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UNIUNEA EUROPEANA

DENUMIRE PROIECT: HAI AFARA LA-NVATARE

Cod SMIS: 153011

Contract de finantare: 124078/21.10.2022

Axa prioritara 6: Educatie si competente

Prioritatea de investitii 10i — ,,Reducerea si prevenirea abandonului scolar timpuriu si promovarea accesului
egal la invatamantul prescolar, primar si secundar de calitate, inclusiv la parcursuri de invatare formale, non
formale si informale pentru reintegrarea in educatie si formare”

Obiective Specifice (0.S.) 6.3, 6.6

Acest ghid doreste a fi un instrument util pentru cadrele didactice, in abordarea
experientelor oferite de educatia outdoor in procesul de predare-invatare al elevilor.

Lucrarea de fata este structurata in mai multe teme relevante: ce este educatia outdoor,
obiectivele educatiei outdoor, educatia, formala versus educatia outdoor,
exemplificarea abordarii educatiei, outdoor pentru diferite discipline scolare, sfaturi
utile si exemple practice pentru cadre didactice, educatori, lucaratori de tineret.
Ghidul contine informatii utile atat pentru elevii din ciclul primar cat si pentru elevii din
ciclul gimnaizal, cu exemplificare pentru fiecare etapa scolara.

Proiectul ”"Hai afara la-nvatare!” vizeaza realizarea de activitati de educare non-
formala in aer liber sau spatii in afara celor patru pereti ai clasei.

Proiectul ”Hai afara la-nvatare!” este un proiect implementat de Asociatia Orientat si
finantat Uniunea Europeana prin Programul Operational Capital Uman 2014-2020, cod
SMIS 153011.

Pentru mai multe informatii despre proiect si activitatile acestuia puteti vizita pagina
de facebook: https://www.facebook.com/AsociatiaOrientat sau pagina proiectului:
https://www.orientat.ro/proiecte/hai-afara-la-nvatare/.

L GIMA
\ -
o “y

orientat ™" A

i SLOBOZIA



<

Instrumente Structurale
20M4-2020

UNIUNEA EUROPEANA

DENUMIRE PROIECT: HAI AFARA LA-NVATARE

Cod SMIS: 153011

Contract de finantare: 124078/21.10.2022

Axa prioritara 6: Educatie si competente
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I. Introducere in educatia outdoor

1. DEFINITIA EDUCATIEI OUTDOOR

Educatia outdoor este un concept relativ nou in contextual educatiei romanesti insa ea
incepe din ce in ce mai mult sa capteze interesul actorilor educationali din sistemul de
invatamant formal.

Exista numeroase acceptiuni pentru termenul de educatie outdoor, insa pentru a da o
definitie simpla si pe intelesul tuturor, putem spune ca aceasta forma de edutatie se
bazeaza pe invatarea in aer liber. Termenul de educatie outdoor, poate include
educatia pentru mediu, activitati recreative, programe de dezvoltare personala si
sociala, drumetii, aventura si descoperire, etc.

Caracteristicile cheie ale educatiei outdoor includ:

o Educatia outdoor ofera posibilitatea contactului direct cu natura -
protectia mediului reprezinta un subiect de interes mondial, urbanizarea
masiva a produs un efect nociv asupra mediului si prin faptul ca oamenii
nu constientizeaza impactul pe care actiunile lor non-ecologice le au
asupra mediului - educatia outdoor se desprinde ca o modalitate extrem
de benefica pentru schimbarea atitudinilor si comportamentelor fata de
mediu;

o Educatia outdoor reprezinta o puternica sursa de experiente de invatare
- un mediu relaxant, liber, fara constrangerile pe care le impun cei 4
pereti ai unei sali de clasa poate oferi elevilor nenumarate provocari,
astfel ca procesul de educare devine puternic, inspirational si de natura
sa schimbe comportamente antisociale, sa creeze o relatie puternica
intre oameni bazata pe sprijin reciproc;

o Educatia outdoor faciliteaza procesul de invatare al elevilor care
intampina dificultati in acest sens - cum spuneam mai sus, educatia
outdoor ofera un climat diferit de invatare le permite elevilor care in mod
obisnuit intampina dificultati de invatare si au un nivel scazut de
performanta scolara, sa devina mai motivati, cu mult mai capabili sa faca
fata sarcinilo scolare;

o Dezvoltare personala atat al celor care o aplica, cat mai ales al elevilor;
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o Dezvoltarea spiritului de echipa - conexiunea intre elevi, elevi-profesori
duce la cresterea gradului de participare activa, cresterea cetateniei
active in randul ambelor categorii;
o Educatia outdoor ofera nenumarate beneficii fizice, emotionale, mentale

ce asigura bunastarea societatii

2. Obiectivele generale ale educatiei outdoor sunt:

o Dezvoltarea abilitatilor socio-personale: imbunatatirea muncii in echipa,
imbunatatirea relatiilor sociale, dezvoltarea competentelor de conducere, etc.

o Dezvoltarea abilitatilor de management: organizare, coordonare, evaluare

Oferirea unui cadru stimulativ de invatare

o Ofera posibilitatea crearii unui mediu relaxant si motivant in functie de
problema identificata - permite escaladarea unor nivele inalte de imaginatie in
vederea obtinerii rezultatelor propuse.

o

Un aspect important al educatiei outdoor este acela ca poate contribui la cresterea
nivelului de bunastare al indivizilor; pe langa nevoile de baza ale unei persoane, exista
si 0 serie de nevoi la care educatia outdoor poate raspunde si anume: nevoia de a fi
respectat, inclus social, de a fi activ si responsabil, nevoia de a te simti in siguranta.

v Nevoia de a se simti respectat - derularea de diferite activitati in aer liber
incurajeaza copilul sa se simta in largul sau, astfel el ca fi mult mai deschis, va
comunica, isi va exprima propriile opinii, se va simti bagat in seama si va simti
ca deciziile sale conteaza pentru ceilalti; elevii pot fi consultati cu privire la
diferite jocuri sau activitati.

v" Nevoia de a fi responsabil - activitatile outdoor permit copilului oportunitatea
de a primi diferite sarcini ( educatia outdoor este printre altele o forma de
invatare organizata si structurata, astfel ca profesorul trebuie sa aiba in vedere
implicarea tuturor elevilor in activitatile propuse ); sub supravegherea
profesorului/educatorului, fiecare copil primeste diferite responsabilitati si
sarcini pentru atingerea scopului propus (spre exemplu daca se opteaza pentru
activitate de ecologizare, un elev poate primi sarcina de a curata pomii, un elev
are sarcina de a uda florile -este important insa ca prin comunicarea cu elevul,
profesorul sa-i insuseasca acestuia sentimentul ca prin ceea ce intreprinde el,
mediul va fii mai curat, astfel el va constientiza ca are o responsabilitate fata de
protejarea mediului ).

v Nevoia de a fi activ - implicarea in diferite activitati sportive, jocuri, plimbari
tematice, nu va aduve decat beneficii dezvoltarii fizice, psihice ale elevului.
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Jocul este o caracteristica principala a copilariei, de aceea este important ca
elevii sa fie stimulati in mod constant sa se joace, sa alerge, sa participe la
diferite activitati in mod activ.

v" Nevoia de a fi inclus social - poate cea mai importanta caracteristica a
educatiei outdoor este aceea ca este o modalitate de succes de a depasi unele
dificultati ale copilului ( psihice, fizice, sociale, emotionale sau economice),
astfel incat acesta sa fie inclus social, sa simta ca apartine unei comunitati; se
considera ca mediul din interiorul clasei este mai degraba unul competitiv, in
timp ce cel din afara clasei este unul suportiv, care permite copiilor sa se
exprime, sa relationeze cu ceilalti, sa colaboreze.

v Nevoia de a se simti in siguranta - un aspect pe care literatura de specialitate
il considera important in abordarea educatiei outdoor este ca aceasta trebuie sa
tina cont de aceasta nevoie. Interiorul clasei este mult mai sigur pentru elevi,
in timp ce mediul exterior implica diferite riscuri si situatii neprevazute care pot
avea efect negativ. Profesorul trebuie sa identifice posibilele riscuri care pot sa
apara si sa conceapa un plan de management al riscului, despre care vom vorbi
mai tarziu intrucat este un aspect deosebit de important care i-a facut pe unii
specialisti in domeniu sa nege utilitatea utilizarii educatiei outdoor.
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MODELE DE ACTIVITATI DE EDUCATIE NON-FORMALA OUTDOOR
PENTRU ELEVI DE GIMNAZIU

Jocuri de expresie

in aceastd categorie intra jocurile care folosesc in mod constant si variat limbajul, cu toate modurile si
felurile de aplicare a acestuia, dar si alte jocuri, prin care se ajunge la un rezultat final prin folosirea
limbajului si a diferitelor materiale, care sunt parte integranta a acestei categorii.

1. Masina

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Jucatorii se impart in grupe a cate 4-9. Fiecare grupa construieste acum o masina, in
cadrul careia fiecare membru este o piesa cu o functie bine stabilita, cu miscarea si
sunetul specific. De ex. se poate construi o0 masina de ras, fiecare are alt fel de ras si
atunci cand se alterneaza acesta se obtine un rezultat foarte interesant. Important este
insa pastrarea unui ritm si a miscarilor.

Variatiuni: Masina poate functiona repede, incet, poate porni greu si merge tot mai bine.

Observatii: Fiecare jucator hotaraste singur miscarea si sunetul sau.

2. Salata de cuvinte

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Fiecare jucator formeaza un cuvant de patru silabe. Apoi il prezinta grupei si exerseaza
pronuntia lui. Cand il pronunta ei trebuie sa fie atenti la modul cum il pronunta, ca si cum ar fi tristi,
veseli, suparati sau nervosi. Fiecare vorbeste cu celalalt dar numai prin folosirea cuvantului sau.

3. Meserii

Numar participanti: 8-16

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Desfasurare joc: Un jucator se gandeste la o meserie. Ceilalti incearca sa ghiceasca meseria. Ei pun
intrebari, la care se poate raspunde cu ,,Da” sau ,,Nu”. Primeste un jucator raspunsul ,,Da”, el are voie sa
intrebe in continuare; este raspunsul ,,Nu”, urmeaza un altul.

4. Am cazut in fantana
Numar participanti: 8-30
varsta participanti: 9-99 ani

N GIMY
e 1z,

K~ L
= ¥

< (S
N
Ofientﬂt'w ‘ SLOBOZIA



<

Instrumente Structurale
20M4-2020

UNIUNEA EUROPEANA

DENUMIRE PROIECT: HAI AFARA LA-NVATARE

Cod SMIS: 153011

Contract de finantare: 124078/21.10.2022

Axa prioritara 6: Educatie si competente

Prioritatea de investitii 10i — ,,Reducerea si prevenirea abandonului scolar timpuriu si promovarea accesului
egal la invatamantul prescolar, primar si secundar de calitate, inclusiv la parcursuri de invatare formale, non
formale si informale pentru reintegrarea in educatie si formare”

Obiective Specifice (0.S.) 6.3, 6.6

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Participantii stau in picioare in cerc. Unul sta in mijloc, se lasa sa cada si striga: ,,Am
cazut in fantana!” Toti il intreaba in cor: ,,Cine sa te scoata?” Cel din fantana striga: ,,Cine poate sa
spuna un banc vesel!” sau ,,Cine sa cante cel mai fals!” sau ,,Cine poate sa arunce cu mingea cel mai
departe!” Cine se crede in stare de asemenea performante, se anunta voluntar si il scoate pe celalalt din
fantana. Totodata i ia locul in mijloc si cade la randul sau in fantana.

Variatiuni: De ex. cel din fantana poate sa ceara tuturor sa cante. El isi cauta apoi cantaretul preferat,
care sa il ajute.

5. Telegrafie fara fir

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 5 min.

Desfasurare joc: Jucatorii sunt adunati in cerc. Conducatorul de joc ii sopteste vecinului din dreapta un
cuvant sau o propozitie la ureche. Acesta sopteste acelasi cuvant mai departe. Cand cuvantul ajunge la
punctul de plecare, conducatorul de joc il pronunta tare si clar. Acum se vede daca a ajuns acelasi
cuvant la destinatie.

6. Silabe adaugate

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: ziare

Desfasurare joc: Fiecare jucator primeste un articol dintr-un ziar. El citeste prima silaba a fiecarui
cuvant din text si formeaza astfel cuvinte noi. Murmurand acest nou text, fiecare jucator merge prin
incapere si incearca sa converseze cu ceilalti. Apoi textul este citit pentru a fi inteles de toti.
Variatiuni: Textele pot fi citite ca stiri, ca spoturi publicitare, ca o poezie.

7. Lant de cuvinte

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Participantii stau in cerc. Unul dintre ei incepe a spune o notiune formata din doua
substantive. Vecinul din dreapta continua cu o noua notiune, care incepe cu al doilea substantiv al
primului jucator s.a.m.d. De ex. minge de tenis - tenis de masa - masa de lucru - lucru de mana etc.

8. Propozitie lunga

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Jucatorii stau in cerc. Ei incearca sa formeze impreuna o propozitie lunga, dar care isi
pastreaza intelesul. Unul dintre ei incepe cu un cuvant: ,,Vecinul”. Urmatorul continua cu ,,meu”.
S.a.m.d. Daca propozitia este atat de lunga incat nu mai este inteleasa, runda se opreste. Se continua cu
0 noua propozitie.
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Variatiuni: Sa se formeze in cat mai scurt timp o propozitie cat mai lunga.

9. Povesti cu ,sau/dar”

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 12-99 ani

Durata joc: 20-30 min.

Materiale necesare: minge

Desfasurare joc: Participantii stau in cerc. Un jucator are o minge in mana. El incepe sa povesteasca o
intamplare, care reda un conflict dintre doi oameni si o cale de rezolvare a conflictului. Apoi el zice:
»Sau/Dar . . .” si arunca mingea unui alt jucator. Acesta povesteste o alta solutie pentru aplanarea
conflictului pana poate sa spuna ,,Sau/Dar . . .” si sa arunce altuia mingea. S.a.m.d.

10. Povestea tuturor

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 15-20 min

Materiale necesare: un obiect

Desfasurare joc: Conducatorul de joc are un obiect in mana. El incepe a povesti o intamplare. Dupa
cateva propozitii spune ,,Apoi . . .” si da obiectul unui alt jucator, care trebuie sa continue povestea.
S.a.m.d. Astfel jucatorii pot inventa multe povesti, scurte sau lungi.

Variatiuni: Pentru a usura inventarea unei povesti se poate stabili de la bun inceput un titlu sau un motiv
anume.

11. Poveste dupa imagini

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare: poze

Desfasurare joc: Fiecare jucator isi alege o poza, care i place lui cel mai mult. El ridica poza sus ca sa o
vada toti si incepe sa povesteasca o intamplare. Cand pune poza lui jos, alt jucator o ridica si continua
povestea.

12. Trei cuvinte - O poveste

Numar participanti: 7-15

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 20-25 min.

Materiale necesare: biletele, creioane

Desfasurare joc: Fiecare participant isi aminteste de o intamplare, pe care a trait-o cu putin timp in
urma. Din aceaste el alege trei cuvinte reprezentative, pe care le noteaza pe un biletel. Biletelele se
amesteca. Jucatorii trag cate un biletel, citeste cele trei notiuni si inventeaza o noua poveste.
Observatii: Daca unui jucator cele trei cuvinte nu fi sunt de folos, el poate sa traga alt bilet.

13. Eu vad ceva ce tu nu vezi!
Numar participanti: 7-15
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Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare: diferite obiecte

Desfasurare joc: Fiecare jucator isi cauta un obiect. Unul zice: ,,Eu vad ceva ce tu nu vezi, si asta este .
. .1” Apoi descrie ce vede: forma, culoarea si alte caracteristici. Ceilalti jucatori incearca prin intrebari
precise sa ghiceasca despre ce este vorba.

Variatiuni: Fiecare se gandeste la un obiect care nu este in incapere.

14. Explicatie sigura

Numar participanti: 7-15

Varsta participanti: 12-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Jucatorii stau in cerc. Conducatorul de joc sopteste vecinului din dreapta un cuvant.
Acesta incearca in gand sa transcrie cuvantul si sopteste mai departe vecinului sau explicatia cuvantului.
La randul lui, acesta incearca sa ghiceasca adevaratul cuvant, pe care il spune mai departe. Astfel
alterneaza ba un cuvant, ba explicatia lui s.a.m.d. La sfarsit se spun cuvintele si descrierile.

15. Dialog

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 12-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Participantii se impart in grupe mai mici. Un jucator spune o propozitie. Un alt jucator
se asigura ca a inteles bine propozitia si 1i pune primului intrebari despre propozitia acestuia. Daca el
primeste de trei ori raspunsul ,,Da”, el spune alta propozitie.

16. Ce doriti?

Numar participanti: 7-15

Varsta participanti: 11-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare: valiza, diferite obiecte

Desfasurare joc: In mijlocul cercului se afld o valizi mare si o multime de obiecte. Fiecare jucitor
hotaraste ce obiect ar duce cu el intr-o calatorie lunga. Pe acesta il pune in valiza si explica celorlalti de
ce tocmai acest obiect. Este valiza plina, hotarasc toti jucatorii impreuna ce ar lua cu ei pe drum.
Variatiuni: Dintr-o multime de poze, jucatorii aleg pe acelea, pe care ar dori sa si le agate in cui in
camera lor.

