini de argumentare sau activitati cu un grad mai mare de complexitate.
Extensii posibile

Jocul poate fi adaptat pentru toate disciplinele din Invatdmantul primar si utilizat n

activitati interdisciplinare, concursuri scolare, programele ,,Scoala Altfel” si ,,Saptdmana
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Verde”, precum si in activitati extracurriculare. De asemenea, traseul poate fi organizat in clasa,
in curtea scolii, In biblioteca scolii sau 1n alte spatii educationale si poate integra alte aplicatii

digitale, precum Kahoot!, Wordwall, LearningApps sau Genially.
Observatii ale autorului

Misiunea Exploratorilor Digitali (Misiunea QR) valorifica jocurile de explorare
specifice copilariei si demonstreaza ca tehnologia digitald poate fi utilizata ca instrument de
invatare activa si colaborativa. Prin imbinarea miscarii, cooperarii si utilizdrii codurilor QR,
jocul stimuleaza motivatia pentru invatare, dezvoltd competentele digitale si sociale ale elevilor
si transforma activitatea didactica intr-o experientd atractiva si semnificativa. Activitatea poate

fi adaptata cu usurinta la diferite contexte educationale si la nevoile fiecarui colectiv de elevi.
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ELASTICUL

I. Date generale

Numele jocului: ELASTICUL

Autor: Profesor Orban luliu

Institutia: Liceul Teoretic Nicolae Jiga Tinca, judetul Bihor

Disciplina / Domeniul de activitate: Joc si Miscare

Clasa / Nivelul de varsta: a II-a /9 ani

Tipul resursei: joc traditional adaptat

Format: joc in aer liber

IL. incadrare didactici

Competente specifice vizate:

Participarea la jocuri motrice cu reguli simple
Dezvoltarea coordonarii si a controlului corporal
Orientare 1n spatiu si adaptarea miscarilor
Respectarea regulilor si a rolurilor in joc

Cooperare 1n activitati de grup

Obiective / rezultate ale invatarii

Copilul executa sarituri peste elastic la diferite inaltimi.
Copilul isi coordoneaza miscarile cu precizie si control.
Copilul isi mentine echilibrul in timpul deplasarii si sariturii.

Copilul respecta regulile jocului si succesiunea la rand.

Copilul isi adapteaza miscarile in functie de dificultatea sarcinii.

Copilul participa activ la jocuri de grup fara conflicte.

Copilul reactioneaza rapid la schimbarea nivelului de joc.

Concepte-cheie

Coordonare motrica

24



<<Revista Eduacatie Deschisa / Nr. 3/2026>>

o Echilibru corporal
o Saritura

e Orientare in spatiu
e Ritm al miscarii

e Reguli de joc

o Fair play

e Cooperare

e Atentie

o Reactie rapida
Durata estimata
0-30 de minute pentru o activitate scurtd in clasa sau sala.
40-50 de minute pentru o lectie completa cu Incélzire, joc si revenire la calm.

Nivel de dificultate: mediu

II1. Descrierea jocului

Scurta descriere a jocului

- Jocul Elastic este un joc motric de grup in care doi copii tin un elastic intins intre picioare,
iar un al treilea copil sare peste el dupa reguli stabilite. Elasticul este ridicat treptat, crescand
dificultatea. Jocul se desfasoara in mai multe niveluri, cu sdrituri simple si combinatii de pasi.
- Copiii se rotesc pe rand. Cel care greseste sau atinge elasticul 1si pierde randul. Jocul

dezvolta coordonarea, echilibrul si atentia.

Scopul jocului
e Scopul jocului este dezvoltarea capacitatilor motrice de baza prin miscari coordonate

si controlate, intr-o activitate de grup cu reguli simple.

Reguli si instructiuni de desfasurare

Se formeaza grupuri de cate 3 sau mai multi copii.
» Doi copii tin elasticul intins Intre picioare.
o Elasticul se asaza initial la nivelul gleznelor.

o Un copil executd sarituri si pasi stabiliti peste elastic.
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e Jocul continud pe rand, fiecare copil avand aceeasi sansa de participare.

e Daca un copil atinge elasticul sau greseste miscarea, pierde randul.

e Dupa finalizarea unui nivel, elasticul se ridica la genunchi, apoi la coapse.
o Cagtiga copilul care reuseste sa execute corect cele mai multe niveluri.

o Copiii respecta regulile, colegii si ordinea participarii.

Mod de utilizare: pe grupe

Resurse necesare
» Elastic lung si rezistent pentru joc.
o Spatiu liber si sigur pentru miscare, sala de sport sau curtea scolii.
« Inciltaminte sport confortabila.
e Conuri sau marcaje pentru delimitarea spatiului, optional.

e Muzica pentru ritm si coordonare, optional.

IV. Elemente complementare
Elemente agregate / surse utilizate

- Jocuri traditionale pentru copii.

- Metode s1 activitati specifice disciplinei Joc si miscare.

- Experiente practice din activitati recreative scolare.

- Manuale si auxiliare didactice pentru invatdmant primar.

- Activitati motrice de dezvoltare a coordonarii si echilibrului.

Cuvinte-cheie: - Jocul Elastic, Joc traditional, Joc si miscare, Coordonare motrica,
Echilibru, Sarituri, Miscare, Cooperare, Reguli de joc, Activitate recreativa

Dezvoltare motricd, Atentie, Ritm, Fair play

V. Licenta si drepturi
VI. Recomandari si observatii
Sugestii metodice

Profesorul explica si demonstreaza fiecare nivel inainte de inceperea jocului.
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Se incepe cu exercitii simple si inaltime redusa a elasticului.

Se adapteaza dificultatea in functie de varsta si nivelul copiilor.

Se incurajeaza participarea tuturor copiilor si cooperarea in echipa.
Se acorda feedback imediat pentru corectarea miscarilor.

Se respecta pauze scurte pentru evitarea oboselii.

Se verifica siguranta spatiului Tnainte de desfasurarea activitatii.

Se pot introduce variante pe ritm muzical pentru cresterea motivatiei.

Extensii posibile
Introducerea jocului pe ritm muzical.
Crearea unor trasee cu mai multe obstacole motrice.
Realizarea unor concursuri pe echipe.
Combinarea sariturilor cu exercitii de numarare sau memorare.
Adaptarea jocului pentru activitati in aer liber sau in sala.
Cresterea graduala a nivelului de dificultate prin noi combinatii de pasi.
Integrarea jocului in activitati tematice sau ateliere recreative.

Organizarea unui mini campionat intre grupe sau clase.
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Géo en francais

Jeu didactique

I. DATE GENERALE

Numele jocului
Autor
Institutia
Disciplina

Nivelul de varsta

Tipul resursei

Format

Jocul se incadreaza la

sectiunea ghidului

Géo en frangais

prof. dr. SORESCU ADELINA-ELENA

Scoala Gimnaziala Regele Mihai I, sector 6, Bucuresti
Limba franceza

14-15 ani

Joc interdisciplinar

Joc 1n clasa

Sectiunea I — Jocuri traditionale adaptate pentru activitati educationale

II. INCADRARE DIDACTICA

Competente specifice

vizate

Obiective/rezultate

ale invatarii

Concepte-cheie
Durata estimata

Nivel de dificultate

- intelegerea continutului unui video in limba franceza;

- participarea la un joc de rol in limba franceza.

- prezentarea succinta a ideilor expuse in videoclip;
- explorarea unor aspecte geografice specifice;
-simularea unui dialog pe tema data.

rezumat, joc, dialog, Padlet
50 de minute

mediu

III. DESCRIEREA JOCULUI

Scurtd descriere a
jocului

Hidrobiolog si fotograf subacvatic, Anne-Cécile Monnier pleacd in
cdutarea ouassous, misterioasele creveti din raurile Guadelupei. Acesti
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crustacei de apd dulce, remarcabili prin agilitatea lor in cascade, fi
fascineaza pe cercetatori.

Scop: identificarea, cu usurintd, a unor idei principale despre videoclipul
propus, captarea atentiei si retinerea mai rapidd a unor elemente de lexic,
simularea unui dialog prin reutilizarea informatiilor aflate in videoclip.

Reguli si instructiuni de desfasurare:

- prezentarea videoclipului propus;

- elevii asculta continutul videoclipului, fiind asezati cu spatele la ecran;
- elevii noteaza idei intr-un Padlet;

- toata clasa vede videoclipul, se vizualizeaza Padlet-ul si castiga elevul al
carui rezumat este cel mai apropiat de continutul prezentat.

Mod de utilizare: la clasa, colectiv, in binom.

Resurse necesare: tabla smart, telefoane, coli, pixuri,

IV. ELEMENTE COMPLEMENTARE

Elemente
agregate/surse

utilizate

Cuvinte-cheie

Interdisciplinaritate

Programa scolara pentru disciplina LIMBA MODERNA 2, Clasele a V-a
— a VIlII-a, Anexa nr. 2 la Ordinul ministrului educatiei nationale nr.
3393/28.02.2017

Balu Groza, Doina, Vocabulaire, activités thématiques, Bucuresti :
Booklet, 2013

Petty, Geoff, Profesorul azi — metode moderne de predare, Bucuresti:
Atelier Didactic, 2007

Au fil de I’eau
Guadeloupe [’archipel des Ouassou

https://www.tvSmondeplus.com/ro/documentaires/evasion/au-fil-de-1-
eau-la-guadeloupe-l-archipel-des-ouassous/play

Padlet

interdisciplinar, franceza, joc

Posibilitatea de valorificare in realizarea unui proiect la o alta disciplina,.
De exemplu, dupa ce informatiile sunt traduse in limba romana, elevii pot
realiza un referat sau prezentari pentru ora de geografie.

V. LICENTA SI DREPTURI

Video disponibil pentru pubic pe www.tvSmondeplus.com :
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Au fil de I’eau

Guadeloupe [’archipel des Ouassou

https://www.tvSmondeplus.com/ro/documentaires/evasion/au-fil-de-1-eau-la-guadeloupe-1-

archipel-des-ouassous/play

VI. RECOMANDARI SI OBSERVATII

Sugestii metodice

Adaptare pentru

nevoi diverse

Extensii posibile

Observatii

autorului

ale

Activitatea presupune lucrul cu colectivul de elevi sau in binom (pentru
dialogul pe baza informatiilor din video).

Vocabularul specific si tematic ce vizeaza spatiul geografic al Guadelupei
este adaptat contextului comunicativ astfel Incat elevii sa integreze
termenii Intr-un dialog propriu.

Metode de evaluare: observarea sistematica, Intrebari scurte, interactiune
creativa.

Resursa este utild pentru a dezvolta competenta de intelegere a unui mesaj
transmis oral si de exprimare orald, capacitatea de a selecta informatii si
de a le reutiliza eficient.

Joc captivant posibil prin valorificarea tehnologiei la ora de limba
franceza.

Jocul poate fi adaptat si unui context de Invatare online.

Valorificarea unor elemente extralingvistice (culturale si cognitive).
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FISA DESCRIPTIVA A JOCULUI

”"TARA, TARA VREM CUNOSTINTE!”

I. Date generale

Numele jocului: ’Tara, tard, vrem cunostinte!”
Autor: Profesor pentru educatie timpurie: CSOKMAI IOANA MIHAELA
Institutia: G.P.P. NR.1 MARGHITA

Disciplina / Domeniul de activitate: Limba si comunicare/ Om si societate/ Activitati
integrate

Clasa / Nivelul de varsta: Grupa mare ( 5-6 ani)

Tipul resursei: (joc traditional adaptat / joc didactic / joc digital / joc interdisciplinar / joc
pentru incluziune / alt tip)

Format: joc traditional adaptat

Jocul se incadreaza la sectiunea ghidului:

Sectiunea I — Jocuri traditionale adaptate pentru activitati educationale
II. incadrare didactici

Competente specifice vizate

e Dezvoltarea vocabularului activ;
o Exersarea exprimadrii orale;
o Identificarea si denumirea unor obiecte, animale, plante, culori, numere;

e -Dezvoltarea atentiei si a cooperarii.

Obiective / rezultate ale invatarii

e Saraspunda corect la cerintele formulate;
o Saidentifice si s numeascd elemente din categoria indicata;
o Sa colaboreze cu membrii echipei;

e Sa participe activ si respectand regulile jocului.

Concepte-cheie: vocabular, comunicare, cooperare, atentie, clasificare.
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Durata estimata: 15-20 minute

Nivel de dificultate: mediu
II1. Descrierea jocului
Scurtd descriere a jocului

”Tard, tard, vrem cunostinte!” este o adaptare educationald a jocului traditional ,,Tara, tara,
vrem ostasi!”, prin care copiii 1si consolideaza cunostintele si vocabularul prin miscare si
interactiune.

Scopul jocului

Dezvoltarea competentelor de comunicare si consolidarea cunostintelor dobandite printr-o

activitate ludica si interactiva.

Reguli si instructiuni de desfasurare

Copiii se Impart in doud echipe si se asaza fata in fata, tinandu-se de maini.
Prima echipa spune: ,, Tara, tara, vrem cunostinte!”

A doua echipa raspunde: ,,Ce cunostinte doriti?”

Prima echipa formuleaza o cerinta, de exemplu:

,,Vrem un animal care incepe cu litera M!”

”Spune numele unui personaj dintr-o poveste invatata!”

,,Vrem o culoare!”

,»Vrem un fruct de toamna/ primavara!”

”Care este vecinul mai mare al lui 5?7

”Numeste un obiect din sala de grupa!”

”Numeste o floare de primdvara/toamna!”

”Spune o regula din grupa!”

Echipa adversd desemneaza un copil care trebuie sa ofere raspunsul corect.

Daca raspunsul este corect, echipa primeste un punct.

Jocul continud prin alternarea rolurilor intre echipe.
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Mod de utilizare: 1a clasa / pe grupe / in activitati extracurriculare
Resurse necesare: Spatiu suficient pentru desfasurarea jocului; optional, cartonase cu

imagini, litere sau categorii tematice.
IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativi

: <« mrirs, o vy
VREM CUNOSTINTE®

4

( CUNOASTEREA
MEDIULUI

a0 .
| (%’ o, . MATEMATICA ~
v u 3 \
Sl

Elemente agregate / surse utilizate: Adaptare dupa jocul traditional romanesc ,,Tara, tara,
vrem ostasi!”

Cuvinte-cheie: joc traditional adaptat, invatare prin joc, vocabular, comunicare, cooperare,
atentie, cunostinte, educatie timpurie.

Interdisciplinaritate: Comunicare in limba romana, Activitati matematice, Cunoasterea

mediului, Dezvoltare personala.
V. Licenta si drepturi

© Csokmai Ioana, 2026
Licenta: CC BY-SA 4.0

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

VI. Recomandari si observatii
Sugestii metodice

e Jocul se desfasoara intr-un climat pozitiv si stimulativ.

o Cerintele sunt adaptate nivelului de varsta si temei abordate.

e Se recomandd alternarea Iintrebarilor din diferite domenii (limbaj, matematica,
cunoasterea mediului).

o Educatoarea ofera feedback pozitiv si Incurajeaza participarea tuturor copiilor
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Adaptare pentru nevoi diverse

e Copiii cu dificultati de comunicare pot raspunde prin indicarea unor imagini sau
cartonase.

e Sarcinile pot avea niveluri diferite de dificultate.

e Se poate lucra in perechi sau in echipe pentru sprijin reciproc.

o Se utilizeaza suport vizual pentru facilitarea intelegerii cerintelor.

Extensii posibile
e Integrarea jocului 1n cadrul diferitelor teme anuale de studiu.
o Utilizarea unor cartonase cu imagini, litere sau cifre.
e Transformarea jocului intr-o varianta digitala (Canva, Wordwall, Genially).

e Introducerea unor provocari interdisciplinare si ghicitori.

Observatii ale autorului
e Jocul contribuie la dezvoltarea vocabularului, a gandirii logice si a spiritului de echipa.
Adaptarea educationald a jocului traditional stimuleaza participarea activa a copiilor si

transforma procesul de Invatare intr-o experienta placutad si motivanta.
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,VANATOAREA FORMELOR SI NUMERELOR”

I. Date generale

Numele jocului: Vanatoarea Formelor si Numerelor

Autor: Profesor POPESCU DANA-MARIA

Institutia: SCOALA GIMNAZIALA NR. 24, BUCURESTI, SECTOR 2

Disciplina / Domeniul de activitate: Matematica si Explorarea Mediului
Clasa / Nivelul de varsta: Clasa pregatitoare (5—7 ani)
Tipul resursei: Joc didactic interdisciplinar

Format: Joc 1n clasa si in aer liber

II. incadrare didactici

Competente specifice vizate:

* Recunoasterea si utilizarea numerelor in contexte familiare.

» Compararea si ordonarea unor obiecte dupa criterii date.

* Identificarea si denumirea formelor geometrice plane intalnite Tn mediul apropiat.

* Observarea si explorarea elementelor din mediul inconjurator.

Obiective / rezultate ale invatarii:

« identificarea si numirea numerelor de la 0 la 10;

* recunoasterea formelor geometrice simple;

» numararea obiectelor din mediul apropiat;

* colaborarea cu colegii pentru rezolvarea sarcinilor;

» realizarea de asocieri intre forme, numere si obiecte reale.

Concepte-cheie:

numar, multime, numarare, forma geometrica, observare, clasificare, orientare in spatiu

Durata estimata: 30—40 minute

Nivel de dificultate: Scazut
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I11. Descrierea jocului
Scurta descriere a jocului: Elevii participd la o ,,vanatoare de comori” in care cauta cartonase

ascunse cu numere si forme geometrice.

Scopul jocului:

Consolidarea notiunilor matematice de baza prin explorarea mediului si invétarea prin joc.

Reguli si instructiuni de desfasurare:

1. Profesorul ascunde cartonasele.

2. Elevii cauta cartonasele individual sau pe echipe.
3. Dupa gasire, rezolva provocarea asociata.

4. Raspunsurile corecte aduc puncte.

5. Castiga echipa cu cele mai multe puncte.

Mod de utilizare:

* la clasa;

* individual,

° pe grupe;

* in activitati extracurriculare;

* in activitati remediale.

Resurse necesare: cartonase cu numere si forme geometrice, fisd de punctaj, obiecte din

mediul clasei.

IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa, daca este cazul.

Elemente agregate / surse utilizate:

* Programa scolara pentru disciplina Matematica si Explorarea Mediului.

» Materiale didactice create de autor.

Cuvinte-cheie: joc didactic, matematica, explorarea mediului, numarare, forme geometrice,

clasa pregatitoare
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Interdisciplinaritate:
* Comunicare in limba roméana
* Dezvoltare personala

* Arte vizuale si abilitati practice

V. Recomandari si observatii

Sugestii metodice:

Se recomanda utilizarea jocului dupa introducerea numerelor si a formelor geometrice.
Adaptare pentru nevoi diverse:

Pot fi utilizate imagini-suport si sarcini diferentiate.

Extensii posibile:

Introducerea operatiilor simple de adunare si scadere.

Observatii ale autorului:

Jocul stimuleaza participarea activa si invatarea prin explorare.
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BABA OARBA

I. Date generale

Numele jocului: Baba Oarba

Autor: Prof. Drugiau Georgeta

Institutia: Scoala Gimnaziala ,,Alexandru Vechiu” Zavoaia
Functia: Profesor pentru educatie timpurie — G.P.N. Zavoaia
Grupa: Mica — Nivel I

Tipul resursei: Joc traditional adaptat

Format: Joc in aer liber / joc desfasurat in sala de grupa

IL. incadrare didactica

Tipul activitatii: Joc de miscare cu reguli, destinat dezvoltarii orientarii spatiale, atentiei

auditive si socializarii copiilor din grupa mica.

Competente specifice vizate

o Utilizarea coordonatd a miscarilor corpului in diferite situatii de joc;
e Orientarea In spatiu utilizand repere auditive;

e Respectarea regulilor jocului si a normelor de siguranta;

e Dezvoltarea atentiei si a capacitatii de concentrare;

o Interactiunea pozitiva cu ceilalti copii.

Obiective urmarite

La finalul activitdtii, copiii vor fi capabili:

e sarespecte regulile jocului;
o sd se orienteze in spatiu folosindu-si auzul;

e sdisi coordoneze miscdrile in timpul deplasarii;

sd coopereze si sa participe activ la activitate.

Concept-cheie: Orientarea 1n spatiu si dezvoltarea atentiei auditive prin joc de miscare.
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Durata estimata: 3—5 minute
Nivel de dificultate: Mediu
I11. Descrierea jocului
Scurta descriere

»Baba Oarbd” este un joc traditional de miscare, foarte indragit de copii. Un participant este
legat la ochi cu o esarfa si incearcd sa 1i gdseasca si sd i atinga pe ceilalti copii, orientandu-se

dupa sunetele produse de un clopotel, un fluier sau dupa vocile colegilor.

Jocul este atractiv si educativ, contribuind la dezvoltarea atentiei auditive, a orientarii spatiale

si a spiritului de cooperare.
Scopul jocului

Dezvoltarea capacitétii de orientare in spatiu prin utilizarea analizatorului auditiv, stimularea

atentiei si consolidarea relatiilor de cooperare dintre copii.
Reguli si instructiuni de desfasurare

Educatoarea explicd regulile jocului si realizeaza o demonstratie printr-un joc de proba. Inainte
de inceperea activitdtii, se stabileste si se delimiteaza clar spatiul de joc. Copiii sunt incurajati

sd se deplaseze cu atentie pentru a evita eventualele accidente.

Pe rand sau la solicitarea lor, copiii pot purta esarfa ori pot avea rolul de a produce semnale

sonore cu ajutorul clopotelului.

Pe parcursul si la finalul jocului, educatoarea ofera feedback pozitiv, incurajand si apreciind

atat reusita, cat si implicarea fiecarui participant.
Mod de utilizare

Jocul poate fi organizat atat in interior, cat si in exterior, intr-un spatiu sigur si delimitat. Durata
recomandata este de 3—5 minute, iar orientarea copilului legat la ochi se realizeaza prin semnale

sonore simple: batai din palme, clopotel, fluier sau strigarea numelui.
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Educatoarea supravegheaza permanent desfasurarea activitatii si respectarea regulilor de
siguranta.

Jocul poate fi valorificat si in cadrul activitatilor extracurriculare sau remediale.

Resurse

Resurse umane:

e educatoarea;

e copiii participanti.
Resurse materiale:

o esarfa sau material textil pentru acoperirea ochilor;
e clopotel sau fluier;

e spatiu de joc sigur si delimitat.
Resurse organizationale:

e organizarea copiilor in cerc sau dispersati intr-un spatiu delimitat;
e supravegherea permanenta a activitatii;

e respectarea normelor de siguranta.
IV. Elemente complementare
Imagini reprezentative
(Se vor insera fotografii sau ilustratii relevante pentru desfasurarea jocului.)
Cuvinte-cheie
orientare in spatiu, atentie auditiva, joc traditional, socializare, cooperare, miscare
Interdisciplinaritate

Jocul ,,Baba Oarba” poate fi integrat in mai multe domenii experientiale din cadrul activitatilor

de gradinita:
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e Domeniul Psihomotric — dezvoltarea coordonarii miscarilor, a echilibrului si a
orientarii in spatiu;

e Domeniul Limba si Comunicare — recunoasterea si identificarea vocilor colegilor,
dezvoltarea comunicarii verbale;

o Domeniul Om si Societate — respectarea regulilor, cooperarea si interactiunea pozitiva
in grup;

o Domeniul Stiinte — dezvoltarea perceptiei senzoriale, in special a auzului si a orientarii
dupa repere sonore;

o Domeniul Estetic si Creativ — utilizarea sunetelor, ritmului si a cantecelor pentru

dinamizarea activitatii.

Prin adaptarea sa la particularitatile de varsta ale copiilor, jocul devine accesibil, educativ si

sigur pentru utilizarea in activitatile din gradinita.

V. Recomandari si observatii

Sugestii metodice

Educatoarea supravegheaza permanent activitatea, adapteazd gradul de dificultate la

particularitatile grupei si stimuleaza participarea activa a tuturor copiilor.

Este necesar ca jocul sd se desfasoare Intr-un spatiu sigur, clar delimitat, iar regulile sa fie

explicate si demonstrate inainte de inceperea activitatii.

Adaptare pentru nevoi diverse

Activitatea poate fi adaptata prin:

o modificarea dimensiunii spatiului de joc;
 utilizarea unor repere sonore suplimentare;
o simplificarea regulilor;

o oferirea de sprijin individualizat;

eqge v,

Extensii posibile

Jocul poate fi continuat prin:
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o activitdti de recunoastere a vocilor si a surselor sonore;
o utilizarea instrumentelor muzicale;
e organizarea activitatilor in aer liber;

e integrarea unor exercitii pentru dezvoltarea limbajului si a orientdrii spatiale.

Observatiile autorului

Jocul favorizeaza dezvoltarea motricd, cognitiva si socio-emotionala a copiilor. Pentru eficienta
activitatii, este necesara adaptarea permanenta a sarcinilor de lucru si respectarea masurilor de
sigurantd, astfel incat toti copiii sd participe activ si sa beneficieze de experiente pozitive de

invatare.
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TARA, TARA, VREM OSTASI!
I. Date generale

e Numele jocului: Tara, tard, vrem ostasi! (Varianta Cooperantd)

o Autor: Profesor invatamant primar: Iencian Eugenia

o Institutia: Scoala Gimnaziald Maritei

o Disciplina / Domeniul de activitate: Educatie fizica si sport / Dezvoltare personala
e Clasa/ Nivelul de varsta: Clasa a [V-a (9-10 ani)

o Tipul resursei: Joc traditional adaptat / Joc pentru incluziune

o Format: Joc in aer liber / Joc in curtea scolii sau in sala de sport

IL. incadrare didactici

o Competente specifice vizate:
o Dezvoltarea calitatilor motrice (viteza de deplasare, forta de prindere, agilitate).
o Manifestarea spiritului de echipa si a fair-play-ului in jocurile dinamice.
o Integrarea si acceptarea tuturor colegilor in grup, indiferent de abilitétile lor
fizice.
e Obiective / rezultate ale invatarii:
o Saexecute alergarea de viteza pe distante scurte in conditii de siguranta.
o Sa colaboreze strans cu colegii de linie (tindndu-se de maini) pentru a opri
,»ostasul” echipei adverse.
o Saexprime solidaritate fatd de colegul ales, incurajandu-1 pe parcursul alergarii.
o Concepte-cheie: Lucru in echipd, rezistenta, strategie, incluziune, traditie.
e Durata estimata: 20 - 30 de minute
o Nivel de dificultate: Scazut (regulile de baza sunt foarte accesibile)

I11. Descrierea jocului

e Scurta descriere a jocului: Este o adaptare a jocului clasic din copildrie. Doud echipe
asezate In linii paralele se confruntd strignd un dialog traditional. Un elev dintr-o
echipa aleargi spre linia adversa incercand si o stripungi. in varianta adaptati, accentul
se mutd de pe eliminarea individuala pe integrarea si sprijinirea fiecarui participant.

e Scopul jocului: Consolidarea coeziunii colectivului de elevi prin miscare, strategii
simple de echipa si reducerea sentimentului de excludere care aparea deseori in varianta
originald a jocului.

o Reguli si instructiuni de desfasurare:

1. Colectivul se imparte in doud echipe egale (Echipa A si Echipa B), asezate pe
douad randuri, fata in fata, la o distantd de aproximativ 10-15 metri. Elevii din
fiecare echipa se tin strans de maini.

2. Jocul incepe cu dialogul:
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= Echipa A: ,, Tara, tara, vrem ostasi!”

= Echipa B: ,, Pe cine?”

= Echipa A numeste un ostas din Echipa B (ex: ,, Pe Andrei!”).

3. Andrei (ostasul ales) aleargd spre linia Echipei A si incearca sa rupa legatura
dintre oricare doi jucatori.

4. Adaptarea moderna:

» Daca Andrei reuseste sd rupd randul, el se intoarce la echipa lui (B) si
are dreptul sd ia cu el in echipd pe unul dintre cei doi copii a caror
legatura a fost rupta.

* Dacd Andrei nu reuseste sa rupa randul, el NU mai devine ,,prizonier”
de unul singur (fapt ce genera frustrare in trecut). In schimb, el rimane
in Echipa A, 1nsa ceilalti membri ai Echipei A au obligatia sa 1l integreze
imediat la mijlocul lantului lor si sa ii ofere un ,,high-five” (bataie de
palma) de bun venit.

5. Jocul continud alternativ pana cand toti elevii au avut sansa sa alerge cel putin o
datd. Castigad echipa care adund mai multi ,,0stasi” sau cea care demonstreaza
cele mai puternice legaturi de maini.

e Mod de utilizare: La clasa (in cadrul orelor de sport), in activititi extracurriculare
(Saptamana Altfel / Saptamana Verde) sau in pauzele lungi.

o Resurse necesare: Spatiu deschis, plan si sigur (teren de sport, curte asfaltata sau iarba).
Nu necesitd materiale speciale. optional: veste colorate pentru diferentierea echipelor.

IV. Elemente complementare

o Imagine reprezentativa:

o [Elemente agregate / surse utilizate: Folclorul copiilor roméani (joc traditional transmis
generational), adaptat metodologic pentru cerintele actuale de management al clasei
bazat pe empatie.

o Cuvinte-cheie: Joc traditional, ostasi, alergare, coeziune, lant uman.

o Interdisciplinaritate: Consolidarea dialogului reflex (Limba si literatura romand) si
strategii de pozitionare in spatiu (Educatie fizica).
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V. Licenta si drepturi
© Iencian Eugenia, 2026
Licenta: CC BY-SA 4.0

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

VI. Recomandari si observatii

o Sugestii metodice: Profesorul trebuie sd monitorizeze intensitatea jocului pentru a evita
accidentarile (sa nu se permitd smucituri violente sau piedici). De asemenea, se va
recomanda ca echipele sd schimbe criteriile de strigare: in loc sa fie strigati mereu
aceiasi copii mai rapizi, se introduce regula ca ,, nimeni nu poate fi strigat a doua oara
pana cand nu au alergat toti membrii echipei”.

o Adaptare pentru nevoi diverse: Pentru copiii cu mobilitate redusa sau cu deficiente
de vedere/auz, distanta dintre linii poate fi micsoratd. De asemenea, un copil cu
dificultati motorii poate alerga insotit (de mand) de un ,,cadpitan” de echipa, forta
impactului fiind preluata simbolic.

o Extensii posibile: Dupa terminarea jocului, se poate organiza o scurtd sesiune de
reflectie (debriefing) in care elevii s raspunda la intrebari precum: ,, Cum te-ai simtit
cand echipa ta a fost unita?” sau ,,Cum te-ai simtit cand ai fost primit in cealalta
echipa?”.

e Observatii ale autorului: Prin eliminarea regulii punitive (unde cel care pierdea se
simtea exclus sau ,,prizonier”), dinamica clasei s-a imbunatatit vizibil. Copiii din clasa
a I'V-a inteleg mult mai bine conceptul de fair-play atunci cind jocul pune accent pe
numarul de prieteni castigati, nu pe invinsi.
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STAFETA MATEMATICIENILOR DIGITALI

I. Date generale
Numele jocului: Stafeta Matematicienilor Digitali

Autor: Profesor pentru invatdmant primar Ivascu Angelica

Institutia: Scoala Gimnaziala ,,Serban Cioculescu” Gaesti
Disciplina / Domeniul de activitate: Activitate interdisciplinara
Clasa / Nivelul de varsta: Clasele a I[1I-a —a [V-a (9-11 ani)
Tipul resursei: Joc traditional adaptat

Format: Joc in aer liber sau in clasa

II. incadrare didactici
Competente specifice vizate:
e Limba si literatura romana

2.4. Initierea si mentinerea unei interactiuni in vederea rezolvarii de probleme individuale sau

de grup.

o Matematica
5.1. Utilizarea unor strategii de rezolvare a problemelor in situatii familiare.
5.2. Rezolvarea de probleme care presupun una sau mai multe operatii.

e Educatie civica

3.1. Rezolvarea unor sarcini de lucru in cadrul unui grup, prin asumarea unor roluri si

respectarea regulilor de cooperare.
Obiective / rezultate ale invatarii:

2.4.1. - sa comunice cu membrii echipei pentru identificarea si rezolvarea provocarilor din
cadrul jocului; obiectivul se considera realizat daca fiecare elev participa activ la discutiile din

cadrul echipei;
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5.1.1. — sd rezolve corect sarcini matematice variate utilizand strategii adecvate de calcul si
rationament logic; obiectivul se considera realizat daca fiecare elev rezolva corect minimum

80% dintre exercitiile propuse;

5.2.1. — sa aplice operatiile matematice in rezolvarea problemelor practice; obiectivul se
considera realizat dacd elevul identifica si utilizeaza corect operatiile necesare in minimum 80

% situatii-problema;

3.1.1. - sd coopereze cu membrii echipei, respectand regulile jocului si rolul asumat; obiectivul
se considera realizat dacd fiecare elev respecta regulile de colaborare si contribuie la

indeplinirea sarcinilor echipei pe Intreaga durata a activitatii.