17. Ai nevoie de . . .

Numar participanti: 7-15

Varsta participanti: 11-99 ani

Durata joc: 20-25 min.

Materiale necesare: biletele

Desfasurare joc: In mijlocul cercului sunt doud randuri de biletele. Pe biletelele primului rand sunt
trecute numele jucatorilor, pe cel de al doilea sunt scrise numai lucruri nebunesti, hilare, ca de ex. ,,23
de pinguini”, ,,un trandafir verde”, ,trei tone de noroc”, ,,doua tuburi de tristete”, ,primele trei versuri
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dintr-un cantec al formatiei Beatles” etc. Pentru 7 jucatori este nevoie de 7/7 asemenea biletele, pentru
9 de 9/9. Lucrurile se pot repeta. De pe randul cu numele jucatorilor se ia un singur biletel si se citeste.
Fiecare jucator trage un biletel de pe al doilea rand si incearca sa-i argumenteze jucatorului cu numele
scris pe biletel ca el ar avea nevoie de acele lucruri, argumentand de ce si pentru ce. Cand ultimul a
ascultat pe toti, el spune nevoile si dorintele sale.

Observatii: Daca cineva intampina greutati in gasirea de argumente, el poate fi sprijinit de un altul.

18. Tribunal

Numar participanti: 12-27

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Desfasurare joc: Participantii se impart in trei grupe. Acum ei cauta argumente pro si contra unei
anumite teme, dinainte stabilita. O grupa argumenteaza numai pro, cealalta numai contra. A treia grupa
este neutra si incearca sa-i aduca pe ceilalti la un numitor comun. Temele pot fi serioase sau comice, ca
de ex. ,,Pe mijlocul fiecarei strazi trebuie sa fie plantati pomi fructiferi” sau ,La scoala trebuie
reintroduse clasele de baieti si clasele pentru fete”.

19. Unul ia tot

Numar participanti: 7-15

Varsta participanti: 11-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare: bancnota de 10000 lei

Desfasurare joc: In mijlocul cercului este o bancnota de 10000 lei. Tn jurul ei se aseaza cinci jucatori.
Patru dintre ei argumenteaza de ce are nevoie de acesti bani. Fiecare are 3 minute la dispozitie. Dupa un
timp de gandire al cincilea jucator hotaraste cui apartine bancnota. El trebuie sa explice hotararea sa.
Apoi si spectatorii isi pot exprima parerea lor.

Variatiuni: Tn locul bancnotei pot fi folosite diferite obiecte.

20. Reclamatii

Numar participanti: 7-15

Varsta participanti: 11-99 ani

Durata joc: 25-30 min.

Materiale necesare: doua telefoane, biletele

Desfasurare joc: Jucatorii au la dispozitia lor doua telefoane si biletele cu diferite situatii din viata. Un
jucator trage un biletel si citeste o situatie. De ex. ,,0 femeie cumpara din magazin o cutie cu lapte.
Cand ajunge acasa, isi da seama ca laptele s-a facut smantana. Ea telefoneaza suparata la magazin” sau
,Un barbat a fost din greseala incuiat in strand. Enervat, el da telefon directorului strandului”. Un
jucator ia un telefon si joaca femeia sau barbatul. Alt jucator ia celalalt telefon si joaca vanzatoarea sau
directorul. Astfel se poate infiripa o discutie captivanta. S-a terminat discutia, un alt jucator trage un
biletel.

21. Integrame
Numar participanti: 5-10
Varsta participanti: 12-99 ani
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Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare: cartonase cu litere ale alfabetului

Desfasurare joc: Pe cate un cartonas este trecuta o litera a alfabetului. Fiecare jucator isi ia 10
cartonase. Unul incepe a forma un cuvant cu literele sale. Altul continua cu un cuvant al sau, dar el
foloseste o litera din cuvantul celuilalt. Astfel se construieste o integrama. Daca unul dintre ei nu
reuseste sa formeze un cuvant cu literele sale, el trage un alt cartonas. Nu merge nici atunci mai
departe, incearca alt jucator. Scopul jocului este ca toti participantii sa scape de literele lor.
Observatii: Daca un jucator are probleme il poate ajuta toata grupa.

22. Sirena

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Desfasurare joc: Jucatorii formeaza un cerc. Unul incepe sa faca o miscare si sa produca un zgomot.
Vecinul preia miscarea si mareste volumul zgomotului. S.a.m.d. pana impulsul ajunge la initiator. Daca
cercul este mic, se mareste volumul sunetului. Daca cercul este destul de mare, volumul creste si apoi
descreste.

23. Rima

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 11-15 min.

Materiale necesare: biletele

Desfasurare joc: Sunt pregatite biletele cu cuvinte. Jucatorii se impart in grupe a max. 5. Fiecare grupa
trage un biletel si citeste cuvantul notat. Apoi fiecare grupa in parte hotaraste care cuvant rimeaza cu
primul. Acest cuvant este prezentat pantomimic celorlalte grupe, care trebuie sa il ghiceasca.
Variatiuni: Pe biletele sunt notate versuri intregi. in timpul jocului se pot face poezii.

24. Ce scrie?

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: biletele, creioane

Desfasurare joc: Jucatorii descriu pe biletele cu putine cuvinte o situatie, care poate genera anumite
reactii sufletesti, de ex. liftul se opreste intre etaje (nervozitate), o surpriza placuta (bucurie) etc.
Biletelele se aduna si se amesteca. Fiecarui jucator ii este prins un biletel pe spate, fara sa poata citi
despre ce este vorba. Acum toti se plimba prin incapere si isi pun reciproc intrebari, pentru a ghici, care
situatie este trecuta pe biletelul, pe care il poarta pe spate.

Variatiuni: Acest joc se poate juca cu biletele cu nume de personalitati, cu denumiri de animale, cu
simboluri etc.

25. Obiectul invizibil
Numar participanti: 8-25
varsta participanti: 9-99 ani
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Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Un jucator descrie celorlalti prin mimica si gesturi un obiect. Crede un alt jucator ca el
a ghicit obiectul, se duce la primul si ii sopteste la ureche raspunsul. Este acesta corect, il ajuta pe
primul la explicarea obiectului. Toti jucatorii procedeaza la fel, pana ce toti au ghicit obiectul.

26. Faceti ordine!

Numar participanti: 8-25

varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: obiecte

Desfasurare joc: Jucatorii stau in cerc. Tn mijloc sunt imprastiate noua obiecte (fluier, umbrel3,
chibrituri, borcan de muraturi, fotografie, masina de jucarie, lantisor de aur, foarfeca, punga cu
macaroane sau altele). Se formeaza trei grupe. Fiecare grupa are sarcina sa gaseasca criterii, dupa care
sa imparta cele noua obiecte in trei grupe. Dupa ce fiecare grupa a stabilit criteriile, ea prezinta
celorlalti rezultaltele si explica, de ce a impartit astfel obiectele. Exemple de criterii pentru impartirea
obiectelor: dupa rolul lor, dupa materialul din care sunt facute, dupa prima litera a denumirii, dupa
importanta pentru fiecare participant in parte etc.

27. Margini

Numar participanti: 8-25

varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 20 min.

Materiale necesare: obiecte, creioane, hartie

Desfasurare joc: Jucatorii se impart in grupe a cel mult cate 5. Fiecare grupa primeste o coala mare de
hartie si creioane colorate. Ei aseaza obiectele pe coala si deseneaza marginile. Dupa de fiecare grupa
are cca. 15 obiecte desenate, ele schimba intre ele colile. Jucatorii trebuie sa ghiceasca ce obiecte a
desenat cealalta grupa. Rezultatele se scriu pe coli. Apoi se discuta despre ele.

28. Desen muzical

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 13-99

Durata joc: 20 min.

Materiale necesare: hartie, creta, piese muzicale

Desfasurare joc: Jucatorii se impart in grupe a cate trei. Fiecare grupa primeste o coala de hartie si
creta de diferite culori. Toti asculta o piesa muzicala (de regula muzica din perioada Renasterii, a
barocului, a clasicismului, sau din inceputurile jazzului sau muzicii de film - aceasta muzica are partituri
mai lungi, cu ritmuri si armonii diferite). Grupele sunt invitate sa redea prin desen impresiile lor pe
hartie.

29. Pictor orb

Numar participanti: 8-26

Varsta participanti: 11-99 ani
Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare: creioane, hartie
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Desfasurare joc: Se formeaza perechi. Ele primesc hartie si creioane. Partenerii hotarasc ce doresc sa
deseneze. Unul dintre ei inchide ochii sau este legat la ochi. Cel care vede spune celui orb cum sa
deseneze, de ex. ,,Acum o linie spre stanga . . . apoi la dreapta un punct . . .”, pana ce desenul este
gata. Se hotaraste alt motiv si se schimba rolurile. La sfarsit se organizeaza o expozitie cu toate
desenele.

30. Ti-e scris pe frunte!

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Materiale necesare: creioane, hartie

Desfasurare joc: Fiecare jucator tine cu o mana o bucata de hartie pe fruntea sa. Cu cealalta mana el
incearca sa scrie ceva pe hartie sau chiar sa deseneze o mica schita. Se obtin rezultate originale, cu care
se organizeaza o expozitie.

31. Figuri hidoase

Numar participanti: 9-27

varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Materiale necesare: creioane, hartie

Desfasurare joc: Cate trei jucatori formeaza o grupa. Fiecare grupa primeste o coala de hartie si trei
creioane. Coala de hartie se impatura de trei ori. Pe prima parte de sus, primul desenaza un cap. El
impatura pagina astfel ca numai gatul sa se mai vada. Urmatorul continua cu corpul si mainile. Apoi
impatura din nou pagina Ultimul deseneaza picioarele. La sfarsit paginile se desfac si se vad rezultalele:
figuri hidoase.

Observatii: La acest joc conteaza buna dispozitie.

32. Alternative

Numar participanti: 5-10

varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare: creioane, hartie

Desfasurare joc: Fiecare participant primeste o bucata de hartie si un creion. Pe hartie sunt trase la
fiecare 4-5 cm linii despartitoare. Jucatorii scriu in primul rand o propozitie simpla si dau foaia vecinului
din stanga. Acesta citeste propozitia si in al doilea rand deseneaza reda propozitia printr-un desen. Apoi
impatura primul rand (cel cu propozitia scrisd) si da foaia mai departe. Urmatorul vede desenul si
incearca sa il descrie cu o propozitie simpla, pe care o scrie in randul al treilea. El impatura foaia in
continuare. Se vede doar propozitia sa. S.a.m.d. Jocul se termina cand fiecare jucator are din nou foaia
sa. Rezultatele se prezinta celorlalti.

Observatii: Daca sunt mai multi jucatori, se formeaza mai multe astfel de lanturi.

33. Dece?Pentruca. ..
Numar participanti: 8-25
varsta participanti: 9-99 ani
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Durata joc: 15 min.

Materiale necesare: creioane, hartie

Desfasurare joc: Fiecare jucator primeste o bucata de hartie, pe care o impatura de zece ori. Astfel are
zece randuri, care incep alternativ cu ,,De ce?”, ,Pentruca...”, ,De ce?”, ,Pentrucd...”,....In
primul rand scrie fiecare o intrebare cu ,,De ce?”, impatura foaia si 0 da mai departe vecinului din
dreapta. Acesta raspunde cu ,,Pentru ca . . .”, impatura foaia si o da mai departe. Urmatorul continua cu
,De ce?” s.a.m.d.

34. Figuri din hartie

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: hartie

Desfasurare joc: Fiecare jucator primeste o foaie in format A4 si incearca sa faca o figura din hartie,
prin ruperea hartiei (de ex. un animal, o planta, un obiect casnic etc). Daca el crede ca o figura i-a
reusit, el o aseaza in mijloc. Dupa ce toti au terminat, figurile se pot lipi pe coala de hartie neagra si pot
fi colorate.

35. Retusuri

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 12-99 ani

Durata joc: 15 min.

Materiale necesare: fotografii, carioci

Desfasurare joc: Fiecare participant primeste o fotografie si copia ei. El trebuie acum sa schimbe copia
imaginii, sa o retuseze in asa fel incat sa ii placa. Dupa ce a terminat, el pune desenul intors cu fata in
jos in mijloc. Dupa ce au terminat toti, se ridica cate o copie de jos si se cauta care a fost fotografia
initiala.

Jocuri de incredere

Jocurile de incredere includ jocurile cu elemente care au nevoie de o motivatie aparte, data de
situatia ca fiecare jucator se poate baza pe celalalt si fiecare in parte poate sa isi invinga unele
temeri (de ex. nu e la indemana tuturor sa intreprinda o actiune sau sa parcurga o distanta cu ochii
inchisi; pentru aceasta e nevoie de o mare incredere in sine insusi si fata de ceilalti). Acum se cere o
buna (re)cunoastere a capacitatilor si posibilitatilor proprii si ale celorlalti.

1. Maini ritmate
Numar participanti: 8-30
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Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Participantii stau jos in cerc. Fiecare aseaza cate o mana pe picioarele vecinilor
sai, astfel ca mainile lor sa se intretaie. Conducatorul de joc incepe sa bata cu mana sa pe piciorul
vecinului sau din stanga/ dreapta si cu impulsul acesta impune o directie de mers. Ca proba se
merge in aceasta directie o runda intreaga. Daca cineva bate de doua ori la rand, dublu, atunci
directia de mers se schimba. Cine greseste, iasa din joc cu mana respectiva.

Observatii: Animatorul acorda atentie faptului ca jucatorii sa nu se loveasca prea tare pe picioare.

2. Jocul numerelor

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare: biletele numerotate

Desfasurare joc: Jucatorii stau jos in cerc. Fiecare trage un biletel cu un numar, pe care nu il spune
nimanui. Conducatorul de joc sta in mijlocul cercului si numeste doua numere. Acestea trebuie sa se
gaseasca si sa schimbe locurile intre ei, insa fara ca cel din mijoc sa observe lucrul acesta. Daca el
prinde de veste, el poate la schimbarea locurilor sa fie mai rapid si sa ocupe un loc. Cel care ramane
fara loc numeste alte doua numere si asteapta . . .

Variatiuni: Jucatorii spun nume-rele lor. Unul dintre ei merge cu ochii inchisi in cerc. El numeste
doua numere. Acesti jucatori trebuie sa schimbe locurile. Cel orb incearca sa atinga pe unul dintre
ei, caci el stie acum ordinea numerelor.

Observatii: Multi nu au curajul sa schimbe locurile lor, atunci animatorul trebuie sa isi foloseasca
autoritatea; sau celui din mijloc i se da posibilitatea de a striga mai multe numere.

3. Vampirii
Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: esarfe

Desfasurare joc: Jucatorii merg imprastiati prin incapere, cu ochii inchisi sau legati la ochi.
Animatorul atinge un participant. Acesta este acum un vampir. Daca el intalneste un alt participant,
il prinde de gat, acesta striga tare si devine si el un vampir. Ei incearca sa muste din nou. Daca doi
vampiri se intalnesc si se musca, atunci ei se mantuiesc, scot un chiot de bucurie si devin normali.
Jocul se termina cand toti sunt din nou normali.

Observatii: Important la acest joc este sa nu se vada nimic si sa nu se abuze prea tare de puterea de
vampir.

4. Nodul gordian

Numar participanti: 8-15
Varsta participanti: 9-99 ani
Durata joc: 5-10 min.

L GIMY,
s =
- ’J

(¥
N

i SLOBOZIA

i~
orientat™”




<

Instrumente Structurale
20M4-2020

UNIUNEA EUROPEANA

DENUMIRE PROIECT: HAI AFARA LA-NVATARE

Cod SMIS: 153011

Contract de finantare: 124078/21.10.2022

Axa prioritara 6: Educatie si competente

Prioritatea de investitii 10i — ,,Reducerea si prevenirea abandonului scolar timpuriu si promovarea accesului
egal la invatamantul prescolar, primar si secundar de calitate, inclusiv la parcursuri de invatare formale, non
formale si informale pentru reintegrarea in educatie si formare”

Obiective Specifice (0.S.) 6.3, 6.6

Desfasurare joc: Jucatorii stau in picioare formand un cerc. Ei intind ambele maini in fata si inchid
ochii. Fiecare se indreapta spre mijloc si incearca sa se prinda de maini cu altii. Dupa ce fiecare este
legat astfel, ei incearca impreuna sa descalce nodul realizat.

Variatiuni: La inceputul jocului se poate numi un jucator sau un voluntar, care are rolul de a
desface nodul.

Observatii: Jucatorii sa fie de inaltimi apropiate.

5. Pe un picior

Numar participanti: 7-17

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Materiale necesare: franghie

Desfasurare joc: Pe jos se aseaza cu o franghie un cerc cu un diametru corespunzator numarului de
jucatori (de ex. la 14 participanti un diametru de 90 cm.). Sarcina grupei este ca toti membrii sa
stea cu un singur picior in cercul stabilit.

6. Robotii

Numar participanti: 9-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Jucatorii se impart in grupe a cate trei. Dintre acestia unul este mecanicul si doi
sunt robotii. Robotii se aseaza spate la spate. La un semn al mecanicului (ii atinge pe amandoi pe
cap cu mana) cei doi roboti pornesc la drum. Ei merg numai inainte. Mecanicul ii indruma si le
schimba directia de mers prin atingerea umerilor (umarul drept = spre dreapta; umarul stang = spre
stanga). Misiunea mecanicului este sa 1i aduca fata in fata pe cei doi roboti, astfel incat ei sa se
imbratiseze. Daca robotul da de un obstacol si nu poate merge mai departe, el da semnale de
avarie.

Variatiuni: Un robot are puterea de a se coordona singur. Daca da de un obstacol, el se intoarce si
isi continua drumul.

Observatii: Face un robot pasi prea mari, incat mecanicul nu il poate urma, trebuie sa intervina
conducatorul de joc.

7. Vanatorul si cobra

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: clopotei, chei, esarfe

Desfasurare joc: Participantii stau in picioare si formeaza un cerc. Doi dintre ei se anunta voluntari.
Primul este cobra, care primeste o legatura de chei sau chiar niste clopotei, pentru a putea scoate
sunetul specific ei. Celalalt este vanatorul. Amandoi sunt legati la ochi. Ei sunt incercuiti de catre
ceilalti, care reprezinta gardul rezervatiei. Acum vanatorul trebuie sa prinda cobra, care scutura din
clopotei. Vanatorul bate din palme pentru a fi recunoscut.

8. Aura
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Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5 min.

Desfasurare joc: Fiecare jucator isi alege un partener. Ei stau fata in fata, isi ridica mainile si isi
apropie palmele. Acum ei inchid ochii, se intorc o data si incearca sa atinga din nou palmele
partenerului.

9. Sculptor

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Doi jucatori formeaza o pereche. Unul este sculptorul, celalalt este materialul.
Ultimul inchide ochii. Sculptorului nu i sunt numite limite, el formeaza acum materialul (nu se
vorbeste in acest timp). Figura deschide ochii si incearca sa ghiceasca ce vrea sa reprezinte.
Variatiuni: Altii pot ghici ce vrea sa fie sculptura. Toti jucatorii formeaza o statuie.

10. Imaginea din oglinda

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Desfasurare joc: In grupe a cate doi, unul inchide ochii iar celilalt se posteaza intr-o anumita
figura. Cel cu ochii inchisi incearca prin pipait sa ghiceasca forma celuilalt si sa o redea intocmai
(sau in forma unei imagini in oglinda). Apoi deschide ochii, se compara cu originalul si vede daca a
avut dreptate. Cei doi schimba rolurile.

Variatiuni: Cu ochii deschisi, fata in fata, doi jucatori incearca sa execute aceleasi miscari, sa se
coordineze unul cu celalalt.

11. Om la om

Numar participanti: 8-31

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Se formeaza perechi. Un jucator ramane singur, de obicei conducatorul de joc.
Acesta striga: ,,Umar la umar”, ,,Brat la brat”, ,,Cap la genunchi”, ,Nas la nas” etc. Jucatorii
respecta indicatiile. Dupa cateva ture, animatorul striga ,,Om la om”. Atunci fiecare jucator isi
cauta repede alt partener. Cine ramane fara partener, coordineaza jocul.

12. Animale jucause

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Cei doi jucitori ai unei perechi stau unul dupa celalalt. Tnainte st& ,,dealul”, in
spatele lui sunt ,,animalele jucause”: Cu mainile sunt desenate impulsurile conducatorului de joc pe
spatele celui din fata. Un soricel se apropie si fuge pe piciorusele sale de colo pana colo, mai se
opreste si se uita. Vede sus pe deal un melc, care isi duce casa in spinare. Soricelul fuge la melc, il
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saluta si 7i urmeaza pe calea lasata de acesta. Cum melcul se apropie de padure, soricelul se sperie
de intuneric si fuge Tnapoi. Dupa un timp apare un cangur, care sare pe doua picioare, nu are
probleme si intr& in padure. incet, incet se misca doud broaste testoase. Cu greu ajung pe mijlocul
dealului, fac o pauza, se privesc una pe cealalta si rad de se cutremura tot dealul. La sfarsit vine un
taran si coase cu grija iarba calcata. Se schimba rolurile!

13. Valuri

Numar participanti: 12-32

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Jucatorii se impart in grupe a cate cinci sau sase. Patru sau cinci dintre ei iau
pozitia unui calut, cel ramas singur se aseaza relaxat cu bratele lasate la o parte si cu ochii inchisi
pe spatele celorlalti. Acestia incep sa se legene incet si ritmic.

14. Cine esti tu?

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Materiale necesare: esarfe

Desfasurare joc: Jumatate dintre jucatori inchid ochii sau sunt legati la ochi. Toti jucatorii se
plimba. Cand cei orbi prind pe un altul, ei incearca sa il recunoasca. Dupa un anumit timp se
schimba rolurile.

15. Cine sunt eu?

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Desfasurare joc: Participantii stau in cerc. Unul dintre ei merge in mijloc si inchide ochii. Din spate
se apropie de el un altul si il intreaba cu voce schimbata: ,,Cine sunt eu?” Este acesta recunoscut de
catre cel din mijloc, ramane el in mijloc si jocul continua.

16. Recunoaste persoana!

Numar participanti: 12-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Jucatorii se impart intr-un rand interior si altul exterior, astfel incat ei sa stea doi
cate doi fata in fata. Cei din exterior inchid ochii, cei din interior isi schimba locurile. Cei din
exterior incearca prin pipait sa 7i recunoasca pe cei din interior.

17. Piep-Piep

Numar participanti: 8-25
Varsta participanti: 12-99 ani
Durata joc: 10-15 min.
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Desfasurare joc: Un jucator ,,orb” sta in mijloc. Cei din cerc isi schimba locurile. ,,Orbul” isi cauta
un loc in bratele unuia din cerc si il intreaba de cel mult trei ori ,,Hai, scoate un sunet!” Acesta
incearca sa-si schimbe tonul, pentru a nu fi recunoscut. In caz contrar, el merge in mijloc.

18. Omida uriasa

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Toti participantii se aseaza pe burta, foarte aproape unul de celalalt. Unul mai mic
se intercaleaza cel mai bine intre doi mari. Jucatorul dintr-un capat se ruleaza pe vecinul sau si asa
mai departe pana in capatul celdlalt. intre timp ¥ urmeaza altul. Tor asa pana ce toti s-au rulat cel
putin o data.

19. Hai la pantofi!

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: pantofi, esarfe

Desfasurare joc: Fiecare jucator isi da jos pantoful drept si il pune in mijlocul grupei. Apoi toti sunt
legati la ochi. La un semnal ei trebuie sa isi ia un pantof din mijloc. Sunt dezlegati la ochi si cauta
piciorul potrivit pentru pantoful luat.

20. Jocul albinelor

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 10-99

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: esarfe

Desfasurare joc: Un participant este ,,regina albinelor”. Ceilalti toti inchid ochii sau sunt legati la
ochi si se plimba zumzaind. Se loveste o albina de ,,regina”, care nu zumzaie, trebuie ca ea sa
treaca printre picioarele desfacute ale acesteia, apoi se agata de ea si merge tot cu picioarele
desfacute in urma ei (intre timp cu ochii deschisi si fara sa zumzaie). Jocule se termina cand toate
albinele au gasit ,,regina” si formeaza un rand lung.

21. Maini si picioare

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Materiale necesare: o patura

Desfasurare joc: In incipere este agatatd o patura. Cativa jucitori se ascund dupa patura. Ei scot
doar mainile sau picioarele de dupa patura. Ceilalti trebuie sa recunoasca ale cui sunt mainile si
picioarele. Apoi se ascund altii dupa patura.

22. Statuia invelita
Numar participanti: 8-25
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Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: o patura

Desfasurare joc: Doi jucatori se ascund dupa patura si se pun intr-o anumita pozitie. Ceilalti privesc
forma creata si incearca sa o imite de afara, tot cate doi. Dupa ce au luat pozitia, se ia patura de pe
cei doi si se compara.

23. Posta

Numar participanti: 7-15

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: creioane, hartie

Desfasurare joc: Participantii stau in cerc cu spatele unul la celalalt. Ultimul deseneaza pe o bucata
de hartie un desen simplu. Desenul il ascunde. Apoi deseneaza acelasi desen cu degetele pe spatele
celui dinaintea sa. Acesta incearca sa-si dea seama ce s-a desenat pe spatele lui si deseneaza la
randul lui acelasi lucru pe spatele celui dinaintea sa. S.a.m.d. Cand desenul ajunge la primul, acesta
il deseneaza pe o foaie. Apoi se compara desenele.

24. Kim

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: obiecte

Desfasurare joc: Jocul se ocupa intensiv cu diferitele simturi ale omului. Participantii trebuie sa:

- priveasca: jucatorii se uita timp de un minut la cateva obiecte. Apoi inchid ochii. Conducatorul de
joc schimba mici detalii. Jucatorii deschid ochii, ei trebuie sa ghiceasca schimbarile facute.

- pipaie: Sub o patura sunt diferite obiecte. Jucatorii trebuie sa ghiceasca ce fel de obiecte sunt.

- miroase si guste: Cu ochii inchisi jucatorii sa ghiceasca feluri de mancare si bautura. Pentru miros
pot fi folosite si lucruri necomestibile.

25. Culori potrivite

Numar participanti: 7-15

Varsta participanti: 12-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: creta, biletele

Desfasurare joc: Fiecare jucator primeste doua bucati de creta colorata (maro si portocaliu) si pe
spate i se agata sau lipeste o foaie. Jucatorii trebuie acum sa deseneze celorlalti cate o culoare pe
spate. Dupa ce au terminat, ei isi iau foile de pe spate si discuta.

26. Micsoreaza!

Numar participanti: 8-16
Varsta participanti: 9-99 ani
Durata joc: 10 min.
Materiale necesare: obiecte
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Desfasurare joc: Participantii formeaza perechi. Partenerii se aseaza fata in fata si inchid ochii.
Conducatorul de joc le da fiecaruia un obiect in mana. Ei trebuie sa le micsoreze pe acestea cat de
mult pot. Obiectele pot fi: ziar si sticla, crenguta si punga de plastic, cutie mare si snur lung, fular
si cutie de pantofi . . .

27. Stop - Mai departe

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc:10 min.

Desfasurare joc: Jucatorii se plimba prin incapere. Spune unul ,,Stop”, se opresc toti pana ce altul
zice ,,Mai departe”.

Variatiuni: Nu se spune nimic. Se opreste unul, se opresc toti. Porneste unul, pornesc toti.
Observatii: Va trece anumit timp pana ce jucatorilor le va place jocul.

28. Urmarire

Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 11-99 ani

Durata joc: 10 min.

Materiale necesare: muzica

Desfasurare joc: Toti se misca lejer pe fond muzical. Fiecare si cauta un alt jucator, pe care il
urmareste, dar fara ca acesta sa isi dea seama. La un semnal al animatorului (oprirea muzicii),
urmaritorii se prezinta urmaritilor.

Observatii: Animatorul sa urmareasca jucatorii, care nu au sansa de a fi urmariti de altii.

29. Sarpele orb

Numar participanti: 12-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Jucatorii formeaza grupe a cate 5-6. Ei se aseaza in sir indian si se prind cu mainile
de umerii celui din fata. Toti inchid ochii. Numai capul sarpelui are ochii deschisi si 1i conduce pe
ceilalti. Drumul poate fi presarat cu obstacole (scaune). Dupa un timp, capul sarpelui trece la coada
sarpelui si altul preia conducerea.

30. Orb

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Participantii formeaza perechi. Unul dintre parteneri inchide ochii. Celalalt il
conduce pe ,,0orb” cu mana prin incaperi. Pentru a trece de obstacole se poate vorbi, dar de regula
totul trebuie sa se desfasoare in liniste. Dupa un anumit timp, partenerii se schimba.

Observatii: Scopul acestui joc este ca partenerul sa fie condus in siguranta., sa se simta sigur.

31. Umbre
Numar participanti: 8-30

L GIMA
\ -
o “y

» g ' @

i SLOBOZIA



<

Instrumente Structurale
20M4-2020

UNIUNEA EUROPEANA

DENUMIRE PROIECT: HAI AFARA LA-NVATARE

Cod SMIS: 153011

Contract de finantare: 124078/21.10.2022

Axa prioritara 6: Educatie si competente

Prioritatea de investitii 10i — ,,Reducerea si prevenirea abandonului scolar timpuriu si promovarea accesului
egal la invatamantul prescolar, primar si secundar de calitate, inclusiv la parcursuri de invatare formale, non
formale si informale pentru reintegrarea in educatie si formare”

Obiective Specifice (0.S.) 6.3, 6.6

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Jucatorii formeaza perechi. Unul merge inainte. Celalalt trebuie sa copieze
intocmai mersul si miscarile primului. Dupa un timp dinainte stabilit, se schimba rolurile.
Observatii: Jocul dezvolta cooperarea dintre jucatori. Primul sa nu faca miscari bruste, sa nu
pacaleasca ,,umbra”.

32. Martor orb

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Se formeaza perechi. Partenerii stau fata in fata si se privesc. Unul inchide ochii si
incearca sa il descrie pe celalalt. Apoi deschide ochii si impreuna discuta cum a fost, ce au simtit. Ei
schimba rolurile.

33. Balize in mare

Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Cativa jucatori (4-5) joacd un vapor, care trebuie sa ajunga intr-un port. insd in
largul marii este ceata deasa. Ei se orienteaza dupa sunetele scoase de balizele din apropierea
portului, de catre ceilalti jucatori mai exact. Partile vaporului inchid ochii. Jucatorii balizelor
hotarasc unde este portul. Apoi ei scot diferite sunete, astfel incat vaporul sa gaseasca intrarea in
port.

Observatii: Animatorul intervine daca vaporul este condus intr-o directie gresita.

34. Echilibristica

Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 5 min.

Desfasurare joc: Participantii sunt adunati in cerc, ei se prind de maini si numara alternativ: 1, 2, 1,
2,1,2....Lasemnalul animatorului, cei cu numarul 1 se lasa spre interiorul cercului, cei cu 2 spre
exteriorul cercului. Ei incearca sa se aplece cat mai mult inafara sau inauntrul cercului, fara insa a
strica echilibrul cercului. Apoi se schimba directia, cei cu 1 se lasa spre exterior, cei cu 2 spre
interior.

35. Statie de autobuz

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 5 min.

Desfasurare joc: Toti jucatorii sunt adunati in cerc si se intorc cu umerii spre interiorul cercului.
Apoi se indreapta cu pasi mici spre mijloc, pana ce toti stau foarte apropiati unul de celalalt. Acum
fiecare se aseaza pe genunchii celui din spatele sau. Daca aceasta miscare reuseste, grupa poate
incerca sa faca cativa pasi Tnainte sau inapoi. Acest joc poate avea urmatorul cadru: Toti sunt intr-o
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statie de autobuz. Ei asteapta autobuzul. Afara este frig, de aceea ei se apropie unii de ceilalti.
Autobuzul nu vine. Ei obosesc. De aceea stau jos. Si daca mai este frig, ei merg cativa pasi.
Observatii: Jucatorii sa fie de aceeasi inaltime.

36. Aisberg

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10 min.

Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Toti participantii sunt pinguini. Ei se afla pe un aisberg (o coala mare de hartie) in
deriva in apele calde. Acesta se micsoreaza (conducatorul de joc rupe din coald). insa toti pinguinii
trebuie sa gaseasca adapost pe bucata ramasa. Scopul jocului este ca cat mai multi pinguini (ei
trebuie sa adopte diferite tactici) sa aiba loc pe un aisberg cat mai mic.

37. Surf

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 13-99

Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Toti jucatorii stau intinsi jos, unul langa celalalt pe spate. Primul se aseaza
perpendicular peste cei de la inceputul randului. Cei de jos se intorc acum si fac valuri, astfel incat
cel de sus este dus pe valuri. Ajunge primul la celalalt capat, se intinde si el jos. Urmeaza altul
s.a.m.d. Important este ca toti sa isi tina mainile ntinse, ca sa nu ii loveasca pe surferi.
Observatii: Cine nu vrea nu trebuie sa se lase dus de valuri.

38. Copie oarba

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Se formeaza perechi. Unul inchide ochii. Celalalt ia o pozitie placuta lui, pe care o
descrie ,,orbului”. Acesta incearca sa ia si el aceasta pozitie, pe care o cunoaste numai din
descrierea celuilalt. El deschide ochii si pozitiile se compara. Apoi rolurile se schimba.

39. Ridicati-va!

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Desfasurare joc: Jucatorii formeaza perechi. Partenerii se aseaza in fund si stau spate in spate,
apropiati unul de calalalt. Ei se prind de maini si incearca sa se ridice impreuna. Daca cei doi
reusesc, ei mai cauta alti doi parteneri. Toti patru incearca acelasi lucru. Apoi toata grupa este
impartita in doua randuri, care stau spate in spate jos. Ele incearca sa se ridice impreuna.

40. Spate in spate
Numar participanti: 8-30
Varsta participanti: 10-99 ani
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Durata joc: 5-10 min.

Desfasurare joc: Jucatorii se impart in doua grupe egale. in picioare, ei formeaza doua randuri,
spate in spate. Ei se sprijina acum pe spatele celorlalti si incearca sa pastreze echilibrul. Ei si
departeaza picioarele cat de mult pot.

Observatii: Jucatorii sa fie de inaltimi apropiate.

41. Broasca testoasa

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Materiale necesare: paturi

Desfasurare joc: Se formeaza grupe a cate 6-8 jucatori. Fiecare grupa primeste o patura. Membrii
grupei se baga sub patura. Ei trebuie sa se coordineze astfel incat sa parcurga o anumita distanta
(inainte, Tnapoi, peste obstacole) fara ca patura sa cada de pe ei.