Concepte-cheie: cooperare, strategie, logica matematica, stafeta, calcul, competente digitale,

rezolvare de probleme, colaborare
Durata estimata: 45 minute
Nivel de dificultate: Mediu

I11. Descrierea jocului

Scurtd descriere a jocului:

Stafeta Matematicienilor Digitali este un joc didactic inspirat din jocul traditional de
stafetd, adaptat contextului educational actual prin integrarea tehnologiei digitale. Activitatea
combind miscarea, competitia si rezolvarea de sarcini matematice interactive, oferind elevilor

oportunitatea de a Invata intr-un mod activ s1 motivant.

Jocul este conceput pentru elevii claselor a IlI-a si a IV-a si urmareste dezvoltarea
competentelor matematice, a spiritului de echipa si a utilizarii responsabile a tehnologiei.
Sarcinile sunt accesate prin coduri QR sau platforme interactive digitale (Kahoot, Wordwall,

LearningApps), fiecare provocare fiind adaptata continuturilor studiate la clasa.

Prin caracterul sdu dinamic, jocul stimuleaza viteza de reactie, gandirea logicd si
cooperarea intre elevi. Integrarea tehnologiei transforma activitatea intr-o experienta atractiva,

in care matematica devine accesibila si placuta.
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Reguli si instructiuni de desfasurare

] ]

1. Profesorul imparte clasa in 6 echipe, fiecare echipa fiind formata din 3—4 elevi.
Fiecare echipd primeste un dispozitiv digital (tableta sau telefon) si pozitia de start.

La semnalul profesorului, primul elev din echipa porneste in stafetd catre punctul de lucru.

> Db

Elevul scaneazda codul QR sau acceseaza provocarea digitald si rezolva exercitiul
matematic.

Dupa validarea raspunsului corect, elevul revine la echipa si preda stafeta urmatorului coleg.
Fiecare membru al echipei trebuie sa participe la minimum o provocare.

Timpul de rezolvare pentru fiecare sarcind este de 2 minute.

® =N oW

Castiga echipa care acumuleaza cel mai mare punctaj si finalizeaza traseul complet.

Mod de utilizare: Jocul poate fi utilizat in activitati de consolidare, recapitulare sau evaluare
formativd, in cadrul orelor de matematica, joc si miscare, al programului ,,Scoala Altfel” sau

al activitdtilor extracurriculare.

Resurse necesare: telefoane mobile / tablete (minimum un dispozitiv pentru fiecare echipa)
coduri QR generate si imprimate, aplicatie de scanare QR, platforme digitale (Kahoot,
Wordwall, LearningApps), fise de lucru, cronometru digital, markere / materiale consumabile,

diplome sau recompense simbolice, tabla / flipchart pentru centralizarea punctajului.

IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa, daca este cazul

e bLauuss®
PUNCTAJ ECHIPE : e
JbL e e | = oot
Echipa 1~ 25P \ | b

Echipa 5 — 26
Echipa 6 = 24P

DIPLOMA
MATEMATICIENI DIGITALI

Seacordaechipsi

sertr perseverenis, colaborrs o,
5 renitate exceiente!

b o
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Elemente agregate / surse utilizate:

e Programa scolara pentru Invatamantul primar (clasele III-1V);

e Manuale scolare de matematica;

e Resurse educationale digitale (Kahoot, Wordwall, LearningApps, Canva, QR Code
Generator);

o Fise de lucru elaborate de autor.

Cuvinte-cheie: jocurile copildriei, joc traditional adaptat, stafetd, matematica, coduri QR,

competente digitale, colaborare, gandire logica, clasa a I1l-a, clasa a [V-a
Interdisciplinaritate:

» Limba si literatura romana — intelegerea cerintelor si formularea strategiilor de
rezolvare;

» Matematica — efectuarea calculelor si rezolvarea problemelor;

» Educatie civica — cooperarea in cadrul echipei, respectarea regulilor de joc, asumarea

responsabilitatilor si manifestarea unui comportament moral-civic;

» Competente digitale — utilizarea responsabilda a aplicatiilor educationale si a

dispozitivelor digitale
V. Licenta si drepturi
© Ivascu Angelica, 2026
Licenta: CC BY-SA 4.0

Creative Commons BY-SA 4.0

Resursa didactica Stafeta Matematicienilor Digitali, precum si materialele elaborate de autor
(fise de lucru, coduri QR, sarcini digitale si materiale grafice), pot fi utilizate, distribuite si

adaptate cu mentionarea autorului si cu pastrarea aceleiasi licente pentru lucrarile derivate.
VI. Recomandairi si observatii

Jocul poate fi adaptat in functie de nivelul clasei si de continuturile studiate. Profesorul
poate modifica numarul sarcinilor, gradul de dificultate si durata de lucru. Se recomanda

organizarea elevilor in echipe eterogene pentru a stimula colaborarea si sprijinul reciproc.

49


https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/?utm_source=chatgpt.com

<<Revista Eduacatie Deschisa / Nr. 3/2026>>

Adaptare pentru nevoi diverse

Pentru elevii cu cerinte educationale speciale sau dificultti de Invatare, sarcinile pot fi
simplificate, timpul de rezolvare poate fi extins, iar suportul vizual poate fi imbunatatit. Pentru
elevii cu performante ridicate pot fi addugate provocari suplimentare cu grad crescut de

complexitate.
Extensii posibile

Jocul poate fi extins si pentru alte discipline, precum stiinte ale naturii sau limba roméana,
prin adaptarea sarcinilor digitale. De asemenea, poate fi organizat sub forma de concurs

interclase sau activitate extracurriculara.
Observatii ale autorului

Stafeta Matematicienilor Digitali demonstreaza ca un joc traditional poate fi valorificat
in contexte educationale moderne prin integrarea tehnologiei. Activitatea imbind miscarea,
competitia si invatarea activa, contribuind la dezvoltarea competentelor matematice, sociale si
digitale ale elevilor. Prin caracterul sau interactiv, jocul creste motivatia pentru invatare si

transforma ora de matematica intr-o experienta atractiva si semnificativa.
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SOTRONUL VALORILOR

I. Date generale
Numele jocului: Sotronul valorilor

Autor: Profesor pentru invatamantul primar, Fumea Cristina — Gabriela

Institutia: Scoala Gimnaziala ,,Matei Basarab” — Targoviste, jud. Dambovita
Disciplina / Domeniul de activitate: Educatie civica

Clasa / Nivelul de varsta: 9 — 10 ani

Tipul resursei: joc traditional adaptat

Format: joc in aer liber / joc 1n sala de clasa

I incadrare didactici
Competente specifice vizate:

e Manifestarea unor comportamente bazate pe respect, cooperare si responsabilitate in
relatiile cu cei din jur;

o Identificarea si valorificarea unor comportamente pozitive in contexte din viata
cotidiand;

o Participarea la activitati de grup prin respectarea regulilor de interactiune;

o Exprimarea opiniilor si a experientelor personale in contexte de comunicare si
relationare.

Obiective / rezultate ale invatarii:

o sdidentifice valori si comportamente pozitive in contexte din viata cotidiana;

e saasocieze valorile morale cu situatii concrete din experienta personald si sociala;
o sddescrie situatii In care au manifestat comportamente pozitive;

e sa argumenteze importanta unor valori morale in relatiile cu cei din jur;

» sd manifeste comportamente de respect si cooperare in timpul activitdtilor de grup.

Concepte-cheie: valori, comportamente, prietenie, rabdare, respect, respect

Durata estimata: 20 — 25 minute
Nivel de dificultate: mediu

I11. Descrierea jocului

Scurta descriere a jocului

,»otronul valorilor” reprezintd o adaptare a jocului traditional ,,Sotron”, utilizatd pentru
dezvoltarea comportamentelor pozitive si a relatiilor armonioase intre elevi. In locul numerelor,
casutele sotronului contin denumiri ale unor virtuti precum: respect, prietenie, generozitate,
sinceritate, rdbdare, ajutor, politete, cooperare, iertare si responsabilitate. Elevii parcurg traseul
respectand regulile jocului traditional si realizeaza sarcini asociate virtutii indicate.

51



<<Revista Eduacatie Deschisa / Nr. 3/2026>>

Scopul jocului

Jocul urmareste dezvoltarea capacitatii elevilor de a recunoaste si valorifica virtuti si

comportamente pozitive in situatii din viata cotidiana, stimuldnd comunicarea, empatia si
relationarea pozitiva.

Reguli si instructiuni de desfasurare

Profesorul deseneaza pe ciment, in curtea scolii sau realizeaza in clasa (cu banda adeziva
coloratd) un sotron format din 10 casute. In locul numerelor, fiecare casuti contine
denumirea unei valori. Una dintre casute poate fi reprezentatd de o casutd-surpriza.
Casuta-surpriza este marcata cu o stea. Elevul care ajunge la aceasta extrage un cartonas
cu o provocare speciald. Daca rezolva sarcina, primeste 2 puncte bonus sau un avantaj
in joc (sariturd suplimentara, punctaj dublu, alegerea unui coleg pentru colaborare).
Fiecare elev primeste un jeton / pietricica / capac din plastic.

Primul elev arunca jetonul in prima cadsutd. Acesta trebuie sa aterizeze in interiorul
acesteia fara a atinge liniile.

Elevul parcurge traseul respectand regulile clasice ale sotronului:

in casutele simple sare intr-un picior;

in casutele duble aterizeaza cu ambele picioare.

La intoarcere, elevul se opreste Tnaintea casutei in care se afld jetonul si realizeaza
sarcina asociata valorii respective. Exemple de sarcini:

explica valoarea morala folosind propriile cuvinte;

asociaza valoarea morald cu un personaj dintr-o poveste, carte sau desen animat si
explicd alegerea facuta;

descrie un moment in care a dat dovada de valoarea respectiva.

Dupa rezolvarea sarcinii, elevul recupereaza jetonul si continud jocul.

Elevul pierde randul daca:

jetonul nu este aruncat corect;

atinge liniile sotronului;

isi pierde echilibrul;

paseste in casuta in care se afla jetonul.

Sistem de punctaj

Pentru fiecare sarcind rezolvata corect si complet, elevul primeste 1 punct.

Daca elevul ajunge la cdsuta-surpriza ,,Steaua valorilor” si rezolva provocarea extrasa,
primeste 2 puncte bonus.

Clasa urmareste sd acumuleze Tmpreuna un numar stabilit de puncte (de exemplu, 30 de
puncte). Daca obiectivul este realizat, clasa castiga dreptul de a participa la o activitate
speciala aleasd impreund cu profesorul (de exemplu, o iesire la teatru, la biblioteca sau
la un eveniment cultural pentru copii o activitate recreativd sau o altd experientd
educativa).

Mod de utilizare: la clasa / individual / pe grupe
Resurse necesare: creta sau banda adeziva colorata, jetoane / pietricele / capace din plastic,
cartonase cu sarcini de lucru asociate fiecarei valori.

IV. Elemente complementare
Elemente agregate / surse utilizate: Adaptare dupa jocul traditional ,,Sotron”
Cuvinte-cheie: sotron, valori, educatie civicd, comportamente pozitive, respect, cooperare,
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responsabilitate, relationare, joc didactic.
Interdisciplinaritate:

e Educatie civica — dezvoltarea valorilor si a comportamentelor pozitive;
e Limba si literatura romana — exprimarea orala si formularea exemplelor;
e Educatie fizica si sport — coordonare motrica si miscare.

V. Licenta si drepturi

© Fumea Cristina, 2026
Licenta: CC BY-SA 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

VI. Recomandairi si observatii
Sugestii metodice:

e Se recomanda prezentarea si explicarea prealabild a valorilor morale utilizate in joc,
prin exemple accesibile elevilor.

e Profesorul poate adapta complexitatea sarcinilor in functie de nivelul de varsta si de
particularitatile colectivului.

o Serecomanda incurajarea participarii tuturor elevilor si oferirea unui climat de siguranta
si acceptare.

Adaptare pentru nevoi diverse:

e Pentru elevii cu dificultati de exprimare verbala se pot utiliza imagini, simboluri sau
exemple ilustrate.

o Pentru elevii cu dificultati motrice, traseul poate fi parcurs prin indicarea cdsutelor sau
prin utilizarea unor variante adaptate la banca.

» Sarcinile pot fi simplificate sau oferite diferentiat, in functie de ritmul si nivelul elevilor.

Extensii posibile:

o Crearea unor scurte povesti sau benzi desenate inspirate de valorile morale intalnite in
joc;

Observatii ale autorului:

Jocul poate fi utilizat atat in activitati desfasurate la clasa, cat si in contexte extracurriculare,
contribuind la dezvoltarea relatiilor pozitive dintre elevi si la formarea unor comportamente
bazate pe respect, cooperare si responsabilitate.
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STAFETA CUVINTELOR ISTETE
I. Date generale
Numele jocului: ,,Stafeta cuvintelor istete”

Autor: Profesor invatamant primar Grigore Mihaela

Institutia: Scoala Gimnaziald ,,Serban Cioculescu” Gaesti, jud. Dambovita, Romania
Disciplina: Limba si literatura romana

Clasa: a [lI-a

Tipul resursei: Joc adaptat pentru activitati remediale

Format: Joc desfasurat in clasa

IL. incadrare didactica

Competente specifice vizate:

o Identificarea si utilizarea corecta a cuvintelor In contexte variate de comunicare.

o C(itirea si intelegerea unor enunturi simple.
o Imbogdtirea si activizarea vocabularului.
e Formularea de propozitii corecte din punct de vedere gramatical.

Obiective / rezultate ale invatarii:
La finalul activitdtii, elevii vor fi capabili:

e sdciteascd si sd recunoascd rapid cuvinte uzuale;

o sdidentifice categoria unui cuvant (substantiv, verb, adjectiv — la nivel intuitiv);
o sd formuleze propozitii corecte utilizdnd cuvantul primit;

e sd coopereze cu colegii in cadrul unei activitati de grup.

Concepte-cheie:

e cuvant;

e propozitie;

e vocabular;

e comunicare orala;

e cooperare;

o atentie si rapiditate.

Durata estimata:15-20 minute

Nivel de dificultate:Mediu
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I11. Descrierea jocului

Scopul jocului: Consolidarea deprinderilor de citire, Intelegere si utilizare corectd a cuvintelor
in propozitii, printr-o activitate ludicd si motivanta.

Reguli si instructiuni de desfasurare:

o Clasa se Imparte In doua sau trei echipe.

o Fiecare echipa se aliniaza in sir, asemenea unei stafete sportive.

e Pe 0 masa se afla cartonase cu diverse cuvinte studiate.

e Lasemnalul profesorului, primul elev din fiecare echipa alearga, extrage un cartonas si
citeste cu voce tare cuvantul.

e Elevul trebuie sa formuleze oral o propozitie corecta folosind cuvantul respectiv.

o Daca raspunsul este corect, echipa primeste un punct.

e Elevul revine la echipa si il atinge pe urméatorul coleg, care continua stafeta.

o Castiga echipa care acumuleaza cele mai multe puncte si respecta regulile jocului.

Mod de utilizare:
o 1in activitati remediale pentru consolidarea vocabularului;
o in lectii de recapitulare;
e 1in activitati de dezvoltare a exprimarii orale;
e in programe de Invatare prin joc.
Resurse necesare:
e cartonase cu cuvinte;
e tabla sau flipchart;
» fise de punctaj;
e cronometru (optional);
e spatiu liber pentru deplasare.
IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa, daca este cazul:

Fotografie sau ilustratie cu elevi participanti la o stafetd educativa in clasd, utilizand cartonase
cu cuvinte.

Elemente agregate / surse utilizate:
e Programa scolara pentru Limba si literatura romand — clasa a IlI-a;
e Metodologia activitatilor remediale;

o Literatura de specialitate privind Invatarea prin joc.

Cuvinte-cheie: joc didactic, activitate remediald, vocabular, propozitii, comunicare orala,
cooperare, stafetd educativa.
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Interdisciplinaritate:
o Educatie fizica si sport (elementul de stafetd si miscare);
o Dezvoltare personald (lucru in echipa, respectarea regulilor);
e Arte vizuale si abilitati practice (realizarea cartonaselor).

V. Licenta si drepturi

Material educational realizat in scop didactic. Poate fi utilizat, adaptat si distribuit in unitéti de
invatdmant cu mentionarea autorului si a institutiei de provenienta.

VI. Recomandari si observatii
Sugestii metodice:
» Serecomanda selectarea cuvintelor in functie de dificultatile identificate la elevi.
o Profesorul poate adapta ritmul jocului in functie de nivelul clasei.
e Feedbackul pozitiv trebuie oferit imediat pentru mentinerea motivatiei.
Adaptare pentru nevoi diverse:
e Pentru elevii cu dificultati de citire se pot utiliza cartonase ilustrate.
e Pentru elevii cu CES se poate acorda timp suplimentar sau sprijin verbal.
e Pentru elevii avansati se poate solicita formularea a doud propozitii sau identificarea
unui sinonim.
Extensii posibile:
e Transformarea jocului Intr-o competitie pe categorii gramaticale.
o Utilizarea cuvintelor pentru construirea unor scurte texte.
o Integrarea unor exercitii de ortografie si punctuatie.

Observatii ale autorului:

Jocul valorificd elementele motivationale ale competitiei si ale miscarii, facilitand participarea
activa a elevilor si consolidarea competentelor de comunicare intr-un climat pozitiv si incluziv.

Acest model respecta structura unei fise metodice utilizate in proiecte educationale, ghiduri de
bune practici si materiale pentru activititi remediale destinate elevilor din ciclul primar.
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DINCOLO DE ECRAN: EDUCATIA MEDIA PRIN JOC

I. Date generale

Numele jocului: Salveaza Scoala Gamer!

Autor: Ferenczi Kincsé-Anelife, profesor pentru educatie timpurie, formator pentru

educatie media

Institutia: Gradinita Csillagvar, Odorheiu Secuiesc, judetul Harghita
Disciplina / Domeniul de activitate: Educatie digitala

Clasa / Nivelul de varsta: 5 — 14 ani

Tipul resursei: joc de societate bazat pe carti ca instrument didactic

Format: joc in clasa

IL. incadrare didactica

Competente specifice vizate:

o Dezvoltarea gandirii critice in contexte media si digitale

o Formarea unei atitudini responsabile fatd de jocurile online si continuturile digitale

o Identificarea riscurilor si situatiilor problematice din mediul virtual
e Dezvoltarea competentelor de colaborare si lucru in echipa
e Aplicarea unor strategii de rezolvare a problemelor in contexte ludice

Exersarea ludrii deciziilor in situatii simulate din mediul digital

Obiective / rezultate ale invatarii:

La finalul activitatii, copiii vor fi capabili sa:

» inteleagd povestea si sd se implice activ in scenariul educativ propus

» identifice comportamente sigure si nesigure in jocurile online

o rezolve sarcini legate de utilizarea responsabild a mediului digital

o colaboreze eficient in echipa pentru a avansa prin nivelurile jocului

« manifeste o atitudine constientd fata de timpul petrecut in fata ecranului

e contribuie la ,;salvarea Scolii Gamer” prin luarea unor decizii corecte
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Concepte-cheie: educatie media , siguranta digitald, jocuri online, gandire critica,
gamificare, cooperare
Durata estimata: 1 — 1,5 ore

Nivel de dificultate: scazut
II1. Descrierea jocului

Scurta descriere a jocului: Salveaza Scoala Gamer! este un joc educativ de tip narativ si
cooperativ, in care copiii sunt invitati sa patrunda intr-o poveste interactivd. Prin intermediul
unei misiuni, ei ajung imaginar in Scoala Gamer, care a fost cuceritd de Regele Soarec Negru
in timpul unei mascarade. Elevii devin ,,mediatudori” si trebuie sa parcurgd mai multe niveluri
ale scolii pentru a ajunge la statia de drone, unde pot salva scoala. Pe parcurs, rezolva sarcini

de pe carti cu tematica de educatie media si jocuri online.

Scopul jocului: Dezvoltarea competentelor de educatie media prin joc, formarea unei atitudini
responsabile fata de mediul digital si jocurile online, precum si stimularea colaborarii, gandirii

critice si a luarii deciziilor in echipa.

Reguli si instructiuni de desfasurare:

e Jucdtorii sunt Impartiti in echipe de 3—5 copii.

e Fiecare echipd parcurge pe rand nivelurile Scolii Gamer (subsol, parter, etaje, acoperis).

o La fiecare nivel, echipa extrage o carte de joc si rezolva sarcina propusa.

» Sarcinile sunt legate de situatii din mediul digital (siguranta online, jocuri, reclame, timp
petrecut pe ecran).

e Pentru fiecare raspuns corect sau solutie adecvatd, echipa avanseaza catre nivelul
urmator.

o Jocul se finalizeaza cand echipele ajung la statia de drone si ,,salveaza scoala”.

e Activitatea se desfdsoara pe baza colaborarii si a discutiilor in grup.

Mod de utilizare: la clasa, pe grupe, in activitdti extracurriculare

Resurse necesare: setul de carti Salveaza Scoala Gamer!
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IV. Elemente complementare

il

V. Licenta si drepturi:

© Ferenczi Kincso-Anelif3e, 2026
Licenta: CC BY-SA 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by-

sa/4.0/

VI. Recomandari si observatii

Sugestii metodice: Se recomanda utilizarea
jocului ca activitate interactiva pe echipe, cu
accent pe discutie, cooperare si reflectie dupa
fiecare sarcina. Profesorul are rol de facilitator

al povestii.
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Adaptare pentru nevoi diverse: Jocul poate fi adaptat prin simplificarea sarcinilor, oferirea de
sprijin vizual sau lucru in perechi pentru copiii cu dificultati de invatare sau nevoi educationale

speciale.

Extensii posibile: Se pot adduga noi niveluri ale Scolii Gamer, alte tipuri de carti cu sarcini

(ex. retele sociale, publicitate online) sau continuarea povestii cu noi misiuni de salvare digitala.

Observatii ale autorului: Jocul a fost conceput ca un instrument flexibil de educatie media,
care Imbind naratiunea, jocul de societate si invatarea colaborativa, fiind usor de adaptat la
diferite grupe de varsta. In prezent, jocul este utilizat ca instrument didactic in cadrul

activitatilor de educatie media si a fost publicat/realizat initial in limba maghiara.
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LUMEA CURCUBEULUI FERMECAT

Misiunea Micilor Exploratori

I. Date generale

Numele jocului: Lumea Curcubeului Fermecat — Misiunea Micilor Exploratori

Autor: Profesor pentru invatamant primar Dumitru Georgeta Citilina

Institutia: Scoala Gimnaziald ,,Serban Cioculescu” Gaesti

Disciplina/Domeniul de activitate: Activitate interdisciplinara

Clasa/Nivelul de varsta: Clasa I (67 ani)

Tipul resursei: Joc didactic interdisciplinar

Format: Joc desfasurat in clasa sau 1n aer liber, coduri QR sau utilizand cartonase cu provocari.

IL. incadrare didactici

Competente specifice vizate

Comunicare in limba roméana

1.1. Identificarea semnificatiei unui mesaj oral simplu.

2.1. Formularea unor enunturi orale simple in diferite situatii de comunicare.
3.1. Citirea unor litere, silabe si cuvinte familiare.

Matematica si explorarea mediului

1.1. Recunoasterea si utilizarea numerelor naturale in concentrul 0—100.
2.1. Rezolvarea unor situatii-problema utilizand operatii simple.

3.1. Observarea si descrierea unor elemente din mediul apropiat.

Dezvoltare personala

2.1. Manifestarea unor comportamente adecvate 1n relatiile cu ceilalti.
3.1. Cooperarea in cadrul activitatilor desfasurate in echipa.

Arte vizuale si abilitati practice

1.1. Realizarea unor produse simple folosind materiale diverse.

Obiectivele activitatii
La finalul jocului, elevii vor fi capabili:
e sdrecunoasca si s denumeasca literele alfabetului In contexte familiare;
e sd citeasca si sa formeze cuvinte alcatuite din doud sau trei silabe;
e sd numere, sd compare si sd ordoneze numere naturale pand la 100;
o sdidentifice forme geometrice simple in obiectele din jur;
e sarecunoasca plante, animale si fenomene specifice anotimpurilor;
o sa manifeste spirit de echipa si respect fata de colegi;
o sautilizeze responsabil dispozitive digitale pentru scanarea codurilor QR;
e sd participe activ la rezolvarea tuturor provocarilor.

Rezultatele invatarii

La finalul activitdtii se considera ca obiectivele sunt atinse daca fiecare elev:
e rezolva corect minimum 80% dintre provocarile primite;
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e participd activ la activitatea echipei;
e comunicd respectuos cu colegii,
e respecta regulile jocului;
o utilizeaza materialele si dispozitivele digitale Tn mod responsabil;
e contribuie la construirea Curcubeului Fermecat.
Concepte-cheie
e invatare prin joc;
e colaborare;
e descoperire;
o explorare;

e jetoane
o litere;

e numere;
e culori;

e cooperare;
e competente digitale;
e creativitate;
e comunicare.
Durata
45-50 minute
Nivelul de dificultate
Redus—mediu, adaptat particularitatilor de varsta ale elevilor din clasa I.
I11. Descrierea jocului
Scurta descriere a jocului
Lumea Curcubeului Fermecat — Misiunea Micilor Exploratori este un joc didactic
interdisciplinar destinat elevilor din clasa I, conceput pentru a transforma procesul de invatare
intr-o experientd atractiva, interactiva si colaborativa. Activitatea valorifica invatarea prin joc
si descoperire, integrand elemente digitale (coduri QR) sau materiale clasice (cartonase cu
provocari), in functie de resursele disponibile.
Povestea jocului ii introduce pe elevi intr-un univers imaginar, unde Spiridusul Curcubeu a
pierdut cele sapte culori ale curcubeului dupd o furtuna puternicd. Pentru a reda lumii
frumusetea si veselia, copiii trebuie sd porneasca intr-o aventura educativa si sd recupereze
fiecare culoare, rezolvand provocari specifice diferitelor discipline studiate.
Fiecare culoare reprezintd o etapa a jocului si ascunde o misiune adaptatd nivelului de
dezvoltare al elevilor. Sarcinile urmdresc consolidarea cunostintelor dobandite la Comunicare
in limba roména, Matematica si explorarea mediului, Dezvoltare personala si Arte vizuale si
abilitati practice.
Prin participarea activa la activitate, elevii isi dezvoltd competentele de comunicare, gandirea
logica, spiritul de observatie, creativitatea si capacitatea de cooperare, intr-un climat pozitiv si
motivant.
Povestea jocului
Intr-o dimineatd senina, Spiridusul Curcubeu a observat ci minunatul curcubeu care lumina
padurea fermecata si-a pierdut toate culorile. Fiecare culoare s-a ascuns intr-un loc diferit, iar
fara ele natura si-a pierdut veselia.
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Spiridusul le cere ajutorul Micilor Exploratori, cei mai isteti copii ai clasei I. Doar acestia pot
gasi culorile disparute, daca rezolva toate provocdrile ascunse in cele sapte statii ale aventurii.
La fiecare misiune indeplinita, echipa primeste o piesa coloratd a curcubeului. Dupa recuperarea

tuturor culorilor, elevii reconstruiesc impreund Curcubeul Fermecat si primesc titlul de
»HPastratorii Curcubeului Cunoasterii”.

Organizarea activitatii

Inainte de inceperea jocului, profesorul amenajeaza in clasa sau in curtea scolii sapte statii de

lucru, fiecare reprezentand o culoare a curcubeului:

Statia Rosie
Statia Portocalie
Statia Galbena
Statia Verde
Statia Albastra
Statia Indigo
Statia Violet

La fiecare statie se afla:

un cod QR (sau un cartonas);
materialele necesare rezolvarii provocarii;
0 piesa colorata a curcubeului care se oferd dupa rezolvarea corecta a sarcinii.

Elevii sunt Tmpartiti in echipe de cate 3—4 membri, fiecare alegandu-si un nume si un simbol.

Invatatorul explicd regulile, stabileste ordinea de pornire si ofera fiecirei echipe primul indiciu.

Regulile jocului

Fiecare echipd incepe activitatea dintr-o statie diferita pentru a evita aglomerarea.
Provocidrile pot fi descoperite prin scanarea codului QR sau prin deschiderea unui plic
cu sarcina de lucru.

Toti membrii echipei trebuie sa participe la rezolvarea provocarii.

Dupa rezolvarea corectd a sarcinii, profesorul ofera echipei piesa corespunzatoare
culorii si indiciul pentru urmatoarea statie.

Fiecare provocare are un timp maxim de rezolvare de 3 minute.

Dacd o echipa intampind dificultati, poate solicita un singur indiciu pe parcursul
intregului joc.

Utilizarea indiciului nu elimind echipa din competitie, insa reduce punctajul final cu un
punct.

Echipele trebuie sd respecte regulile de comunicare, colaborare si fair-play.
Castigatoare este echipa care finalizeaza traseul cu cel mai mare punctaj si demonstreaza
cea mai buna colaborare.

Modul de desfasurare

Etapa I — Introducerea in poveste (5 minute)

Profesorul prezinta povestea Spiridusului Curcubeu si explica misiunea pe care elevii urmeaza
sa o Indeplineasca.

Se formeaza echipele si se distribuie materialele necesare.

Etapa a II-a — Parcurgerea traseului (30 minute)

Elevii rezolva succesiv cele sapte provocari.
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Dupa fiecare raspuns corect:
e primesc o piesa colorata;
e descopera urmatoarea statie;
e completeaza fisa de punctaj.
Profesorul observa implicarea elevilor si ofera sprijin doar atunci cand este necesar.

Etapa a III-a — Reconstruirea Curcubeului (5 minute)

La finalul traseului, toate echipele reunesc piesele colorate si construiesc impreund Curcubeul
Fermecat.

Cadrul didactic discutd cu elevii despre experienta trdita si evidentiazd importanta colaborarii
si a invatarii prin joc.