Observatii: Fiecare jucator sa fie atent la miscarile celorlalti.

42. O mie de picioare

Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Desfasurare joc: Jucatorii se impart in doua grupe egale. Grupele stau in picioare, spate in spate.
Fiecare grupa face un pas spre dreapta, astfel incat fiecare jucator sa aiba in spatele sau alti doi.
Fiecare se apleaca spre inainte, isi baga mainile intre picioare si se prinde de maini cu cei doi din
spatele sau. Un jucator dintr-un rand este legat de doi din celalalt rand. Acum toata aceasta
creatura se misca in directia dorita.

Observatii: Cu cat mai multi jucatori, cu atat mai vesel este jocul.

43. Camp cu mine

Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Materiale necesare: o franghie, un fular, creta

Desfasurare joc: Jucatorii se impart in doua grupe egale. Fiecare grupa ia un capat al unei franghii
mai lungi, care la jumatatea ei are legat un fular. Pe jos este desenat cu creta un patrat. Fularul
trebuie sa atarne intotdeauna peste patrat. Grupele trag de franghie, fiecare in partea lor. Dar
scopul jocului nu este ca sa se stabileasca care grupa este mai tare, ci ca amandoua grupele sa traga
astfel de franghie incat sa se stabileasca un echilibru intre grupe. Grupele nu au voie sa calce
patratul, ,,campul cu mine”.

44. Ploaie

Numar participanti: 8-25
Varsta participanti: 10-99 ani
Durata joc: 10 min.
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Desfasurare joc: Toti participantii stau in cerc cu ochii inchisi. Prin diferite miscari se copiaza acum
sunetul ploii. Conducatorul de joc incepe prin a-si freca palmele una de cealalta. Vecinul sau din
stanga recunoaste miscarea si repeta sunetul. Toti fac la fel. O miscare se schimba imediat dupa ce
vecinul a recunoscut-o pe cea dinainte si o da la randul lui mai departe. Dupa frecarea palmelor
urmeaza a se pocni din degete, se bate din palme, se bate cu palmele pe picior si apoi se bate cu
picioarele pe podea. Acum ploua cel mai tare. Dupa aceasta merge totul in sens invers. Ploaia trece.
Observatii: Acest joc traieste dintr-o atmosfera linistita. Pentru copii este destul de greu sa mentina
mult timp linistea.

45, Stafeta

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: pahare din plastic de unica folosinta

Desfasurare joc: Participantii stau in cerc. Fiecare tine in dinti un pahar din plastic gol. Un pahar
este umplut cu apa. Jucatorul cu paharul plin se apropie de vecinul sau din stanga si fara sa
foloseasca mainile toarna apa din paharul sau in paharul celuilalt. Amandoi tin paharele numai cu
dintii. S.a.m.d. Se incearca a nu se pierde multa apa pana la ultimul.

Variatiuni: Daca jocul se joaca in incapere, in loc de apa se poate lua orez. Astfel se pot numara
boabele de orez.

Observatii: Este indicat ca jocul acesta sa se desfasoare in aer liber.

46. Goofie

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Toti jucatorii au ochii inchisi. Numai un jucator, condus de catre animator, are
ochii deschisi. Acesta este Goofie si el sta locului, el nu se misca. Ceilalti il cauta pe Goofie. Cand ei
intalnesc pe un altul, il intreaba pe acesta: ,,Goofie?”. Daca si celalalt pune aceeasi intrebare,
atunci cautarea continua. Daca cel intrebat tace, atunci el este Goofie. Cel care il cauta si l-a gasit
deschide ochii, i d& mana. Acum este si el Goofie. in felul acesta Goofie creste, pana ce toti
participantii sunt Goofie.

Observatii: Marimea terenului de joc este dinainte stabilit.

47. Valuri in vant

Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: panza mare

Desfasurare joc: Este nevoie de o panza mare dintr-un material usor. Fiecare jucator o prinde de
margini de jur imprejur. Apoi ei incearca sa fluture panza, sa faca valuri prin ridicarea si coborarea
panzei. Ei trebuie sa indeplineasca mai multe sarcini: sa schimbe locurile intre ei mergand pe sub
panza, sa arunce panza in sus si sa o prinda, sa lase un obiect sa ruleze pe panza dintr-o parte in
cealaltd, sa ridice panza cat mai sus si cat mai intinsa, sa construiasca o cupola rotunda etc.
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48. Impietriti!

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: fular

Desfasurare joc: Un jucator este urmaritorul. Daca el atinge cu fularul un alt jucator, acesta
ramane impietrit locului si nu se mai poate misca. El poate fi readus la viata printr-o atingere sau o
vorba prietenoasa: ,, Trezeste-te” a altui jucator. Urmaritorul poate arunca fularul. Cel care ridica
fularul este noul urmaritor.

Variatiuni: La Tnceputul jocului se stabilesc doi jucatori, care numai ei pot readuce pietrele la viata.
La reanimarea pietrelor jucatorii trebuie sa spuna o poezie, sa cante un cantec etc.

49. Pureci

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Un jucator este un caine, pe care il supara purecii. El doreste sa ii prinda. Pentru
ca este batran, el nu mai vede (el inchide ochii). Purecii sar din calea lui, dar dupa trei sarituri ei
obosesc si trebuie sa se opreasca pe loc. Prinde cainele un purece, devine acesta caine. Purecii au
din nou trei sariturila dispozitie.

Observatii: Conducatorul de joc sa fie atent, ca cainele orb sa nu se loveasca de pereti, garduri,
alte obiecte.

Jocuri de miscare

Se numesc jocuri de miscare jocurile care cer o participare fizica mai accentuata, fie prin exersarea
diferitelor modalitati de deplasare cat mai originale, fie prin vesnica rotatie dintre urmaritor si
urmarit.

1. Calatorie la lerusalim

Numar participanti: 10-35

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 20-30 min.

Materiale necesare: scaune, casetofon, caseta cu muzica

Desfasurare joc: Membrii grupului stau in picioare in jurul scaunelor. Este un scaun mai putin decat
jucatori prezenti. Scaunele sunt asezate pe doua randuri, spate in spate. Pe fond muzical, jucatorii
merg sau danseaza in jurul cordonului de scaune. Cand conducatorul opreste muzica, jucatorii
incearca sa se aseze repede pe un scaun. Dar fiind un scaun mai putin, unul dintre ei ramane singur.
Acesta este eliminat din joc. Totodata se scoate inca un scaun dintr-un rand. Se da drumul la muzica,
jucatorii se ridica de pe scaune si merg in continuare in jurul scaunelor. Nu mai canta muzica, isi
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cauta fiecare un loc. Ultimul, cel fara scaun, iasa din joc. Si inca un scaun iasa cu el din joc. Se
continua astfel pana raman doi jucatori si un scaun. Castiga cel care prinde ultimul loc pe ultimul
scaun.

2. Concurs hipic

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 10 min.

Desfasurare joc: Participantii stau jos in cerc. Animatorul le explica ca ei vor participa la un concurs
hipic, care se va desfasura dupa modelul prezentat in tabelul imediat urmator. intreaga grupa se
orienteaza dupa animator.

Observatii: Acest joc este obositor, dar el produce animatie si bucurie. Mai degraba se preteaza la
sfarsitul unei unitati de joc.

Statiune: Activitate: Limbaj

Start: Picioarele se misca incet

Galop: Se loveste cu palmele pe genunchi

Obstacol: Mainile arata in aer un U intors: Wupp!

Curba la stanga: Corpul se inclina spre stanga: Njam!

Curba la dreapta: Corpul se lasa spre dreapta: Uh!

Tufis la stanga/ dreapta: Palma stanga/ dreapta se ridica la urechea stanga/ dreapta: Wusch!
Pod: Se bate cu pumnii stransi in piept

Admiratori: Toti se ridica in picioare: liiih!

Tribuna principala: Ambele maini se leagana sus-jos, fata-spate: Uh, ah-ah-ah!

Sosire: Aplauze, primirea esarfei, inmanarea cupei, prezentarea cupei, stropirea cu sampanie,
intonarea imnului

3. Gaura de sarpe

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: franghie

Desfasurare joc: O franghie indica un cerc. in cerc un jucitor reprezinta sarpele. Ceilalti sunt in
afara cercului, dar ei trebuie sa treaca de sarpele care isi apara cu orice pret casa. Cine este prins de
catre sarpe, ramane agatat de el. Jocul se sfarseste cand nimeni nu mai poate trece de gaura
sarpelui, deci nu mai are loc din cauza sarpelui cel mare.

4. Regina mea, pana unde ma lasi?

Numar participanti: 8-20

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: O regina sta cu spatele la un grup de calatori si cu fata spre un perete. Primul
calator o intreaba: ,,Regina mea, pana unde ma lasi sa calatoresc?” Aceasta raspunde de ex.: ,,drei
pasi de soricel spre dreapta”, ,,doi pasi inainte si o data te dai peste cap”, ,,un pas urias inapoi” -

N GIMY
e 1z,

4

a> (N
2 A N
orientat™”

i SLOBOZIA



<

Instrumente Structurale
20M4-2020

UNIUNEA EUROPEANA

DENUMIRE PROIECT: HAI AFARA LA-NVATARE

Cod SMIS: 153011

Contract de finantare: 124078/21.10.2022

Axa prioritara 6: Educatie si competente

Prioritatea de investitii 10i — ,,Reducerea si prevenirea abandonului scolar timpuriu si promovarea accesului
egal la invatamantul prescolar, primar si secundar de calitate, inclusiv la parcursuri de invatare formale, non
formale si informale pentru reintegrarea in educatie si formare”

Obiective Specifice (0.S.) 6.3, 6.6

fantezia nu are limite. Pe rand fiecare calator ajunge sa-i puna o intrebare. Cine ajunge primul langa
ea, devine noua regina sau rege.

5. Joc cu ziare

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 7-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Materiale necesare: pagini de ziar

Desfasurare joc: Fiecare primeste o coala de ziar, pe care si-o lipeste de burta si incepe sa fuga
astfel. El isi poate lua mainile de pe ziar, caci acesta ramane lipit de burta in timpul fugii. Jucatorii
pot fugi in curbe si isi pot pune ziarul pe alte parti ale corpului.

6. Si mai mult loc!

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: pagini de ziar

Desfasurare joc: Fiecare participant primeste o bucata de ziar, pe care o aseaza undeva pe jos. Toti
merg imprastiati prin incapere. La un semnal al animatorului, fiecare isi cauta un ziar, pe care se
pune. Acum se pot da si anumite sarcini de indeplinit: sa se stea intr-un picior, sa se miste ca un pom
in vant. La fiecare oprire, ziarul este impaturit, pana intr-acolo, incat jucatorii sa stea pe varfurile
degetelor pe el.

7. Insule singuratice

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10 min.

Materiale necesare: pagini de ziar

Desfasurare joc: Paginile de ziar sunt asezate ca ,,insule n largul marii”. Jucatorii inoata in mare. La
semnalul ,,Furtund” fiecare trebuie sa isi caute o insuld de refugiu. insa insulele dispar cu timpul din
cauza unor eruptii vulcanice (conducatorul de joc le aduna) si jucatorii trebuie sa isi imparta insulele
tot mai putine.

8. Rufe curate

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: carlige de rufe

Desfasurare joc: Fiecare participant primeste un carlig de rufe, pe care si-l prinde de imbracaminte.
Pe o perioada de timp dinainte stabilita fiecare trebuie sa fure cat mai multe carlige de la ceilalti.
intr-o runda viitoare, fiecare trebuie s& scape de carligele adunate, prinzandu-le de imbracdmintea
celorlalti. Jucatorii merg doi cate doi impreuna si incearca sa se prinda cat mai original cu putinta
unul de celalalt cu ajutorul carligelor de rufe.
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9. Depanare auto

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Un jucator este un cui care provoaca celorlalti, care sunt masini, pene de cauciuc,
prin faptul ca i prinde. Acestia se aseaza si asteapta sa fie ajutati de catre ceilalti, care i pot umfla
rotile prin cinci ture in jurul lor.

Variatiuni: Se poate juca cu mai multe ,,cuie”; marimea terenului de joc se poate varia; numai
anumite tipuri de masini pot acorda ajutor.

10. Perechi ideale

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Desfasurare joc: Jucatorii sunt impartiti in perechi si imprastiati pe tot terenul de joc. Perechile se
tin de brat. Dupa ce o pereche se desface, unul dintre ei este urmaritorul, celalalt cel urmarit.
Urmaritul se poate salva daca se prinde de bratul unei alte perechi. Din perechea aceasta, cel de pe
partea cealalta devine urmaritorul, iar urmaritorul initial devine urmarit.

11. Labirint

Numar participanti: 18-38

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Desfasurare joc: Ex. pentru 18 jucatori - 16 jucatori formeaza cate patru randuri a patru jucatori, ei
stand cu mainile intinse astfel incat sa se atinga cu varfurile degetelor. Un participant este
urmaritorul, altul este cel urmarit. Acestia au voie sa fuga doar in interiorul gradinii formate de catre
ceilalti 16. Conducatorul de joc poate schimba prin fluier drumurile din gradina, prin faptul ca cei 16
se intorc cu 90 de grade. Nu este permis a se trece peste randuri.

Variatiuni: Urmaritorul sau urmaritul au posibilitatea de a da comanda pentru schimbarea
intersectiilor drumurilor.

12. Closca geloasa

Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Se organizeaza doua grupe egale. Fiecare grupa are in fata o closca, ceilalti se tin
prinsi unul dupa celalalt de ea. Fiecare closca incearca sa fure de la cealalta pui, dar numai pe
ultimul il poate lua. Daca randul ei nu se rupe, atunci puiul prins vine in randul ei imediat dupa
closca. Castiga closca care dupa un anumit timp are cei mai multi pui.

13. Razboi pentru o sticla
Numar participanti: 8-25
Varsta participanti: 9-99 ani
Durata joc: 5-10 min.
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Materiale necesare: o sticla goala

Desfasurare joc: Participantii formeaza un cerc in jurul unei sticle goale. Ei se prind unul de celalalt
de brate si incep a se impinge unul pe celalalt pentru a-l face sa rastoarne sticla. Cine rastoarna
sticla, iasa din joc.

14. Furtul sosetelor

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10 min.

Materiale necesare: sosete

Desfasurare joc: Fiecare jucator trebuie sa aiba pe picioare o pereche de sosete. Se delimiteaza o
suprafata de joc, in care jucatorii umbla in maini si picioare, pe genunchi si incearca sa fure celorlalti
cat mai multe sosete. Regula de baza este: Atentie, fara violenta! Daca cumva cineva se simte
incoltit, el striga ,,Stop”. Pentru acesta jocul este insa terminat. Cine nu mai are sosete iasa din joc.

15. Hot de buzunare

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Materiale necesare: batiste, esarfe

Desfasurare joc: Participantii se organizeaza in perechi. Fiecare are o batista in buzunarul drept care
atarna afara. Mana stanga o baga in buzunarul stang. Acum incearca fiecare prin sarituri intr-un picior
sa ia batista partenerului cu mana dreapta.

Variatiuni: Fiecare joaca contra tuturor celorlalti. Cine nu mai are batista, iasa din joc.

16. Degete invinetite

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Desfasurare joc: Fiecare isi cauta un partener. Cei doi stau fata in fata si se prind cu bratele de
umeri. Acum incearca fiecare sa atinga celuilalt degetele de la picioare (sa il calce), concomitent insa
trebuie sa aiba grija sa nu fie la randul sau atins de catre celalalt.

Observatii: Jocul acesta se joaca mai bine descult.

17. Esti un robot!

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Un jucator este un inginer. Pe toti pe care i atinge i transforma in roboti. Acestia
se pot misca doar inainte si producand zgomotele specifice. Cei care nu sunt inca atinsi de inginer,
pot retransforma robotii in cameni normali, daca gasesc locul, unde inginerul l-a atins pe robot.
Inginerul trebuie sa fie inconjurat numai de roboti.

18. Metal si guma
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Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: casetofon, muzica

Desfasurare joc: Participantii formeaza doua grupe. O grupa merge prin spatiul de joc de parca ar fi
oameni din guma, moi, ce vesnic se indoaie, cealalta grupa circula ca niste roboti. Totul se desfasoara
pe fundal muzical. Cand un om din guma si un om-robot se intalnesc, ei schimba rolurile.

Variatiuni: Jucatorii formeaza perechi si incearca alte forme de miscare.

19. Schimbare de mers

Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 7-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Materiale necesare: creta, muzica, indicatoare

Desfasurare joc: Suprafata de joc este impartita in patru parti egale prin linii trase cu creta. Pe
fiecare parte a terenului este un indicator care indica ce fel de miscare este permisa pe acel teren
(de ex. ,,doi cate doi spate in spate”, ,sariti intr-un picior”, ,miscati-va cu incetinitorul” etc.). Totul
se desfasoara pe fundal muzical. Daca conducatorul de joc opreste muzica, jucatorii inmarmuresc in
pozitia ceruta.

Variatiuni: Fiecare alege terenul cu miscarea lui preferata. Cand se opreste muzica, fiecare schimba
terenul. Fiecare trebuie sa execute toate miscarile in timpul jocului.

20. Paznic

Numar participanti: 9-30

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: scaune, bomboane

Desfasurare joc: Pe suprafata de joc sunt imprastiate scaune, cu unul mai putin decat numarul
jucatorilor. Toti stau jos pe scaune. Cel fara scaun este paznicul locului. El merge la unii, Ti saluta si ii
invita sa mearga cu el. El le da bomboane. Daca el scapa cutia cu bomboane din mana, toti trebuie
sa-si caute un loc liber. Cine nu gaseste un loc liber, este urmatorul paznic.

Observatii: Daca conducatorul de joc este paznic, este indicat ca el sa-i ridice de pe scaun pe cei
care nu prea au avut sansa sa fie ridicati pana atunci.

21. Baloane in aer

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: baloane

Desfasurare joc: Jucatorii umfla mai multe baloane, pe care le arunca in aer si trebuie sa le mentina
acolo. Nici un balon nu are voie sa cada. Daca totusi se intdmpla aceasta, ei trebuie ca impreuna sa
intreprinda o actiune, pe care au stabilit-o dinainte (de ex. sa cante un cantec etc.). Apoi arunca din
nou baloanele in aer.

Variatiuni: Dupa fiecare faza de joc, este introdus in joc un balon in plus.
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22. Linguri dorite

Numar participanti: 7-15

Varsta participanti: 7-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Materiale necesare: linguri

Desfasurare joc: Toti jucatorii stau jos in cerc. in mijloc se afld mai multe linguri, cu una mai putina
decat numarul de jucatori. Jucatorii tin mainile la spate. Unul dintre ei incepe sa povesteasca o
intamplare petrecuta in familia sa. Cand el pronunta cuvantul ,Lingura”, fiecare incearca sa ia o
lingura din mijloc. Cine ramane fara lingura povesteste mai departe.

Observatii: Daca jucatorii devin agresivi, se folosesc obiecte mai moi.

23. Broscute bocitoare

Numar participanti: 12-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Doua treimi dintre jucatori formeaza un cerc. Ei se prind de maini si inchid cercul.
Cealalta treime joaca broscutele bocitoare. Acestea raman in cerc, inchid ochii, se apleaca si se prind
cu mainile de glezne si se deplaseaza numai inapoi. Cercul este colivia lor. Dar aceasta are o gaura
(doi jucatori din cerc nu se tin de mana), pe care broscutele o cauta. Dupa ce una dintre ele reuseste
sa ajunga afara, ea deschide ochii si ajuta pe celelalte facand galagie. Cei din cerc pot ajuta
broscutele oarbe sa iasa prin miscari fine de impingere, in caz ca una dintre acestea se loveste de
marginea coliviei.

24. Perechi

Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: muzica

Desfasurare joc: Participantii se impart in doua grupe egale. Prima grupa formeaza un cerc, ei stand
cu fata spre exterior. Grupa a doua formeaza si ea un cerc, membrii ei stand cu fata spre interior.
Astfel fiecare are in fata sa un alt jucator, care ii este perechea. Pe fond muzical, cercul interior
merge in sensul acelor de ceasornic, cel exterior in sens invers. Cand muzica se opreste, fiecare Tsi
cauta repede perechea. S-a gasit o pereche ei striga ,,Stop!” Ceilalti raman pe loc. Cei care se afla
acum fata in fata formeaza noile perechi.

Variatiuni: Tnaintea fiecirei runde jucatorii hotarasc modul original de miscare.

25. Vine iepurasul!

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: cos, mingi de tenis

Desfasurare joc: Un jucator are un cos legat la spate, pe care il poarta cu el. El este iepurasul.
Ceilalti incearca sa-i umple cosul cu mingi. lepurasul doreste sa impiedice aceasta. Nu este permis a
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se fugi cu mingea in mana, deci jucatorii pot arunca mingea doar de pe loc. lepurasul nu poate fi prins
si tinut intr-un loc. Daca iepurasul s-a plictisit de rolul sau, el pune cosul jos. Alt jucator il poate
ridica si continua. Totodata rolurile se schimba si daca iepurasul a cules deja cinci oua.

Observatii: Suprafata de joc este ingradita.

26. Vino - Fugi!

Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Participantii stau in cerc. Unul dintre ei fuge in jurul cercului. Atinge el pe unul din
cerc si ii spune ,,Vino cu mine!”, acesta fuge in aceeasi directie cu el; daca el ii spune ,,Fugi de aici!”,
acesta fuge in directia opusa. Cine ajunge primul la locul ramas liber din cerc il ocupa. Celalalt fuge
mai departe in jurul cercului.

27. Caut camera!

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: creta

Desfasurare joc: Pe podea sunt marcate cu creta anumite spatii (= camere), cu unul mai putin decat
jucatorii care participa la joc. In fiecare cerc se afla un jucator. Cel fara ,,camera” merge prin
incapere si intreaba pe cate un altul: ,Nu stii unde este o camera libera?” in timp ce intreaba, altii
schimba camerele. Jucatorul care cauta camera incearca atunci sa gaseasca repede o camera libera,
el sare repede intr-un spatiu liber. Cine ramane fara camera, continua cautarea.

Variatiuni: Daca un jucator cauta timp indelungat o camera, se introduce regula ca la intre-barea
dupa o camera libera, toti sa schimbe camerele.

Observatii: Se indica a se juca intr-o incapere.

28. Coada dragonului

Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Materiale necesare: fular

Desfasurare joc: Jucatorii se aliniaza unul dupa celalalt si fiecare se prinde de cel din fata lui.
Ultimul isi baga in buzunar un fular, care ii atarna afara. Primul este capul dragonului. El trebuie sa
prinda fularul ultimului. Acesta incearca sa-l impiedice. Daca capul prinde coada, el merge in spate si
devine coada. Dragonul nu are voie sa se desfaca.

Observatii: Conducatorul de joc trebuie sa intervina daca capul devine agresiv.

29. Virus

Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: minge de guma
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Desfasurare joc: Un jucator este un virus, care poate infecta si imbolnavi pe ceilalti prin atingerea
lor cu o minge usoara de guma. Nu mai doreste el sa fie virus, el arunca la o parte mingea. Cel care o
ridica, este noul virus. Daca doi jucatori se iau de mana, ei sunt imuni impotriva virusului. Un jucator
infectat poate fi vindecat de catre doi sanatosi, daca ei il iau in mijlocul lor si striga ,,Sanatos,
sanatos!” Reusesc patru jucatori sanatosi sa prinda virusul in mijlocul lor, ei striga ,,Nu mai este
virus”. Acesta trebuie sa predea mingea. Altuia!

30. Printesa rosie

Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: fular rosu

Desfasurare joc: Un jucator este printesa rosie. Ea poarta un fular rosu. Ea nu este o printesa buna,
ci una rea. Ea i prinde pe ceilalti si Ti pune la munci grele. Ea sta la marginea terenului de joc si
striga: ,,Cine se teme de printesa rosie?” Jucatorii raspund: , Toti!” Dar ea stie ca teama dispare odata
ce mai multi sunt impreuna. De aceea ea recomanda: ,, Temeti-va cate trei (sau doi, patru, cinci
etc.)!” Jucatorii trebuie sa se gaseasca cate trei in fiecare grupa. Cine nu prinde repede o grupa de
trei, este prins de printesa rosie si devine el printesa rosie.

31. Barza si broastele

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Desfasurare joc: Un jucator este o barza, care vrea sa prinda cat mai multe broaste. Barza poate
merge doar intr-un picior, iar broastele incearca sa scape numai prin sarituri. Daca trei broaste se
intalnesc, barzei i este frica sa se apropie de ele. Prinde barza o broasca, ei schimba rolurile.
Observatii: Daca barza are greutati in prinderea broastelor, se poate mari numarul broastelor care
trebuie sa se intalneasca, ca barzei sa ii fie frica.

32. Sarpele

Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Desfasurare joc: Jucatorii formeaza mai multi serpi. Jucatorii unui sarpe se prind unii de altii de
brau. Toti serpii incearca acum sa prinda pe ceilalti de coada. Prinde un cap o coada, sarpele prins se
agata de primul si impreuna urmaresc alt sarpe. Jocul se termina cand exista doar un singur sarpe.
Observatii: Se indica a se juca in aer liber. Atentie mare la agresivitatea jucatorilor!

33. Culori

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Desfasurare joc: Jucatorii formeaza un cerc. Un jucator este un pictor. El sta in mijloc si incearca sa-
si aleaga culorile. El striga o culoare, de ex. albastru, si fuge dupa ceilalti pentru a atinge pe unul
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dintre ei si a-l face pictor in locul sau. Ceilalti se pot apara, daca ating un obiect de culoarea strigata,
de ex. albastru.
Observatii: Se joaca in incapere.

34. Piatra magica

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: piatra sau nasture

Desfasurare joc: Toti jucatorii stau cu mainile intinse si cu palmele deschise in cerc. Un jucator
merge in cerc si se face ca daruieste fieciruia o piatrd. Fiecare inchide imediat palma. in realitate
insa, doar unul primeste piatra. Dupa ce toti au fost atinsi, cel cu piatra fuge spre un punct anume,
dinainte stabilit. Ceilalti trebuie sa il prinda inainte ca el sa ajunga acolo. Cine il prinde, este
urmatorul care da piatra. Daca nu il prinde nimeni, fugarul aseaza piatra jos.

35. Scorpionul

Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Materiale necesare: fular

Desfasurare joc: Jucatorii sunt adunati in cerc. Ei se prind de umeri. in mijloc sta un alt jucator.
Acesta este scorpionul. El are un fular bine legat de glezna. El merge in maini si picioare si trebuie sa
atinga cu fularul la glezna pe unul din cerc. Cercul se poate misca in toate felurile si directiile, dar nu
are voie sa se desfaca. Cel atins de scorpion este noul scorpion.

36. Romeo si lulia

Numar participanti: 12-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Jucatorii formeaza un cerc si se tin de maini. Doi participanti merg in mijlocul
cercului. Unul este Romeo, celalalt lulia. Romeo vrea sa o gaseasca pe lulia. Este noapte, el are ochii
inchisi. lulia este tinuta acasa de catre tatal ei, ea nu are voie sa paraseasca locul ei. Romeo se
plimba prin cerc si o cauta pe lulia. Daca nu o gaseste, el are voie sa o strige de trei ori ,lulia”. Ea
vrea sa il ajute, asa ca raspunde ,,Romeo”. Dupa ce cei doi s-au gasit, merg alti doi in cerc.
Variatiuni: Tntampina Romeo greutti in a o gasi pe lulia, jucatorii din preajma luliei pot ciripi ca
pasarile.

Jocuri de contact
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Aceste jocuri reunesc elemente de la toate categoriile de jocuri. Ele se numesc de contact dupa
scopul lor: sa stabileasca un contact intre participantii la o unitate de joc. Prin ele jucatorii fac
cunostiinta unul cu celalalt, ei afla primele semnalmente ale celuilalt, numele, preferintele si
obiceiurile celorlalti. Astfel se incheaga primele discutii si relatii amicale.

1. Vremuri vechi

Numar participanti: 8-28

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 30-45 min.

Materiale necesare: plicuri, fotografii personale, cartonase, creioane colorate, pixuri

Desfasurare joc: Jucatorii aduc cu ei fotografii mai vechi ale lor. Fiecare isi pune fotografiile intr-un
plic. Apoi se pregatesc niste bilete numerotate (neaparat numarul participantilor sa dea un numar
par, poate participa si conducatorul de joc). Fiecare numar este de doua ori inscriptionat (de ex. la
8 jucatori - 8 bilete cu numerele: 1, 1, 2, 2, 3, 3, 4, 4). Jucatorul trage un bilet si scrie numarul pe
plicul sau. Apoi se aduna toate plicurile la un loc si se impart din nou. Fiecare jucator cauta un plic,
pe care se afla scris numarul sau. Dar nu plicul sau! Asa incepe cautarea: Fiecare se uita la pozele
din plic si incearca sa gaseasca persoana fotografiata. Dupa ce jucatorii s-au gasit intre ei, isi cauta
un loc mai linistit si povestesc despre ,,vremurile vechi”.

2. Calatorie in amintiri

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 30 min.

Materiale necesare: diferite fotografii si poze color si alb-negru

Desfasurare joc: Dintr-o varietate bogata de fotografii in format mai mare, fiecare participant fsi
alege una sau mai multe, cu care asociaza diferite amintiri, idei sau sentimente. Pe rand ei
povestesc ceva legat de fotografii: De ce tocmai aceasta poza? La ce ii duce cu gandul? Ce
sentimente trezeste in ei?

3. Statistica

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 7-99 ani

Durata joc: 15 min.

Desfasurare joc: Participantii au de indeplinit urmatoarea sarcina: Sa se aseze in scara magareasca
crescator sau descrescator dupa inaltime, dupa marimea numarului de la pantofi, dupa numarul de

locuitori ai localitatii natale, in ordine alfabetica dupa numele propriu, dupa numele de familie etc.

4. Obiectele povestesc

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 10-20 min

Materiale necesare: obiecte personale

N GIMY
e 1z,

K~ L

> 1))

\J
orientat™”

i SLOBOZIA




<

Instrumente Structurale
20M4-2020

UNIUNEA EUROPEANA

DENUMIRE PROIECT: HAI AFARA LA-NVATARE

Cod SMIS: 153011

Contract de finantare: 124078/21.10.2022

Axa prioritara 6: Educatie si competente

Prioritatea de investitii 10i — ,,Reducerea si prevenirea abandonului scolar timpuriu si promovarea accesului
egal la invatamantul prescolar, primar si secundar de calitate, inclusiv la parcursuri de invatare formale, non
formale si informale pentru reintegrarea in educatie si formare”

Obiective Specifice (0.S.) 6.3, 6.6

Desfasurare joc: Fiecare jucator cauta un obiect pe care il are asupra sa (ceas, lantisor, ac de par .
. .). Apoi lasa acest obiect sa povesteasca despre posesorul sau, de ex. ,,Eu sunt ceasul lui . . . El are
mult de lucru si se uita des la mine. De obicei merg prea repede pentruel . . .”

5. Joc-ghem

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 12-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare: ghem de lana

Desfasurare joc: Grupa este adunata in cerc. Conducatorul de joc are un ghem de lana in mana si
incepe prin a-l arunca unui alt participant, nu inainte insa de a se prezenta: ,,Eu sunt Adrian, am . .
. ani, vindin . . .. Arunc ghemul spre . . .” El poate intreba cum il cheama pe urmatorul. Acesta
procedeaza la fel: ,,Am primit ghemul de la Adrian, eu sunt Andrei . . .. Arunc ghemul catre . . .”
Conducatorul de joc pastreaza un capat, fiecare tine de fir si arunca mai departe doar ghemul,
astfel incat sa se formeze un labirint de lana, pe care mai apoi trebuie toti sa-l descalceasca.

6. Nume si proprietate

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Pe rand fiecare isi numeste numele si spune totodata si o proprietate care i se
potriveste. Pe langa acestea mai face si o miscare hazlie. Toata grupa repeta miscarile celorlalti.

7. Planta, animal, culoare, fel de mancare

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 20-25 min.

Materiale necesare: biletele de hartie, creioane colorate, pixuri

Desfasurare joc: Fiecare participant scrie pe o bucata de hartie numele unei plante, unui animal,
unei culori, unui fel de mancare, care sunt toate tipice pentru el (,,Daca as fi un animal, as dori sa
fiuun . . .”). Prin aceasta fiecare ajunge sa destainuiasca grupei cate ceva despre el. Toate bucatile
de hartie se aduna in mijloc si se amesteca. Fiecare jucator ia un biletel, citeste ce e scris pe el si
incearca sa ghiceasca persoana.

8. Toti gramada

Numar participanti: 13-26

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 15-30 min.

Desfasurare joc: Jucatorii se impart in grupe egale astfel incat sa ramana un singur jucator pe din
afara (de ex. la 17 jucatori = 4 x 4 + 1). Acesta povesteste o mica intamplare din viata sa. La un
moment dat lasa sa cada expresia ,,Toti gramada”. Atunci toate grupurile se imprastie si incearca sa
se formeze alte grupulete egale. Si povestitorul se ataseaza unei grupe. Ramane alt jucator singur si
povesteste ceva in continuare, pana la ,,Toti gramada”.
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9. Regele cheilor

Numar participanti: 7-30

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 15-25 min.

Materiale necesare: legatura de chei

Desfasurare joc: Grupa sta jos pe scaune in cerc. Conducatorul de joc este in mijloc, el nu are nici
un scaun liber la dispozitie. El merge la un alt participant, 1i da mana si il saluta. Acesta se ridica la
randul lui si merge cu conducatorul de joc. Ei merg impreuna la un altul, pe care il saluta. Jocul
continua asa, pana ce toti sunt pe drum. Cand conducatorul de joc lasa cheile sale sa cada jos, toti
isi cauta repede un loc pe scaun. Cine nu apuca un loc liber, ia cheile si jocul porneste din nou.

10. Harta meteorologica

Numar participanti: 7-30

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 10-20 min.

Materiale necesare: coala de hartie, creioane colorate, pixuri

Desfasurare joc: Membrii grupului primesc o bucata rotunda de hartie. Ei deseneaza pe aceasta o
fata omeneasca, care le exprima sentimentele in acel moment (de ex. veselie, tristete, suparare).
Sau: Pe hartie ei deseneaza o harta meteorologica, pe care indica starea sufleteasca (,,furtuna”,
»soare”, ,vreme in schimbare” . . .).