Sistemul de punctaj

Activitate Punctaj

Provocare rezolvata corect 5 puncte

Colaborarea tuturor membrilor echipei 2 puncte

Respectarea timpului de lucru 1 punct

Creativitate si implicare 2 puncte bonus

La finalul activitatii se acorda urmatoarele distinctii:

Pastratorii Curcubeului Cunoasterii

Exploratorii Curajosi

8l «¢

Prietenii Curcubeului

z
<

» Echipa cu cea mai buna colaborare

IV. Elemente complementare
Resurse necesare
o telefoane mobile sau tablete (minimum un dispozitiv pentru fiecare echipa, daca se
utilizeaza coduri QR);
e aplicatie pentru scanarea codurilor QR;
o fise cu provocdrile jocului;
e cartonase colorate reprezentand cele sapte culori ale curcubeului;
e plicuri cu indicii;
e cronometru;
o tabld sau flipchart pentru centralizarea punctajului;
« markere, creioane colorate, lipici, foarfeca;
o diplome si medalii simbolice.
Mod de utilizare
Jocul poate fi utilizat:
» in activitdtile de consolidare si recapitulare;
e 1n cadrul evaluarii formative;
e in programul ,,Scoala Altfel”;
e in,Saptimana Verde”;
e in activitdti remediale;
o in activitati extracurriculare;
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e in cadrul lectiilor interdisciplinare.
Interdisciplinaritate
Comunicare in limba roméana

o identificarea literelor si a silabelor;

e citirea cuvintelor simple;

o formularea de raspunsuri orale.
Matematica si explorarea mediului

e numadrare $i calcul;

e compararea numerelor;

e recunoasterea formelor geometrice;

o observarea mediului inconjurator.
Dezvoltare personala

e cooperare;

e respectarea regulilor;

e exprimarea emotiilor;

e asumarea responsabilitatilor.
Arte vizuale si abilitati practice
realizarea Curcubeului Fermecat;
colorare;
decupare;
lipire;

e lucru creativ.
Educatie muzicala

e interpretarea unui cantec cunoscut;
e identificarea ritmului.
Educatie fizica
e jocuri de miscare;
e orientare in spatiu;
e coordonare motrica.

V. Recomandari metodice
Se recomanda organizarea elevilor in echipe eterogene, astfel incét fiecare copil sd poata
participa activ la rezolvarea provocdrilor. Cadrul didactic are rolul de facilitator al invatarii,
incurajand comunicarea, cooperarea si implicarea tuturor elevilor.
Numarul provocarilor si gradul lor de dificultate pot fi adaptate in functie de nivelul colectivului
de elevi. Activitatea poate fi desfasurata atat in sala de clasa, cat si in curtea scolii sau in alte
spatii educationale.
Adaptarea pentru elevii cu CES
Pentru elevii cu cerinte educationale speciale se recomanda:

» simplificarea cerintelor;

 utilizarea unui suport vizual mai bogat;

e acordarea unui timp suplimentar;

o formarea unor echipe de sprijin;

e oferirea unor indicii suplimentare;
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e evaluarea progresului individual.
o utilizarea aplicatiilor digitale precum LearningApps, Wordwall, Kahoot! sau
Genially.

Impactul educativ
Prin participarea la acest joc, elevii:
» 1si dezvolta competentele de comunicare;
isi consolideaza cunostintele dobandite la clasa;
invata sa colaboreze si sa respecte regulile;
isi dezvolta creativitatea si gandirea logica;
utilizeaza tehnologia in scop educativ;
isi formeaza atitudini pozitive fata de invatare.

YV VYV VYV

VI. Bibliografie

9. Ministerul Educatiei, Programa scolara pentru disciplina Comunicare in limba romdna —
clasa I.

10. Ministerul Educatiei, Programa scolara pentru Matematica si explorarea mediului — clasa
L

11. Ministerul Educatiei, Programa scolara pentru Dezvoltare personala — clasa 1.

12. Manualele scolare aprobate pentru clasa 1.

13. Resurse educationale digitale: Canva, QR Code Generator, LearningApps, Wordwall.

VILI. Licenta si drepturi de autor

© Dumitru Georgeta Catalina, 2026 Licentd: CC BY-SA 4.0

Resursa didactica ,,Lumea Curcubeului Fermecat — Misiunea Micilor Exploratori” poate fi
utilizata, distribuitd si adaptatd cu mentionarea autorului si cu pastrarea aceleiasi licente pentru
lucrarile derivate.
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LICEUL TEHNOLOGIC ,,GRIGORE C. MOISIL”
Prof. inv. primar PANAIT ANCA - DORIANA

Virsta jucitorilor: 7 — 14 ani

.9 PIETRE”

Numarul copiilor: 6 — 10 jucatori
Spatiul de joaca: in spatii deschise (parcuri, curtea scolii, ulita satului, curtea casei etc.).
Materiale necesare: minge, 9 pietre

Etapele jocului:

Se aseaza 9 pietre una peste alta, pentru a forma un “turn ” de piatra.

Jucatorii se impart in 2 echipe. Echipa 1 va juca rolul de aparator al ,,turnului” iar echipa
2 va juca rolul de atacator al ,,turnului”.

Se vor numara 9 pasi de la turnul de piatra si se va trage o linie. De aici va Incerca echipa
2 dardmarea ,,turnului”, cu ajutorul mingii.

Dupa ce toti membrii echipei 2 arunca cu mingea si ,,turnul” mai este inca in picioare,
echipele vor schimba rolul si echipa 1 va incerca ea sa darame ,,turnul” cu ajutorul
mingii.

Daramarea ,turnului” se face doar cu mingea, care poate fi aruncatd doar cu mana in
directia ,,turnului”.

Dupa daramarea ,,turnului”, echipa aflata in aparare in acel moment, va trebui sa
recupereze mingea $i va vana membrii celeilalte echipe, incercand sa ii scoata din joc
(ca la ratele si vanatorii).

In acelasi timp, membrii echipei care a reusit dardmarea ,turnului” vor trebui sa
recladeascd ,,turnul” pentru a castiga jocul. Acestia vor trebui sd facd acest lucru fara sa
fie loviti cu mingea de echipa adversa.

Castigd jocul:

Echipa aflata in aparare — dacd reuseste sd scoata din joc (sd atinga cu mingea) toti membrii
celeilalte echipe, inainte ca acestia sa reclddeasca ,,turnul”.

Echipa care a dardmat ,,turnul” — dacd reuseste sa recladeasca castelul de piatrad inainte ca
cealalta echipa sa ii scoata toti membrii afara din joc.

9. Echipa castigatoare va incepe urmatorul joc in pozitia de atacant.

Reguli:

Apdratorii ,,turnului” 1l pot apara doar cu ajutorul mingii. Nu au voie sa ii tind sau sa i
blocheze pe cei care trebuie sa recladeasca ,,turnul”.

Apardtorii trebuie sd lase mingea sa loveasca ,,turnul”.

Un jucator atins cu mingea va iesi din joc si va ldsa piatra/pietrele pe care le are in mana
in locul in care a fost atins cu mingea.
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PRINDE MUSCA!

I. Date generale

Numele jocului: Prinde musca!

Autor: Profesor pentru invatdmantul primar OLOGU EUGENIA
Institutia: Liceul de Arta ,,Jon Vidu”, Timisoara

Disciplina / Domeniul de activitate: Invatimant primar

Clasa / Nivelul de varsta: pregatitoare-IV (6-10 ani)

Tipul resursei: joc didactic

Format: joc in clasa

IL. incadrare didactici

Competente specifice vizate:

Jocul Prinde musca! se poate aplica la o varietate de discipline si poate viza mai multe
competente specifice ale acestora.

Obiective / rezultate ale invatarii: consolidarea cunostintelor insusite intr-o maniera ludica
Concepte-cheie: concepte din gramatica, terminologia matematica, operatii, cuvinte noi etc.
Durata estimata: 5 — 30 min (la alegere)

Nivel de dificultate: scazut/mediu

I11. Descrierea jocului

Scurtd descriere a jocului

Jocul este foarte flexibil si aplicabil la o varietate de lectii si discipline. De exemplu, 1-
am utilizat cu succes la insusirea terminologiei matematice la capitolul despre aflarea numarului
necunoscut, la clasa a I1I-a.

Se scriu pe tabla cuvinte-cheie (descazut, scazator, termen, sumd, factor, produs, cat,
adunare, scadere, inmultire, impartire). Langa fiecare cuvant se lipeste o musculitd (printate,
decupate, laminate). Ies la tabla cate doi elevi, fiecare avand pliciul sdu pentru prins muste. Mai
intai propundtorul, apoi colegii din banci adreseaza intrebari ale caror raspunsuri se afld pe
tabld. Cei doi copii de la tabla vor ,,prinde musca” aferentd raspunsului corect. (Exemple de
intrebari 1n aceasta situatie de joc: Cum se numeste primul numar la scadere? Ce operatie faci
daca auzi cu... mai mult? Care este rezultatul inmultirii? Prin ce operatie aflam scazatorul?
etc.)

Scopul jocului: consolidarea cunostintelor intr-o maniera ludica
Reguli si instructiuni de desfasurare:
e Se scriu la tabla informatiile de repetat.
o Se ataseaza fiecarei notiuni o musculita.
o les la tabld doi elevi, fiecare primind un plici.
o Trei colegi din banci adreseaza celor doi colegi din fata cate o intrebare al carei raspuns
se afla pe tabla.
e les la tabld cate doi copii pana participd cu totii la ,prinderea mustelor”.

Mod de utilizare: la clasd, frontal, in activitdti remediale
Resurse necesare: 10-20 musculite printate, laminate, decupate, doua pliciuri, tabla.
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IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa:

Elemente agregate / surse utilizate: grupurile de
facebook ale invatdtorilor care impartisesc idei,
prof. Birgean Simona a prezentat acest joc.

Cuvinte-cheie: consolidare cunostinte, implicare,
atentie

Interdisciplinaritate: da

V. Licenta si drepturi

Jocul acesta l1-am descoperit la colega mea,
doamna Simona Birgean. Dumneaei ne-a prezentat felul in care il utilizeaza la ore. Eu am
imprumutat ideea si am adaptat-o nevoilor elevilor mei.

© Ologu Eugenia, 2026
Licenta: CC BY-SA 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

VI. Recomandari si observatii

Sugestii metodice:

Jocul poate fi utilizat la orice disciplina, in etapa de reactualizare a cunostintelor, de
captare a atentie sau de fixare si consolidare.

Recomand utilizarea jocului mai ales cu scopul Insusirii unor notiuni noi sau
consolidarii celor anterioare. Prin joaca, elevii retin cuvintele — cheie ale lectiilor de la orice
disciplina.

Adaptare pentru nevoi diverse:

Am utilizat jocul acesta in retinerea literelor la clasa pregatitoare, cuvintelor noi de la
textele de la limba si literatura roména din clasele mai mari, in memorarea ortogramelor, a
partilor de vorbire si a categoriilor gramaticale, in recapitularea tipurilor de texte si a
elementelor acestora. Se poate folosi la stiinte ale naturii si la educatie civica pentru intelegerea
notiunilor de specialitate. Se poate utiliza cu succes la matematica, mai ales in insusirea
terminologiei matematice.

Intrebarile se pot adapta la nivelul elevilor de la tabla. Copiii din fata sunt in rol principal
si sunt foarte atenti, dar si cei din banci sunt antrenati sd gandeasca ce Intrebari pun si sa stie ei
insisi raspunsurile la ele.

Extensii posibile: Cred ca poate fi folosit la orice disciplind, mai ales acolo unde sunt notiuni
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noi de retinut. De asemenea, poate fi introdus de fiecare data cand se observa lacune sau
ramaneri in urma in Invatare.

Observatii ale autorului: este jocul meu preferat tocmai pentru ca poate fi aplicat oricand, cu
efecte pozitive de toate partile, copiii insusindu-si intr-o atmosfera jucdusa, vioaie, informatii
de dificultate variata.

Imagini din timpul jocului

"R

| CL
&
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SOTRONUL GRAMATICII MAGICE

Joc traditional reinventat pentru dezvoltarea competentelor de comunicare in limba
engleza

I. DATE GENERALE

Autor: Prof. Trandafir Ioana Alina

Institutia: Liceul Tehnologic, sat Vladia

Disciplina / Domeniul de activitate: Limba engleza

Clasa / Nivelul de varsta: Clasele V-XI

Tipul resursei: Joc traditional adaptat pentru activitati educationale

Format: Activitate la clasa / outdoor / activitate remediald / activitate pe grupe

II. INCADRARE DIDACTICA
Competente specifice vizate

e dezvoltarea exprimarii orale in limba engleza;

o utilizarea corecta a structurilor gramaticale;

e consolidarea vocabularului activ;

e dezvoltarea spontaneitatii in comunicare;

o stimularea cooperarii si participdrii active.
Obiective / rezultate ale invatarii
La finalul activitatii, elevii vor fi capabili:

o sa formuleze raspunsuri spontane si coerente;

e siaplice structuri gramaticale in contexte reale;
sd utilizeze corect timpurile verbale;
sa 1s1 exprime ideile cu mai multa incredere;
sa colaboreze si sa participe activ la sarcinile de invétare.
Concepte-cheie
Present Simple, Present Continuous, Past Simple, Future Forms, Countable and Uncountable
Nouns, Descriptions, Wishes, Conditional Structures ( poate fi orice lectie, atat in limba romana
cat si in alte limbi moderne)

. « ONUL o
Durata estimata N gg};‘; ATiCii - / ms‘rzkv%muzncz i W ADAPTABIL:
Extrage o provocare

35-45 minute “ MAGiCE i TR s

. ) LK L Erg g e sl
vael de dlﬁcultate JOACA, TNVATA, EXPRIMA-TE! ;" sogg TIME [ THRE?‘:"SHES ; umt::; :elinvag:u“

. - . .. Y f e QIO s

Adaptabil: scazut / mediu / ridicat st et | o K\ ==

§i castiga puncte

s C'““ma\“ Q-:\',b 5 bescBles \ EXEMPLE DE PRON;CRRI
i (MMMU ALERERD (MYSTERY CHALLENGE):
I1I. DESCRIEREA JOCULUI 2 Rt ag e
- AR + Give 5 irregular verbs.

Scurta descriere

»ootronul  Gramaticii  Magice”
reprezinta o reinterpretare moderna a
jocului  traditional de  sotron,
transformat  intr-un  instrument
didactic interactiv pentru exersarea
comunicdrii orale si consolidarea
gramaticii limbii engleze.

Jocul implica miscare, spontaneitate, colaborare si rezolvarea unor provocari lingvistice variate.

sk three questions.
+ Use reported speech.
+ Make a comparative sentence

FUTURE PLANS
Vorbeste despre
planurile tale folosind

YESTERDAY’S STORY
will / going to /
Present Continuous.

Spune ce ai ficut
sau ce ai méncat ieri
folosind Past Simple. |
> — e

i 2 UNCOUNTABLE | 1 DESCRIBE
{ CHALLENGE YOURSELF

Spune 10 substantive Prezinta-te in
nenumarabile. @ minimum 5 propozitii
l

[ smer € )
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Pe podea este realizat un sotron cu 8§ cdsute tematice. Fiecare casuta contine o provocare diferita
de speaking sau gramatica.
Elevii sar in casutele indicate si raspund oral cerintelor.

Scopul jocului
o transformarea invatarii gramaticii intr-o experienta atractiva,
o reducerea anxietdtii de comunicare;
e dezvoltarea fluentei orale;
e consolidarea notiunilor gramaticale prin joc.

Structura sotronului
Casuta 1 — Describe Yourself
Elevul se prezintd in minimum 5 propozitii.

Casuta 2 — Uncountable Challenge
Elevul spune 10 substantive nenumarabile.

Casuta 3 — Yesterday’s Story
Elevul spune ce a facut sau ce a mancat ieri folosind Past Simple.

Casuta 4 — Future Plans
Elevul vorbeste despre planurile sale folosind will / going to / Present Continuous.

Casuta 5 — Describe a Friend
Elevul descrie un prieten folosind adjective fizice si morale.

Casuta 6 — Hobby Time
Elevul vorbeste despre hobby-uri folosind adverbe de frecventa.

Casuta 7 — Three Wishes
Elevul formuleaza trei dorinte utilizand structura ,,I wish...”.

Casuta 8 — Mystery Challenge
Elevul extrage o provocare dintr-un bol pregatit de profesor.
Exemple:

o formulate a conditional sentence;

o transform into passive voice;

o give 5 irregular verbs;

o ask three questions;

e use reported speech;

o make a comparative sentence.

Adaptabilitate

Cerintele pot fi adaptate in functie de:
e nivelul clasei;
e varsta elevilor;
e competentele urmarite;
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unitatea de invatare.

Exemple de adaptare
Clasele V-VI

vocabulary tasks;
simple Present / Past structures;
basic descriptions.

Clasele VII-VIII

narrative structures;
comparisons;
future forms.

Clasele IX-XI

conditionals;
passive voice;
reported speech;
argumentare.

Varianta ,,Challenge Bowl”

Profesorul poate crea o rubrica suplimentara, folosind un bol cu biletele colorate.

Elevii extrag aleatoriu o provocare.
Aceastd varianta:

creste suspansul;

stimuleaza spontaneitatea;
permite diferentierea sarcinilor;
favorizeaza participarea activa.

Reguli si instructiuni

Elevul arunca jetonul.

Sare in cdsuta indicata.

Citeste provocarea.

Raspunde in maximum 30—40 secunde.

Primeste punctaj pentru corectitudine si fluenta.

Colegii pot oferi feedback constructiv.

Mod de utilizare

activitati la clasa;
activitati remediale;

lucru pe grupe;

club de limba engleza;
recapitulare;

activitati extracurriculare.

Resurse necesare

banda adeziva coloratd / creta;
jetoane;

cartonase;

bol pentru provocari,
cronometru;
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o fise de punctaj.

IV. ELEMENTE COMPLEMENTARE

Cuvinte-cheie

gamification, speaking practice, grammar revision, active learning, cooperative learning
Interdisciplinaritate

Limba engleza

Educatie fizica

Dezvoltare personala

Elemente agregate / surse utilizate

Adaptare didactica originala inspirata din jocul traditional romanesc ,,Sotronul”.

V. LICEN’[A SI DREPTURI

© Trandafir Ioana Alina, 2026

Licenta: CC BY-SA 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

VI. RECOMANDARI SI OBSERVATII
Jocul poate fi utilizat cu succes in:

o clase incluzive;

e activitati diferentiate;

e contexte remediale;

o evaluare formativa.
Poate fi extins prin integrarea codurilor QR, provocarilor digitale sau aplicatiilor interactive.
Activitatea contribuie la crearea unui climat pozitiv, motivant si colaborativ, transformand
gramatica intr-o experientd ludica si memorabila.
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JOCUL COPILARIEI - SOTRONUL CUNOASTERII

Autor: Profesor de religie, Botis Sorina

Liceul Tehnologic,,Dr. F. Ulmeanu” Ulmeni

Jocul reprezinta principala formd de Invatare si explorare in perioada copilariei, avand
un impact major asupra dezvoltarii cognitive, emotionale si motorii a elevilor. Trecerea de la
ciclul primar la cel gimnazial poate fi adesea rigida, motiv pentru care introducerea metodelor

ludice la clasa a V-a devine o strategie pedagogica extrem de eficienta.

Activitatea ,,Sotronul cunoasterii” isi propune sa transforme orele de consolidare si
recapitulare a materiei (domeniile: Creatia, Patriarhii, Rugdciunea) intr-o experientd dinamica
si interactiva. Prin Tmbinarea miscarii fizice cu efortul intelectual, procesul de fixare a

cunostintelor din Istoria Sfanta a Vechiului Testament devine atractiv, natural si memorabil.

Sotronul este un joc clasic de miscare si precizie, care se desfdsoard sub forma unui
concurs pe echipe, adaptabil atat pentru sala de clasa (folosind scotch de hartie pe podea), cat
si pentru spatiul exterior (folosind creta pe asfalt), fiind un instrument excelent de recapitulare

a materiei (Creatia, Patriarhii, Rugaciunea).
Pregatirea jocului:

Sotronul va avea 8 casute numerotate de la 1 la 8 si fiecdrei casute ii corespund mai
multe intrebari. Fiecare casuta trebuie sa fie de aproximativ 40x40 cm, suficient de mare pentru

ca un elev de clasa a V-a sa poata sta lejer in el fara sa calce benzile de hartie.

Fixare: foile A4 cu numele lectiilor se lipesc direct in interiorul casutelor, folosind mici
bucdti de banda adeziva pe colturi, ca s nu alunece cand copiii sar pe ele. In loc de piatrd, copiii

vor arunca o gumita de sters mai mare sau un ghemotoc de hartie strans cu scotch.
Regulile jocului:
Aruncarea: Elevul aflat la rdnd arunca gumita in cdsuta numarul 1.

Provocarea (Testul): Inainte de a incepe sa sard, profesorul (sau un coleg din echipa adversa)

ii citeste intrebarea corespunzatoare numarului casutei in care a cazut obiectul.
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Saritura: Daca raspunde corect, elevul are dreptul sa parcurgd sotronul intr-un picior (si in
doua picioare pe casutele duble 4-5 si 7-8), sa ia gumita la intoarcere. Echipa lui primeste un

punct.

Daca raspunde gresit, se striga ,, Gresit, mai incearca!”’ — elevul pierde randul, nu mai sare, iar

obiectul este dat urmatorului jucator.

Jocul pe echipe: Fiecare echipa isi trimite cate un reprezentant pe rand sa arunce si sd sara.
Castiga echipa care adund cele mai multe puncte (rdspunsuri corecte + sarituri reusite fara

calcare pe linie).

Regula de liniste: In timp ce un elev sare si rdspunde, restul clasei trebuie sa pastreze o liniste

deplina pentru a-l lasa sa se concentreze. Daca echipa lui face galagie, punctul se anuleaza.
intrebairile pentru fiecare cisuti:

Fiecare casutad de pe podea are o intrebare fixa din programa:

Casuta 1 (Zilele Creatiei): Ce a creat Dumnezeu in prima zi a lumii, despartind-o de intuneric?

(Raspuns: Lumina); Ce a creat Dumnezeu in ultima zi de lucru, a sasea, dupa ce a facut
animalele? (Raspuns: Pe om / Pe Adam)

Casuta 2 (Raiul): Cum se numeau cele doud personaje biblice care au locuit in Gradina
Edenului? (Raspuns: Adam si Eva); Din ce pom le-a poruncit Dumnezeu lui Adam si Evei sa

nu manance in Rai? (Raspuns: Din Pomul cunoasterii binelui si raului)
Casuta 3 (Noe): Din ce cauza a trimis Dumnezeu potopul pe pdmant in vremea lui Noe?

(Raspuns: Oamenii devenisera foarte rai si pacatogsi); Ce pasare a trimis Noe prima data afara
din Corabie pentru a vedea daca s-au retras apele? (Raspuns: Corbul)

Casuta 4 (Avraam): Cum s-a numit fiul pe care Avraam a fost gata sd il aduca jertfa din
ascultare fata de Dumnezeu? (Raspuns: Isac); Cum se numea sotia credincioasa a patriarhului

Avraam? (Raspuns: Sara)
Casuta S (Iesif): Ce i-au facut fratii lui losif acestuia, din gelozie, inainte de a ajunge in Egipt?

Raspuns: L-au vandut ca rob); Ce dar deosebit avea losif, prin care putea sa explice visul

Faraonului din Egipt? (Raspuns. Talmdacirea viselor)
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Casuta 6 (Moise): Sub ce formad i S-a aratat Dumnezeu lui Moise pe Muntele Horeb, arzand si
nemistuindu-se? (Raspuns: Rugul aprins / Tufisul in flicdri); In ce rau l-a ascuns mama lui pe

Moise intr-un cos de papirus, pentru a-1 salva de la moarte? (Raspuns: In raul Nil)

Casuta 7 (Poruncile): Pe ce munte a primit Moise cele 10 Porunci (Decalogul)? (Raspuns: Pe
Muntele Sinai); Care este Prima Porunca din cele 10 primite de Moise pe munte? (Raspuns: Sa

nu ai alti dumnezei in afara de Mine / Eu sunt Domnul Dumnezeul tau)

Casuta 8 (Rugiciunea ): Care este cea mai cunoscuta rugaciune crestind, pe care ne-a lasat-o
Insusi lisus Hristos? (Raspuns: Tatal Nostru), In ce moment al zilei este bine sa ne rugdm pentru

a-I multumi lui Dumnezeu si a cere ocrotire? (Raspuns: Dimineata, seara, inainte de masa /

Oricand).

Implementarea jocului didactic ,,Sotronul cunoasterii” la clasa a V-a a generat rezultate

remarcabile pe trei paliere principale:

Progresul la invatatura si fixarea cunostintelor: Peste 85% dintre elevi si-au Insusit
corect cronologia si evenimentele din Istoria Sfanta a Vechiului Testament. Invatarea prin
cooperare a accelerat gandirea rapida. Corectarea imediata a erorilor de cétre profesor a asigurat

o clarificare eficientd a cunostintelor pentru intregul colectiv.

Dezvoltarea comportamentala: Elevii au demonstrat o autodisciplind excelenta prin
respectarea regulii de liniste deplind. Jocul a stimulat spiritul de echipa, solidaritatea si fair-
play-ul. Competitia s-a desfasurat constructiv, fard conflicte, iar deciziile au fost acceptate cu

maturitate

Beneficiile fizice si emotionale: Activitatea a imbunatatit coordonarea motricd si
precizia vizual-motorie a elevilor prin sarituri si aruncari controlate in perimetrul casutelor. Din
punct de vedere emotional se reduce stresul specific evaludrilor clasice, transformand ora de

religie Intr-un spatiu al bucuriei si al motivatiei crescute.

»dotronul cunoasterii” demonstreaza ca actul educational poate fi performant fara a fi
rigid. Redescoperirea jocurilor traditionale si adaptarea lor la continuturile curriculare
reprezinta o punte necesara intre generatii si o metodd moderna de predare-invatare-evaluare.
Prin zambete, miscare si competitie constructiva, elevii nu doar ca memoreaza notiuni teologice
si morale, ci 1s1 insusesc cuvintele intelepte din Pildele lui Solomon: invata calea cea dreapta

prin bucuria curata a jocului.

78



<<Revista Eduacatie Deschisa / Nr. 3/2026>>
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CONCURS PE ECHIPE
CINE STIE CASTIGA!

|. Date generale

Numele jocului: CINE STIE CASTIGA

Autor: Profesor OLTEANU CORNELIA

Institutia: SCOALA GIMNAZIALA NR. 1 RADU VODA, JUD. CALARASI
Disciplina / Domeniul de activitate MATEMATICA

Clasa / Nivelul de varsta VIl

Tipul resursei: JOC TRADITIONAL ADAPTAT

Format: JOC IN CLASA

Jocul se incadreaza la sectiunea ghidului:

Sectiunea | — Jocuri traditionale adaptate pentru activitati educationale

Il. incadrare didactica

Competente specifice vizate

. Efectuarea de calcule cu numere naturale folosind operatiile aritmetice si
proprietatile acestora

2. Efectuarea de calcule cu fractii folosind proprietati ale operatiilor aritmetice

3.Prelucrarea cantitativa a unor date utilizand rapoarte si proportii pentru
organizarea de date

4.Efectuarea unor operatii cu intervale numerice reprezentate pe axa numerelor sau
cu multimi definite printr-o proprietate a elementelor ei

5.Aplicarea unor reguli de calcul cu numere reale exprimate prin litere

6.Utilizarea de algoritmi pentru efectuarea operatiilor cu fractii ordinare sau
zecimale

7.Utilizarea proprietatilor operatiilor pentru compararea si efectuarea calculelor cu
numere rationale/reale

8. Utilizarea unor algoritmi si a proprietatilor operatiilor in efectuarea unor calcule
cu numere reale
9.Analizarea unor situatii date in care intervin numere naturale pentru a estima sau

pentru a verifica validitatea unor calcule

10. Interpretarea matematicd a unor probleme practice prin utilizarea operatiilor cu
numere rationale
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Obiective / rezultate ale invatarii

® S3 aplice cunostintele de matematica pentru a rezolva exercitii si probleme
Elevii vor demonstra capacitatea de a utiliza concepte si metode matematice pentru
a rezolva exercitii si probleme de diferite niveluri de dificultate

® Sa dezvolte strategii de rezolvare a problemelor.
Elevii vor Invata sa gandeasca critic si sa dezvolte strategii pentru a rezolva
probleme si a obtine punctaje maxime.

® Sa lucreze in echipa si sd comunice eficient
Elevii vor demonstra capacitaatea de a lucra in echipa, de a comunica eficient si de
a colabora pentru a rezolva problemele.

® S3 gestioneze timpul si resursele
Elevii vor invata sd gestioneze timpul si resursele pentru a obtine cele mai bune
rezultate.

® Sa se autoevalueze si sa- si imbundtateascad performantele
Elevii vor avea ocazia sa se autoevalueze si sa- si imbunatateasca performantele,
identificand punctele forte si slabe.

Concepte-cheie EVALUARE NATIONALA
Durata estimata 60 MINUTE
Nivel de dificultate: MEDIU

lll. Descrierea jocului

Invatarea prin joc
Scopul jocului- Constientizarea importantei examenului de Evaluare Nationala

Reguli si instructiuni de desfasurare

Elevii sunt grupati in 4 echipe omogene, se alege liderul si denumirea echipei
Fiecare echipa va fi antrenata de un elev voluntar. Echipele acumuleaza puncte pe
parcursul jocului.

Elevii au la dispozitie trei boluri in care se gasesc tipuri de exercitii cu grad diferit de
dificultate( 2 puncte, 3 puncte, 5 puncte). in urma discutiilor purtate in cadrul grupei,
fiecare elev are posibilitatea sa-si aleaga nivelul de dificultate si s&- si gestioneze
strategia.

Au la dispozitie 3 minute sa lucreze pe caiet, individulal/ cu cel mult un indiciu din partea
antrenorului.
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Elevii din fiecare echipa vor iesi, pe rand, la tabla, sa rezolve exercitiul, iar profesorul
va monitoriza si evalua oferind punctajul( total sau partial ) corespunzator exercitiului .
In urma acestei activitati, se vor departaja echipele,in functie de punctaje.

Pentru a obtine mai multe puncte , elevii au la dispozitie o runda bonus , fiecare echipa
extrage un exercitiu de acest tip (10 puncte), Avand la dispozitie 3 minute sa | rezolve
cu echipa/ antrenorul. Se reia activitatea la tabla, fiind evaluati de catre profesor.
Profesorul evaluator va anunta locurile obtinute de fiecare echipa.

Profesorul monitorizeaza activitatea fiecarui elev, intervenind atunci cand este cazul.
Mod de utilizare: la clasa / pe grupe

Resurse necesare: tabla inteligenta, caiete, laptop, instrumente de scris, biletele

IV. Elemente complementare

Elemente agregate / surse utilizate- anexe
Cuvinte-cheie matematica, evaluarea nationala, joc didactic

V. Licenta si drepturi
Bibliografie:

-Modele teste date la examenele din anii anteriori, simulari din ultimii ani

VI. Recomandari si observatii

Sugestii metodice

Se recomanda formarea unor echipe omogene, crearea materialelor inaintea
desfasurarii activitatii.

Adaptare pentru nevoi diverse — tratare diferentiata

Observatii ale autorului

Prin acest joc am urmarit tratarea diferentiata a fiecarui elev, astfel incat iecare sa- ai
cunoasca limitele si sa doreasca sa evolueze.

Am anexat biletelele specifice fiecarui punctaj, care vor fi decupate si puse in boluri.
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SUBIECT 2 PUNCTE

& REZULTATUL CALCULULUI:
20-10-2=

& REZULTATUL CALCULULUI
20-20:10=

& REZULTATUL CALCULULUI
18:2-5-2=

& CEL MAI MIC NUMAR INTREG DIN (-5;6) ESTE:

& CEL MAI MIC NUMAR INTREG DIN [-3;4) ESTE:

& CEL MAI MARE NUMAR INTREG DIN (-10;9] ESTE:

# NUMARUL NUMERELOR INTREGI DIN INTERVALUL
(-2:4] ESTE:

# REZULTATUL CALCULULUI
36:4-4.2=

& REZULTATUL CALCULULUI
27:3+5:5=
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& REZULTATUL CALCULULUI
20:5-2:2 =

& CEL MAI MIC NUMAR INTREG DIN (-8;3) ESTE:

& CEL MAI MIC NUMAR INTREG DIN [-5;6) ESTE:

& CEL MAI MARE NUMAR INTREG DIN (-10;9) ESTE

& CEL MAI MARE NUMAR INTREG DIN (-1;2) ESTE

& REZULTATUL CALCULULUI
18:2-10+2=

& REZULTATUL CALCULULUI
5+3:(20-20:2)=

& NUMARUL NUMERELOR INTREGI DIN INTERVALUL
[-2;4] ESTE:

& NUMARUL NUMERELOR INTREGI NEGATIVE DIN
INTERVALUL (-4;4] ESTE:
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& NUMARUL NUMERELOR INTREGI DIN INTERVALUL
(-4:4] ESTE:
& SUMA NUMERELOR INTREGI DIN [-4;5] ESTE:
& CEL MAI MARE NUMAR PAR DIN [-4;5] ESTE:
& CEL MAI MARE NUMAR IMPAR DIN [-7;8] ESTE:
Rezultatul calculului V100 — 36 este egal cu:
L
Suma divizorilor naturali ai numdrului 10 este :
L
Temperaturile inregistrate in dimineaja §i seara unei zile au fost de 4 °C, respectiv 12 °C.
Temperatura inregistratd seara este mai mare fagd de temperatura inregistratd dimineafa de un numdr de
ori egal cu:
& a) 3; b) &; ¢) 16; d)2.
Opusul numarului 5 este:
L ‘P
. Dintre urmitoarele secvente de numere. cea care contine numai numere divizibile cu 5 este:
a) 0.5,10,15
b) 0.2,5.10
¢ 0.2,4.6
* d) 5.6,10,15
Suma dintre cel mai mic si cel mai mare numir intreg din intervalul (-3; 6] este:
L
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La ora de educatie fizicd, elevii s-au asezat in sir. Maria are in fatd 8 elevi si in spate
17 elevi. Maria afirméa: “Sirul este format din 25 de elevi”. Afirmatia Marieti este:

a) adevirata

» b) falsa

& Rezultatul calculului 80:8 -3 -2 =

& Cel mai mic numar natural divizibil cu 3 din intervalul (9,
20] este ..

SUBIECT 3 PUNCTE

s DIN CEI 20 ELEVI AI UNEI CLASE , 60% SUNT FETE. CATE FETE
SUNT IN CLASA?

s UN TELEFON MOBIL COSTA 2500 LEI. AFLATI PRETUL DUPA O
[EFTINIRE CU 10%

* UN PENAR COSTA 50 LEI. AFLATI NOUL PRET DUPA O
SCUMPIRE CU 20%
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x 8
Dacd = =7 atunci x+ 1999 este egal cu

U T
Daci == 7, alunci numérul a - 10 este egal cu:

. . oox
Valoarea lui x care venficd egalitatea 3—:] :ﬁ este egald cu:

Y .
Dacd == - atunct numirul a - 14 este egal cu:

*%* . 4

TR .
Dacd ==~ aunc rezultatul caleululur 30-2ab este egal cu

5 11 3

. Cel mai mic dintre numcn:Ic 552 5818 esle:
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4. O echipa de 15 muncitori termind o lucrare in 8 zile.In cat timp se executd
ceeasi tip de lucrare de catre o echipa care contine 12 muncitori?

>

- . b
Valoarea numdrulur v din o= = '; este gald cu:

% O echipa de 18 muncitori termina o lucrare in 10 zile. In cate zile termina
aceeasl lucrare, 12 muncitori?

Patru elevi, Andra, Marius, loana §i David, au calculat produsul numerelor a = Jg si b= JZ_O Rezultatele
obtinute sunt prezentate in tabelul de mai jos:

Andra Marius loana David
10 5 25 Ji0
Rezultatul corect a fost obtinut de citre:
a) Andra
b) Manus
¢) loana
RN d) David

Mihai, Alexia, Ciprian §i Viorel au calculat media aritmetic a numerclor @ = 2v3 + 3 i

= 2v/3 - 3. Rezultatele obtinute sunt prezentate in tabelul de mai jos.

Mihai | Alexia | Ciprian [ Viorel
&3 | W3 3 6

o Dintre‘cci. patru elevi, rezultatul corect a fost obtinut de:
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| | 238 19
Cel mai mare dintre numerele= ;= —; —
3's'1s’ 30

* 4

este:

>

¢ O echipa de 8 muncitori termina o lucrare in 10 zile. Atunci o echipa de 5
muncitori, in cate zile vor termina lucrarea?

Patru elevi au efectuat calculul s/l—Z + s/ﬁ - m , rezultatele obtinute fiind prezentate in tabelul
urmator:

I Il 1 v

B | 2B | 33 |43

Dintre cei patru elevi, a calculat corect elevul:

o a)l; b) IT; ¢) I1; d)1v.
>
Adrian are 150 de lei, iar Bogdan are 100 de lei. Adrian afirmd: ,,Dacd Bogdan mi-ar da jumitate
din suma lui, atunci as avea dublul sumei care i-ar rimédne lui Bogdan.” Afirmatia lui Adrian este:
a) adeviratd
o b) falsd

Andrei are 28 de ani, iar Catdlina are |3 ani. Andrei afirma: Peste doi ani voi avea dublul virstei pe
care 0 va avea Catdlina.”, Afirmatia lui Andrei este:
a) adevarata
b) falsd

>

4

L)
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Andrei are 20 de ani si Razvan, fratele lui, are 14 ani. Afirmatia cd in urma cu 8 ani
virsta lui Andrei era de doud ori mai mare decét vérsta lui Rizvan este:

a) Adevarata
o b) Falsi

6. Betty are 10 ani, iar fratele i are 12 ani. Betty afirma cd: ,Peste patru ani, suma dintre varsta mea §i a fratelui
meu va fi egald cu 26 de ani ", Afirmatia lui Betty este:

a) adeviratd
. b) falsd

0

6. Cristi a cumpirat 3 kg de mere cu § leikg §i 2 kg de pere cu 6 leikg, EI afimd ¢d a plint pentru fructe 27 lei in
total. Afirmatia lui Cristt este;
8) adevirati
o, b) falsd

0‘0
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% Dacaa—2 =7
6 2
, atunci rezultatul calculului 2a este egal cu:

¢ Numarul care reprezintd 30% din 250 este egal cu...

¢ Media geometrica a numerelor 8 si 2 este egala cu...

4

< Dintre numerele 2V3,3V2, V7, 242 mai mare este...

% Media geometrica a numerelor 3V3+V2 si 3V3-12 este...

¢ Cel mai mare numar par divizibil cu 3 de forma 27x este...

6. Se considerd numerele reale a = 2\/§ sth= 3\/5 .Radu afirma ¢a:, Numdrul a este mai mic decat numdrul
b.” Afirmatia lui Radu este:

a) adevaratd
b) falsd
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SUBIECT 5 PUNCTE

® Un bunic are doi nepoti. Varsta bunicului se exprima printr-un
numar de doua cifre, fiecare cifra reprezentand varsta unui
nepot. Suma varstelor celor trei este egald cu 93 de ani.

Nepotii pot avea 6 ani, respectiv 7 ani? Justificd raspunsul.

® In curtea bunicilor sunt oi si rate, in total 16 capete si 50
picioare. Este posibil ca numarul de oi sa fie egal cu numarul de
rate? Justifica raspunsul dat.

® Impartind un numar natural n la 8,la 12 si la 18 se obtin resturile
4,8, respectiv 14,
Este posibil ca numarul sa fie 68? Justifica raspunsul.

® Intr- o florarie , vanzatoarea aranjeaza trandafirii in vaze. Daca
pune cate 3 flori in vaza, raman 3 trandafiri fara vaza. Daca
pune cate 5 flori in vaza , raman 5 vaze fara flori.

Este posibil ca numarul trandafirilor sa fie 45? Justifica raspunsul

dat.

® In prezent, varsta lui Bogdan este cu 8 mai mare decat triplul
varstei lui Edy. Peste un an varsta lui Bogdan va fi de 5 ori mai
mare dacat varsta lui Edy.

Verifica daca Edy poate avea in prezent 4 ani. Justifica raspunsul

dat.

® Mai multi copii vor sa cumpere un obiect. Daca fiecare participa
cu cate 20 lei , nu ajung 5 lei. Daca fiecare participa cu cate 30
de lei, atunci sunt in plus 25 de lei.

Poate fi pretul obiectului 65 lei? Justifica raspunsul dat.
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® Bursa lunara a unui elev este mai mica decat 450 cu jumatate
din valoarea ei. Este posibil ca aceasta bursa sa fie 300 lei?
Justifica raspunsul dat.

® Arata ca x* +x-12=(x-3)(x+4)

® Impartind numarul ab , in baza 10, la suma cifrelor sale, se obtin
catul 4 si restul 6. Este posibil ca acest numar sa fie 58? Justifica
raspunsul dat.

® Intr un bloc sunt 40 apartamente cu cate 2, respectiv 3 camere,
in total 95 camere. Verifica daca pot fi 25 apartamente cu 3
camere.

Se considerd numerele reale a —-l

o
Arata ca a=4

Fie numarul @ = V21 (%— %) — (V147 : 7 —-V42 - 32 —4/49)

Arata ca a=7

Se considerd expresia E(x) = (3x~1)%=7(x+ 1) x~2)~(x+3)? unde x este numdr real.

L
Arataficax " —x—-2=(x+ 1 ) x -2 ), pentru orice numar real x.
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, a= ( !i -—ii— )-30
® Fie v50 +/18

Aratdcd a "4\.@,

] - - , 2x-3
Se considerd multimea A= {,\'E R l—2$‘—{<1}
o

-

o |

Aratd ca multimea A este egala cu intervalul | ——;

RUNDA BONUS

<> Impartind numarul natural a la numarul natural b,
obtinem

catul 18 si restul 5. Determina cele doua numere stiind ca

suma lor este 157.

& Fie E(x)=(2x+1)2 <(x-1)2 +(x-2)(x+2)-3(x> 4) +2
Arata ca E(x)=x> +6x+10

< Intr- un bloc sunt 40 apartamente cu cate doua, respectiv
trei

camere. Stiind ca in aceste apartamente sunt in total 90

camere , determina cate apartamente cu trei camere sunt in

acel bloc.

<> Un elev si- a propus sa rezolve 68 probleme in 7 zile ,
astfel
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incepand cu a doua, el va rezolva zilnic cu o problema mai
mult decat in ziua precedenta, iar in ultima zi va rezolva
restul de probleme ramase. Stiind ca in ultima zi a rezolvat
mai putine probleme decat in prima zi, aflati cate probleme
a avut de rezolvat in ultima zi?

<> In prezent, varsta lui Bogdan este cu 8 ani mai mare
decat triplul varstei lui Tudor.

Peste un an varsta lui Bogdan va fi de 5 ori mai mare decat

varsta lui Tudor. Determina virsta lui Bogdan in prezent.

1 1
s
-4 x+2

) ) 1 )
. Se considera expresia E(x) = [ J ‘=3 ,unde x este numarreal, x=0, x#-2 si x#2.
X —4x

<>

Calculati E(1)
3 x [ 3 3

Se considera expresia E(x)=— . =it == ] unde x este numirreal, x = -3, x=20
x“+6x+9 x-3 (x+3 x*-9)

¢ §1 x# 3
Aduceti expresia la o forma mai simpla.

< La ora de geometrie, fiecare dintre cei 25 de elevi ai unei
clase a desenat pe caiet fie un triunghi,fie un patrulater.
Determina numarul de elevi care au desenat cite un
patrulater, stiind ca numarul total de laturi ale figurilor
geometrice desenate de elevii clasei este egal cu 91.

2. Se considerd expresia E(x) =

] 1 143 _ .
+ : ,unde x este numdarreal, x#-3, x#-2
(,1'+1)(,1'+2) x+2 S(HI)

2 six#-1l.

. . . x=3 ) ,
Determind suma solutiilor ecuatie1 £ (1) = T unde x este numdrreal, x #-3, x#-2 sl x#-1.

<> Ana are 14 ani si tatil ei are 40 de ani.
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Determina peste cati ani varsta Anei va fi jumatate din
varsta tatalui ei.
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Csész jaték ( Jocul paznicului din vie)

Joc de miscare traditional maghiar asociat sarbatorilor recoltei si culesului strugurilor

|. Date generale

Numele jocului: Csész jaték ( Jocul paznicului din vie)
Autor: Profesor pentru educatie timpurie Szakacs Beata Ottilia
Institutia: Gradinita cu program prelungit "Toldi” Salonta
Disciplina/ Domeniul de activitate:

- domeniul psihomotric ( educatie fizica)

- domeniul socio-emotional ( educatie moral-civica)

Clasa / Nivelul de vérsta : 4-7 ani

Tipul resursei: joc de miscare traditional adaptat la grupa
Format: joc de miscare in aer liber

Jocul se incadreaza la sectiunea ghidului:

Sectiunea | — Jocuri traditionale adaptate pentru activitati educationale

Il. incadrare didactica

Competente specifice vizate: jocurile de miscare sunt importante inca de la varste
fragede, deoarece contribuie la dezvoltarea armonioasa a copiilor. Prin intermediul
lor, cei mici isi imbogatesc vocabularul, isi dezvolta capacitatea de concentrare si
simtul ritmului, Tnvata sa respecte reguli si sa colaboreze cu ceilalti. De asemenea,
aceste activitati cultiva spiritul de echipa, fair-play-ul si comunicarea. Un alt avantaj
este faptul ca ii apropie pe copii de jocurile traditionale practicate de bunici,
contribuind la pastrarea valorilor culturale si la transmiterea obiceiurilor din generatie
in generatie.

Obiective / rezultate ale invatarii:

- sa execute corect si coordonat miscarile cerute de joc;

- sa respecte regulile si rolurile stabilite Tn joc;

- sa colaboreze cu partenerii de joc;

- sa isi dezvolte atentie si capacitatea de reactie;

- sa manifeste spirit de echipa si comportament adecvat in timpul jocului;

- sa participe cu placere si interes la activitate.

Concepte-cheie: - miscare, joc, reguli, cooperare, spirit de echipa, coordonare,
echilibru, orientare in spatiu, atentie, viteza de reactie, fair-play, comunicare, traditie

mostenita, participare activa.
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Durata estimata: 25-30 minute

Nivel de dificultate: scazut / mediu / ridicat

[ll. Descrierea jocului

Scurté descriere a jocului: Copiii sunt asezati in cerc, reprezentand via. Prin
intermediul unei numaratori se alege un copil care va avea rolul de paznic al viei.
Acesta primeste o palarie, simbol al rolului sdu, si se asaza in mijlocul cercului,
prefacandu-se ca doarme.

Ceilalti copii sunt hotii din vie, care se deplaseaza in jurul paznicului cu pasi usori Si

atenti. In timp ce se apropie de acesta, copiii canta impreuna versurile traditionale

maghiare:

LLipem, lopom a szbl6t, Traducere: "Fur si culeg strugurei
elaludt az éreg csész, Paznicul doarme-n bordei
gérbe bot a kezébe, Cu toiagul in manuta
vaskalap a fejébe.” Si paléria pe caputa.”

Pe parcursul cantecului, copiii mimeaza culesul strugurilor si se apropie treptat de
paznic. La finalul versurilor, unul dintre ,hoti” bate o singura data din palme. Acesta
este semnalul care il trezeste pe paznic.

Paznicul se ridica rapid si incearca sa prinda unul dintre hoti inainte ca acestia sa se
retraga la locurile lor. Copiii alearga cu entuziasm, evitand sa fie prinsi si respectand
spatiul de joc. Daca paznicul reuseste sa atinga un copil, acesta devine noul paznic
si preia palaria. Jocul se reia cu un nou cantec si cu noi incercari de a ,fura strugurii”
din vie.

Activitatea continua atat timp cat copiii manifesta interes si participa cu placere,
oferind fiecarui copil posibilitatea de a experimenta atat rolul de paznic, cat si pe cel
de hot.

Scopul jocului: - dezvoltarea armonioasa a prescolarului prin activitati de miscare
organizate sub forma de joc, in care copiii isi exerseaza deprinderile motrice de baza
si isi formeaza comportamente sociale pozitive. Totodata jocul urmareste
cunoasterea si valorificarea traditiilor mostenite, prin familiarizarea copiilor cu un joc
traditional maghiar, cu cantecul specific si cu elemente de cultura populara.

Reguli si instructiuni de desfasurare:

- un copil este ales "paznic” si sta in mijlocul cercului;
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- ceilalti sunt "hotii” si se deplaseaza in jurul lui cantand céntecul;

- la semnal ( o bataie din palme), paznicul se trezeste si incearca sa prinda un copil;
- copilul prins devine noul paznic;

- jocul continua prin schimbarea rolurilor.

Mod de utilizare: n curte gradinitei daca timpul permite, dar se poate desfasura si in
grupa.

Resurse necesare:

- palarie sau obiect simbolic pentru "paznic’;

- cantecul jocului;

- copii participanti;

- marcarea spatiului de joc;

- numaratoarea potrivita pentru alegerea rolurilor.

IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa:

Elemente agregate / surse utilizate: - joc de miscare cu elemente traditionale care
combina activitatea fizica (alergare, prindere, evitare, coordonare) cu elemente din
folclorul si cultura populara (cantece, versuri, roluri simbolice, obiceiuri).
Cuvinte-cheie: - joc de miscare traditional maghiar, atentie, coordonare motrica,
roluri simbolice, vie / activitate rurala / paznic, cantec popular, traditie orala,

socializare, cooperare, educatie timpurie,
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Interdisciplinaritate: - acest joc de miscare ,Paznicul din vie” presupune integrarea
mai multor domenii de invatare intr-o activitate comuna, care dezvolta copilul in mod
global, si anume:

Educatie fizica si motrica — alergare, orientare, reactie, coordonare

Limba si comunicare — versuri, cantece, intelegerea regulilor

Educatie muzicala — ritm, cantec popular, sincronizare miscare—muzica

Educatie interculturala — cunoasterea traditiilor maghiare si a patrimoniului folcloric
Dezvoltare socio-emotionala — cooperare, respectarea regulilor, acceptarea rolurilor

Educatie pentru societate — reguli, disciplina, lucru in grup

V. Licenta si drepturi

© Szakacs Beata - Ottilia, 2026
Licenta: CC BY-SA 4.0

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

VI. Recomandari si observatii

Sugestii metodice:

- spatiul trebuie sa fie bine delimitat si sigur (curte sau sala de grupa)
- se elimina obstacolele care pot provoca accidente
- copiii sunt asezati initial in cerc, pentru a intelege mai usor regulile

- rolurile se stabilesc clar (paznic / ,hoti”) prin numaratoare sau tragere la sorti

Adaptare pentru nevoi diverse:

- simplificarea regulilor pentru copiii mai mici sau cu dificultati de intelegere
- introducerea unui semnal clar (ex: clopotel, aplauz) pentru inceperea/oprirea
jocului
- oferirea de timp suplimentar de reactii.
Extensii posibile: - de reguli
- paznicul poate prinde doar dupa un semnal specific (clopotel, fluier)
- copiii trebuie sa indeplineasca o sarcina Tnainte de a fugi (ex: ating pamantul,

se rotesc)
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- introducerea a doi paznici in loc de unul

- punctarea jocului (cine nu este prins castiga un punct simbolic)

Observatii ale autorului
- copiii participa cu interes si implicare activa pe tot parcursul jocului;
- activitatea contribuie la cunoasterea si transmiterea traditiilor populare, prin
integrarea elementelor de folclor (versuri, roluri, simboluri);
- jocul ofera o forma placuta de miscare, imbinand efortul fizic cu starea de

bucurie si joc;
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ANIMALELE DIN PADURE

I. Date generale

Numele jocului: Animalele din padure

Autor: Profesor pentru educatie timpurie IMRE JUDIT

Institutia: Scoala Gimnaziald ,,Liviu Rebreanu ”, structura Gradinita cu Program
Prelungit ,,Licurici,” Tg-Mures

Disciplina / Domeniul de activitate- Domeniul Stiinta

Clasa / Nivelul de varsta- prescolar

Tipul resursei: joc digital

Format: link digital : https://wordwall.net/hu/resource/115390652

Jocul se incadreaza la sectiunea ghidului:

Sectiunea a II-a — Jocuri didactice digitale pentru invatare

II. incadrare didactici
Competente specifice vizate :

Observarea si recunoasterea elementelor din mediul inconjurator, pe baza imaginilor
prezentate.

Dezvoltarea capacitatii de memorare vizuala si atentie concentrata, prin identificarea si
asocierea corecta a perechilor.

Exersarea spiritului de observatie, prin sesizarea asemanarilor si deosebirilor dintre
imagini.

Obiective:

sa identifice perechi de imagini identice;
sa 1s1 exerseze memoria vizuala si atentia;
sa participe activ la activitate, colaborand cu colegii.

Concepte-cheie : animale, padure
Durata estimata : 2-3 minute
Nivel de dificultate: mediu

I11. Descrierea jocului

Scurta descriere a jocului : Jocul este alcatuit din 12 dale cu imagini ale animalelor
din padure : lupi, ursi, veverite, vulpi, arici si caprioare, cate doud din fiecare. Copilul
va da clic pe doud dale la alegere, acestea se vor intoarce si dacd imaginile se
potrivesc,atunci se bifeaza si dispar de pe ecran.

Scopul jocului : antrenarea atentiei si familiarizarea copiilor cu mediul digital.
Reguli si instructiuni de desfasurare :fiecare copil parcurge tot jocul, poate incerca
rezolvarea de mai multe ori
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Mod de utilizare: la clasa si in activitdti remediale
Resurse necesare : tabla digitala

IV. Elemente complementare

Surse utilizate : imagini create cu Gemini Al

Interdisciplinaritate : jocul se poate folosi si la activitati la Domeniul Limba si
Comunicare

V. Recomandari si observatii

Sugestii metodice : se poate folosi si ca recompensa
Extensii posibile : se mai pot adduga alte imagini cu animale
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DESPARTIREA iN SILABE

I. Date generale

Numele jocului: Despartirea in silabe

Autor: Profesor educatie timpurie Bari Hajnal Ibolya

Institutia: Scoala Gimnaziald ,,Liviu Rebreanu”,structura Gradinita cu Program
Prelungit ,,Licurici” Targu Mures

Disciplina / Domeniul de activitate — Domeniul Limba si Comunicare

Clasa / Nivelul de varsta —prescolar- Grupa mare

Tipul resursei: joc digital
Format: link digital https://wordwall.net/ro/resource/115440962

IL. incadrare didactici
Competente specifice vizate:

] Identificarea prin joc a silabelor componente ale unui cuvant dat.

] Realizarea corespondentei dintre un grup de elemente (numarul de silabe) si simbolul
numeric aferent (cifra).

[1 Coordonarea oculo-motorie 1n utilizarea instrumentelor digitale (utilizarea mouse-ului
/ atingerea ecranului pentru selectarea raspunsului corect pe Wordwall).

Obiective / rezultate ale invatarii:

[1 Sa impartd corect in silabe cuvintele sugerate de imagini, prin batai din palme sau
numarare.

[1 Sa asocieze numarul de silabe descoperit cu cifra corespunzatoare, prin selectarea
raspunsului corect in aplicatia Wordwall.

Concepte-cheie: animale, silabe
Durata estimata: 3-4 minute
Nivel de dificultate: mediu

I11. Descrierea jocului

Jocul interactiv contine un set imagini reprezentand animale si o serie de cifre (de la 1 la
3, in functie de numarul maxim de silabe propus).

Sarcina prescolarilor consta in:
e Analiza vizuala si verbalizarea: Copilul numeste cuvantul sugerat de imagine.

o Segmentarea foneticd: Desparte cuvantul in silabe (prin batai din palme sau
numarare pe degete).
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e Asocierea si actiunea digitala: Identificd cifra care corespunde numarului de
silabe descoperit si, prin atingere directd pe ecran, uneste imaginea cu cifra
corecta.

La finalul jocului, aplicatia ofera un feedback vizual si auditiv imediat, confirmand
raspunsurile corecte si permitand autocorectia in cazul celor gresite.

Scopul jocului: antrenarea atentiei si familiarizarea copiilor cu mediul digital
Reguli si instructiuni de desfiasurare: fiecare copil parcurge tot jocul, poate incerca
rezolvarea de mai multe ori

Mod de utilizare: individual / pe grupe
Resurse necesare: tabla Smart/tableta

IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa

€« C % wordwallnet/ro/resource/115440962/despartirea-in-silabe % @ scoals

Upgrade || { hajnalibolya v

& Wordwall

0:06 v0 Comutare sablon

Despdrtirea in silabe ® Partajeaza

Hajnalibolya

Surse utilizate: imaginile utilizate la realizarea jocului sunt luate de pe Pinterest.
Interdisciplinaritate:  jocul se poate folosti s1 la Domeniul  Stiintd

V. Recomandari si observatii

Sugestii metodice: jocul se poate folosi si ca recompensd la sfarsitul activitatii
Extensii posibile: se mai pot adduga imagini cu cuvinte din mai multe silabe
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DETECTIVII ARTEI

I. Date generale

Numele jocului: Detectivii Artei

Autor: Profesor Dr. Linda-Saskia Menczel

Institutia: Liceul Teologic Ortodox ,,Sfantul Antim Ivireanul” Timisoara
Disciplina: Educatie plastica

Nivel: gimnazial

Tipul resursei: joc didactic / joc digital

Format: (link: https://view.genially.com/6aleb45e¢64debd5506870c60 si mai apoi
https://wayground.com/join?gc=02725129 )

IL. incadrare didactici
Competente specifice vizate:

[0 Asocierea unor imagini/opere de arta cu epoci istorice, curente artistice sau culturi
diferite (exact competenta pe care o dezvolta jocul ,,Detectivii Artei”).

[1 Competenta de identificare si analiza a elementelor de limbaj plastic (cand elevii
observa tehnica sfumato la Leonardo da Vinci sau tusele de culoare la Monet).

[1 Competenta de contextualizare culturala a operelor de arta (cand elevii asociaza
tablourile cu curentele artistice: Renastere, Impresionism, Cubism

Obiective / rezultate ale invatarii

(1 Sa identifice cel putin 3 curente artistice majore (ex: Renastere, Impresionism,
Cubism) pe baza elementelor de limba;j plastic;

[] Sa asocieze corect o operd de arta celebra cu autorul ei;
[1 Sa colaboreze eficient in echipd pentru rezolvarea unor sarcini de lucru bazate pe

indicii vizuale.

Concepte-cheie: curente si tehnici artistice
Durata estimata: 30m minute
Nivel de dificultate: scazut
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II1. Descrierea jocului
Scurta descriere a jocului

Un personaj misterios numit ,, Umbra” a furat elemente din trei tablouri celebre
dintr-un muzeu virtual si le-a Tnlocuit cu falsuri. Elevii joaca rolul unor detectivi de arta
care trebuie sa calatoreasca in timp si spatiu pentru a recupera originalele. Ei trebuie sa
identifice originale dupa anumite criterii si sa obtina astfel cu cod/cifru pentru a finaliza
jocul. Apoi se trece la o sectiune de evaluare, printr-un quiz.

Scopul jocului: In era nativilor digitali, metodele traditionale de predare bazate exclusiv
de memorarea datelor biomecanice (ani, curente artistice, liste de opere) isi pierd din
eficientd. Conform noilor paradigme educationale, profesorul de arte vizuale devine un
facilitator, iar tehnologia — un pod intre abstract si experiential.

Introducerea jocului didactic digital la orele de istoria artei nu doar ca sporeste motivatia
intrinsecd a elevilor, dar dezvoltd si competente cheie, precum receptarea criticd a
mesajelor vizuale si utilizarea responsabila a tehnologiei.

Reguli si instructiuni de desfasurare:

Proiectul se bazeaza pe conceptul de Escape Room Digital si Vanatoare de Comori
(Treasure Hunt). Pentru implementare, au fost selectate platforme digitale gratuite si
intuitive:

e Google Arts & Culture/Wikipedia
o Genially
e Quizizz

Elevii sunt Tmpartiti in echipe de 3-4 membri. Profesorul distribuie link-ul catre platforma
Genially, unde este gazduit jocul:https://view.genially.com/6aleb45e64debd5506870c60

Se prezintd povestea si regulile: fiecare echipd are nevoie de un dispozitiv
(laptop/tableta/telefon) conectat la internet.

e Misiunea 1: Epoca Renasterii (Misterul Surasului). Elevii primesc un indiciu
pe Genially care ii trimite pe Google Arts & Culture sd analizeze Mona Lisa de
Leonardo da Vinci. Folosind functia de zoom, ei trebuie sa descopere ce detaliu din
fundal a fost modificat de ,,Umbra” si sa raspunda la o intrebare despre un detaliu obscur
din fundalul picturii pentru a primi prima cifra dintr-un cod secret (numarul de litere al
detaliului: POD = 3).

e Misiunea 2: Impresionismul (Jocul Luminilor). Elevii trebuie sa discearna
culoarea pura folosita de Claude Monet in opera sa ,,/mpresie, rasarit de soare” (din
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link-ul oferit). Sarcina implica identificarea modului in care impresionistii foloseau
lumina si culoarea. Raspunsul corect deblocheaza a doua cifra a codului (4 = numarul
de silabe al cuvantului PORTOCALIU).

e Misiunea 3: Modernismul (Geometria Cubista). Elevii analizeaza o lucrare de
Pablo Picasso (Domnisoarele din Avignon). Ei trebuie sa asocieze formele geometrice
fragmentate cu personajele umane pentru a obtine ultima cifrd (numarul de personaje =
5).

e Codul (345): Echipele introduc codul format din trei cifre n lacatul digital din

Genially pentru a Incheia misiunile.

e Pentru a consolida cunostintele, intreaga clasa participa la un test rapid pe Quizizz
(10 intrebari tip grila, dinamice), bazat pe elementele intdlnite in joc:
https://wayground.com/join?gc=02725129

Mod de utilizare: la clasa / individual / pe grupe / online / in activitati extracurriculare
Resurse necesare: acces internet, dispozitiv digital

IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa:

Yoo,

eteffi

()

Elemente agregate / surse utilizate:

e Google Arts & Culture: Folosita pentru explorarea virtuald a muzeelor lumii si
analiza detaliata (zoom la rezolutie inaltd) a operelor de arta.

e Genially: Utilizata pentru crearea interfetei interactive a jocului (harta, indiciile,
lacatele virtuale).
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e Quizizz: Implementatd pentru evaluarea formativa finala, sub forma de
competitie amicala.

Cuvinte-cheie:  Istoria  Artei, pictura, Renastere, Cubism, Impresionism

V. Licenta si drepturi

© Linda-Saskia Menczel, 2026
Licenta: CC BY-SA 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

VI. Recomandairi si observatii
Sugestii metodice:

Este de preferat ca jocul sa fie jucat pe un ecran mai mare decat cel al telefoanelor mobile.
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LA APROZAR-joc didactic matematic

I. Date generale

Numele jocului: ”La aprozar”

Autor: Profesor pentru educatie timpuric ENACHE ANDREEA GABRIELA
Institutia: Liceul Tehnologic Pucioasa, structura Gradinita cu P.P. Nr.2
Disciplina / Domeniul de activitate: Domeniul Stiinte- Activitate matematica
Clasa / Nivelul de varsta: grupa mica (3-4 ani)

Tipul resursei: joc didactic

Format: joc in clasa

II. incadrare didactici

Competente specifice vizate/ Dimensiuni ale dezvoltarii: Cunostinte si deprinderi
elementare matematice pentru rezolvarea de probleme si cunoasterea mediului apropiat;
Obiective / rezultate ale invatarii: La sfarsitul activitdtii, copiii vor fi capabili s
numere constient legumele de pe lista de cumparaturi si sa raporteze numarul la
cantitate/cantitatea la numar;

Concepte-cheie: familiarizarea cu conceptul de numar si cu numeratia

Durata estimata: 15 minute

Nivel de dificultate: mediu

I11. Descrierea jocului

Scurtd descriere a jocului:

Inainte de inceperea jocului, pentru ca prescolarii si ghiceascd ce rol va indeplini
educatoarea, vor raspunde la o ghicitoare: ”Are ceapa si urzici,/ Salata si ridichi mici,/ El
le vinde cu mult spor,/Cine-i oare?”. Ca sa afle daca raspunsul lor e corect, copiii vor
lumina o bucata de hartie si cu ajutorul luminii lanternei, va aparea imaginea vanzatorului.