11. Joc cu boabe de orez

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare: boabe de orez

Desfasurare joc: Fiecare jucator primeste trei boabe de orez. La un semn al conducatorului de joc,
ei au voie sa puna celorlalti intrebari, la care cel care raspunde nu are voie sa foloseasca ,,da” sau
»nu”, ,bine” sau ,rau”. Daca raspunsul consta in folosirea acestor cuvinte, cel care a dat raspunsul
da celui care a intrebat un bob de orez. Castigator este acel jucator, care la sfarsitul jocului are in
posesia sa cele mai multe boabe de orez.

12. Instantanee

Numar participanti: 10-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Jucatorii stau jos in cerc. Unul se ridica si numeste numele celor patru vecini ai sai
din partea stanga. Acestia patru, cand isi aud numele, se ridica si se aseaza repede. Vecinul din
dreapta continua si numeste pe cei patru vecini din stanga sa. Cu cat mai repede se joaca, cu atat
mai vesel este jocul.

13. Mandat de urmarire
Numar participanti: 8-25s
Varsta participanti: 12-99 ani
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Durata joc: 20-30 min.

Materiale necesare: coala de hartie, creioane colorate, pixuri

Desfasurare joc: Fiecare participant scrie o descriere pentru un altul. Apoi acestea se aduna si se
amesteca. Ele se citesc in grupa fara a se numi numele. Cine ghiceste primul persoana descrisa?

14. Voce pe banda

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 12-99 ani

Durata joc: 30 min.

Materiale necesare: casetofon, caseta, chestionar cu intrebari

Desfasurare joc: La intrarea in incapere se afla un casetofon. Fiecare este invitat sa spuna cateva
cuvinte despre persoana sa, dar nu ii este permis sa isi numeasca numele. Ca ajutor pentru acest
mic interviu, se poate da si o lista cu intrebari sau chiar animatorul pune intrebari. Cand s-au adunat
toti, se asculta inregistrarea facuta si fiecare incearca sa ghiceasca, care voce cui apartine. Daca
este recunoscuta vocea cuiva, acesta isi spune acum numele.

15. Zipp-Zapp

Numar participanti: 7-30

Varsta participanti: 7-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Grupa sta jos in cerc. Un jucator merge in mijloc. El arata spre un jucator din cerc
si spune ori Zipp ori Zapp. La Zipp cel intrebat trebuie sa numeasca repede, fara prea mult timp de
gandire, numele vecinului din stanga, la Zapp numele celui din dreapta. Cine are nevoie de mai mult
timp de gandire sau cine greseste, il inlocuieste pe cel din mijloc. La comanda Zipp-Zapp, toti isi
schimba locul.

Observatii: Nu este o rusine a-l intreba pe vecinul din stanga sau din dreapta dupa numele sau.

16. Sensis

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 12-99 ani

Materiale necesare: lista cu numele participantilor, cartona-se, creioane colorate, pixuri
Desfasurare joc: La acest joc fiecarui participant ii este pusa o intrebare, la care poate sa raspunda
cu Da sau Nu. Ceilalti vor incerca insa dinainte sa ghiceasca raspunsul in modul urmator: Fiecare
primeste doud cartonase. Pe unul scrie Da, pe celalalt Nu. in plus fiecare primeste si o lista cu
numele celorlalti. Un participant intreaba pe un altul: ,,Ai dori sa mergi astazi cu mine la cinema,
desi nu stii ce film se difuzeaza?” Inainte ca cel intrebat s& raspunda cu cartonasele sale, ceilalti se
gandesc cum va raspunde. Toti deodata isi ridica cartonasele cu raspunsul asteptat. Apoi raspunde
cel intrebat. Acum se pot inregistra raspunsurile corecte si cele incorecte. Fiecare poate sa spuna,
de ce a ales acel raspuns. De ce ai gandit tu, ca eu voi raspunde astfel? Pe lista cu numele
participantilor, la fiecare raspuns corect ghicit, se face un semn in dreptul numelui celui intrebat.
Dupa dispozitia pentru discutii, se mai poate vorbi despre cele gandite si intamplate sau se poate
trece la urmatoarea intrebare pentru urmatorul jucitor. in orice caz, prin discutiile avute, se pot
afla multe detalii legate de ceilalti si de asteptarile lor fata de un anume participant.
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17. Farfurioara zburatoare

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 15-25 min.

Materiale necesare: bucati de carton sub forma de farfurioare, creioane colorate, pixuri
Desfasurare joc: Fiecare primeste un carton sub forma de farfurioara, ceva de scris si un ac de
gamalie. Fiecare isi ornamenteaza farfurioara in felul urmator: in mijloc isi scrie numele, apoi in
jurul numelui incepe sa deseneze si sa scrie cum se simte, cum i merge, care animal i se potriveste
lui, care este obiectul lui preferat, ce sport practica, ce muzica asculta s.a.m.d. Apoi numele se
decupeaza din mijloc si cu acul de gamalie se prinde de haine in pozitia pieptului. Farfurioarele
astfel gaurite se arunca gramada in mijlocul incaperii. Eventual se poate citi ce scrie pe ele si ghici
proprietarul. Acesta poate da explicatii si face adaugiri.

18. Jocul atomilor

Numar participanti: 12-32

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Materiale necesare: casetofon, caseta

Desfasurare joc: Jucatorii se misca liberi prin incapere sau in spatiul avut la dispozitie. La un
semnal al conducatorului de joc - ,,Stop” sau oprirea muzicii, daca exista fundal muzical - jucatorii
se aduna in atomi sau in molecule a 3 sau 5, a 4 sau 8 participanti, cati numeste animatorul.
Variatiuni: McDonalds: Hamburger = grupa de 3 persoane, Cheeseburger = 4, Chicken McNuggets = 5,
Pommes frites = 6.

Observatii: Joc foarte indicat pentru formarea neutra a mai multor grupe.

19. Mesaj cifrat

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 8-15 min.

Desfasurare joc: Jucatorii stau in cerc. Fiecare si cauta o figura si o miscare reprezentativa
acesteia si le prezinta celorlalti. Apoi primul incepe: ,,Fotbalistul trimite mesaj catre Robot”
(,,Fotbalistul” face miscarea sa). ,,Robotul” continua: ,,Robotul trimite mesaj catre Doctorita”
(,,Robotul” executa miscarea sa) s.a.m.d.

Variatiuni: Fara cuvinte, doar cu semne si cu miscari.

20. Panza de paianjen

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: Mingi de tenis

Desfasurare joc: Participantii stau in cerc. Fiecare isi alege un oras preferat. Cu acestea se
construieste o panza de paianjen, prin faptul ca se stabileste o ordine fixa de numire a oraselor.
Fiecare numeste orasul celui ce vine in urma sa. Se exerseaza aceasta ordine. Pentru a ingreuna
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totul, in cerc, de la dreapta spre stanga ori se bate din palme ori se bate cu piciorul un ritm. Atentie
la ritmul care merge in jurul cercului si totodata la panza de orase construita.

Variatiuni: De-a lungul panzei de paianjen poate circula si o0 minge de tenis sau chiar doua.
Observatii: Nu trebuie neaparat alese doar nume de orase, ci si adjective etc.

21. Ying-Yang

Numar participanti:12-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Jucatorii stau jos in cerc. Unul dintre ei zice ,,Ying” si isi pune palma deschisa a
unei maini sub barbie si indica astfel spre vecinul din dreapta sau din stanga lui. Acesta spune
,Yang” si pune palma deschisa pe creasta capului sau si indica spre al treilea. La randul lui acesta
trimite energia primita prin aplauze cu un semn spre alt participant, care continua cu ,,Ying”.
S.a.m.d.

22. Musch-Musch

Numar participanti: 12-30

Varsta participanti: 12-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: manusa

Desfasurare joc: Participantii stau jos in cerc, cu picioarele strans lipite de piept si foarte apropiati
unul de celalalt. Doar dedesubtul lor sub genunchi ramane un spatiu liber. Unul dintre jucatori se
anunta voluntar, se ridica in picioare si trece in mijloc. El inchide ochii pana ce ceilalalti ascund sub
genunchii lor o manusa, pe care o dau mai departe in cerc, in orice directie. Pentru a-l deruta pe cel
din mijloc, care trebuie sa ghiceasca unde se afla manusa, toti bat din palme. Daca cineva care sta
in spatele celui din mijloc tocmai a primit manusa, o scoate si il loveste peste fund, dar repede da
manusa mai departe. Daca cel din mijloc prinde pe unul din cerc cu manusa la el, ei schimba
rolurile. Daca cel din mijloc este lovit de trei ori peste fund el are dreptul sa numeasca pe altcineva
sa-l schimbe.

23. Paznicul comorii

Numar participanti: 8-20

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: chei, esarfe

Desfasurare joc: Un jucitor std in mijlocul grupei, legat la ochi. in fata sa se afld o legitura de
chei, pe care are misiunea de a o apara. Ceilalti sunt in jurul lui, la o distanta de cca. 10 m si
incearca sa se apropie pe furis de el, spre a-i lua cheile, comoara lui, fara ca el sa-si dea seama.
Daca paznicul aude un zgomot suspect, el arata in directia respectiva. Are el dreptate, cel prins
trebuie sa se intoarca la punctul de plecare. Cine reuseste sa sustraga cheile, devine noul paznic.

24. Colectionar de puncte
Numar participanti: 8-25
Varsta participanti: 9-99 ani
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Durata joc: 10 min.

Materiale necesare: biletele de hartie

Desfasurare joc: Fiecare jucator primeste un biletel de hartie, care reprezinta un punct si pe care il
ascunde pe corpul sau dar in asa fel incat sa nu fie prea greu de ghicit, vazut si gasit. Toti
participantii se misca liberi. Cui ii este gasit punctul se aseaza.

25. Spots in movement

Numar participanti: 12-34

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 20-25 min.

Materiale necesare: casetofon, caseta

Desfasurare joc: Jucatorii se plimba pe fond muzical. Conducatorul de joc intrerupe muzica si striga
un numar, de ex. ,,3”, atunci trebuie sa se formeze grupe a cate trei. Cine ramane in afara acestor
grupe, iasa din joc. Jocul se continua pana raman doar doi jucatori. Sau: La intreruperea muzicii,
conducatorul de joc da urmatoarele sarcini: mergeti fara sa va ciocniti unii de ceilalti; mergeti
grabiti, dar fara sa va atingeti; imbratisati-va, laudati-va unii pe altii pentru un lucru bun facut,
incepeti o discutie despre o tema anume; salutati-va cu ceilalti, dar imaginati-va ca celalalt este un
vechi prieten, pe care nu l-ati vazut de mult; ca este un medic, ca este un cersetor, ca este un
vanzator la care aveti datorii, ca este un vecin, cu care nu va aveti bine; incercati in 30 de secunde
sa strangeti mainile a cator mai multi, sa le atingeti urechile, varfurile nasurilor, sa-i trageti de par,
sa va prindeti de degetele mici, sa va atingeti cu genunchii; jucati doua persoane, care merg sub o
singura umbrela pe o ploaie torentiala; formati perechi si mergeti intr-un picior; miscati-va ca o
vrajitoare, ca fiinte de pe Marte, ca pitici, ca girafe. Sau: Incercati sa formati grupe avand ca punct
de plecare anumite trasaturi comune: cei din aceeasi localitate, cei nascuti in aceeasi zodie, cei cu
aceleasi culori preferate s.a.m.d. Conducatorul de joc da toate aceste comenzi dupa ce a oprit
muzica. Pe fond muzical, fiecare se plimba singur.

26. Detectiv

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Desfasurare joc: Un jucator se anunta voluntar si iasa afara, nu inainte insa de a se uita atent la
ceilalti jucatori si la ceea ce au ei asupra lor. Dupa ce a iesit, doi dintre participanti isi schimba o
parte din imbracaminte (de ex. schimb de pantofi) sau numai unui singur ii este schimbat un mic
detaliu (de ex. unul poarta mai nou ochelari, desi inainte nu purta). Acum intra detectivul. El
trebuie sa ghiceasca si sa dea de urma schimbarii facute.

27. Asasin

Numar participanti: 9-20

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10 min.

Materiale necesare: biletele de hartie

Desfasurare joc: Fiecare jucator trage cate un biletel. Pe unul dintre ele scrie ,,Asasin”. El are
misiunea de a ucide pe ceilalti prin faptul ca le clipeste cu ochii. Dar el poate fi desconspirat daca
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un altul il vede facand acest lucru. Acesta poate exprima o acuzare. Daca unul este ucis, el striga
tare: ,,Mort”.

Variatiuni: Asasinul poate fi o vrajitoare care ii impietreste pe ceilalti prin faptul ca le clipeste cu
ochii.

28. Salata de fructe

Numar participanti: 12-32

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 15 min.

Desfasurare joc: Jucatorii stau pe scaune in cerc. Fiecare dintre ei poate alege dintr-un numar de
cinci fructe: banane, portocale, ananas, kiwi, mango. Conducatorul de joc sta in mijlocul cercului.
Daca el spune ,,Kiwi!”, toti participantii cu ,kiwi” se ridica si schimba locurile intre ei. Conducatorul
de joc isi gaseste si el astfel un loc in cerc. Cine ramane in mijloc continua cu ,,Banane!” s.a.m.d.
sau ,,Salata de fructe!” (toti trebuie sa isi caute alt loc!).

29. Maini stranse

Numar participanti: 12-36

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5 min.

Desfasurare joc: Fiecare jucator se gandeste la un numar de la 1 la 6, mai mic sau mai mare,
depinde de numarul jucatorilor. Prin strangerea mainilor, jucatorii cu acelasi numar se gasesc si se
grupeaza. Fiecare participant strange de atatea ori mana celuilalt, dupd numarul ales. intalneste el
un jucator, care i strange tot de atatea ori mana, cei doi raman impreuna si cauta mai departe.
Jocul se termina cand s-au format grupele.

Observatii: Nu se vorbeste in timpul jocului. Grupele astfel formate pot participa la alte jocuri.

30. Ritm

Numar participanti: 12-30

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Desfasurare joc: Toti bat din palme dupa un anume ritm. Fiecare poate bate altfel din palme
incercand diferite ritmuri. Astfel se desfasoara un concert interesant. Important este ca intotdeauna
o treime din participanti sa bata ritmul initial si ca acesta sa nu creasca in intensitate si rapiditate.

31. Aproximari

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: biletele de hartie, creioane, diferite obiecte

Desfasurare joc: Conducatorul de joc invita participantii sa deseneze din memorie urmatoarele:
marimea unei monede de 1000 lei, marimea unui bilet de tramvai, lungimea unei pagini A6,
lungimea unui chibrit, distanta dintre polii unei prize etc. Apoi se compara desenele cu originalele.

32. Calda - Rece
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Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 12-99

Durata joc: 5-10 min.

Materiale necesare: diferite obiecte

Desfasurare joc: Un obiect este ascuns. Un jucator trebuie sa il gaseasca. Ceilalti jucatori il ajuta:
Daca el se apropie de obiect, ei striga: ,,Cald, cald!”; daca se departeaza: ,,Rece, rece!” A gasit el

obiectul, striga toti: ,,Uff, caldura mare!”

Variatiuni: Cautatorul poate fi ajutat si nonverbal. Cei din apropierea obiectului se lasa tot mai jos
in pozitia sezut, cei de departe stau in picioare.

33. Telegrama

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 5-10 min.

Desfasurare joc: Jucatorii formeaza un cerc si se prind de maini. Un jucator se anunta voluntar si
trece in mijlocul cercului. Unul din cerc spune: ,,Eu trimit acum o telegrama catre . . . de ex.
Adrian.” Telegrama se da mai departe prin strangerea mainii vecinului, care tot asa da mai departe
telegrama. Telegrama a ajuns la destinatie, cand strangerea de mana a ajuns la destinatar. Cel din
mijloc trebuie sa opreasca transmiterea telegramei. El trebuie sa urmareasca si sa prinda pe cel care
da strangerea de mana mai departe in flagrant.

34. Inscriptie

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 13-99

Durata joc: 5-10 min.

Materiale necesare: creioane, hartie

Desfasurare joc: Fiecare jucator primeste o pagina A4 si un creion. Se formeaza perechi. Unul
dintre parteneri scrie celuilalt pe spate un cuvant. Acesta incearca sa ghiceasca in timpul scrisului
despre ce cuvant este vorba. Merge mai usor daca cuvantul este scris incet, litera cu litera.
Variatiuni: Pentru a face cunostiinta, fiecare isi scrie numele sau si celalalt incearca sa-l ,,simta”.
Observatii: Daca un jucator are greutati in recunoasterea cuvantului, i se poate ajuta cu explicarea
cuvantului.

35. Arhanghelii

Numar participanti: 7-15

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-20 min.

Desfasurare joc: Jucatorii stau jos intr-o ordine dinainte stabilita. Locul pe care il ocupa fiecare
este al lui atata timp cat este persoana sau numarul respectiv. Primele trei locuri sunt rezervate
arhanghelilor Gabriel, Mihai si Rafael, apoi urmeaza locurile numerotate cu 1, 2, 3, 4. . . Jocul se
bazeaza pe un anumit ritm: mana stanga bate pe piciorul stang, mana dreapta bate pe piciorul
drept, se bate o data din palme, apoi cu mana dreapta se pocneste din degete si se spune numele
pozitiei sale, cu mana stanga se pocneste din degete si se spune numele pozitiei care se doreste a se
chema. Ritmul se pastreaza tot timpul. Cel numit continua si numeste la momentul potrivit pe un
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altul. Cine greseste, trece pe ultimul loc, ceilalti avanseasa pe rand. Astfel se schimba pozitiile si
denumirile: de ex. greseste Gabriel, jucatorul trece pe ultimul loc, la numarul 7 la 10 jucatori in
total, astfel Mihai devine Gabriel, Rafael devine Mihai, 1 devine Rafael, 2 1, 3 2 s.a.m.d.