Desfisurarea jocului: Educatoarea interpreteaza rolul de vanzatoare la piata, iar copiii
vor avea liste de cumparaturi pe care trebuie sa le respecte. Pe rand, vor alege de pe stand
legumele ilustrate pe lista de cumparaturi, respectand numarul acestora. Dupa ce le aleg,
vor alege si cifra potrivita pentru cantitatea de legume cumparate. **Tratare diferentiata

Complicarea jocului: Se va aplica metoda PIRAMIDEI. Pe o tabla magnetica este
desenata o piramida 1n dreptul fiecarui rand existand cifrele de la 1 la 3. Pentru
completarea fiecarui rand din piramida, copiii trebuie sa raspunda la o serie de ghicitori
si sa aleagd imaginile reprezentative pentru raspuns:

3.Cresc in gradina, sunt tare gustoase/ Verzi §i fragede, tare sanatoase.

2.Cu ele sapam, pamdantul lucram/Gradina frumoasa mereu o pdstram.

1.8apa, uda si munceste/ Gradina o ingrijeste.
Pentru fiecare raspuns la ghicitoare trebuie sd aseze tot atite imagini cat indica cifra de
la inceputul randului.
Scopul jocului: consolidarea numaratului n limitele 1-3, consolidarea deprinderii de a
raporta numarul la cantitate si invers;
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Reguli si instructiuni de desfasurare:
1.S4 respecte indicatiile educatoarei;

) N <

| 7 —

2.Sa-si astepte randul pentru a participa la activitate;
3.Sa ridice mana daca vrea sa adreseze o intrebare/ofere un raspuns.

4.Sa asculte raspunsurile/parerile celorlalti.

Mod de utilizare: la clasa

Resurse necesare: cosulete, liste de cumparaturi, legume, casd de marcat, tabla
magnetica, patafix, jetoane, bandd magnetica, imagini legume timpurii.

IV. Elemente complementare

V. Licenta si drepturi

© Enache Andreea Gabriela, 2026

Licenta: CC BY-SA 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

VI. Recomandairi si observatii
Sugestii metodice:
e Activitatea se desfagoard intr-un climat ludic, utilizdnd jocul de rol pentru a
mentine interesul si implicarea copiilor.
e Educatoarea va oferi demonstratii clare inainte de fiecare etapa si va Incuraja
verbalizarea actiunilor realizate (,,Am ales doua rosii.”, ,,Cifra potrivitd este 2.”).
o Se recomanda utilizarea materialelor concrete si atractive vizual pentru a facilita
intelegerea relatiei dintre numar si cantitate.
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Feedbackul va fi oferit imediat, prin aprecieri verbale si incurajari, pentru
consolidarea Invatarii si cresterea increderii copiilor.

Adaptare pentru nevoi diverse:

Pentru copiii care intampind dificultdti in numarare, se pot utiliza liste de
cumparaturi cu o singura leguma si cantitati mai mici (1-2 elemente).

Copiii care au nevoie de sprijin suplimentar pot lucra in pereche cu un coleg sau
cu educatoarea, numarand impreuna legumele selectate.

Pentru prescolarii cu ritm rapid de Invitare, se pot introduce sarcini suplimentare,
precum compararea cantitdtilor (,,Unde sunt mai multe legume?”) sau
identificarea unei cantitati fard model vizual.

In cazul copiilor cu dificultiti de atentie, se recomanda folosirea unor instructiuni
scurte, repetitive si a unor suporturi vizuale clare.

Extensii posibile:

Organizarea unui joc de rol in care copiii schimba rolurile si devin pe rand
vanzatori si cumparatori.

Realizarea unei activitati practice de sortare a legumelor dupa culoare, marime
sau categorie.

Introducerea unor sarcini de asociere intre legume si beneficiile lor pentru
sandatate, integrand elemente din domeniul ,,Om si societate”.

Crearea unui ,,aprozar al grupei”, in care copiii folosesc periodic materialele
pentru exersarea numaratului si a comunicarii.
Observatii ale autorului:

Jocul valorificd interesul natural al copiilor pentru activitdtile de imitatie si pentru
situatiile intalnite Tn viata de zi cu zi. Utilizarea jocului de rol faciliteaza invatarea
notiunilor matematice intr-un context semnificativ si atractiv, contribuind la dezvoltarea
competentelor de numeratie, a limbajului si a abilitatilor sociale. Metoda Piramidei
utilizatd in etapa de complicare stimuleaza cooperarea, gandirea logica si participarea
activa a tuturor copiilor.
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INSULA OREO — ARGUMENTEAZA SI CONVINGE!

I. Date generale
Numele jocului: Insula OREO — Argumenteaza si convinge!

Autor: Profesor Bucur Ana-Maria

Institutia: Scoala Gimnaziala Matei Basarab/Liceul Tehnologic Spiru Haret-Targoviste
Disciplina / Domeniul de activitate: Limba si literatura roméana

Clasa / Nivelul de varsta: Clasa a VIII-a

Tipul resursei: Joc didactic digital

Format: Activitate colaborativa realizata cu ajutorul platformei Padlet

Jocul se incadreaza la sectiunea ghidului: Sectiunea a II-a — Jocuri didactice digitale
pentru invitare

IL. incadrare didactici
Competente specifice vizate
o Participarea activa la dezbateri, formuland si sustinand un punct de vedere.
o Exprimarea argumentatd a unei opinii.
o Evaluarea critica a argumentelor formulate de colegi.
o Utilizarea tehnicit OREO pentru redactarea unui text argumentativ.
Obiective / rezultate ale invatarii
La finalul activitdtii, elevii vor fi capabili:
e sd formuleze o opinie argumentata;
e sd construiasca un argument folosind structura OREQO;
o sd colaboreze 1n perechi pentru realizarea unei postari digitale;
e sdrespecte regulile unei comunicari argumentate.
Concepte-cheie

text argumentativ, opinie, argument, exemplu, concluzie, colaborare, gandire critica,
Padlet

Durata estimata
20-25 minute
Nivel de dificultate
Mediu
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I11. Descrierea jocului
Scurta descriere

Inspirat din jocurile imaginative ale copildriei (,,Ce ai lua cu tine pe o insuld pustie?”),
jocul transforma elevii n exploratori care trebuie sd ia o decizie dificild si sa o sustind
prin argumente convingatoare. Raspunsurile sunt publicate intr-un Padlet comun, unde
fiecare echipa 1si prezinta si compara ideile.

Scopul jocului

Dezvoltarea competentelor de argumentare si a gandirii critice prin utilizarea unei
platforme digitale colaborative si prin integrarea elementelor ludice in procesul de
invatare.

Reguli si instructiuni de desfasurare
e Profesorul prezinta situatia-problema:
* Imagineaza-ti ca esti naufragiat pe o insula pustie si poti lua cu tine un singur obiect:

1. o carte de 1000 de pagini, care contine cele mai valoroase opere ale
omenirii;

2. un smartphone cu baterie solara, dar fara acces la internet si la reteaua de
telefonie.”*

e Elevii lucreaza in perechi.
o Fiecare pereche alege unul dintre cele doua obiecte.
e Argumentul este construit respectand metoda OREO:
1. O - Opinia;
2. R —Motivul;
3. E —Exemplul;
4. O - Opinia reafirmata (concluzia).
e Argumentele sunt publicate pe Padlet.

o La final, intreaga clasa analizeaza raspunsurile si discuta argumentele cele mai
convingatoare.

Mod de utilizare
e laclasa;
e in perechi;
e online;

e activitati remediale;

115



<<Revista Eduacatie Deschisa / Nr. 3/2026>>

e consolidare;

e evaluare formativa.

Resurse necesare
o telefoane/tablete/laptop;
e videoproiector;
e conexiune la internet;
e platforma Padlet.
Link catre resursa digitala:

https://padlet.com/mamuandrees/dilema-de-pe-insul-oreo-1ssfijmwvoldec6i

IV. Elemente complementare
Imagine reprezentativa -
Elemente agregate / surse utilizate
e Programa scolara pentru Limba si literatura romana (gimnaziu);
e Platforma Padlet;
e Metoda OREO pentru redactarea textului argumentativ.
Cuvinte-cheie

Padlet, argumentare, text argumentativ, metoda OREQO, colaborare, gandire critica,
competente digitale

Interdisciplinaritate
V. Licenta si drepturi

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

VI. Recomandairi si observatii
Sugestii metodice

Activitatea poate fi utilizata dupa predarea textului argumentativ, in etapa de consolidare
sau de evaluare formativa. Profesorul poate proiecta Padletul pe tablad si poate analiza
impreund cu elevii argumentele publicate, evidentiind respectarea structuriit OREO si
utilizarea conectorilor logici.

Adaptare pentru nevoi diverse
e lucru in perechi mixte;

o oferirea unui sablon OREO pentru elevii care au nevoie de sprijin;
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e posibilitatea redactarii unui argument mai scurt;

o utilizarea pictogramelor sau a exemplelor-model pentru elevii cu CES.

Extensii posibile
e organizarea unui vot pentru cel mai convingdtor argument;
o transformarea activitdtii intr-o dezbatere;
o continuarea jocului prin formularea de contraargumente pentru postarile colegilor;

o adaptarea scenariului pentru alte teme (carte vs. film, inteligenta artificiala vs.
creativitate, biblioteca vs. internet etc.).

Observatiile autorului

Jocul valorifica imaginatia specifica jocurilor copildriei si o transpune intr-un context
digital colaborativ. Utilizarea platformei Padlet stimuleaza implicarea tuturor elevilor,
faciliteaza exprimarea opiniilor si dezvoltd competentele de argumentare, colaborare si
comunicare digitala intr-un mod atractiv si interactiv.
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DETECTIVII DESCRIERII - DESCOPERA OBIECTUL!

I. Date generale
Numele jocului: Detectivii descrierii — Descopera obiectul!

Autor: Profesor Bucur Ovidiu-Georgian

Institutia: Scoala Gimnaziala Telesti — Ludesti — Structura Scheiu de Sus
Disciplina / Domeniul de activitate: Limba si literatura romana

Clasa / Nivelul de varsta: Clasa a [V-a

Tipul resursei: Joc didactic digital

Format: Joc digital realizat pe platforma Wordwall

Jocul se incadreaza la sectiunea ghidului:
Sectiunea a II-a — Jocuri didactice digitale pentru invitare

IL. incadrare didactici
Competente specifice vizate
e Identificarea informatiilor esentiale dintr-un text descriptiv.
o Redactarea unor texte descriptive scurte, respectand structura acestora.
o Participarea activa la activitati de invatare colaborativa.
Obiective / rezultate ale invatarii
La finalul activitdtii, elevii vor fi capabili:
e sdrecunoascd elementele specifice unui text descriptiv;
e siidentifice caracteristicile unui obiect descris;
o sdredacteze o descriere simpla si coerenta;
o sautilizeze instrumente digitale in scop educational.
Concepte-cheie
text descriptiv, obiect, trasaturi, descriere, vocabular, Wordwall
Durata estimata
30—40 minute
Nivel de dificultate

Scazut-mediu
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II1. Descrierea jocului
Scurta descriere

Jocul reprezintd o activitate de consolidare a notiunilor despre textul descriptiv. Elevii
rezolva un joc interactiv pe platforma Wordwall, in care identifica raspunsurile corecte
referitoare la structura si caracteristicile descrierii. Dupa finalizarea provocarii digitale,
elevii aplica notiunile in redactarea unei descrieri a unui obiect.

Scopul jocului

Consolidarea cunostintelor despre textul descriptiv prin utilizarea unui instrument digital
interactiv care stimuleaza atentia, motivatia si participarea activa a elevilor.

Reguli si instructiuni de desfasurare
e Profesorul distribuie elevilor linkul jocului Wordwall.
o Elevii acceseaza jocul de pe tableta, telefon sau calculator.
o Fiecare elev citeste cerintele si selecteaza raspunsul corect.
o Platforma ofera feedback imediat pentru fiecare raspuns.
e Dupa finalizarea jocului, profesorul discuta raspunsurile impreuna cu elevii.

e In continuarea activitatii, elevii redacteaza descrierea unui obiect preferat,
valorificand cunostintele consolidate prin joc.

Mod de utilizare

e laclasi;

e individual;

e in activitdti remediale;

e 1in activitati de consolidare;

e 1n evaluarea formativa.
Resurse necesare

e calculator/laptop;

o telefoane sau tablete;

e videoproiector;

e conexiune la internet;

o platforma Wordwall.
Link catre resursa digitala

https://wordwall.net/resource/105134215

119


https://wordwall.net/resource/105134215

<<Revista Eduacatie Deschisa / Nr. 3/2026>>

IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa - Elemente agregate / surse utilizate
e Programa scolara pentru Limba si literatura roméana — invatdmant primar;
e Platforma Wordwall;
e Materialele didactice elaborate de autor.

Cuvinte-cheie

descriere, obiect, text descriptiv, Wordwall, joc didactic, limba roméand, competente
digitale

Interdisciplinaritate
o TIC;
e Arte vizuale si abilitati practice;
e Dezvoltare personala.

V. Licenta si drepturi

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

VI. Recomandairi si observatii
Sugestii metodice

Jocul poate fi utilizat la inceputul lectiei pentru reactualizarea cunostintelor, in etapa de
consolidare sau ca evaluare formativd. Feedbackul oferit de platforma permite
profesorului sd identifice rapid dificultdtile elevilor si sd adapteze demersul didactic.

Adaptare pentru nevoi diverse
o acordarea unui timp suplimentar elevilor cu CES;
« utilizarea fiselor tiparite pentru elevii care nu au acces la dispozitive digitale;
e lucru in perechi sau in echipe;
 citirea cerintelor de cétre profesor pentru elevii cu dificultéti de citire.
Extensii posibile
o descrierea unui obiect preferat;
o realizarea unei galerii digitale cu descrierile elevilor;
o transformarea descrierilor in ghicitori;
o realizarea unui album ilustrat al clasei.
Observatiile autorului

Jocul a fost utilizat in etapa de reactualizare a cunostintelor si s-a dovedit eficient in
cresterea motivatiei si implicdrii elevilor. Feedbackul imediat oferit de platforma
Wordwall faciliteaza invatarea prin descoperire si transforma consolidarea notiunilor intr-
0 experientd atractiva si interactiva.
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DENUMESTE SI DESPARTE iN SILABE

I. Date generale

Numele jocului: Denumeste si desparte in silabe

Autor: Profesor Patentasu Veronica Ionela

Institutia: Scoala Gimnaziala Nr. 1 Oinacu / Gradinita cu P.N. Nr. 1 Oinacu
Disciplina / Domeniul de activitate: Domeniul Limba si Comunicare

Clasa / Nivelul de varsta: Grupa mare / 5-6/7 ani

Tipul resursei: joc didactic digital

Format: joc digital realizat pe platforma Wordwall

I1. incadrare didactici

Competente specifice vizate:

* Dezvoltarea capacitatii de receptare si exprimare orala.

* Identificarea si denumirea corectd a unor animale domestice.

* Dezvoltarea constiintei fonologice prin despartirea cuvintelor in silabe.

Obiective / rezultate ale invatarii:

* Sa recunoasca si sa denumeasca animalele domestice reprezentate in imagini.
* Sa desparta corect in silabe cuvintele corespunzétoare imaginilor.

* Sa isi Tmbogateasca vocabularul activ.

* Sa participe activ la activitatea de Invatare prin joc.

Concepte-cheie:
animal domestic, cuvant, silaba, comunicare orala, vocabular

Durata estimata: 10—15 minute

Nivel de dificultate: scazut

III. Descrierea jocului

Scurta descriere a jocului:

Jocul este realizat in platforma Wordwall, utilizand sablonul ,,Open the Box”. Copiii
deschid pe rand cate o caseta si identificd imaginea unui animal domestic. Dupa
denumirea imaginii, acestia despart cuvantul in silabe.
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Scopul jocului:
Consolidarea deprinderii de identificare si pronuntare corecta a cuvintelor, precum si
dezvoltarea capacitatii de despartire in silabe prin intermediul jocului digital.

Reguli si instructiuni de desfasurare:

1. Copilul selecteaza o caseta.

2. Caseta se deschide si afiseaza imaginea unui animal domestic.
3. Copilul denumeste animalul reprezentat.

4. Cuvantul este despartit oral in silabe.

5. Activitatea continud pana la deschiderea tuturor casetelor.

Mod de utilizare:
la clasa, individual, pe grupe, online, in activititi remediale

Resurse necesare:

calculator/laptop, videoproiector sau tabla interactiva, conexiune la internet, platforma
Wordwall

IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa, daca este cazul:
Captura de ecran din jocul Wordwall.

Elemente agregate / surse utilizate:
Platforma Wordwall — activitate realizata de autor.

Cuvinte-cheie:
silabe, animale domestice, vocabular, limbaj, Wordwall, joc digital

Interdisciplinaritate:

Domeniul Limba si Comunicare, Domeniul Stiinte (cunoasterea mediului), Dezvoltare
personala

V. Licenta si drepturi

© Patentasu Veronica lonela, 2026

Licenta: CC BY-SA 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

In cazul utilizarii unor materiale externe, acestea vor fi mentionate conform cerintelor
privind drepturile de autor.

VI. Recomandari si observatii

Sugestii metodice:
Jocul poate fi utilizat pentru consolidarea cunostintelor despre animale domestice si
pentru dezvoltarea constiintei fonologice.

Adaptare pentru nevoi diverse:
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Imaginile pot fi insotite de sprijin verbal suplimentar, iar activitatea poate fi realizata
individual sau in perechi.

Extensii posibile:
Formularea de propozitii cu animalele identificate, clasificarea acestora dupa criterii
diferite sau asocierea cu mediul de viata.

Observatii ale autorului:

Jocul stimuleaza participarea activa, atentia si invatarea prin descoperire, contribuind la
dezvoltarea limbajului intr-un mod atractiv si interactiv.
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TITLUL RESURSEI EDUCATIONALE DESCHISE:
»CUVINTELE PRIMAVERII - REBUS INTERACTIV H5P”

I. DATE GENERALE

Autor: Prof. Sabina Ionela Branzaru

Institutia: Scoala Gimnaziala Selaru, judetul Dambovita
Disciplina: Comunicare in limba roméana

Clasa / Nivel: Clasa a II-a / Invatamant primar

Tipul resursei: Joc didactic digital — Crossword
Format: H5P

Link-ul resursei: https://hSp.org/node/1564594

II. INCADRARE DIDACTICA
Competente specifice vizate:

o Receptarea mesajelor scrise in contexte cunoscute.

o Dezvoltarea si utilizarea vocabularului activ in situatii de comunicare.

o Identificarea si utilizarea corectd a unor cuvinte si expresii specifice unui camp
lexical.

e Manifestarea interesului pentru activitati de lectura si jocuri educative.

Obiective / rezultate ale invatarii:
La finalul activitdtii, elevii vor fi capabili:

» saidentifice si sa utilizeze corect cuvinte asociate anotimpului primavara;

e sd completeze un rebus pe baza unor definitii simple;
» saisi dezvolte vocabularul si capacitatea de intelegere a mesajelor scrise;

R

Concepte cheie:
e primavara
e vocabular
e natura

Durata estimata: 15-20 minute

Nivel de dificultate: Scazut — mediu
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ITII. DESCRIEREA RESURSEI

Scurta descriere:

Resursa educationald deschisa este realizatd in aplicatia HSP, utilizand
instrumentul Crossword. Activitatea propune elevilor completarea unui rebus interactiv
pe baza unor definitii simple referitoare la elemente caracteristice anotimpului
primavara. Cuvintele selectate (floare, soare, albind, copac, iarba, lalea, ploaie, fluture,
nor, miere) contribuie la dezvoltarea vocabularului si la consolidarea cunostintelor
despre mediul inconjurator. Formatul interactiv stimuleaza participarea activa si
invatarea prin joc.

Scopul resursei:
Dezvoltarea vocabularului specific anotimpului primavara si consolidarea
competentelor de comunicare prin intermediul unui joc educativ digital.

Mod de utilizare:

e individual;

o frontal, cu videoproiector;

e 1n perechi;

o in activitati remediale sau de consolidare.

Instructiuni pentru utilizare:
o Profesorul prezintd tema activitatii.
e Elevii citesc definitiile afisate.
o Completeaza cuvintele 1n rebus.
e Verifica raspunsurile si corecteaza eventualele greseli.
» Discutd semnificatia cuvintelor identificate.
Resurse necesare:
e calculator, laptop sau tableta;
e conexiune la internet;
» videoproiector/tabla interactiva (optional).
IV. ELEMENTE COMPLEMENTARE
Elemente agregate / surse utilizate:
e Programa scolara pentru disciplina Comunicare in limba romana, clasa a II-a;
o Imagini si definitii realizate de autor;

e Platforma H5P.

Cuvinte-cheie:
primavara, rebus, crossword, vocabular, literatie, H5P, comunicare, clasa a II-a
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Interdisciplinaritate:
Comunicare in limba romana, Explorarea mediului, Arte vizuale si abilitati practice.

V. LICENTA SI DREPTURI

Licenta:
© Sabina Ionela Branzaru, 2026

Aceasta resursa este distribuitd sub licenta Creative Commons CC BY-NC-SA 4.0.

Resursa educationald deschisd (RED), utilizabild si adaptabila in scop educational, cu
mentionarea autorului.

VI. RECOMANDARI SI OBSERVATII

Sugestii metodice:

Resursa poate fi utilizata ca activitate de captare a atentiei, consolidare a
cunostintelor sau evaluare formativa. Se recomanda discutarea fiecarui cuvant
identificat pentru Tmbogatirea vocabularului elevilor.

Adaptare pentru nevoi diverse:

e oferirea de indicii suplimentare elevilor cu dificultati de invatare;
o citirea definitiilor de catre profesor;
e lucru in perechi sau in grupuri mici.

Extensii posibile:

o realizarea unui desen cu elementele descoperite in rebus;
o alcatuirea de propozitii cu fiecare cuvant;
e crearea unui rebus nou de catre elevi.

Observatii ale autorului:

Resursa valorifica invétarea prin joc si tehnologiile digitale, contribuind la dezvoltarea
competentelor de comunicare si la cresterea motivatiei pentru invatare in randul elevilor
din ciclul primar.
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FISA DESCRIPTIVA A JOCULUI
NEVOI DE BAZA ALE ANIMALELOR-HRANA

I. Date generale

Numele jocului: Nevoi de baza ale animalelor-hrana

Autor: Profesor pentru invatimdnt primar NEAGOE RALUCA MADALINA

Institutia: Scoala Gimnaziald ,,loan A. Bassarabescu”, mun. Ploiesti
Disciplina / Domeniul de activitate: Stiinte ale naturii

Clasa / Nivelul de varsta: Clasa a I1I-a

Tipul resursei: joc didactic digital

Format: link digital https://learningapps.org/view 12901564

II. incadrare didactici

Competente specifice vizate:

1.2. Utilizarea unor criterii pentru compararea unor corpuri, fenomene i procese
Obiective / rezultate ale invatarii:

-sa explice terminologia specifica: animal erbivor, animal carnivor, animal omnivor;
-sd grupeze animalele din lista datd, n functie de modul de hranire;

-sa gaseasca alte doud exemple pentru fiecare tip de animal: erbivor, carnivor, omnivor.
Concepte-cheie: nevoi de baza ale animalelor, hrana, erbivor, carnivor, omnivor
Durata estimata: 10 minute

Nivel de dificultate: mediu
II1. Descrierea jocului
Joc didactic digital: ,,Nevoi de baza ale animalelor — hrana”

Scurta descriere a jocului:

Jocul digital este utilizat in etapa de obtinere a performantei din cadrul lectiei
de predare-invatare de Stiinte ale naturii, clasa a I1I-a, ,,Nevoi de baza ale animalelor:
apa, aer, hrana”. In prima parte a activitatii, elevii explica termenii erbivor, carnivor si
omnivor. Apoi, folosind aplicatia digitald ,,Learning Apps”, clasifica cele 9 animale

propuse (mistret, maimuta, urs, cdprioard, gaind, capra, leu, tigru si lup) in categoria
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corespunzatoare modului de hranire. La final, elevii ofera cel putin doud exemple

suplimentare pentru fiecare categorie de animale.

Rezultate asteptate:

Elevii clasifica corect animalele in functie de modul de hranire si utilizeaza

adecvat notiunile de erbivor, carnivor i omnivor.

Scopul jocului:

Consolidarea cunostintelor despre nevoile de baza ale animalelor, prin

identificarea si clasificarea acestora In functie de modul de hranire: erbivore, carnivore

sl omnivore.

Reguli si instructiuni de desfasurare:

e Elevii citesc cu atentie denumirile animalelor.

o Identifica tipul de hrana consumata de fiecare animal.

e Gliseaza sau plaseaza fiecare animal in categoria potrivita: erbivor, carnivor sau

omnivor.

e Verifica raspunsurile si corecteazd eventualele greseli.

o Completeaza activitatea oferind alte doua exemple pentru fiecare categorie.

Mod de utilizare:

o Laclasa, frontal, cu participarea elevilor la tabla.

Resurse necesare:

» Tabla inteligenta sau laptop si videoproiector (daca nu exista o tabla inteligentd);

o Conexiune la internet .

@

IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa:

capra

gaina

Erbivore

caprioara

lupul

Super, ai gasit solutia corecta!
OK

Carnivore

tigrul

ursul

maimuta

Omnivore

mistretul
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Elemente agregate / surse utilizate:

e Ministerul Educatiei Nationale, Anexa nr. 2 la ordinul ministrului educatiei
nationale nr. 5003 / 02.12.2014 , ,, Programa scolara pentru disciplina STIINTE
ALE NATURII CLASELE a Ill-a — a IV-a”;

e Tudora Pitila, Cleopatra Mihailescu, Dumitra Radu, Mihaela Ada Radu, ,,Stiinte
ale naturii”’-manual pentru clasa a I1I-a, Editura Aramis, Bucuresti, 2021;

e Informatii din enciclopedii despre animale si modul lor de hranire.

Cuvinte-cheie: caracteristici ale vietuitoarelor, animale, nevoi de baza, hrana;

Interdisciplinaritate:

o Limba si literatura romana — explicarea termenilor si formularea raspunsurilor;
o Educatie digitala/TIC — utilizarea resurselor digitale interactive;
o Matematica — observare, comparare si clasificare;

o Educatie civica — cooperare si participare activa la activitatile de grup.
V. Licenta si drepturi

Resursd educationald digitald originala, realizatd de autor in platforma
LearningApps, destinata utilizarii in activitati didactice si distribuirii in scop educational,

fara utilizare comerciala.
VI. Recomandari si observatii
Sugestii metodice:

e Jocul se recomanda dupa predarea notiunilor de erbivor, carnivor si omnivor,
pentru consolidarea si verificarea intelegerii acestora.

o Profesorul poate Incuraja elevii sa isi argumenteze alegerile, explicand de ce au
incadrat fiecare animal intr-o anumita categorie.

e Activitatea poate fi realizata si fizic, frontal, pe grupe sau individual, in etapa de
obtinere a performantei din lectia :,,Nevoi de baza ale animalelor: apa, aer, hrana”.

Adaptare pentru nevoi diverse:

e Elevii care intampind dificultati pot primi sprijin prin imagini sugestive sau
intrebdri ajutatoare privind hrana animalelor.
o Pentru elevii cu ritm de invatare mai rapid, se pot solicita exemple suplimentare

de animale din fiecare categorie si justificarea clasificarii acestora.
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e Sarcinile pot fi adaptate prin reducerea numarului de animale sau prin lucrul in
perechi.

Extensii posibile:

o Realizarea unui tabel cu animale erbivore, carnivore si omnivore intdlnite in
Romania.

o Cercetarea habitatelor si a lanturilor trofice din care fac parte animalele studiate.

e Crearea de catre elevi a unor jocuri similare folosind alte animale.

o Integrarea activitatii in proiecte despre vietuitoare si mediul lor de viata.

Observatii ale autorului:

e Jocul stimuleazd participarea activa a elevilor si faciliteazad invétarea prin
descoperire si exersare practica.

o Utilizarea elementelor interactive creste motivatia si implicarea elevilor in
procesul de Invatare.

o Resursa este adecvata elevilor de clasa a I1I-a si poate fi utilizata atat in activitatea

de la clasa, cat si in invatarea individuala.
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MIJLOACE DE TRANSPORT

I. Date generale

Numele jocului: Mijloace de transport

Autor: Profesor educatie timpurie TAKACS MARIA TEREZIA

Institutia: Scoala Gimnaziald ”Liviu Rebreanu”, Tg- Mures
Disciplina / Domeniul de activitate : Domeniul Stiinte- Cunoasterea mediului
Clasa / Nivelul de varsta: Grupa mare

Tipul resursei: joc digital

Format: link digital https://wordwall.net/ro/resource/115615595

Jocul se incadreaza la sectiunea ghidului:

Sectiunea a II-a — Jocuri didactice digitale pentru invatare

IL. incadrare didactici
Competente specifice vizate:

- Dezvoltarea capacitatii de recunoastere, clasificare si discriminare a elementelor

din mediul Tnconjurator

- Stimularea curiozitatii pentru explorarea mediului, utilizind simturile s1
operatiile gandirii (analiza, sintezd, comparatie) In format virtual.

Obiective:
- sa sorteze si sa clasifice imagini digitale pe baza unor criterii date
-sd utilizeze corect ecranul tactil pentru a naviga si a rezolva sarcini

- sa respecte reguli de algoritm simplu: intelegerea faptului ca actiunea pe ecran are o

consecinta imediata

Concepte-cheie: mijloace de transport, apa, aer, uscat
Durata estimata: 3 minute

Nivel de dificultate: mediu

131


https://wordwall.net/ro/resource/115615595

<<Revista Eduacatie Deschisa / Nr. 3/2026>>

II1. Descrierea jocului

Scurtd descriere a jocului: Pe ecran apar 16 imagini cu mijloace de transport. Prescolarii
trebuie sd atingd o pereche de dale pe rand pentru a vedea daca se potrivesc. Cand se
potrivesc imaginile, acestea dispar

Scopul jocului: Dezvoltarea coordonarii oculo- motorii si a orientarii spatiale pe ecran
Reguli si instructiuni de desfasurare: fiecare copil parcurge jocul pana la rezolvare.
Poate incerca atingerea dalelor de mai multe ori, pana ce gaseste toate perechile

Mod de utilizare: la grupa

Resurse necesare: tabla digitala interactiva

IV. Elemente complementare

Elemente agregate / surse utilizate Gemini

Cuvinte-cheie: mijloace de transport, tren, masina, vapor

Interdisciplinaritate: se poate folosi jocul si la activitate de Educarea Limbajului, atunci

vom descrie si verbal mijloacele de transport din imagini

V. Licenta si drepturi

VI. Recomandari si observatii

Sugestii metodice: se poate folosi jocul si ca o recompensa , atunci trimitem linkul la
parinti, copilul rezolva acasa pe telefon, tableta
Adaptare pentru nevoi diverse

Extensii posibile: se mai pot adduga si alte imagini
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RASPUNDE REPEDE SI BINE!

I. Date generale

Numele jocului: Raspunde repede si bine! - Elemente de geografie generald a Romaniei
Autor: Profesor pentru invatamantul primar Dumitru Liliana

Institutia: Scoala Gimnaziald ,,Serban Cioculescu” Gaesti

Disciplina / Domeniul de activitate: Geografie/ Om si societate

Clasa / Nivelul de varsta Clasa aIV-a

Tipul resursei: joc digital

Format: link digital
https://create.kahoot.it/details/raspunde-repede-si-bine-elemente-de-geografie-generala-

a-romaniei-vecini-clima-relief/29012800-5203-4906-8499-8ce45a97d598 ?drawer=

IL. incadrare didactici

Competente specifice vizate:

3.1. Identificarea pozitiei elementelor reprezentate pe harta;

3.3. Raportarea corecta a pozitiei unor elemente pe reprezentarile cartografice;

4.1. Dezvoltarea curiozitatii de cunoastere a elementelor geografice caracteristice

orizontului local, tarii si lumii contemporane;

Obiective / rezultate ale invatarii:

e Sa cunoasca vecinii Romaniei cu ajutorul punctelor cardinale;

e Sa cunoasca tipul de clima specificd Romaniei;

e Sa cunoasca unitatile de relief existente In Romania si caracteristici ale acestora;
o Sautilizeze eficient interfata jocului digital pentru a rezolva sarcinile propuse intr-

un timp dat.
Concepte-cheie: granita, vecini, relief, clima
Durata estimata: 20 min

Nivel de dificultate: mediu
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II1. Descrierea jocului

Scurta descriere a jocului

Jocul a fost conceput in vederea recapituldrii cunostintelor legate de cunoasterea
elementelor de geografie generala a Romaniei. Cuprinde intrebari legate de acest continut
si raspunsuri de tipul Multiple choice si True or false. Timpul alocat fiecarei intrebari
este prestabilit, dar punctajul creste in functie de rapiditatea elevului in alegerea
raspunsului corect.

Jocul se desfasoara in clasa. Elevii au instalat in telefoane, tablete Aplicatia
Kahoot, acceseaza jocul si primesc un cod pe care trebuie sd il introducd in casuta
corespunzatoare si sa isi scrie numele.

In momentul in care jocul este pornit, intrebarile ruleaza aleatoriu, iar dupa fiecare
intrebare se prezintd timpul realizat de fiecare jucdtor, dar si o centralizare a raspunsurilor
corecte, incorecte sau raspunsuri nerealizate in timpul alocat.

La finalul jocului, se afiseaza clasamentul. Castiga elevul care a obtinut cel mai

mare punctaj.

Scopul jocului
o Verificarea si fixarea cunostintelor despre relieful, clima si vecinii Romaniei prin
intermediul unui joc digital interactiv, stimuland in acelasi timp géandirea rapida

st spiritul de competitie constructiv.

Reguli si instructiuni de desfasurare:

e Acceseaza linkul primit;

Introduc codul de acces al jocului;

Isi scriu numele;

Citesc cu atentie intrebarile si aleg raspunsul pe care 1l considera corect;

Se incadreaza in timpul alocat fiecarei intrebari;

Nu influenteaza raspunsurile celorlalti colegi;
Mod de utilizare: la clasa

Resurse necesare: smartboard, telefoane, tablete.
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IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa, daca este cazul

Elemente agregate / surse utilizate: Google ( imagini), manual Geografia clasei a [V-a,

autori Cleopatra Mihailescu si Tudora Pitila

Cuvinte-cheie:

elemente de geografie, aplicatii, forme de relief, competitie,

Interdisciplinaritate-

V. Licenta si drepturi

si bine - Element...

e e Lere liliana.dumitru
Imagini utilizate- sursa

https://images.twinkl.co.uk/twn/image/private/t 630/u/ux/screenshot-2023-03-17-
113246_ver_2.png

https://www.twinkl.jp/teaching-wiki/clima-romaniei

https://brainly.ro/tema/9457946

https://view.livresq.com/view/5fbd32be4d3781000724c916/data/static/media/2.png?b=3
49016

http://prut-barlad.rowater.ro/despre-noi/prezentare-institutie/

https:// www.zf.ro/zf-24/prognoza-meteo-cum-va-fi-vremea-vineri-9819040

https://www.bbc.com/news/world-europe-17202996

https://ro.dreamstime.com/c%C3%A2mp-de-flori-galbene-%C3%AEn-21r%C4%83dina-
mea-o-floare-cunoscut%C4%83-uneori-sub-numele-sau-este-structura-
reproductiv%C4%83-care-se-2%C4%83s5e%C8%99te-image221548702

https://www.geotutorials.ro/atlas-geografic/harti-romania/atlas-geografic-
1980/amplitudinea-termica-medie-anuala-in-romania/

https://view.livresg.com/view/5tbd32be4d3781000724c916/
https://view.livresq.com/view/5{2956d7848b0fd9fc64166b/

https://ro.wikipedia.org/wiki/Relieful Rom%C3%A2niei

https://ro.wikipedia.org/wiki/Fi%C8%99ier:Relieful Rom%C3%A2niei.png

https://ro.wikipedia.ore/wiki/Fi%C8%99i1er: LageVidraru.jpg
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https://www.geotutorials.ro/atlas-geografic/harti-romania/atlas-geografic-1980/amplitudinea-termica-medie-anuala-in-romania/
https://www.geotutorials.ro/atlas-geografic/harti-romania/atlas-geografic-1980/amplitudinea-termica-medie-anuala-in-romania/
https://view.livresq.com/view/5fbd32be4d3781000724c9f6/
https://view.livresq.com/view/5f2956d7848b0fd9fc64f66b/
https://ro.wikipedia.org/wiki/Relieful_României
https://ro.wikipedia.org/wiki/Fișier:Relieful_României.png
https://ro.wikipedia.org/wiki/Fișier:LageVidraru.jpg
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:CetateaSoimos %2836%29.JPG

© Dumitru Liliana, 2026
Licenta: CC BY-SA 4.0

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

VI. Recomandari si observatii
Sugestii metodice:

e Resursa poate fi realizatd frontal, cu toatd clasa sau ca tema pentru acasa in
vederea recapituldrii cunostintelor legate de elementele de geografie generala a

Romaniei;
Adaptare pentru nevoi diverse:

e Se poate prelungi timpul pentru formularea raspunsului , in cazul elevilor cu
nevoii specialesau cu un ritm mai greoi de citit;

o Constituie un model de evaluare sumativa la final de capitol;
Extensii posibile:

o Adaugare de itemi, in functie de nevoile cadrului didactic;
Observatii ale autorului:

e Resursa constituie un mod de verificare a cunostintelor elevilor legate de

geografia generala a Romaniei, prin joc.
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STRUCTURA FISEI DESCRIPTIVE A JOCULUI Kahoot

”Jata ce stiu!”

I. Date generale

Numele jocului: Iatd ce stiu!

Autor: Profesor Juncu Cerasella Natalia

Institutia: Liceul Teoretic ,,Stefan Odobleja”, Bucuresti, Sector 5
Disciplina / Domeniul de activitate: Matematica si Explorarea mediului
Clasa / Nivelul de varsta: Pregatioare, 6-7 ani

Tipul resursei: joc digital

Format: link digital
https://play.kahoot.it/v2/?quizld=bb6d1971-502c-4716-8cab-
c19312962f0a&hostld=0f161211-0595-465b-a778-9¢d6125d380f

sau

https://create.kahoot.it/creator/bb6d1971-502¢c-4716-8cab-c193129621f0a

Jocul se incadreaza la sectiunea ghidului:

Sectiunea a II-a — Jocuri didactice digitale pentru invatare

I1. Incadrare didacticaa
Competente specifice vizate:
- Compararea si ordonarea numerelor dupa criterii date;

- Efectuarea unor operatii simple de adunare si scadere cu suport intuitiv;

Obiective / rezultate ale invatarii:

- Verificarea si consolidarea cunostintelor matematice dobandite;

- Ordonarea unui sir de numere in concentrul 0-31, crescator/descrescator;
- Exersarea operatiilor simole dde adunare si scadere.

Concepte-cheie:
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Numar par/impar, numeratie, sir crescator/ descrescator, suma, diferentd
Durata estimata: 10-15 minute

Nivel de dificultate: mediu
I11. Descrierea jocului

Scurta descriere a jocului

Jocul “’Iatd ce stiu!” este un joc interactiv destinat elevilor de clasa pregatitoare, conceput
pentru consolidarea competentelor matematice de baza: numere pare, impare, adunari si
scaderi in concentrul 0-10, ordonarea numerelor 0-31, crescator sau descrescator.
Scopul jocului

Evaluarea si consolidarea achizitiilor matematice ale elevilor prin intermediului jocului
digital Kahoot, stimuland participarea activa, gandirea logica si aplicare cunostintelor
referitoare la numeratia 0-31, efectuarea operatiilor simpe de adunare si scadere.

Reguli si instructiuni de desfasurare:

1.Fiecare elev se conecteaza la joc folosind codul de acces oferit de invatator;

2.Se citeste fiecare intrebare si variantele de raspuns;

3. Se alege raspunsul considerat corect inainte de expirarea timpului;

4. Fiecare Intrebare are un singur raspuns corect;

5. Cu cat se raspunde mai repede, cu atat se obtin mai multe puncte;

6. La final, se urmareste clasamentul si sunt felicitati pentru participare.

Mod de utilizare: online, activitate frontald, cu participare individuala

Resurse necesare:

-laptop-cadrul didactic

-tabla interactiva

-dispozitive digitale pentru elevi (tableta, telefon mobil)

-conexiune stabild la internet
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IV. Elemente complementare
Imagine reprezentativa, daca este cazul

@ Natalia_2020 ¢ Edit Favorite i Options

Kahoot
lata ce stiu!

Un joc interactiv de matematica pentru clasa pregatitoare, in care exersam
numeratia 0-31, precum si adunarile si scaderile. Raspunde corect si aduna
+ bl cat mai multe puncte!

tInlq

Suma numerelor 8 si 2 este...

. Sirul doar cu numere impare (fara sot) este.... . I

Elemente agregate / surse utilizate

Cont pe platforma Kahoot

Jocul "Tata ce stiu!”

Cuvinte-cheie: numere naturale, suma, diferentd, numar par/impar

V. Licenta si drepturi

Aceasta resursd educationald este realizatd de Juncu Cerasella Natalia si este publicata

sub licenta Creative Commons Attribution—ShareAlike 4.0 International (CC BY-SA 4.0).

* Axa numerelor, de pe platforma Twinkl si imaginile Shutterstock rdman sub licentele

lor originale si sunt folosite exclusiv 1n scop educational.
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VI. Recomandari si observatii
Sugestii metodice:

Jocul didactic se integreazd in lectie ca moment de fixare,consolidare sau evaluare
formativa

Adaptare pentru nevoi diverse:

Evaluarea prin joc trebuie sa fie incluziva, motivanta si lipsitd de presiune competitiva
excesivad. Cadrul didactic va monitoriza permanent implicarea elevilor si va oferi
feedback pozitiv si Incurajator.

Extensii posibile:

- Integrarea continuturilor in jocuri de rol sau situatii-problema din viata cotidiana (ex.

,La magazin”, ,,In parc”).
- Desfasurarea unei activitati de tip ,,recapitulare prin joc” la final de unitate de invatare.

- Utilizarea altor aplicatii educationale interactive pentru diversificarea Invatarii digitale.

Observatii ale autorului

Implementarea jocului Kahoot ,latd ce stiu?” a contribuit la realizarea unei evaludri
formative eficiente, cu impact pozitiv asupra implicarii si motivatiei elevilor din clasa

pregatitoare.

S-a constatat o crestere a atentiei si a interesului pentru sarcinile matematice, precum si o

consolidare mai buna a achizitiilor privind numeratia, adunarea si scaderea.

Feedback-ul imediat oferit de platforma a facilitat corectarea erorilor si invatarea activa.
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POLITICA DE CRUCIADA A VOIEVOZILOR ROMANI

I. Date generale

Numele jocului: Politica de cruciada a voievozilor romani

Autor: Profesor Cornelia Stan

Institutia: Scoala Gimnaziald ,,Serban Cioculescu”, Gaesti, Dambovita
Disciplina / Domeniul de activitate: Istorie

Clasa / Nivelul de varsta: Clasa a VIII-a (13—14 ani)

Tipul resursei: Joc didactic digital

Format: Link digital — LearningApps ( https://learningapps.org/38297323)

II. incadrare didactici
Competente specifice vizate:

e Valorificarea experientelor istorice oferite de actiunea personalitatilor in contexte
istorice variate.

o Identificarea rolului domnitorilor romani in lupta antiotomana.

o Utilizarea corectd a informatiilor istorice referitoare la cruciada tarzie.
Obiective / rezultate ale invatarii:

o Recunoasterea principalilor voievozi implicati n politica de cruciada.

e Asocierea domnitorilor cu evenimentele si batdliile importante.

o Consolidarea cunostintelor despre relatiile romano-otomane din secolele XIV—
XVL

e Dezvoltarea capacitatii de autoevaluare prin intermediul unui joc digital.
Concepte-cheie:

e cruciada tarzie

e Imperiul Otoman

e Mircea cel Batran

e lancu de Hunedoara

e Vlad Tepes

o Stefan cel Mare

e Mihai Viteazul
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o independentd
o lupta antiotomana
Durata estimata: 10-15 minute

Nivel de dificultate: mediu

II1. Descrierea jocului
Scurta descriere a jocului:

Jocul digital este realizat pe platforma LearningApps si urmareste consolidarea
cunostintelor despre politica de cruciada a voievozilor romani. Elevii raspund la cerinte
privind domnitorii, evenimentele si confruntarile militare desfasurate in contextul
expansiunii otomane.

Scopul jocului:

Fixarea si verificarea cunostintelor referitoare la participarea voievozilor romani la lupta
antiotomana din secolele XIV-XVI.

Reguli si instructiuni de desfasurare:
e Elevii acceseaza jocul prin intermediul linkului LearningApps.
e Analizeaza cerintele si selecteaza raspunsurile corecte.
o Finalizeaza toate sarcinile propuse.
e Verifica punctajul si rdspunsurile obtinute.
o Pot relua activitatea pentru consolidarea invatarii.
Mod de utilizare:
e laclasa;
e individual;
* pegrupe;
e online;
e in activitdti remediale.
Resurse necesare:
o calculator, laptop, tableta sau telefon;
e conexiune la internet;
o videoproiector (optional);

e platforma LearningApps.
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IV. Elemente complementare
Imagine reprezentativia, daca este cazul: capturd de ecran a jocului LearningApps.
Elemente agregate / surse utilizate:

e LearningApps — Politica de cruciada a voievozilor romani;

e Manualul de Istorie, clasa a VIII-a;

o resurse educationale digitale privind politica antiotomana a voievozilor roméani.

Cuvinte-cheie:
Istorie, voievozi romani, cruciada tarzie, Imperiul Otoman, Mircea cel Batran, lancu de
Hunedoara, Vlad Tepes, Stefan cel Mare, Mihai Viteazul, LearningApps.

Interdisciplinaritate:
e Educatie civica;

e Limba si literatura romana (intelegerea textului istoric).

V. Licenta si drepturi
© Cornelia Stan, 2026
Licenta: CC BY-SA 4.0

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Sursa jocului: https://learningapps.org/38297323

Aceastd variantd este completatd in conformitate cu structura cerutd si cu informatiile
disponibile despre exercitiu.
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FISA DESCRIPTIVA A JOCULUI Misiunea: Salvati Gridina Fermecati!

I. Date generale
Numele jocului: Misiunea: Salvati Gradina Fermecata!

Autor: Cengher Anca Simina

Institutia: Scoala Gimnaziald Sancraiu de Mures — Gradinita Sancraiu De Mures
Disciplina / Domeniul de activitate: Cunoasterea Mediului

Clasa / Nivelul de varsta: Educatie timpurie — Grupa mijlocie (4-5 ani)

Tipul resursei: Joc didactic digital interactiv

Format: Resursa educationald digitala realizata in platforma LIVRESQ

Link resursa:

https://library.livresq.com/details/6a3{b3559576410009209ed7

II. Incadrare didactica
Competente specifice vizate
e Observarea si explorarea mediului inconjurator.
o Recunoasterea si denumirea elementelor caracteristice anotimpului primévara.
e Dezvoltarea atentiei, memoriei si gandirii logice.
o Formarea deprinderilor de utilizare a resurselor digitale in contexte educationale.
e Dezvoltarea cooperarii si respectarii regulilor de joc.
Obiective / rezultate ale invatarii
La finalul activitatii, copiii vor fi capabili sa:
 identifice elemente specifice anotimpului primdvara;
e recunoasca si denumeasca flori si insecte intdlnite n natura;
e rezolve sarcini interactive prin observare, asociere si numarare;
e utilizeze resursa digitala cu sprijinul educatoarei;
o manifeste interes si implicare pe parcursul intregii activitati.

Concepte-cheie

primavara, natura, flori, insecte, colaborare, explorare, joc didactic, resursa digitala
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Durata estimata
15-20 minute

Nivel de dificultate
Scazut — mediu

I11. Descrierea jocului

Scurta descriere

»Misiunea: Salvati Gradina Fermecata!” este un joc didactic digital realizat n platforma
LIVRESAQ, destinat copiilor din grupa mijlocie. Activitatea este construita sub forma unei
povesti interactive in care copiii devin ajutoarele Zanei Primdverii si au misiunea de a
readuce frumusetea Intr-o gradina fermecata, rezolvand cinci provocari succesive.

Prin intermediul jocului, copiii Invatd prin explorare si descoperire, isi consolideaza
cunostintele despre natura si isi dezvoltd atentia, spiritul de observatie si gandirea logica
intr-un mediu digital atractiv si prietenos.

Scopul jocului

Dezvoltarea competentelor cognitive si digitale ale copiilor prin utilizarea unui joc
educational interactiv care valorificd invatarea prin joc si explorarea elementelor specifice
anotimpului primavara.

Reguli si instructiuni de desfasurare

Jocul incepe prin prezentarea unei povesti in care Zana Primdverii solicitd ajutorul
copiilor pentru a reda viata Gradinii Fermecate.

Copiii parcurg succesiv cele cinci probe interactive:

 identificarea florilor de primavara;

e asocierea insectelor cu elementele corespunzatoare din natura;
o numadrarea elementelor si alegerea raspunsului corect;

e rezolvarea unui puzzle cu tematica de primdvara;

o completarea unei provocari finale de observare si alegere.

Dupa fiecare proba, copiii primesc feedback pozitiv si sunt incurajati sa continue aventura
pana la finalizarea misiunii.

La incheierea jocului, Gradina Fermecatd infloreste din nou, iar copiii sunt felicitati
pentru implicarea si reusita lor.
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Mod de utilizare
Resursa poate fi utilizata:

o frontal, cu ajutorul tablei interactive sau al videoproiectorului;
» individual, pe calculator sau tableta;

e pe grupe mici, in cadrul centrelor de interes;

o 1in activitati de consolidare, recapitulare sau evaluare formativa;

e 1in activitdti dedicate anotimpului primdvara sau programelor ,,Scoala Verde” si

»daptamana Verde”.
Resurse necesare

o calculator/laptop;

e tabld interactiva sau videoproiector;
e conexiune la internet;

o platforma LIVRESQ;

o linkul jocului digital.

IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa
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Elemente agregate / surse utilizate

e Platforma LIVRESQ;

o Elemente grafice create de autor;

o Imagini si pictograme cu licentd de utilizare gratuita (daca este cazul);
o Canva (pentru realizarea unor elemente grafice, daca au fost utilizate).

Cuvinte-cheie

LIVRESQ, joc didactic digital, educatie timpurie, grupa mijlocie, primavara, flori,
insecte, naturd, resursa educationala deschisa, invatare prin joc.

Interdisciplinaritate
o Domeniul Stiinte
e Domeniul Limba si comunicare
o Domeniul Om si societate
e Dezvoltare socio-emotionald
o Educatie digitala
V. Licenta si drepturi
© Cengher Anca Simina, 2026
Licenta: Creative Commons Attribution—ShareAlike 4.0 International (CC BY-SA 4.0)

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Resursa educationald este destinatd utilizdrii in scop didactic si poate fi adaptatd si
distribuitd cu respectarea conditiilor licentei Creative Commons CC BY-SA 4.0.

VI. Recomandari si observatii

Sugestii metodice

Se recomanda utilizarea jocului dupd desfasurarea activitatilor de observare a naturii sau
in cadrul proiectelor tematice dedicate primaverii. Educatoarea poate stimula participarea
copiilor prin intrebari suplimentare si discutii despre experientele lor din natura.
Adaptare pentru nevoi diverse

Resursa poate fi adaptata pentru copiii cu cerinte educationale speciale prin reducerea
numdrului de itemi, oferirea de sprijin individual, utilizarea explicatiilor vizuale si
acordarea unui timp suplimentar pentru rezolvarea sarcinilor.

Extensii posibile

Dupa finalizarea jocului, copiii pot desfasura activitati practice precum realizarea unui

colaj cu flori si insecte, plantarea unor seminte sau flori in gradina gradinitei, desenarea
propriei ,,Gradini Fermecate™ ori organizarea unui joc de miscare inspirat din poveste.
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Observatii ale autorului

Resursa a fost conceputd pentru a imbina povestea, jocul si tehnologia intr-o experienta
de invatare atractiva si accesibila copiilor din grupa mijlocie. Cele cinci probe interactive
urmaresc dezvoltarea competentelor cognitive, a spiritului de observatie si a curiozitatii
fatd de mediul Inconjurator, oferind totodatd un context placut pentru utilizarea resurselor
digitale in educatia timpurie.
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SCRIEREA CORECTA A FORMELOR VERBALE LA MODUL
IMPERATIV

I. Date generale

Numele jocului: Scrierea corectd a formelor verbale la modul imperativ
Autor: Profesor Radu Emilia

Institutia: Scoala Gimnaziala ,,Serban Cioculescu”, Gaesti, Dambovita
Disciplina / Domeniul de activitate: limba si literatura romana

Clasa / Nivelul de varsta: Clasa a V-a (1011 ani)

Tipul resursei: Joc didactic digital

Format: Link digital — LearningApps

https://learningapps.org/display?v=paopzdrp523

II. incadrare didactici
Competente specifice vizate:

e 4.1. Utilizarea achizitiilor sintactice si morfologice de baza ale limbii romane
standard pentru intelegerea si exprimarea corecta a intentiilor communicative

e 4.4, Respectarea normelor ortografice si ortoepice in utilizarea structurilor
fonetice, lexicale si sintactico-morfologice 1n interactiunea verbala

Obiective / rezultate ale invatarii:

o Identificarea corectd a verbelor de imperativ, la forma afirmativa ;

e Recunoasterea formelor negative corecte ale unor verbe la modul imperativ.
Concepte-cheie:

e Modul imperativ

e Forma afirmativa

e Forma negativa

o Persoana all-a

e Numarul singular si numarul plural

e Durata estimata: 8-10 min

Nivel de dificultate: mediu
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II1. Descrierea jocului
Scurta descriere a jocului:

Jocul digital este realizat pe platforma LearningApps si urmadreste consolidarea
cunostintelor despre scrierea corecta a verbelor la modul imperativ, forma afirmativa si
forma negativa. Elevii aleg raspunsul corect, observa scrierea verbelor care presupun
dificultati de scriere, reiau exercitiul de cate ori este nevoie.

Scopul jocului:

Fixarea si consolidarea cunostintelor referitoare la scrierea corectd si ortografierea unor
verbe la modul imperativ.

Reguli si instructiuni de desfasurare:
e Elevii acceseaza jocul prin intermediul linkului LearningApps.
e Analizeaza cerinta si selecteaza raspunsurile corecte.
o Finalizeaza toate sarcinile propuse.
e Verifica punctajul si raspunsurile obtinute.
o Pot relua activitatea pentru consolidarea invatarii.
Mod de utilizare:
e laclasa;
e individual;
* pe grupe;
e online;
e in activitdti remediale.
Resurse necesare:
 calculator, laptop, tableta sau telefon;
e conexiune la internet;

o platforma LearningApps.

IV. Elemente complementare
Imagine reprezentativia, daca este cazul: capturd de ecran a jocului LearningApps.
Elemente agregate / surse utilizate:

e LearningApps ;

e Resurse educationale digitale privind verbul
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Cuvinte-cheie:
limba romana, verbul, corect, incorect, LearningApps.

Interdisciplinaritate:

o TICG;

V. Licenta si drepturi
© Radu Emilia, 2026
Licenta: CC BY-SA 4.0

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Sursa jocului: https://learningapps.org/create?new=77&from=paopzdrp523#preview

Aceastd variantd este completatd in conformitate cu structura cerutd si cu informatiile
disponibile despre exercitiu.
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JOCURI DIDACTIE DIGITALE PENTRU INVATARE

UTILIZAREA APLICATIEI WORDWALL LA LECTIA RECAPITULARE -
UNIVERSUL SI SISTEMUL SOLAR” - CLASA a V-a

Disciplina: Geografie

Autor: Profesor: Oniche Maria-Monica

Liceul ,, Marin Preda” ,Odorheiu Secuiesc
Descrierea aplicatiei

Wordwall este o platforma educationald online care permite crearea si utilizarea unor
activitati interactive destinate predarii, invatarii, consolidarii si evaludrii cunostintelor.
Aplicatia pune la dispozitia profesorilor o varietate de sabloane si jocuri didactice, precum
Roata aleatorie, Chestionar, Potriveste perechile, Cuvinte Incrucisate, Anagrama,
Deschide cutia si multe altele. Aceste activitati pot fi adaptate cu usurintd in functie de

disciplina studiata, nivelul de varsta al elevilor si obiectivele lectiei.

Utilizarea aplicatiei Wordwall contribuie la cresterea interesului elevilor pentru
activitatile de invatare, transformind procesul educativ intr-o experientd atractiva si
interactiva. Platforma stimuleaza participarea activd, motivatia pentru invatare,
colaborarea si dezvoltarea competentelor digitale. De asemenea, oferd feedback imediat,

facilitand verificarea si consolidarea cunostintelor intr-un mod eficient si accesibil.
Utilizarea aplicatiei in cadrul lectiei ,, Recapitulare -Universul si Sistemul Solar”

In cadrul lectiei ,,Oceanele si marile”, la clasa a V-a, aplicatia Wordwall a fost utilizatd in
etapa de consolidare a cunostintelor prin intermediul sablonului ,,Roata aleatorie”.
Activitatea a avut ca scop recapitularea si fixarea informatiilor referitoare la oceanele si

marile Terrei, precum si verificarea nivelului de intelegere a continuturilor predate.

Roata aleatorie a cuprins intrebari si sarcini referitoare la definirea notiunilor geografice
:stele, planete, miscare de revolutie, miscare de rotatie, coordonatele geografice. Fiecare
elev s-a implicat activ si a manifestat interes pe parcursul activitatii,acestia au invartit
roata aleatorie si au rdspuns la cate o intrebare, demonstrand cunostintele dobandite,

competentele digitale si participand cu entuziasm la desfasurarea lectiei.
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Prin integrarea aplicatiet Wordwall in procesul didactic, activitatea de consolidare a
devenit mai atractiva si mai eficientd, oferind elevilor oportunitatea de a invata prin joc

si de a-si verifica cunostintele intr-un mod placut si motivant.

Bibliografie

e Wordwall — platformd educationald online pentru realizarea activitdtilor

interactive: https://wordwall.net

e Manual de Geografie, clasa a V-a, Violeta Dascdlu, Diana Alexandra Popovici,

Stefania Omrani, Maria Stoica, Editura Litera 2017.

Linkul pentru aplicatia realizatd :https://wordwall.net/resource/7107947

0:14
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I. Date generale

VANATOAREA DE INDICII ISTORICE

Numele jocului: Vanatoarea de Indicii Istorice

Autor: Profesor Stan Georgeta

Institutia: Liceul Tehnologic Iordache Golescu

Disciplina / Domeniul de activitate: Istorie

Clasa / Nivelul de varsta: Clasele IX—XII (15-19 ani)

Tipul resursei: Joc didactic

Format:

Link digital - Joc in clasa, desfasurat pe

https://wordwall.net/ro/resource/52555748/recapitulare)

IL. incadrare didactici

Competente specifice vizate

Utilizarea limbajului istoric n contexte diverse de comunicare.
Analizarea s1 interpretarea criticd a surselor istorice.

Stabilirea relatiilor de cauzalitate dintre evenimente si procese istorice.
Formularea de argumente si opinii bazate pe fapte istorice.

Cooperarea in cadrul activitatilor de grup.

Obiective / rezultate ale invatarii

La finalul activitdtii, elevii vor fi capabili sa:

identifice corect personalitdti, evenimente si procese istorice;
interpreteze informatii din surse istorice variate;

stabileasca relatii Intre cauze si consecinte istorice;
argumenteze importanta unor evenimente si personalitati;

colaboreze eficient pentru rezolvarea sarcinilor propuse.

echipe
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Concepte-cheie

Stat, natiune, modernizare, constitutie, democratie, totalitarism, reforma, integrare
europeana, sursa istoricd, cronologie.

Durata estimata

50 minute

Nivel de dificultate

Mediu — ridicat

I11. Descrierea jocului

Scurta descriere a jocului

,»Vanatoarea de Indicii Istorice” este un joc educativ bazat pe investigatie si colaborare.
Elevii, organizati in echipe, primesc succesiv indicii sub formad de texte, imagini,
fragmente de documente sau citate istorice. Pe baza acestora, trebuie sa identifice
personalitati, evenimente si procese istorice studiate la clasa. Fiecare raspuns corect ofera
acces la urmatoarea provocare.

Scopul jocului

Consolidarea si aprofundarea cunostintelor istorice prin metode interactive care
stimuleaza gindirea critica, colaborarea si capacitatea de argumentare.

Reguli si instructiuni de desfasurare

e Profesorul imparte clasa in 4-5 echipe.

o Fiecare echipd primeste primul set de indicii.

e Dupa fiecare raspuns corect, echipa primeste urmatoarea provocare.

o Pentru fiecare raspuns corect se acorda 5 puncte.

o Pentru justificarea raspunsului prin argumente istorice se acorda puncte bonus.
e Timpul de rezolvare pentru fiecare provocare este de 2—3 minute.

o Echipele pot solicita un indiciu suplimentar, dar pierd un punct.

o La final se totalizeaza punctele si se desemneaza echipa castigatoare.

Mod de utilizare

e laclasa;

e pe echipe;
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e 1in activitati remediale;
e in cadrul programului ,,Scoala Altfel”;
e 1in cercuri si cluburi de istorie;

o in activitati extracurriculare.

Resurse necesare

o fise cu indicii istorice;

e 1imagini si documente istorice;

o cronologii si harti istorice;

e tabla sau videoproiector;

e markere;

 foi pentru notarea raspunsurilor;

e cronometru.

IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa, daca este cazul

Colaj cu imagini reprezentand personalitdti istorice romanesti si europene, documente
istorice, harti s monumente reprezentative pentru perioadele studiate.

Elemente agregate / surse utilizate

e Manuale scolare de istorie pentru liceu;

e Programa scolara pentru disciplina Istorie;
e Atlase istorice;

o Enciclopedii si dictionare istorice;

e Materiale didactice elaborate de autor.

Cuvinte-cheie

istorie, joc didactic, investigatie istoricd, Tnvatare prin joc, colaborare, gandire critica,
surse istorice, liceu

Interdisciplinaritate
Geografie — localizarea evenimentelor si analiza spatiului istoric;

Limba si literatura roméana — interpretarea textelor si argumentarea raspunsurilor;
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Educatie sociala — valori democratice, cetatenie si drepturi;

TIC — utilizarea resurselor digitale si a prezentdrilor multimedia.

V. Licenta si drepturi
© Stan Georgeta, 2026
Licenta: CC BY-SA 4.0

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Resursa poate fi utilizata, distribuita si adaptatd cu mentionarea autorului si pastrarea
aceleiasi licente pentru lucrarile derivate.
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VANATOAREA DE QR-URI — Misiunea Cunoasterii

I. Date generale
Numele jocului: Vanatoarea de QR-uri — Misiunea Cunoasterii

Autor: Prof. Susan Iulia Maria

Institutia: Liceul Tehnologic ,,Horea” Marghita

Disciplina / Domeniul de activitate: Interdisciplinar (Limba si literatura roména, cultura
generala, educatie digitald)

Clasa / Nivelul de varsta: V-XII

Tipul resursei: Joc didactic digital

Format: Joc 1n aer liber, utilizand coduri QR si dispozitive mobile

IL. incadrare didactici
Competente specifice vizate
o Utilizarea instrumentelor digitale pentru invatare;
e Dezvoltarea gandirii logice si a spiritului de observatie;
o Colaborarea eficienta in cadrul echipei;
e Comunicarea si argumentarea raspunsurilor;
e Rezolvarea de probleme in contexte reale.
Obiective / rezultate ale invatarii
La finalul activitdtii, elevii vor fi capabili:
o sautilizeze coduri QR pentru accesarea informatiilor;
e sarezolve sarcini educationale intr-un mod colaborativ;
» sdidentifice si sa valorifice informatiile relevante;
o sdisi dezvolte competentele digitale si sociale.
Concepte-cheie
Colaborare, tehnologie, invatare prin joc, rezolvare de probleme, competente digitale.
Durata estimata
45-60 minute
Nivel de dificultate
Mediu
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II1. Descrierea jocului

Scurta descriere a jocului

»Vandtoarea de QR-uri — Misiunea Cunoasterii” este o adaptare modernd a jocului

traditional ,,Vanatoarea de comori”. Elevii, organizati in echipe, trebuie sa gaseasca si sa

scaneze coduri QR ascunse in clasa, pe holurile scolii sau in curtea scolii. Fiecare cod

contine o provocare, o intrebare sau un indiciu care conduce catre urmatoarea etapa.