36. Cine este dirijorul?

Numar participanti: 7-30

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Desfasurare joc: Un voluntar din grupa iasa afara. Ceilalti formeaza o orchestra, care canta la
diferite instrumente, depinde de indicatiile dirijorului, pe care ei il stabilesc. Dirijorul face parte
din orchestra. Cel de afara se alatura grupei si trebuie sa ghiceasca cine este dirijorul, cine este
primul care joaca la diverse instrumente.

37. Billy Bopp

Numar participanti: 8-30

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Desfasurare joc: Participantii sunt adunati in cerc. Animatorul merge in mijloc si spune unuia dintre
ei ,,Billy Billy Bopp”. Celalalt trebuie sa raspunda repede ,,Bopp”, inca in timpul cat vorbeste
animatorul. Daca conducatorul de joc spune unui participant ,,Bopp”, acesta nu raspunde nimic.
Jucatorul care reactioneaza gresit, merge in mijloc. El mai poate numi si comanda alte figuri: Daca
arata spre un participant si spune ,,Magar”, acesta trebuie sa reprezinte un magar (el lasa capul
suparat jos, isi trage umerii si se lasa putin in genunchi); ,,Elefant” = cu mainile face o trompa,
vecinii din stanga si din dreapta ii fac urechile mari; ,,Mixer” = cel numit ridica ambele maini intinse
spre stanga si spre dreapta, vecinii sai se invart in jurul propriei lor axe; , Toaster” = cel din mijloc
incepe sa sara ca si painea prajita din toaster, vecinii se iau de maini si il cuprind intre ei; ,,Felinar
de noapte” = cel numit isi intinde mainile spre cer, cu palmele putin indoite, vecinii sai sunt doi
caini, ce stau la adapostul sau.

Observatii: Se pot imagina si juca f

Jocuri cu roluri

Numele categoriei spune totul. Nu sunt multe jocuri, dar ele cer cel mai inalt grad de implicare a
participantilor n joc. A juca un rol oarecare pare la prima vedere usor. Dar fiecare rol, cat de bine
jucat ar fi, nu ramane un rol. ,,Actorul” reda mai fara sa vrea si aspecte din viata sa.

1. Joc pantomima

Numar participanti: 8-20
Varsta participanti: 10-99 ani
Durata joc: 15-25 min.
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Materiale necesare:

Desfasurare joc: Trei sau patru voluntari ies din incapere. Cineva din grup explica o situatie din viata
cotidiana sau din istorie: o mama isi ingrijeste copilul de un an, un cavaler din evul mediu isi exprima
iubirea prin rapirea printesei s.a. Apoi el cheama pe unul dintre voluntari si 1i joaca pantomimic
aceasta scena. Acesta la randul lui prezinta scena celui de al doilea s.a.m.d. Ultimul joaca scena si el
trebuie sa explice cu voce tare ceea ce face.

2. Rolul obiectelor

Numar participanti: 8-14

Varsta participanti: 12-99

Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare: diferite obiecte (sfoara, lingura, creion etc.)

Desfasurare joc: Participantii sunt adunati in cerc. Tn mijlocul cercului sunt mai mult obiecte. Fiecare
isi alege unul sau doud pentru el. Tmpreuna hotarasc toti jucatorii ce categorii de oameni folosesc in
mod normal aceste obiecte, ce caracterizeaza aceste obiecte. Astfel jucatorii isi impart diferite
roluri. Apoi se joaca scene, care se potrivesc obiectelor si in care rolurile jucate se intalnesc unul cu
celalalt. Daca unui jucator nu mai ii place rolul lui, el poate sa puna obiectul sau la o parte si sa isi ia
altul.

Observatii: Este indicat a se juca mai multe scene scurte ca durata, decat una singura lunga, care cu
timpul plictiseste.

3. Muzeul basmelor

Numar participanti: 9-25

Varsta participanti: 7-99 ani

Durata joc: 20-25 min.

Materiale necesare: obiecte si imbracaminte din basme

Desfasurare joc: in incapere se gisesc mai multe gramezi de obiecte, care apartin actiunii unor
basme. La fiecare astfel de statiune se afla si un bilet cu titlul povestirii. Dar obiectele sunt
imprastiate. Conducatorul de joc este deghizat in directorul muzeului. El este foarte nefericit, caci
cineva i-a facut dezordine in muzeu. El roaga participantii sa-l ajute sa ordoneze obiectele
povestirilor corect. Dupa ce au reusit acest lucru, fiecare jucator isi alege un obiect si joaca rolul
acestuia in basm, de ex. un jucator devine bagheta magica sau o bucata dintr-o casa din prajituri.
Acum toti jucatorii nascocesc un nou basm, in care joaca obiectele lor.

Observatii: Fantezia nu are limite!

4. Pietoni grabiti

Numar participanti: 12-30

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: casetofon, caseta

Desfasurare joc: Fiecare jucator isi cauta un partener. Pe un fond de zgomote de strada partenerii
pornesc la plimbare. Pe strada este forfota mare, toti sunt grabiti. Partenerii trebuie sa aiba grija sa
nu se piarda.
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Un alt cadru il poate constitui ideea ca ei toti sunt intr-o statie de metrou sau intr-un supermagazin si
ca ei si-au dat intalnire acolo si trebuie sa se gaseasca.

Observatii: Conducatorul de joc alege ca parteneri jucatorii care crede el ca pot avea probleme cu
spontaneitatea.

5. Vitrina decorata

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare: obiecte de joc si imbracaminte

Desfasurare joc: Jucatorii hotarasc impreuna ce fel de vitrina doresc ei sa decoreze. Apoi se impart
rolurile: unii sunt papusile, altii obiectele din vitrina, unul sau doi participanti sunt decoratorii. Dupa
ce vitrina este aranjata si le place la toti, se poate chiar fotografia.

Variatiuni: Papusile si obiectele din vitrina incep sa converseze unii cu altii.

Observatii: Animatorul sa fie atent, ca nici un jucator sa nu stea prea mult timp intr-o pozitie
incomoda.

6. Scena de film

Numar participanti: 9-25

Varsta participanti: 11-99 ani

Durata joc: 20-25 min.

Materiale necesare: muzica

Desfasurare joc: Jucatorii asculta diferite categorii de muzica: coloana sonora a unui film, muzica
simfonica etc. Ei se impart in grupe si isi aleg o piesa muzicala. Apoi joaca potrivit muzicii o scena de
film. Dupa ce au terminat cu planificarea si au exersat scenele, fiecare grupa isi prezinta sceneta.
Observatii: Pe muzica pop nu se poate juca o scena de film, caci ea consta in melodii scurte.

7. Sunete extravagante

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare: diferite obiecte, ce pot scoate sunete bizare

Desfasurare joc: Participantii sunt invitati sa produca diferite zgomote si sunete cu corpul lor. Ei au
multe posibilitati: sa bata din palme, sa bata pe genunchii lor ca o toba, sa fluiere, sa-si frece
palmele una de cealalta etc. Sarcina lor este de a realiza un film mut, doar sunetele si zgomotele
corpurilor sa se auda. Jucatorii hotarasc continutul unei scene de film, de ex. ,Munca la tara”, ,,in
pauza de la scoala”. Pentru a memora mai bine desfasurarea scenariului filmului acesta poate fi scris
pe o pancarta mare.

Observatii: Daca unii jucatori intampina greutati in a produce sunete cu corpul lor, ei se pot folosi de
obiecte.

8. Momente video
Numar participanti: 7-15
Varsta participanti: 10-99 ani
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Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare:

Desfasurare joc: Se prezinta jucatorilor diferite descrieri de situatii, ce pot aparea in viata. Aceste
scene sunt jucate. Daca ele au reusit, participantii le joaca inca o data, insa de data aceasta cu
incetinitorul. Scena se poate realiza si pe momente, deci se aseaza o scena, se face o pauza, apoi
urmeaza urmatoarea scena s.a.m.d. Jucatorii hotarasc singuri daca joaca scenele folosind limbajul
sau fara.

9. Priviti la noi!

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 8-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare:

Desfasurare joc: Jucatorii formeaza doua grupe. Fiecare grupa se gandeste de unde vine si ce face
acolo: de ex. ei vin din Elvetia si fac branza buna, ei vin din lumea basmelor si sunt cei 7 pitici. Dupa
aceasta grupele se insira pe un rand, astfel incat ei sa stea fata in fata la o anumita distanta. O grupa
face un pas inainte si spune: ,,Priviti la noi, priviti la noi!” Cealalta grupa face si ea un pas inainte si
raspunde cu intrebarea: ,,De unde veniti voi, de unde veniti voi?” Prima grupa se apropie cu inca doi
pasi si spune: ,,Din Elvetia, din Elvetia!” A doua grupa face si ea inca doi pasi si intreaba: ,,Ce faceti
voi acolo? Ce faceti voi acolo?” Prima grupa joaca prin pantomima ce fac ei acolo, ceilalti incearca sa
ghiceasca.

10. Sarada

Numar participanti: 8-25 min.

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare: cartonase cu notiuni

Desfasurare joc: Jucatorii formeaza grupe mici a cate 3-4. Fiecare grupulet se gandeste la o notiune
formata din doua substantive, pe care o joaca separat prin pantomima. Celelalte grupe trebuie sa
ghiceasca despre ce este vorba. Ca ajutor, participantilor se pot imparti cartonase cu diferite notiuni:
ciocolata de lapte, dulap de haine, carucior de copii, minge de handbal, carte de bucate, sare de
lamaie etc.

11. Scene incatusate

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare: biletele cu substantive

Desfasurare joc: Cartonasele cu substantive sunt puse unul peste celalalt intoarse in mijloc. Fiecare
jucator trage un cartonas si joaca prin pantomima substantivul notat, astfel incat ceilalti sa il
ghiceasca. Apoi urmeaza un alt jucator la rand. Daca un jucator are nevoie de ajutorul unui al doilea,
acesta se poate acorda. Exemple de substantive: macaroane, tren, minge, mar etc.

Observatii: Jucatorii nu sunt obligati sa traga un bilet. Daca unul doreste pe tot parcursul jocului doar
sa ghiceasca, 7i este permis.
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12. Este o vorba la noi!

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 12-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare: cartonase cu zicatori

Desfasurare joc: Fiecare jucator isi cauta un partener. Sarcina lor este a reprezenta pantomimic o
zicatoare, de ex. ,lupul paznic la oi” etc. Ceilalti jucatori trebuie sa ghiceasca despre ce este vorba.
Ar fi indicat ca partenerii sa se schimbe des intre ei. Are o grupa nevoie de mai multi mimi, ei pot fi
ajutati de alti jucatori.

Observatii: Atentie: zicatorile sa fie cunoscute!

13. Cinci poze - O poveste

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 12-99

Durata joc: 20-25 min.

Materiale necesare: fotografii, ilustrate, poze

Desfasurare joc: in mijlocul incaperii sunt imprastiate multe poze cu diferite motive. Jucatorii
formeaza grupe mici. Fiecare grupa si cauta cinci poze. Cu acestea ei trebuie sa inventeze o poveste,
pe care o joaca apoi celorlalti. Ei pot hotari singuri, daca folosesc pozele in timpul jocului sau nu.

14. Cearta in tren

Numar participanti: 8-15

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 20-30 min.

Materiale necesare: fotografii, beletele de hartie, creioane

Desfasurare joc: Jucatorii se impart in doua grupe. Fiecare grupa primeste cinci fotografii a unor
persoane si inventeaza nume, varsta, meserie si drei propreitati ale caracterului. Aceste descrieri ale
persoanelor se noteaza. Fotografiile se schimba cu cealalta grupa. Fiecare grupa isi joaca personajele
intr-o scena anume: Ei toti sunt calatori intr-un tren, care intra in conflict unii cu ceilalti.
Participantii pot juca si alte scene: ei se intalnesc intr-o cafenea sau in camera de asteptare a unui
doctor.

15. Teatru pentru toti

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 20-30 min.

Materiale necesare:

Desfasurare joc: Jucatorii stabilesc o tema, pe care doresc sa o transpuna pe o scena de teatru. Apoi
vorbesc despre sitautia, care sa stea la baza piesei. Doi sau trei dintre ei incep sa joace scena. Pe
rand, cind doresc, pot si ceilalti sa se implice. Tot asa un jucator care joaca se poate retrage si sa ia
rolul unui spectator. Interesant este la acest joc, ca nu se stie cum merge jocul mai departe, totul
depinde de prestatia si dorinta fiecaruia.
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Observatii: Acest joc este indicat celor care au deja o anume experienta cu astfel de jocuri.
Conducatorul de joc intervine, cand totul se indreapta spre un ,,one-(wo)man-show”, adica un singur
participant joaca si ceilalti sunt spectatorii.

16. Reprezentatia publicului

Numar participanti: 10-25

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 30 min.

Materiale necesare:

Desfasurare joc: Publicul are un rol hotarator in acest joc. ,,Actorii” au pregatit o scena de teatru, cu
personaje si situatii de pornire a actiunii. Sarcina publicului este de a se implica in joc, daca
reprezentatia nu i convine. Cine doreste sa schimbe mersul actiunii, ridica un cartonas rosu, striga
»Stop!” si spune, ce doreste a schimba. De ex. ,Fata sa isi spuna parerea cu mai multa convingere”
sau ,,Mecanicul se indragosteste de tanara femeie cu palarie rosie”. Actorii schimba desfasurarea
piesei dupa dorintele publicului. Din cauza rolului destul de dificil, ,,actorii” sa fie jucati de
conducatori de grup sau de jucatori mai in varsta cu experienta.

Observatii: Acest joc este foarte potrivit pentru sarbatori, caci aici se intalnesc diferiti jucatori ca
varsta si experienta.

17. Dansul marionetelor

Numar participanti: 10-20

Varsta participanti: 11-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare:

Desfasurare joc: Jucatorii formeaza perechi. Unul este marioneta, celalalt papusarul. Ultimul urca pe
un scaun, marioneta sta jos sau in picioare. Jucatorii sunt legati cu sfori imaginare. Ei incearca sa
joace un teatru de papusi.

Variatiuni: Doi jucatori sunt papusari: unul se ocupa cu mainile marionetei, celalalt cu picioarele
acesteia. Pentru inceput marioneta chiar poate fi legata cu sfoara!

18. Maestru in lut

Numar participanti: 8-25

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 10-15 min.

Materiale necesare:

Desfasurare joc: Jucatorii se impart in mai multe grupe. O grupa este maestrul in lut, cealalta
bucatile de lut. Ultimele sunt imprastiate prin incapere. Maestrii incearca sa realizeze diferite forme
din lut. Dupa aceea rolurile se schimba.

19. Pompa de aer

Numar participanti: 10-30
Varsta participanti: 9-99 ani
Durata joc: 5-10 min.
Materiale necesare:
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Desfasurare joc: Jucatorii formeaza doua grupe. O grupa se aseaza pe podea ca un balon dezumflat.
Ceilalti se grupeaza in jurul primilor. Ei sunt pompa de aer si trebuie sa umfle balonul. Ei sufla prin
mainile impreunate. Balonul se umfla incetul cu incetul. Apoi se schimba rolurile.

Observatii: Se stabileste dinainte ce forma va avea balonul.

20. Sculpturi

Numar participanti: 12-30

Varsta participanti: 10-99 ani

Durata joc: 15-20 min.

Materiale necesare: cartonase

Desfasurare joc: Jucatorii se impart in patru grupe. Fiecare grupa numeste un sculptor. Ceilalti sunt
»,materialul”. Sculptorul trage un cartonas, pe care este notata o situatie, ca de ex. o scena de
despartire, o revedere dupa ani de despartire, un succes la un examen etc. Fara sa vorbeasca
incearca sculptorul sa transpuna scena intr-o sculptura. Celelalte grupe trebuie sa ghiceasca motivul
sculpturii.

Actiuni de joc

1. Casa cifrata

Numar participanti: 25-36

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 4-5 ore

Materiale necesare: plan de joc, biletele cu diferite notiuni (substantive comune), zaruri, figuri de
joc de culori diferite, lista cu intrebari si instructiuni

Desfasurare joc: Conducatorii de joc ascund pe un teren mai accidentat cu pomi si tufise sau in
jurul unei cladiri 100 de biletele numerotate cu diferite notiuni. Jucatorii se impart in grupe de
max. 6. Se deseneaza un plan de joc, adica o tabla de joc, o omida in spirala din 100 de parti
numerotata de la 1 la 100. Fiecare grupa isi alege un sef, care da cu zarul. Grupa al carei sef a dat
cel mai mare numar are dreptul sa inceapa jocul si sa aleaga culoarea grupei. Un reprezentant al ei
(nu trebuie sa fie seful lor) da din nou cu zarul. Ei trebuie sa fuga sa caute biletelul cu numarul dat
si spuna conducatorilor de joc notiunea gasita. Biletelul il lasa acolo. Daca notiunea corespunde
numarului dat, ei mai rezolva o sarcina sau raspund la o intrebare si inainteaza pe tabla de joc. Apoi
pot da cu zarul. Numarul dat se aduna celui dinainte. Ei trebuie sa gaseasca noua notiune. S.a.m.d.
Fiecare grupa procedeaza la fel. Grupele se pot intrece, depinde de numarul aruncat cu zarul, de
rapiditatea gasirii notiunii cautate sau de rezolvarea misiunii. Un conducator de joc are grija ca
grupele sa pastreze o ordine pana ajung la masa de joc. Castiga grupa care ajunge la 100 de puncte.
Conducatorii de joc pot influenta rezultatul: Daca vad ca o grupa se departajeaza foarte repede, fi
pot da sarcini mai grele de rezolvat.