Scopul jocului

Dezvoltarea competentelor digitale, a cooperarii si a capacitatii de rezolvare a

e ey

Reguli si instructiuni de desfasurare

1.

NS kLD

Profesorul pregateste si amplaseazd 8-10 coduri QR in diferite locatii.

Elevii sunt Tmpartiti in echipe de 4-5 membri.

Fiecare echipa primeste primul indiciu.

Dupa scanarea fiecarui cod QR, elevii trebuie sa rezolve sarcina propusa.
Réspunsul corect conduce la urmatorul cod QR.

Echipa care parcurge corect toate etapele si descopera codul final castiga jocul.

Se acorda puncte suplimentare pentru colaborare si fair-play.

Exemple de provocari

Gaseste sinonimul cuvantului ,,curajos”.
Rezolva un rebus digital.

Identifica autorul unei opere literare.
Completeaza un mini-quiz Kahoot.

Realizeaza o fotografie creativa pe tema colaborarii.

Mod de utilizare

la clasa;

pe grupe;

in aer liber;

in activitati extracurriculare;
in cadrul Saptadmanii Verzi;
in proiecte eTwinning;

in activitati remediale.

Resurse necesare

telefon mobil sau tableta;

conexiune la internet (optional);
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e coduri QR generate gratuit;
o fise de punctaj;

e aplicatie de scanare QR.

IV. Elemente complementare
Imagine reprezentativa
Fotografie realizata in timpul desfasurarii activitatii sau capturd de ecran cu unul dintre
codurile QR utilizate.
Elemente agregate / surse utilizate
e QR Code Generator
e Canva
e Kahoot
e LearningApps
Cuvinte-cheie
joc digital, QR code, colaborare, invatare activa, educatie digitala, gamificare
Interdisciplinaritate
Limba romana, limbi straine, matematica, istorie, geografie, TIC, educatie civica.
V. Licenta si drepturi
© Susan Iulia Maria, 2026
Licenta: CC BY-SA 4.0

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

VI. Recomandairi si observatii
Sugestii metodice
Jocul poate fi adaptat oricarei discipline prin modificarea continutului codurilor QR si a
provocarilor.
Adaptare pentru nevoi diverse
 utilizarea imaginilor si pictogramelor pentru elevii cu dificultdti de invatare;
e lucrul in echipe mixte;
e posibilitatea oferirii unor indicii suplimentare.
Extensii posibile
e integrarea platformelor Kahoot, Quizizz sau Genially;
o realizarea unei vanatori de QR-uri la nivelul intregii scoli;

o colaborare internationala in cadrul proiectelor eTwinning.
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Observatii ale autorului

Jocul a fost conceput pentru a transforma procesul de invatare Intr-o experienta atractiva
si dinamica, valorificand interesul elevilor pentru tehnologie si activitatile interactive.
Prin combinarea miscarii, colaborarii si utilizarii instrumentelor digitale, elevii invata

intr-un mod natural, motivant si memorabil.
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PE URMELE PERSONAJELOR LUI SLAVICI

I. Date generale

Numele jocului: ,,Pe urmele personajelor lui Slavici”

Autor: Profesor Teut Viorica
Institutia  Publica  Liceul cu  Profil  Sportiv ,,AVANTE”  Chisindu
Disciplina : limba si literatura romana
Clasa a X-a

Tipul resursei: Joc didactic digital pentru invatare

Format: link digital / Canva: https://canva.link/rboj7w8dvu00Oksg

Jocul se incadreaza la sectiunea ghidului:
Sectiunea a II-a — Jocuri didactice digitale pentru invatare

IL. incadrare didactici

Competente specifice vizate:

Identificarea structurii formale si a particularitatilor compozitionale in textul epic in
proza (nuvela psihologica, realistd);

Analiza componentelor structurale, de limbaj si de expresivitate ale textului narativ
studiat;

Evaluarea evolutiei psihologice a personajelor din perspectiva valorilor morale si a
conflictelor interioare;

Obiective / rezultate ale invatarii:

O1: Sa incadreze corect opera ,,Moara cu noroc” de loan Slavici in genul epic si specia
nuvela realist-psihologica, mentionand doua trasaturi definitorii;

02: Sa explice rolul perspectivei narative obiective (narator omniscient si omniprezent)
si relatia de simetrie creata de interventiile moralizatoare ale batrdnei,

03: Sa compare personajele operei (ex. Ghita, Lica Samadaul) prin raportare la alte
caractere din literatura romana (ex. Stanica Ratiu din Enigma Otiliei),

04: Sa argumenteze incadrarea deznodamdntului nuvelei ca o sanctiune estetica si
morala inevitabila,

Concepte-cheie:

Genul epic, nuvela realist-psihologica, perspectiva obiectiva, conflict interior, degradare
morala, teza morala;
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Durata estimata:

50 minute (inclusiv instruirea si de briefing-ul/discutia finala)

Nivel de dificultate:
Mediu / Ridicat (prin cerintele analitice si comparative)
II1. Descrierea jocului

Jocul reprezinta un parcurs didactic digital interactiv, structurat In 6 statii sau ,,porti”
tematice de Invatare si evaluare

01. Incadrarea in gen si specie,
02. Perspectiva narativa,

03. Tipologia personajelor,

04. Compararea cu alte personaje,
05. Conflictul interior,

06. Valoarea formativa.

Elevii scaneaza coduri QR sau acceseaza link-uri pentru a rezolva task-uri digitale (rebus,
test de tip Kahoot!) si sarcini analitice de scriere reflexiva.

Scopul jocului:

Verificarea si consolidarea cunostintelor teoretice si analitice referitoare la nuvela ,,Moara
cu noroc”, dezvoltarea gandirii critice si stimularea capacitatii de argumentare a elevilor
prin intermediul instrumentelor digitale.

Reguli si instructiuni de desfasurare:
- Elevii pot lucra individual sau organizati in echipe de 3-4 membri.

- Fiecare echipa utilizeaza un smartphone sau o tableta pentru a accesa statiile de lucru
prin intermediul codurilor QR/link-urilor puse la dispozitie de profesor.

Pasul 1: Accesarea resursei video ,,Motivul lui Mefistofel” si a textului digitalizat
pentru reactualizarea textului.

Pasul 2: Rezolvarea rebusului digital avand ca tema centrala elementele de baza ale
opereli.

Pasul 3: Parcurgerea probelor analitice (identificarea trasdturilor speciei, descrierea
evolutiei lui Ghita pe baza celor doua secvente-cheie, realizarea tabelului comparativ Lica
vs. Stdnica Ratiu).

Pasul 4: Evaluarea finala rapida prin jocul interactiv Kahoot! (,,Fii campion!”).

Mod de utilizare:

La clasa(frontal) / Pe grupe / Online(lectie-joc)

163



<<Revista Eduacatie Deschisa / Nr. 3/2026>>

IV. Elemente complementare

https://canva.link/rboj7w8dvu00ksg

Imagini reprezentative:

Moara cu noroc’de Ioan Slavici Moara cu noroc'de Ioan Slavici

TIPOLOGIA PERSONAJELOR INCADRAREA IN GEN $1 SPECIE LITERARA

,Moara cu noroc'de Ioan Slavici

« Identifici genul literar

. llllSll:MZi. prin ) si specia literari in care
referire la doud *‘ se incadreazi opera
secvente narative < wMoara cu noroc”de

diferite, modul in care loan Slavici;
Ghita evolueazi din

riind care cade vi
| slibiciuni (licomia)
{lui dis

punct de vedere « Numeste doui trisituri
psihologic, trecind de m»‘ o specifice acestei specii
Ia tipologia omului o N literare (de exes
harnic, onest si atasat e < s complexitatea intrigii,

de familie, la concentrarea actiunii in
tipologia omului jurul unui singur

degradat moral sub 3 conflict central) care se
influenta setei de [ﬂlisest )
inavotire. in textul studiat

Elemente agregate / surse utilizate:

Textul literar in format digital: Biblioteca Luceafarul.

Resursa video didactica: YouTube - Motivul lui Mefistofel.

Platforme educationale: Kahoot! (pentru testul final de evaluare) si edtech apps pentru
generarea rebusului interactiv.

Citate critice integrate: Magdalena Popescu si Pompiliu Marcea.

Cuvinte-cheie: Moara cu noroc, loan Slavici, nuveld psihologica, degradare morald,
Ghita, Lica Samadaul, joc didactic digital, Kahoot!, Rebus.

Interdisciplinaritate:

Consiliere si dezvoltare personala / etica: Dezbaterea axata pe efectele dezumanizante
ale dorintei de imbogatire si pretul compromisului moral 1n societatea contemporana.

Istorie / Geografie: Corelarea spatiului geografic (pusta arddeand) cu contextul socio-
economic al secolului al XIX-lea.
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V. Licenta si drepturi

v Text imbogatit

Jocul,Pe urmele personajelor lui Slavici” © 2026 by Viorica Teut is
licensed under CC BY-SA 40 @ ®®

Jocul,,Pe urmele personajelor lui Slavici” © 2026 by Viorica Teut is licensed under CC
BY 4.00®

Imaginea de mai sus confirmd caci jocul imi apartine prin Inregistrarea in platforma
LearningApps si creatorul este Teut Viorica

VI. Recomandairi si observati
- Sugestii metodice:

Se recomanda utilizarea acestui joc in cadrul orelor de recapitulare sau sistematizare a
cunostintelor. Profesorul va actiona ca un facilitator, monitorizand progresul echipelor pe
platforma Kahoot si oferind feedback pe marginea eseurilor argumentative realizate la
statia 06.

Adaptare pentru nevoi diverse:

Pentru elevii cu ritm de lucru mai lent sau CES, textul poate fi parcurs partial, iar sarcinile
de scriere pot fi reduse de la un eseu argumentativ complet de 150 de cuvinte la realizarea
unet harti conceptuale sau a unui ciorchine pe baza termenilor-cheie (cumpdtare, lacomie,
responsabilitate).

Materialele vizuale puternic intuitive si textul interactiv vin in sprijinul elevilor cu stil
de invatare vizual si auditiv.

- Extensii posibile: Realizarea unui proiect de tip ,,proces literar” in care elevii, folosind
argumentele din statia 05 (Justificarea deznodamdantului), sa il apere sau sa il acuze pe
Ghita in fata instantei reprezentate de personajul justitiar Pintea.

‘Observatii ale autorului: Integrarea tehnologiei prin coduri QR si platforme de
gamificare creste semnificativ implicarea activd a elevilor din noua generatie,
transformand o nuveld clasicd, uneori perceputa ca fiind rigida, intr-o experientd de
invatare dinamica si profund ancorata in realitatea lor.
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ATELIER INTERACTIV (45 MINUTE)
» TRADITII DE IERI, COMPETENTE PENTRU MAINE”

Motto
»Cunoastem radacinile trecutului pentru a construi viitorul.”

Obiective
La finalul activitatii, elevii vor:

o valorifica traditiile nationale;

o dezvolta spiritul de echipa;

e exersa comunicarea si creativitatea,

e manifesta respect fata de patrimoniul cultural.
Subiectul ,,Familia — valoare europeana,,

Iatd cateva jocuri traditionale adaptate pentru elevii de astazi, care dezvolta
colaborarea, comunicarea si respectul pentru valorile culturale care au fost implimentate
la clasa III pe parcursul anului 2025-2026 .

1. Stafeta ,,Comoara Traditiilor”
Materiale: cartonase cu Intrebari despre traditii, obiceiuri si simboluri nationale, imagini
cu anumite traditii.
Desfasurare:
e Clasa este Impartitd In 5 grupe fiecare grup detine denumirea unei
sarbatori.(Craciun , Paste, Sf.Vasile, Martisor, Ispas
o Fiecare grup isi aleg un capitan care are ca sarcind sa extraga intrebari dintrun cos
care este asezat pe o banca in fata clasei.
o Fiecare capitan extrage o intrebare si rdspunde in cazul cand capitanul nu raspunde
il ajutd echipa..
e Pentru fiecare raspuns corect, echipa primeste un punct.Acest joc il folosesc la
initierea in subiectul lectiei .
La final de lectie folosesc urmadtorul joc Jocul ,,Podul Prieteniei” realizat in baza
jocului ,,podul de aur s-a daramat,,
Scop
Consolidarea relatiilor pozitive dintre elevi si promovarea valorilor morale.
Materiale
e Muzica.
o Cartonase cu Intrebari.
Desfasurarea activitatii
Etapa 1. Construirea podului (2 minute)
Doi elevi stau fata in fata si ridica mainile unite, forméand un pod.
Restul elevilor se aliniaza si trec pe sub pod in timp ce canta sau asculta muzica.
Etapa 2. Traversarea podului (5 minute)
Elevii trec pe sub pod in ritmul muzicii.
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La oprirea muzicii, elevul aflat sub pod este ales pentru provocare.
Etapa 3. Provocarea prieteniei (15 minute)
Elevul extrage un cartonas si raspunde:
Nivelul 1 — Usor
o Ce inseamna sa fii un prieten bun?
e Cum ajuti un coleg?
e Ce cuvant folosesti pentru a arata respect?
Nivelul 2 — Aplicativ
o Povesteste o situatie in care ai ajutat pe cineva.
o Cum reactionezi dacd un coleg este trist?
e Ce faci cand apare un conflict?
Nivelul 3 — Creativ
e Spune trei calitati ale unui bun coleg.
e Realizeaza un gest care exprima bunatatea.
e Formuleaza un mesaj de incurajare pentru clasa.
Etapa 4. Bratara Prieteniei (5 minute)
Dupa fiecare raspuns reusit, elevul primeste o inimioara din hartie sau un autocolant.
La final, toate inimioarele sunt lipite pe un afis cu titlul:
»Podul Prieteniei Clasei Noastre”
Moment de incheiere
Profesorul invita elevii s completeze propozitia:
»Prietenia este podul care ne ajuta sa trecem impreuna peste orice obstacol.”
sau
»Cuvintele frumoase apropie inimile si fac clasa noastra mai unita.”
Aceste doud jocuri se potrivesc foarte bine unei activitati cu tema ,,Unitate si solidaritate
— valori fundamentale” sau ,,Valori nationale si valori universale”.
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BORCANUL CU SUPERPUTERI

I. Date generale

Numele jocului: Borcanul cu superputeri

Autor: profesor pentru invatdmant primar Daniela Dogaru

Institutia: Colegiul Ion Kalinderu-Scoala Gimnaziald Regina Elisabeta Busteni,
Prahova

Disciplina / Domeniul de activitate Dezvoltare emotionala

Clasa / Nivelul de varsta nivel primar ( 6- 11 ani)

Tipul resursei: ( joc pentru incluziune, cooperare si stare de bine)
Format: (joc in clasd)

IL. incadrare didactica

Competente specifice vizate:
Dezvoltare personala:

Recunoasterea si exprimarea emotiilor pozitive, a trasaturilor personale si a
valorilor proprii si ale celorlalti;

Dezvoltarea abilitatilor de comunicare interpersonala si relationare pozitiva in
grup/familie.

Comunicare in limba romadna:

Exprimarea orald si scrisda a unor mesaje simple, adaptate contextului de
comunicare; exersarea ascultarii active.

Obiective / rezultate ale invatarii:

Sa identifice cel putin o calitate sau o actiune pozitiva la un coleg/membru al familiei.
Sa exprime aprecierea si recunostinta in mod constient, prin scris sau desen.

Sa isi dezvolte stima de sine prin receptarea validarii din partea grupului.
Concepte-cheie: Recunostintd, empatie, stimd de sine, conectare, feedback pozitiv,
superputeri (calitati).

Durata estimatia: Activitate continud pe parcursul unei sdptdmani (completarea
biletelelor in momente libere) + 20-30 de minute la finalul saptadmanii pentru deschiderea
borcanului si lectura.

Nivel de dificultate: Scazut (activitatea este accesibila tuturor elevilor, inclusiv celor din
clasa pregatitoare, care pot desena 1n loc sa scrie).
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I11. Descrierea jocului
Scurta descriere a jocului:

»Borcanul cu Superputeri” este o activitate simbolicad si interactivd de conectare
emotionald. Pe parcursul unei saptdmani, participantii observa comportamentele celor din
jur si noteaza pe biletele colorate ,,superputeri” (gesturi frumoase, calitati, fapte bune).
Toate biletelele sunt stranse intr-un borcan, iar la finalul saptdmanii sunt citite public,
transformand momentele banale in motive de sarbatoare si apreciere.

Scopul jocului:

Mutarea focusului de pe critica si aspectele negative pe apreciere, validare si recunostinta,
creand un climat de sigurantd psihologica si imbunatatind relatiile din grup/familie.

Reguli si instructiuni de desfasurare:

Pregitirea: Se asazd borcanul intr-un loc vizibil, aldturi de biletelele colorate si
pixuri/creioane.

Colectarea (Luni - SAmbata): Fiecare participant are misiunea de a fi un ,,detectiv de
fapte bune”. Cand observa ceva frumos la un alt membru, scrie pe biletel numele acestuia
si fapta/calitatea respectiva (ex: ,, Corina a impartit jucariile”’), apoi introduce biletul in
borcan. Se pot scrie oricate biletele doreste fiecare.

Anonimat sau Semnitura: Biletelele pot fi semnate sau anonime, in functie de
preferinta grupului.

Marea Deschidere (Duminica seara / Vineri la ultima ora): Borcanul se deschide, iar
un ,,sol” (prin rotatie) citeste biletelele cu voce tare. Cel nominalizat isi primeste biletelul
ca amintire.

Mod de utilizare:

La clasa (in cadrul orei de Dezvoltare Personald ).
Pe grupe (echipe de proiect).

In activitati extracurriculare (tabere, scoala altfel).
In familie (ca ritual de weekend).

Resurse necesare:

Un borcan mare de sticla sau plastic (poate fi decorat creativ de copii).
Biletele de hartie colorata.

Instrumente de scris / culori.
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IV. Elemente complementare

o Imagine reprezentativa:

o Elemente agregate / surse utilizate:

Tehnici de psihologie pozitiva (Martin Seligman - exercitiul recunostintei), bune practici
din managementul clasei bazat pe invatarea socio-emotionala (SEL).

o Cuvinte-cheie: Borcanul cu superputeri, conectare, inteligentd emotionala, ciclul primar,
climatul clasei, feedback pozitiv.

e Interdisciplinaritate:

o Arte vizuale §i abilitati practice: Decorarea borcanului si tdierea/plierea biletelelor in
forme creative.

o Limba si literatura romdna: Exersarea actului scrierii (ortografie, punctuatie) si a cititului
cu intonatie.

V. Licenta si drepturi

© Daniela Dogaru, 2026
Licenta: CC BY-SA 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

VI. Recomandari si observatii
Sugestii metodice

o Lansarea jocului cu impact emotional: Nu se introduce borcanul ca pe o simpla sarcina
administrativa. Se organizeaza o ,,festivitate de deschidere” in care se explicd conceptul
de ,,superputere invizibila” (bunatatea, rdbdarea, generozitatea). Se poate citi o poveste
terapeutica despre impactul cuvintelor frumoase inainte de a plasa borcanul in clasa.

« Ghidarea primelor biletele: In primele zile, unii copii (mai ales cei de clasa pregatitoare
sau clasa I) vor avea tendinta de a scrie lucruri superficiale (,, mi place tricoul lui Matei”).
Vor fi ghidati prin intrebari directe spre comportamente si valori: ,, Ce a facut Matei azi
cand ai cazut?” sau ,, Cum te-a ajutat loana cand nu gaseai guma de sters?”.

o Garantia echitaitii (Rolul cadrului didactic): Pentru a evita situatiile in care copiii mai
populari primesc zeci de biletele, iar cei timizi sau retrasi niciunul, cadrul didactic trebuie
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sd devind ,,detectivul secret”. Monitorizati discret continutul borcanului la mijlocul
sdptamanii si asigurati-va ca scrieti personal biletele pentru copiii care riscd sa ramana
neobservati de colectiv. Fiecare copil trebuie sa plece acasa cu cel putin o validare.
Ritualul lecturii: Momentul deschiderii borcanului trebuie sa aiba o atmosfera calda, de
sarbatoare. Se poate pune o muzica instrumentala linistita pe fundal, iar copiii se pot aseza
in cerc (pe covor, daca spatiul permite), creand un spatiu de relaxare si vulnerabilitate.

Adaptare pentru nevoi diverse

Pentru elevii nerezidenti / cu dificultati de scriere-citire (CES, dislexie) sau clasa

pregatitoare:

o Alternativa vizuala: Copiii pot desena ,,superputerea” pe biletel (ex: o inimad pentru
iubire, doud maini stranse pentru ajutor) sau pot folosi stickere tematice.

o Secribul clasei: Elevul poate dicta mesajul sdu invatatorului sau unui coleg mai mare care

il va ajuta sa 1l scrie.

Pentru elevii cu tulburari din spectrul autist (TSA):

o Deoarece abstractizarea conceptelor emotionale poate fi dificila, oferiti-le un set de

,,optiuni vizuale standard” (carduri cu pictograme: Ajutor la teme / Impdrtit mancarea /

Vorbit frumos). Ei vor trebui doar sa aleaga cardul potrivit si sd scrie numele colegului.

Pentru colectivele cu nivel ridicat de conflictualitate:

o Se poate introduce regula ,,Biletelului de impécare”. Borcanul devine temporar un

instrument de mediere, unde copiii isi pot cere scuze in scris sau pot recunoaste un efort

de schimbare al unui coleg cu care au avut neintelegeri.

Extensii posibile

»Cartea de Aur” a clasei: La sfarsitul fiecarei luni, biletelele stranse pot fi lipite intr-un
album al clasei, structurat pe pagini dedicate fiecarui elev. La finalul anului scolar, acest
album devine un portofoliu emotional de nepretuit pentru copii si parinti.

»otafeta Superputerilor”: Cel care primeste un bilet cu o laudd are datoria ca, in
urmatoarele 24 de ore, sd ,,vaneze” activ o fapta buna la un alt coleg si sa ii scrie un bilet,
asigurand astfel circulatia energiei pozitive in colectiv.

Extensia pentru parinti (Scoala-Familie): O datd pe luna, borcanul poate fi trimis in
weekend, prin rotatie, la familia unui elev. Membrii familiei vor scrie superputeri pe care
le observa la copil acasa, iar biletul va fi citit luni in clasa, unind cele doud medii
importante din viata scolarului.

VIII. Observatii ale autorului

,, Borcanul cu Superputeri” nu este doar o activitate de ,,umplut timpul’’, ci un
pilon in constructia sigurantei psihologice a clasei. In mod traditional, scoala tinde sd
corecteze rosul (greseala, comportamentul disruptiv). Acest joc isi propune sa puna
reflectorul pe verde (ceea ce functioneaza deja bine, dar trece adesea neobservat).
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Am observat ca, dupa doar 3-4 saptamani de aplicare consecventad, dinamica
clasei se schimba vizibil: scade numarul momentelor de para , copiii devin mai atenti

......

spune «Multumesc ca ai fost bun cu mine!» nu mai este vazut ca un semn de slabiciune,
ci ca o adevarata superputere.

173



<<Revista Eduacatie Deschisa / Nr. 3/2026>>

CURCUBEUL PRIETENIEI

AJ

INCURAJARE
ACCEPTARE

I. Date generale

Numele jocului: Curcubeul prieteniei

Autor: Profesor inv. primar Maris Anuta

Institutia: Scoala Gimnaziald ,, loan Buteanu “ — Sighetu Marmatiei

Disciplina / Domeniul de activitate Consiliere si dezvoltare personala / activitati
integrate

Clasa / Nivelul de varsta - Clasele -1V

Tipul resursei: joc didactic de incluziune si stimulare a stérii de bine

Format: jocin clasa

II. incadrare didactici
Competente specifice vizate

* Identificarea calitatilor personale si ale colegilor.
* Formularea unor mesaje pozitive si de Incurajare.
* Participarea activa la activitati de cooperare.
» Manifestarea empatiei in relatiile cu ceilalti.

Competente socio-emotionale vizate
* Autocunoastere;

* Empatie;

* Comunicare asertiva;

* Gestionarea emotiilor;

* Cooperare si lucru in echipa;

* Respectarea diversitatii
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Obiective / rezultate ale invatarii

La finalul activitatii, elevii vor fi capabili:

O1 — sa identifice cel putin o calitate a unui coleg;

02 — sa formuleze un mesaj pozitiv si respectuos;

03 — sa participe activ la realizarea produsului comun;

04 — sa manifeste comportamente de cooperare si acceptare;
05 — s exprime emotiile resimtite Tn cadrul activitatii.

Concepte-cheie

Starea de bine si incluziunea reprezintd dimensiuni esentiale ale educatiei moderne.
Un climat pozitiv contribuie la dezvoltarea armonioasa a elevilor, la cresterea motivatiei
pentru invatare si la prevenirea comportamentelor de excludere. Jocul didactic este una
dintre cele mai eficiente metode prin care elevii pot invéta sa comunice, sd coopereze si
sa manifeste empatie.

Durata estimata 45-50 minute

Nivel de dificultate: mediu
I11. Descrierea jocului

Scurtd descriere a jocului

Jocul vizeaza incluziunea elevilor cu CES si stimularea starii de bine . Totii elevii
sunt implicati activ , sunt ascultati si respectati, se utilizeaza exclusiv formulari pozitive.
Elevii extrag cartonase cu numele colegilor, urmand ca pe parcursul jocului sa identifice
trasaturi pozitive ale acestora.

Scopul jocului Fiecare elev extrage numele unui coleg si realizeazd un mesaj pozitiv
prin care evidentiaza o calitate, un comportament apreciat sau un mesaj de incurajare.
Toate mesajele contribuie la realizarea Curcubeului Prieteniei.

Reguli si instructiuni de desfasurare

* Toti elevii participa activ.

* Se utilizeaza exclusiv formulari pozitive.

* Fiecare elev este ascultat si respectat.

* Nu sunt permise remarci jignitoare sau ironice.

Desfasurarea jocului

1. Moment organizatoric
Profesorul pregéteste materialele, organizeaza elevii in semicerc si creeaza un climat
relaxat. Se verificd existenta tuturor materialelor necesare.
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2. Captarea atentiei
Elevii participa la o scurtd conversatie despre prietenie, bunatate si respect. Profesorul
poate utiliza o poveste sau 0 imagine sugestiva pentru a introduce tema.

3. Anuntarea temei si a regulilor

Se prezinta scopul jocului si regulile: fiecare elev va formula un mesaj pozitiv, se respecta
colegii, se folosesc doar aprecieri si incurajari.

4. Extragerea colegului misterios
Fiecare elev extrage un biletel cu numele unui coleg. Numele nu este dezvaluit pentru a
mentine suspansul si interesul activitatii.

5. Realizarea mesajului pozitiv
Elevii completeaza cartonasele cu aprecieri, complimente sau mesaje de sustinere. Cei
mici pot realiza si desene simbolice care exprima aprecierea.

6. Construirea Curcubeului Prieteniei
Pe rand, elevii lipesc cartonasele pe panou. Profesorul organizeaza mesajele pe culorile
curcubeului si incurajeaza participarea tuturor.

7. Citirea si valorificarea mesajelor
Profesorul citeste mesajele cu voce tare. Elevii incearcd sa identifice persoana careia ii
este adresat mesajul si discutd despre importanta aprecierilor pozitive.

8. Reflectia finala

Elevii raspund la intrebari precum: «Cum te-ai simtit cand ai primit un mesaj frumos?»,
«Ce ai invatat despre colegii tai?» sau «Cum putem mentine aceastd atmosfera in fiecare
Z17».

9. Evaluarea activitatii
Profesorul observd gradul de implicare, respectarea regulilor si comportamentele
incluzive manifestate pe parcursul activitatii.

Mod de utilizare: individual, pe grupe
Resurse necesare

* Cartonase colorate;

* Foi colorate in culorile curcubeului;

» Markere, creioane colorate, lipici;

* Panou sau flipchart;

* Cutie pentru extragerea numelor elevilor.

IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa
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Elemente agregate / surse utilizate

e Cucos, C. (2014). Pedagogie. Iasi: Polirom.
e 2. Neacsu, L. (2018). Metode si tehnici moderne de evaluare. Bucuresti: EDP.

e 3. Goleman, D. (2008). Inteligenta emotionald. Bucuresti: Curtea Veche.

Cuvinte-cheie: Prietenie, tolerantd, acceptare, diversitate

Interdisciplinaritate Limba romana, Dezvoltare personald, Educatie civica
V. Recomandari si observatii
Sugestii metodice

Acest joc didactic se poate realiza in diverse momente ale activitatii. Se poate
integra in cadrul intdlnirii de dimineatd, In momentele de consolidare sau fixare a

cunostintelor.

Adaptare pentru nevoi diverse - Jocul se poate aplica frontal sau in grupe mai mici de

elevi.

Extensii posibile

Varianta 1 — Floarea Complimentelor

Etapa 1: Profesorul prezinta imaginea unei flori fard petale.

Etapa 2: Fiecare elev primeste o petald din hartie colorata.

Etapa 3: Elevii scriu un compliment pentru un coleg.

Etapa 4: Petalele sunt lipite pe panou formand o floare comuna.

Etapa 5: Se citesc mesajele si se discuta despre efectul complimentelor asupra starii de
bine.

Varianta 2 — Cutia cu Emotii Pozitive

Etapa 1: Profesorul prezinta cutia speciala a clasei.

Etapa 2: Elevii redacteaza mesaje de apreciere sau recunostinta.

Etapa 3: Mesajele sunt introduse in cutie.

Etapa 4: La finalul saptdmanii, mesajele sunt extrase si citite.

Etapa 5: Se realizeaza o discutie despre emotiile pozitive generate de activitate.

Varianta 3 — Lantul Prieteniei
Etapa 1: Fiecare elev primeste o banda de hartie.
Etapa 2: Pe banda este scris un mesaj pozitiv.
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Etapa 3: Benzile sunt unite pentru a forma un lant.
Etapa 4: Lantul este afisat in clasa.
Etapa 5: Profesorul explicd simbolistica legaturii dintre membrii grupului.

Varianta 4 — Padletul Prieteniei

Etapa 1: Profesorul creeaza un panou digital.

Etapa 2: Elevii posteaza mesaje, imagini sau emoji-uri pozitive.

Etapa 3: Toate contributiile sunt vizualizate pe ecran.

Etapa 4: Clasa discutd mesajele si identifica exemple de comportamente incluzive.
Etapa 5: Panoul ramane disponibil pentru completari ulterioare.

Varianta 5 — Cercul Recunostintei

Etapa 1: Elevii sunt agezati in cerc.

Etapa 2: Fiecare elev exprima verbal un motiv de recunostinta fatd de un coleg.
Etapa 3: Colegul vizat raspunde printr-un mesaj de multumire.

Etapa 4: Activitatea continua pana cand fiecare elev participa.

Etapa 5: Se realizeaza reflectia asupra emotiilor si relatiilor din grup

Observatii ale autorului

Jocul vizeaza cresterea stimei de sine , acceptarea diversitatii si integrarea elevilor cu
nevoi speciale. Realizarea acestuia pe grupe, permite interactiunea si participare activa a
tuturor elevilor, consolidarea relatiilor interpersonale si flexibilitate , in functie de nevoile
grupului. Jocul didactic ,,Curcubeul Prieteniei” reprezintd o modalitate eficientda de
promovare a incluziunii si a starii de bine in mediul scolar. Prin activitati atractive si
interactive, elevii 1si dezvoltd competentele socio-emotionale si invata sa construiasca

relatii bazate pe respect, acceptare si colaborare
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BUNATATE SAU RAUTATE?

I. Date generale

Numele jocului: Bunatate sau rautate

Autor: Profesor Gospodin Sorina Lacramiora

Institutia: CSEI ,, Elisabeta Polihroniade” Vaslui

Disciplina / Domeniul de activitate- Terapii educationale complexe si integrate
Clasa / Nivelul de varsta: 9-10 ani

Tipul resursei: joc digital

Format: https://wordwall.net/ro/resource/113133921/bun%C4%83tate-sau-
1%C4%83utate

IL. incadrare didactica

Competente specifice vizate: Manifestarea unor deprinderi de comportament moral-

civic in contexte de viata din mediul cunoscut

Obiective / rezultate ale invatarii: recunoasterea, 1n situatii diferite, a trasaturilor unor
personaje si corelarea cu viata normala
Concepte-cheie- Bunatate- rautate

Durata estimatd= aproximativ 35 de minute
Nivel de dificultate: scazut
I11. Descrierea jocului

Scurta descriere a jocului: Jocul
Scopul jocului
Reguli si instructiuni de desfasurare: Ficare elev va alege un numar inscris pe cartonas
de la 1 la 28, va motiva de ce l-a ales ( Ex: aleg numarul 10 fiindca reprezinta cea mai
mare notd pe care o poate obtine in catalog, rezrezinta ziua de nastere/ pe 10... ajunge
tatdl meu in tard.......) apasa pe numarul ales si se poartd discutii despre personajul care
apare
o Ex: Scar este principalul antagonist ,,Regele Leu”. Fratele mai mic al lui Mufasa
si unchiul lui Simba, el este un leu viclean, manipulant si consumat de invidie,

care 1s1 doreste cu disperare tronul, dar care a sfirsit rau.
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o Peter Pan este baietelul care refuza sa creasca, simbolul copilariei eterne si al
inocentei, ce devine unul responsabil;
o Scufita Rosie este personajul principal eponim din basmul clasic omonim. Ea
este prototipul copilului naiv, ascultator, dar uneori neatent la pericolele din jur.
Mod de utilizare: la clasd / individual / pe grupe / online / in activitéti extracurriculare /
in activitati remediale
Resurse necesare: tabla interactiva/ leptop / sau se pot scoate imaginile se imprima

si vor fi numerotate pe vres-o

IV. Elemente complementare
Elemente agregate / surse utilizate: wordwooll
Cuvinte-cheie: qiuz, bunatate- rautate

Interdisciplinaritate
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,FLORI, FETE, FILME SAU BAIETI, MARI ACTORI SAU
CANTARETI”

Prof. Taradaciuc Cristina Elena

Liceul Teotetic Special IRIS
Categoria: Joc traditional de socializare si cultura generala
Vérsta recomandata: 7-14 ani
Numar de participanti: 2 sau mai multi copii
Durata: 10-30 minute

Scopul jocului: Dezvoltarea vocabularului, a creativitdtii, a memoriei si a rapiditatii in
gandire.

Obiectiv general

e Dezvoltarea capacitdtii de comunicare, a creativitdtii si a culturii generale prin
participarea la un joc educativ si recreativ.

Obiective specifice
La finalul activitatii, copiii vor fi capabili sa:
o Identifice si utilizeze corect cuvinte care incep cu o literd data.

e Isi Tmbogateasca vocabularul prin descoperirea unor termeni noi din diverse
domenii.

o Dezvolte rapiditatea In gandire si capacitatea de asociere a ideilor.
o Isi exerseze atentia si concentrarea in timpul desfasurarii jocului.
e Respecte regulile jocului si principiile fair-play-ului.

» Comunice si sa colaboreze eficient cu ceilalti participanti.

o Utilizeze in mod responsabil instrumentele digitale atunci cand jocul este adaptat
in mediul online.

o Valorifice cunostintele de culturad generala referitoare la persoane, plante, filme si
alte categorii propuse in joc.

Competente dezvoltate
o Competente de comunicare in limba romana;
o Competente sociale si civice;
o Competente digitale;

e Gandire critica si creativa;
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o Capacitatea de rezolvare a problemelor si luarea deciziilor rapide

Materiale necesare: Foi de hartie si pixuri; in era digitald se poate juca si pe tablete sau
telefoane folosind documente colaborative.

Descriere: Un participant recita alfabetul in gand, iar altul spune ,,Stop!”. Litera la care
s-a oprit devine litera de joc. Participantii trebuie sa completeze cat mai repede categorii
precum: flori, fete, filme, baieti, actori si cantdreti cu cuvinte care incep cu litera
respectiva.

Reguli: Toti participantii completeaza simultan categoriile. Dupa terminare, raspunsurile
sunt comparate si punctate. Cuvintele unice primesc mai multe puncte decat cele repetate.

Competente dezvoltate: Comunicare, culturd generald, gandire rapida, concentrare si
competente digitale atunci cand este adaptat in mediul online.

Adaptare la era digitala: Jocul poate fi desfdsurat prin platforme online, aplicatii
educationale sau documente partajate, permitdnd participarea copiilor aflati in locatii
diferite.

Avantaje: Imbina traditia cu tehnologia, stimuleaza invatarea prin joc si incurajeaza
interactiunea intre copii.
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FLUTURASII EMOTIONATI

o Date generale

Numele jocului: Fluturasii emotionati

Autor: RUSSA ALINA-ELENA

Institutia: SCOALA GIMNAZIALA ELENA CUZA, PIATRA NEAMT
Disciplina / Domeniul de activitate: Domeniul Om si Societate Clasa /
Nivelul de varsta: 3-5 ani

Tipul resursei: joc didactic

Format: joc in clasa

Jocul se incadreaza la sectiunea ghidului:

Sectiunea a I1I-a — Jocuri pentru incluziune, cooperare si stare de bine

o Incadrare didactici

COMPORTAMENTE VIZATE:

A2.3 Isi coordoneaza miscdrile in functie de ritm, cadenta, pauzad, semnale sonore,
melodii

B2.5 Demonstreaza acceptare si intelegere fata de celelalte persoane din mediul apropiat

B4.1 Recunoaste si exprima emotii de baza, produse de piese muzicale, texte literare,
obiecte de arta,etc

B4.2 Demonstreaza abilitati de autocontrol emotional

D1.2 Demonstreaza intelegerea unui mesaj oral, ca urmare a valorificarii ideilor,
emotiilor, semnificatiilor etc ( comunicare expresiva)

D2.2 Respecta regulile de exprimare corectd, in diferite contexte de comunicare

OBIECTIVE OPERATIONALE:
-sa identifice corect emotiile pe ,,chipul” fluturasilor;
-sa asocieze corect imaginea cu emotia redata de ghicitoare;

-sa gaseasca cel putin o metoda de reglare emotionala pentru fiecare emotie;
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-sd manifeste interes pentru activitatea desfasurata,

Durata estimata: 20-25 min

Nivel de dificultate: mediu

e Descrierea jocului

Fluturasii care sunt personalizati cu diferite emotii vor purta o scurtd ,.discutie”
despre emotii cu copiii:

Ce este 0 emotie?
Ce emotii cunoasteti:

Ce putem face cand suntem furiosi pentru a ne calma? Copiii vor fi anuntati cd se vor
juca cu emoticoane pentru a-I ajuta si pe fluturasi. Se va efectua jocul de proba.

Va fi ales un copil pentru jocul de proba, I se va citi ghicitoarea

Cum se simte un catel Ce sta singur, singurel? N-are prieteni sa se joace Nici mamica
sa-l impace?

Copilul va raspunde la intrebare, va alege imaginea cu emoticon-ul potrivit si o va aseza
in dreptul fluturasului trist.

Ce poate face catelul pentru a uita de tristete? Sda-si caute prieteni, sa alerge, sa
cdnte...etc

Se va trece la jocul propriu zis, se va repeat titlul si se vor efectua aceleasi sarcini pentru
fiecare emotie.

A doua proba a jocului consta in identificarea emotiilor trdite de personajele din
povesti ( Cum s-a simtit capra cdnd i-au fost mdncati iezii?-tristete/ Ce a simfit ursul
cand a fost pacalit de vulpe?-furie)

Complicarea jocului

Pentru completarea paletei de emotii, le cer copiilor sd raspunda la cateva Intrebari si sa
ridice din cosul propriu eticheta corespunzatoare.

Ce simti cand alt copil iti ia cu forta jucaria preferata? Ce simti cand primesti un cadou?

In final copiii vor fi Impartiti in doud grupe, una va realiza din pietricele, pe parchet, o
fatd mare zambitoare si cealalta echipa o fata trista.

Scopul jocului: identificarea emotiilor (bucurie, tristete, furie, uimire, rusine, frica)

prin ghicitori, imagini si redarea a cel putin o metoda de reglare emotionala

Reguli si instructiuni de desfasurare: afisarea materialelor la nivelul copiilor,
ascultatrea cu atentie a intrebarilor/regulilor, aplauze
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Mod de utilizare: individual, in grup
Resurse necesare: fluturasi personalizati, imagini cu emotii, pietricele

o Elemente complementare

Imagini utilizate:generate cu chatGPT

FRICA

MIRARE

Imagini de la activitate:

L
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Elemente agregate / surse utilizate: pinterest, google,

chatGPT Cuvinte-cheie: emotie, reglare emotionala

Interdisciplinaritate: DOS, DLC, DEM

Licenta si drepturi:
© Russa Alina-Elena,2026 Licenta: CC BY-SA 4.0

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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e Recomandari si observatii

Sugestii metodice:

o Botis Adina; Mihalca Loredana, 2007, Despre dezvoltarea abilitatilor
emotionale §i sociale ale copiilor, fete si baieti, cu varsta pana in 7 ani, Ghid
pentru cadrele didactice din invatamantul prescolar

o Catrinel A. Stefan., Kallay Eva. (2010). Dezvoltarea competentelor emotionale

si sociale la prescolari. Editura ASCR, Cluj-Napoca.

Adaptare pentru nevoi diverse: in functie de nivelul grupei de copii

Extensii posibile: jocul poate fi completat cu elemente interactive generate de

platformele precum jigsaw(puzzle) sau twinkl (ruletd)

Observatii ale autorului: se pot folosi cantecele( Expresiile fetei etc), poezioare despre

emotii
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PODUL PRIETENIEI

Autor: Profesor Cret Ileana
Institutia: Scoala Gimnaziald ,,Liviu Rebreanu”, Bucuresti
Varsta: 67 ani
Locul: Curtea scolii
Durata: 15-20 minute
Obiectiv principal: Dezvoltarea cooperarii, incluziunii si a spiritului de echipa.
Competente urmarite
o Colaborarea cu colegii.
e Acceptarea si sprijinirea tuturor participantilor.
o Comunicarea si rezolvarea de sarcini impreuna.
e Respectarea regulilor de grup.
Materiale
e 10-15 cercuri (sau coli colorate/cartoane asezate pe sol).
o Cartonase cu sarcini simple.
e Conuri sau jaloane pentru delimitarea traseului.
Desfasurarea jocului
Poveste introductiva
»suntem o echipa de exploratori care trebuie sa traverseze un rau imaginar pentru a ajunge
in Tara Prieteniei. Putem reusi doar daca ne ajutam unii pe altii s1 nimeni nu rdméne in
urma.”
Reguli
o Copiii formeaza echipe de 68 participanti.
e Cercurile reprezinta ,,pietrele” unui pod.
e Echipa trebuie sa traverseze de la start la sosire folosind doar pietrele.
e Nimeni nu are voie sd ramand singur Tn urma.
e Dacd un copil intampina dificultati, ceilalti trebuie sa 1l ajute.
Sarcini de cooperare
La anumite puncte, echipa extrage un cartonas si rezolva impreuna una dintre provocari:
e, Spuneti pe rand cate un lucru frumos despre un coleg.”
o ,Formati un cerc tindndu-va de maini.”

e ,Mergeti 5 pasi impreuna, in acelasi ritm.”
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e Alegeti un coleg care sa conduca echipa timp de un minut.”
o ,,Gasiti o solutie pentru ca toti sd ajungd pe urmatoarea piatrd.”
Element de incluziune
Profesorul poate oferi fiecarui copil un ,,rol important”:
« Incurajatorul (ofera mesaje pozitive).
e Ghidul (arata directia).
e Pastratorul regulilor.
e Ajutorul echipei.
e Mesagerul.
Astfel, fiecare copil contribuie la succesul grupului, indiferent de nivelul sdu de
dezvoltare sau de abilitatile fizice.
incheiere si reflectie
Dupa terminarea jocului, copiii se asaza in cerc si raspund la doua intrebari:
e ,,Cum te-a ajutat echipa?”
e ,,Cum ai ajutat tu echipa?”
Criteriul de succes
Echipa céstiga doar daca toti copiii ajung la sosire, accentul fiind pus pe cooperare si
incluziune, nu pe viteza.

Mesaj final: ,,In Tara Prieteniei, reusim atunci cand reusim impreund.”
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CODITELE

I. Date generale

Numele jocului: ,,CODITELE”

Autor: Profesor Iorga Viorica Cristina

Institutia: Scoala Gimnaziala ,,Serban Cioculescu” Gaesti
Disciplina / Domeniul de activitate - educatie fizica si sport
Clasa / Nivelul de varsta — clasa a III-a/ 8 ani

Tipul resursei: joc dinamic (de migcare)

Format: joc de grup, desfasurat in aer liber/ sald de sport

IL. incadrare didactica

Competente specifice vizate
1.2. Participarea la jocuri de miscare, cu respectarea regulilor si a sarcinilor stabilite;
2.1. Aplicarea regulilor de baza specifice jocurilor de miscare si sporturilor elementare;

2.2. Adoptarea unui comportament de fair-play in activititi motrice individuale si de grup.

Obiective / rezultate ale invatarii
e Dezvolatrea vitezei de reactie si a deplasarii in spatiu;
o Respectarea regulilor jocului si a indicatiilor;
o Cooperarea cu ceilalti elevi, manifestind un comportament de fair-play in cadrul
jocului.
Concepte-cheie: joc de miscare, reactie, reguli, cooperae, fair-play
Durata estimata: 5-10°

Nivel de dificultate: mediu

I11. Descrierea jocului

Scurta descriere a jocului:

Jocul ,,Coditele” este un joc de miscare dinamic, desfasurat individual sau pe echipe, in
care fiecare participant are prinsa la spate o ,,coditd” (o panglicd sau o esarfa), care trebuie
protejatd de ceilalti jucatori. La semnalul cadrului didactic, copiii se deplaseaza liber in
spatiul de joc, incercand sa isi pastreze propria ,.coditd” si, in acelasi timp, sa le
recupereze pe cele ale colegilor. Coditele se pot lua doar prin apucare rapida. Jucatorul
care pierde codita este eliminat din joc si ajuta in continuare la arbitrat. Castigd jucatorul
sau echipa care aduna cele mai multe ,,codite” intr-un timp stabilit. Pe parcursul jocului,

190



<<Revista Eduacatie Deschisa / Nr. 3/2026>>

elevii respectd regulile stabilite, evitd contactul fizic agresiv si manifestd comportament
defair-play.

Scopul jocului: Fiecare jucator si isi protejeze propria codita si in acelasi timp, s incerce
sd recupereze coditele colegilor.

Reguli si instructiuni de desfasurare:
Se verifica fixarea corecta a ,,coditelor” inainte de Inceperea jocului.
* Profesorul explica si demonstreaza regulile inainte de start.
 Se stabileste clar semnalul de inceput si de oprire a jocului (fluier, palma, comanda
verbald).
» Se supravegheaza permanent jocul pentru respectarea regulilor si siguranta elevilor.
* Se incurajeaza comportamentul de fair-play si evitarea contactului dur.

» Dupa final, se realizeaza o scurta discutie de feedback despre respectarea regulilor
si implicarea elevilor.

Mod de utilizare: in cadrul orelor de educatie fizicd/ individual/ pe grupe/ in activitati
extracurriculare.
Resurse necesare: esarfe/panglici

IV. Elemente complementare

Jocul este preluat din literatura de specialitate/ jocuri de miscare pentru invatamantul
primar si adaptat pentru activitati de incluziune si cooperare. Poate fi integrat in activitati

de tip ,,invatare prin joc” sau in programe precum ,,Scoala Altfel” si ,,Sdptdmana Verde”;
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STAFETA POVESTII

I. Date generale
Numele jocului: Stafeta povestii

Autor: Profesor OANA-CARMEN DINA

Institutia: COLEGIUL NATIONAL ,,CONSTANTIN BRANCOVEANU”
Disciplina / Domeniul de activitate: Limba si literatura romana

Clasa / Nivelul de varsta: CLASA A IX-A (15 ani)

Tipul resursei: joc traditional adaptat; joc pentru incluziune

Format: joc in clasa, pe echipe

IL. incadrare didactici
Competente specifice vizate:
e receptarea si interpretarea mesajului unui text multimodal;
e identificarea informatiilor explicite si implicite;
e exprimarea unor opinii si emotii in raport cu lectura;
e colaborarea in realizarea unei sarcini comune;
e dezvoltarea empatiei si a comunicdrii incluzive.
Obiective / rezultate ale invatarii:
» sdidentifice personaje, locuri si evenimente din romanul grafic;
e sareconstruiasca firul narativ utilizand imagini si fragmente de text;
e sd coopereze pentru realizarea unei sarcini comune;
o sdisi exprime emotiile si reflectiile generate de lectura.

Concepte-cheie: roman grafic, jurnal, memorie, identitate, empatie, cooperare,
incluziune.

Durata estimata: 30—40 minute

Nivel de dificultate: mediu
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II1. Descrierea jocului

Scurta descriere a jocului: Jocul adapteaza stafeta traditionala intr-o activitate de lectura
colaborativa. Elevii lucreaza in echipe si transmit succesiv elemente ale povestii,
reconstruind parcursul Annei Frank prin imagini, secvente narative si emotii asociate
diferitelor momente din romanul grafic.

Scopul jocului: Dezvoltarea intelegerii textului literar si a empatiei prin colaborare,
participare activa si valorizarea contributiei fiecarui elev.

Reguli si instructiuni de desfasurare
o Profesorul pregéteste carduri cu imagini si fragmente scurte din romanul grafic.
e Fiecare echipa primeste un set de carduri amestecate.

o Pe rand, cate un elev vine la masa echipei si asaza un card in ordinea pe care o
considera corecta.

o Elevul transmite apoi ,,stafeta” urmatorului coleg.
e Dupa completarea traseului narativ, echipa discuta si justifica ordinea aleasa.

o In etapa finald, fiecare elev selecteazd o imagine si exprima o emotie asociata
scenei respective.

o C(Castigd toate echipele care finalizeaza traseul si argumenteaza colaborativ
alegerile facute.

Mod de utilizare:

e laclasd; pe grupe;

e in activitdti remediale;

e in activitati dedicate incluziunii si dezvoltdrii socio-emotionale.
Resurse necesare:

e romanul grafic ,,Jurnalul Annei Frank™;

e carduri cu imagini si fragmente de text;

» fise cu emoticoane sau pictograme emotionale;

e banda adeziva sau tabld magnetica pentru organizarea secventelor.
IV. Elemente complementare

Imagine reprezentativa, daca este cazul:
Fotografie sau schema a traseului narativ realizat cu carduri ilustrate.
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Elemente agregate / surse utilizate:
e romanul grafic , Jurnalul Annei Frank”;
e materiale vizuale create de profesor;
e pictograme pentru exprimarea emotiilor.

Cuvinte-cheie: incluziune, cooperare, roman grafic, lecturd, empatie, CES, stafeta,
invatare colaborativa.

Interdisciplinaritate: Limba si literatura romana, istorie, educatie sociald, consiliere si
dezvoltare personald, educatie civica.

V. Recomandari si observatii
Sugestii metodice:
o utilizarea unor imagini clare si fragmente scurte de text;
e incurajarea verbalizarii emotiilor si argumentarea raspunsurilor;
o valorizarea participdrii tuturor elevilor, nu viteza de executie.
Adaptare pentru nevoi diverse:
e carduri cu pictograme si coduri de culoare pentru elevii cu dificultati de citire;
o fragmente simplificate pentru elevii cu CES;

e posibilitatea exprimarii raspunsurilor prin imagini, gesturi sau alegerea unor
simboluri emotionale;

« roluri diferentiate in echipa (cititor, observator, organizator, purtator de cuvant).
Extensii posibile:

o realizarea unei benzi desenate inspirate din jurnal,

e jurnal de emotii al personajului;

o comparatie intre jurnalul istoric si reprezentarea sa grafica.

Observatii ale autorului: Jocul favorizeaza participarea activd a tuturor elevilor si
creeaza contexte autentice de colaborare, empatie si Intelegere a experientelor umane
prezentate in literatura memorialistica.

Bibliografie:
Jurnalul Annei Frank. Adaptare grafica, David Polonsky, Ari Folman
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LANTUL PRIETENIEI

I. Date generale

Numele jocului: Lantul prieteniei

Autor: Profesor ILIES SIMONA

Institutia: Scoala Gimnaziald ,,Mihail Sadoveanu” Vaslui
Disciplina / Domeniul de activitate- Educatie fizica si sport
Clasa / Nivelul de varsta- 9-10 ani

Tipul resursei: joc pentru incluziune

Format: joc in aer liber,

IL Incadrare didactica

Interdisciplinaritate

Competente specifice vizate

-Comunicarea eficienta

-Lucrul in echipa

-Empatia si respectul reciproc

-Dezvoltarea starii de bine emotionale si fizice

Obiective / rezultate ale invatarii

-Participantii construiesc relatii pozitive prin colaborare si comunicare

-Dezvoltarea unei atmosfere de incluziune si sustinere reciproca
Concepte-cheie

-incluziune, cooperare, empatie, comunicare, stare de bine
Durata estimata

20-30 minute
Nivel de dificultate: scazut —adaptabil tuturor varstelor si capacitatilor

II1. Descrierea jocului

Scurta descriere a jocului
Un joc de cooperare 1n care participantii formeaza un ,,lant” tinandu-se de maini, iar pe
parcursul jocului 1si transmit un ,;mesaj” prin gesturi si cuvinte calde, Incurajand
incluziunea si sprijinul
Scopul jocului
Consolidarea relatiilor de grup prin comunicare, colaborare si exprimarea empatiel,
contribuind la o stare de bine colectiva.

Reguli si instructiuni de desfasurare

Toti participantii formeaza un cerc, tinandu-se de maini

Un participant incepe prin a spune ceva pozitiv sau un gest prietenos, catre persoana din
dreapta.
daca cineva nu stie ce sa spund, ceilalti il pot ajuta cu un gest de sustinere,
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Dupa o rundacompleta, participantii isi schimba pozitia in cerc si pot incepeo noud
runda cu mesaje diferite,
Jocul poate continua atat timp cat doresc participantii.

Mod de utilizare: In aer liber, la clas3, in activitati extracurriculare, 1n activitati remediale ,
pe grupe .

Resurse necesare

Spatiu deschis, sigur si confortabil,

IV. Elemente complementare

Interdisciplinaritate-Poate fi si integrat in educatia socio-emotionald, educatie fizica si
sandtate, arte( exprimarea prin gesturi).

V. Licenta si drepturi

©llies Simona, 2026
Licentd: CC BY-SA 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

VI. Recomandairi si observatii
Sugestii metodice: Folosim un ton calm si cald, prietenos si deschis.

Punem accent pe ascultare activda si incurajarea fiecaruia sa participle,
Adaptare pentru nevoi diverse

Permite exprimarea in oriceforma( gest, cuvinte, desene)pentru cei cu dificultati de
vorbire,

Putem reduce timpul in functie de nivelul de atentie si de energie al participantilor
Extensii posibile

Combinarea cu activitati artistice dupd joc ,de ex. desenarea lantului de prietenie).
Observatii ale autorului: Jocul ajuta la crearea unui mediu sigur si cald, propice dezvoltarii
relatiilor sociale si a stimei de sine
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POVESTE CU UN MOS SI O BABA (VARIANTA TELEFONUL FARA FIR)

Scop:
- facilitarea comunicarii intre membrii grupului

- destinderea atmosferei

Descriere:

Dintre membrii grupului gasim 6 voluntari. 5 dintre ei sunt rugati sa paraseasca
sala. Apoi, 1i explicdm voluntarului ramas in sala ca va trebui sa asculte cu mare atentie
povestea si dupa aceea sa i-o spund primului voluntar care va intra in sala. Ceilalti
membrii ai grupului sunt rugati s pastreze linistea, sd nu 1i ajute pe voluntari. De
asemenea, sa retind care sunt modificarile/ addugirile pe care le va inregistra fiecare

voluntar. Se citeste povestea.

Intrd primul voluntar, ascultd povestea de la voluntarul ramas in sald. Apoi este
invitat urmatorul voluntar, cdruia ii povesteste ce a retinut el din poveste, samd. In ultima

faza, citim varianta initiala a povestii, ca sa 0 auda si voluntarii care au fost in afara salii.

La final, putem invita membrii grupului la reflectie:
- ce diferente sunt intre povestea initiald si ultima versiune? De ce?
- care sunt elementele care au ramas la fel si ce este schimbat sau omis n poveste?

- discutie despre importanta informdrii de la sursa principald, sd nu acorddm mare
incredere zvonisticii si informatiilor purtate de la persoana la persoana, pentru ca

fiecare le trece prin filtrul personal.
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Poveste cu un mos si o babd

Au fost odata un mos si o baba. Ei aveau cinci copii, trei baieti si doua fete: Petre,
Maria, Nicolae, Bogdan si Ana.

Fiecare dintre ei avea cel putin cate un copil, in total batranii aveau opt nepoti.

Batranii locuiau singuri. Aveau insad o gramada de animale: doua vaci, patru porci,
opt o1, doudzeci de gaini, trei caini §i patru curci.

De toate ingrijeau din tot sufletul, dar cel mai drag le era un motan, singurul pe
langa trei pisici; si asta pentru ca era batran, bolnav si cu ochiul stang lipsa.
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PANZA PRIETENIEI - JOC EDUCATIV
PENTRU DEZVOLTAREA RELATIILOR POZITIVE iN CLASA

I. Date generale

Numele jocului: ,, Panza Prieteniei”

Autor: Profesor/CDS Botnari Tatiana

Institutia: IP Gimnaziul ,, Prometeu”, satul Baraboi, r. Dondusgeni, Republica Moldova
Disciplina / Domeniul de activitate: Consiliere si dezvoltare personala

Clasa / Nivelul de varsta: Elevii clasa a-IV (11 ani)

Tipul resursei: Jocul educativ pentru incluziune

Format: Jocul educativ pentru dezvoltarea relatiilor pozitive si a spiritului de echipa.

IL. incadrare didactica

Competente specifice vizate

e unor comportamente bazate pe respect si colaborare;

e construirea si adoptarea mentinerea relatiilor armonioase Intre colegi;
e exprimarea apreciativa a emotiilor si a calitatilor celor din jur;

e dezvoltarea spiritului de echipd si a comunicarii pozitive.

Obiective: La finalul activitatii, elevii vor fi capabili:

e sdidentifice si sa evidentieze calitati ale colegilor;

e sdutilizeze un limbaj respectuos in comunicare;

e sd participe activ la activitdti de grup;

e sd contribuie la mentinerea unui climat pozitiv in clasa.

Concepte-cheie: prietenie, cooperare, incluziune, empatie, respect, comunicare,
bundstare emotionala.

Durata estimate: aproximativ 15- 20 minute

Nivel de dificultate: redus

III. Descrierea jocului

Scurta descriere a jocului: In contextul promovdrii educatiei incluzive si al dezvoltarii
competentelor socio-emotionale, activititile interactive contribuie la consolidarea
relatiilor dintre elevi si la crearea unui climat scolar pozitiv. Jocul educativ ,, Panza
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Prieteniei” faciliteazd dezvoltarea empatiei, a respectului reciproc si a spiritului de
cooperare, oferind elevilor oportunitatea de a-si exprima aprecierea fata de colegi si de a
constientiza importanta apartenentei la grup. Jocul ,, Pinza Prieteniei” este o activitate
simpld, accesibilda si atractivd, care contribuie la dezvoltarea unui sentiment de
apartenentd si la consolidarea coeziunii grupului-clasa.

Scopul jocului

Incurajarea cooperdrii, incluziunii si dezvoltarea unei atmosfere pozitive in grupul de
elevi.

Reguli si instructiuni de desfiasurare: Elevii vor respecta indicatiile profesorului.
Fiecare participant vor avea comportament respectuos fatd de colegi.
Se va respecta timpul alocat fiecarui raspuns. Elevii se asaza in cerc. Un participant
primeste ghemul si pastreaza capatul firului. Acesta adreseaza unui coleg un mesaj pozitiv
sau mentioneazd o calitate apreciatd, apoi ii transmite ghemul. Fiecare elev repeta
procedura, tinand firul inainte de a oferi ghemul unui alt coleg. Treptat, se formeaza o
panza de fire care simbolizeazd conexiunile dintre membrii grupului. La final, cadrul
didactic faciliteaza o discutie de reflectie privind: sentimentele traite in timpul activitatii;
importanta aprecierii reciproce; rolul fiecdrui membru in mentinerea unei clase unite;
valoarea colaborarii si a respectului

Mod de utilizare: la clasa la Inceputul anului scolar; dupa vacante; in cadrul orelor de
Consiliere si dezvoltare personald; in activititi extracurriculare; in programe dedicate
incluziunii

Resurse necesare: un ghem de ata sau sfoara coloratd; spatiu suficient pentru organizarea
elevilor in cerc.

IV. Elemente complementare
Imagine reprezentativa
Fotografia din timpul jocului ,, Panza Prieteniei”

Curriculum  national  pentru  invdtdmantul  primar, Republica  Moldova.
Consiliere si dezvoltare personald — Ghid de implementare. Suporturi metodice privind
educatia incluziva si dezvoltarea competentelor socio-emotionale.
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Cuvinte-cheie: prietenie, cooperare, incluziune, empatie, respect, comunicare, bunastare
emotionala.

Interdisciplinaritate: Consiliere si dezvoltare personald, Educatie pentru societate,
Limba si literatura romana, activitati extracurriculare.

V. Licenta si drepturi
¢ Botnari Tatiana, 2026 Licenta: CC BY-SA 4.0

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/]

VI. Recomandairi si observatii

Sugestii metodice: Activitatea se desfasoara intr-un climat pozitiv si sigur, in care fiecare
elev este incurajat sa participe si s isi exprime gandurile si sentimentele.

Adaptare pentru nevoi diverse: Elevii care Intdmpind dificultati de exprimare verbala
pot utiliza: pictograme; imagini sugestive; cartonase cu emotii si calitati; simboluri
grafice pentru transmiterea mesajelor. Astfel, fiecare elev are posibilitatea de a participa
activ si de a se simti valorizat. Profesorul acorda sprijin individual elevilor care intampind
dificultati de comunicare.
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Extensii posibile: Dupa desfasurarea jocului, elevii pot realiza un afis colectiv intitulat ,,
Péanza Prieteniei”, pe care isi imprima sau deseneaza manutele colorate si adauga mesaje
de apreciere pentru colegi. Fiecare manutd simbolizeaza contributia unui elev la
construirea unui colectiv unit, bazat pe respect, colaborare si sprijin reciproc.

Observatii ale autorului: Jocul contribuie la consolidarea relatiilor dintre elevi,
dezvoltarea empatiei si crearea unui climat incluziv, bazat pe respect si colaborare.
Resursa poate fi utilizata la inceputul anului scolar, in cadrul activitatilor de coeziune a
grupului sau ori de céte ori este necesara Intalnirea relatiilor pozitive dintre elevi.
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