Exemple pentru 100 de notiuni

1.casa 2. mar 3. muzeu 4. covor 5. costum 6. detergent 7. lemne 8. plic

9. portelan 10. cutit 11. porumb  12. strada  13. palmier 14. calendar 15. parfum
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16. stejar  17. portocala  18.ziar 19.ceas 20.varza 21.cal 22.farfurie 23. cuptor
24.iarna  25. medicament  26. calculator  27. cartofi 28. tricou 29. sapun 30.
fotografie

31. pisica  32. lingura  33. brad 34. magar 35.arbore 36.zmeura 37.cizme  38.
volum

39. casetofon  40. piersici  41. ochelari 42. chiuveta 43. valiza 44. camion 45,
fag

46. cablu  47. furculita 48. sampon 49. carbune  50. castraveti  51. sticla  52.
padure

53. primarie 54. ananas 55. combustibil 56. cruce 57. pahar 58. biblioteca

59. mazare 60. sandale  61. oglinda  62. radio 63. caine 64. sfecla 65. creion
66. priza 67. pasta de dinti 68. pantaloni  69. iepure  70. ardei  71.pat 72.
municipiu

73. alune  74. copac 75. aparat  76. jacheta  77. banane 78. masina de spalat  79.
benzina

80. tablou 81. drum 82. hartie 83. caise  84. pulovar 85.sat  86. pom 87.
ceapa

88. pantofi  89. molid 90. oras 91. masa 92. periuta  93. nuci 94. morcovi
95. carte  96. plop 97. cirese 98. bulevard 99. dulap 100. toamna

Exemple pentru intrebari, sarcini si instructiuni

Acestea se stabilesc in functie de locul unde se desfasoara jocul, ele pot face referire la
cunostiintele de istorie, geografie, matematica ori la aptitudinile muzicale si sportive ale
participantilor si ce este mai important si ofera o motivatie in plus, ele trebuie sa cuprinda si unele
misiuni care creaza situatii comice.

. Numiti cinci mari orase din S. U. A.!

. Dati cinci exemple de reptile!

. Aflati cand a avut loc batalia de la Plevna!

. Construiti o piramida umana, cu doar patru picioare pe podea!

. Numarati ferestrele bisericii din localitate!

. Incercati sa aproximati greutatea totala a tuturor insotitorilor!

. Mancati un mar cu tot cu samburi!

. Care este capitala Irlandei?

. La ce ora s-a trezit astazi cel mai in varsta dintre jucatori?

. Culegeti cinci feluri de plante!

. Rezolvati urmatoarea problema matematica!

. Numiti patru poezii ale lui Mihai Eminescu!

. Aflati numele primarului localitatii in care va aflati!

. Mergeti pe strada exact o suta de metri si inapoi!

. Stati toti pentru trei secunde in maini!

. Umflati mingea de fotbal!

. Scrieti-va toti numele cu mana stanga si in directia ca si cum ar fi privit in oglinda!

. Adunati din casa patru obiecte cu care puteti transporta apa!

. Construiti-va fiecare coifuri din hartie de ziar!
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2. Calatorie in jurul lumii
Aici sunt enumerate exemple de statiuni in cadrul unui posibil turneu al unei grupe (sportive,
muzicale etc.) prin intreaga lume:
e Romania: Vampirii
e Anglia: Detectivul
¢ Germania: Cine este dirijorul?
e Israel: Calatorie la lerusalim
e China: Joc cu boabe de orez
e Franta: Concurs hipic
e Islanda: Musch-Musch
e Japonia: Telegrafie fara fir
e S. U. A.: Billy Bopp
e ltalia: Asasin

3. Inimi rosii

Numar participanti: 15-35

Varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 1-2 ore

Materiale necesare: un set de carti de joc (de 52 de bucati), cca. 10 cartonase in forma de inima,
palarii de paie

Desfasurare joc: Jucatorii se impart in patru grupe. Fiecare primeste o carte de joc si anume in asa
fel incat membrii unei grupe sa aiba aceeasi culoare. Cartile rosii (cu inima) se dau doar de la
valoarea cinci in sus. Jucatorii cu aceste carti sunt urmaritorii si primesc ca semn distinct un
cartonas sub forma de inima agétat la gat. in centrul suprafetei de joc se afld un conducator de joc
cu setul de carti. Regulile de joc sunt urmatoarele: Daca un jucator-inima prinde pe un altul si
acesta are asupra sa o carte cu valoare numerica mai mare ca a urmaritorului, ei schimba toate
cartile si astfel si rolurile (si cartonul in forma de inima). Are celalalt o carte cu valoare inferioara,
jucatorul-inima o ia asupra sa. Celalalt merge si isi ia o carte de joc noua. Are un jucator-inima drei
carti de culori diferite, el poate sa le predea si sa hotareasca daca ramane urmaritor sau vrea sa
devina un jucator normal. Jucatorii cu carti de alte culori decat rosu pot forma triade (deci trei carti
cu aceeasi valoare, de ex. trei de 10) si pot urmari si prinde un jucator-inima. Cu acesta merg la
setul de carti si fiecare primeste carti noi. Conducatorul de joc care imparte cartile poate controla
si regla relatia urmaritori - urmariti. in caz c& numarul participantilor este mai mare, poate
interveni in joc si un jucator-joker sau mai multi (conducatori de grup). Acesta se recunoaste dupa
palaria de paie pe care o poarta, poate prinde orice jucator si sa ii ia cartile de joc. Scopul jocului
este buna dispozitie. Cand aceasta nu mai e data, jocul se termina.

4. Turnul din Amiens

Numar participanti: 15-35

varsta participanti: 9-99 ani

Durata joc: 2-3 ore

Materiale necesare: scrisoare, multe bucati de franghie sau o franghie intreaga
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Desfasurare joc: In drum spre Tara Sfanta printul Richard Inima de Leu a fost prins si luat prizonier
de catre niste hoti francezi in apropiere de Amiens. Prietenul sau, lautarul Claudel, a reusit sa fuga
si sa aduca celor de acasa o scrisoare din partea printului. El roaga acum copii, tinerii si pe toti
prietenii lui sa porneasca la eliberarea sa. Dupa ce toti ajung in suprafata de joc (terenul sa fie
cunoscut si destul de intins, cu copaci si tufise), fiecare primeste o bucata de franghie, pe care
trebuie sa o duca printului, care este tinut prins intr-un turn (copac). Printul este pazit de trei
gardieni foarte atenti (3 conducatori de joc). Jucatorii se pot deplasa singuri, cate doi sau in grup.
Ei nu trebuie sa se lase prinsi de catre paznicii printului. Acestia, daca ii vad si i striga pe nume, le
confisca bucatile de franghie, i pun la munci grele (sa taie lemne, sa caute apa si hrana etc) si i
trimit inapoi la punctul de plecare. Aici ei iau o bucata de franghie si pornesc din nou la elibererarea
printului. Cei care ajung la turn, i dau franghiile printului, se intorc inapoi, iau o franghie si pornesc
din nou la drum. Jucatorii pot sa se gandeasca la strategii de distragere a atentiei gardienilor (sa
discute cu ei, sa i corupa cu prajitura etc.). De indata ce Richard Inima de Leu are destule bucati de
franghie pentru a evada, a scapa din turn (= cand jocul trebuie sa se termine!), el spune jucatorilor
care au ajuns la el sa il astepte, coboara din turn si porneste cu ei spre punctul de plecare.
Rugamintea dupa ajutor a printului:

»Printul Inima de Leu este tinut prins intr-un turn din padurea din Amiens. Ascultati cu totii vestea
printului: Eu, Printul Richard Inima de Leu, am fost prins de citre hoti francezi. intr-un turn din
apropiere de Amiens sunt tinut inchis, departe de ochii lumii. Va rog pe voi, prietenii mei, sa ma
ajutati sa scap. Daca reusiti sa-mi aduceti pe furis mici bucati de franghie, poate reusesc sa evadez.
Dar aveti mare grija, caci turnul este foarte bine pazit. Slujitorul meu va va arata drumul. Va
multumesc din inima, prietenii mei.”

5. Mafia ciocolatii

Numar participanti: ca. 25

Durata de joc: 3-4 ore

Varsta participantilor: 9-99 ani

Materiale necesare: scrisoare (rupta in bucati), legitimatii de detectivi, planul locului, hartie,
ustensile de scris, cate 16 bucati de ciocolata cu lapte, 16 de ciocolata cu nuci, 16 de ciocolata
amara, 12 bucati de ciocolata alba, 2 pachete de saratele, alte dulciuri, 4 creioane pentru a fi
rupte, plastilina, 4 cosuri de gunoi

Ce s-a intamplat cu adevarat

in localitatea XXX totul este controlat de mafia ciocolatii. Aceasta santajeaza si stoarce bani de la
fiecare locuitor - cine nu plateste, trebuie ca intr-o jumatate de ora sa manance 1 kg de ciocolata.
Multi au incercat sa se impotriveasca dar nici unul nu a scapat de durerile de stomac, greturile si
starile de voma cauzate de ciocolata. Nimeni nu stie cu siguranta cine este membru al mafiei, ceea
ce ingreuneaza combaterea ei. Conducatorul acestei organizatii obscure se numeste ,,baronul
ciocolatii” si nimeni nu ii cunoaste adevarata identitate

Un om de afaceri curajos, Sever Antidulce, proprietarul unui magazin de saratele, este obligat - ca
multi altii de altfel - sa plateasca bani mafiei. Deja de trei ori a fost nevoit sa manance cate un 1 kg
de ciocolatd, cici s-a impotrivit mafiei. insa el a dat de urma sefului mafiot - numai patru persoane
mai pot fi ,,baronul”. Pentru ca Sever Antidulce nu a platit pentru a patra oara consecutiv obligatia
sa catre mafia ciocolatii, baronul ciocolatii doreste sa vina la el personal, pentru a-l indopa cu 10 kg
de ciocolata.
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Sever Antidulce are de gand sa se protejeze si scrie o scrisoare catre o agentie de detectivi:

,»Dragi doamne si domni detectivi!

Sigur ati auzit deja cate ceva despre mafia ciocolatii. Aceasta organizatie santajeaza cetatenii
cinstiti. Ea cere bani. Cine nu plateste, trebuie sa manance intr-o jumatate de ora 1 Kg de ciocolata.
De aceea multi au peste zile dureri de stomac, greata, diaree si vomita. Mai bine platim suma
ceruta. De trei ori deja trebuia sa indur eu insumi tratementul acesta, caci nu am vrut sa platesc.
Acum sunt pe urma misteriosului baron al ciocolatii, conducatorul mafiei ciocolatiii. Din nou nu am
platit si el personal doreste sa ma intalneasca, pentru a ma indopa cu 10 Kg de ciocolata. Eu cred ca
patru persoane ar putea fi baronul ciocolatiii: Dna Anastasia Nesaturata (sefa Organizatiei Prima-
Calitate), Dna Mercedes Deavalma (proprietara Dulciuri-Hurra SA), pe Ovidiu de Sioco (secretarul de
la Semiamara SRL) si pe Darius Drocao (sef la Visdecacao). Astazi se va afla cine este acest baron al
ciocolatii . . .”.

in clipa aceasta baronul (este Mercedes Deavalma) intra in magazin si se napusteste peste Antidulce.
Acesta abia se poate apara, bucata cu bucata este indopat cu ciocolata. Cu ultimele sale puteri se
elibereaza din prinsoare. Baronul doreste sa il tina insa rupe doar creionul, pe care Antidulce il avea
in mana. La a doua incercare, baronul rupe scrisoarea pe care tocmai incepuse sa o scrie Antidulce.
Acesta fuge cu bucata de scrisoare (partea de sus) si de creion rupt in mana. Si cateva bucati de
ciocolata s-au strecurat in buzunarele hainei sale. Antidulce fuge si fuge. Alte parti ale scrisorii se
rup, 1i cad din haina si se imprastie prin zona. in sfarsit: Sever Antidulce ajunge la agentia de
detectivi.

Introducere in joc

Copii stiu doar ca ei vor fi detectivii. n timp ce seful lor le imparte rolurile si le explica ce inseamna
a fi un detectiv, Sever Antidulce intra in sediul lor si se prabuseste la pamant, pierzandu-si
constiinta, inainte de a mai spune ceva. (Abia la sfarsitul jocului el se va trezi.) Detectivii nu stiu ce
s-a intamplat, dar ei inteleg ca trebuie sa actioneze repede. Ei se impart in grupe a cate 6 si pornesc
cercetarile.

in prima parte a jocului detectivii trebuie s& afle cine este barbatul respectiv (el are o carte de
identitate asupra sa), ce este cu el, cu ce se ocupa si de unde provine ciocolata din haina sa.
Detectivii strang informatii de la cele patru magazine din localitate. Aici ei afla pentru prima oara
despre firmele de ciocolata si proprietarii lor. Mai departe ei trebuie sa caute resturile scrisorii, care
s-au imprastiat pe tot terenul de joc si in mare parte au ajuns in cosurile de gunoi ale magazinelor.
Din scrisoare ei afla alte detalii si suspectii principali.

Detectivii stiu acum de existenta baronului ciocolatii. Tn partea a doua a jocului ei trebuie s il
descopere. Toata actiunea se muta la sediile firmelor de ciocolata. Prin studierea comportamentului
celor patru suspecti si gasirea celeilalte parti a creionului avut asupra sa de catre Antidulce se poate
ajunge la acuzarea unuia dintre suspecti. Detectivii nu afla direct de la suspecti nimic. Ei trebuie sa
gaseasca strategii de observare. O posibilitate ar fi sa umble ca cersetori si sa guste diferitele
sortimente de ciocolata de la firme. Cele trei sortimente, pe care le-a avut asupra sa Antidulce sunt
fabricate doar de firma ,,Dulciuri-Hurra” SA. Sub acoperire ei trebuie sa ajunga si in posesia
creionului, pe care baronul (Mercedes Deavalma) i l-a luat lui Antidulce. Detectivii pot studia
creionul si pot sa 1i faca o copie din plastilina.

Comportamentul suspectilor da nastere la speculatii bogate: Nesaturata si Deavalma se ocupa foarte
des cu numaratul banilor (de unde i au?), in timp ce de Sioco este foarte nervos (din cauza ca
detectivii sunt pe urmele lui?) si Drocao este mult plecat in calatorii (pentru a santaja?).
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n partea a treia a jocului se organizeaza un proces pe baza rezultatelor cercetarilor detectivilor.
Acum adevaratul ,,baron al ciocolatii” este descoperit, judecat si condamnat. Pedeapsa sa: toata
ciocolata produsa de firma sa este impartita locuitorilor si detectivilor, dar cu masura.

Seful biroului de detectivi

Este jucat de un conducator de joc. El este coordonatorul jocului si el trebuie sa cunoasca cel mai
bine mersul jocului, chiar si informatiile proprietarilor de magazine si de firme, pentru a putea da
detectivilor cele mai indicate instructiuni.

in prima parte a jocului el i saluta pe toti si le ureaza petrecerea unui timp placut impreun in
meseria de detectiv; el formeaza grupele de detectivi si le imparte legitimatiile de detectivi; el
intocmeste hartile pentru terenul de joc si de actiune; el comanda misiunile detectivilor, pe care le
hotaraste impreuna cu grupa si le da in scris sau oral; el are grija ca grupele sa nu se intalneasca in
timpul misiunii lor, deci sa nu fie doua grupe la o statiune; grupele ii aduc lui toate informatiile, el
poate sa dea anumite idei si sa aduca rezultatele cercetarilor grupelor la un numitor comun; el scrie
rezultatele pe o pancarta mare; el cheama grupele la sediu, daca toate rezultatele sunt stranse. Aici
se discuta rezultatele si se hotarasc urmatoarele actiuni. Acum se citeste si intreaga scrisoare a lui
Sever Antidulce.

in partea a doua a jocului, conducitorul detectivilor explica ca se continud cu succes ancheta, dar in
alt mod. Peste putin timp baronul ciocolatii va fi prins. Se imparte un nou plan al terenului de joc cu
firmele suspectilor. Detectivii trebuie sa actioneze sub acoperire. Cercul de suspecti este restrans,
acestia nu converseaza cu oricine. Ei sunt mai prietenosi, daca nu li se spune ca au de a face cu
detectivi. Detectivii se pot schimba si juca diferite alte roluri. Suspectii pot fi urmariti de mai
departe, astfel incat ei sa nu stie ca sunt tinuti sub observatie. Detectivul-sef comanda misiunile si
prelucreaza datele si informatiile obtinute. Toata echipa se aduna cand se poate recurge la un
proces.

in partea a treia a jocului, directorul agentiei de detectivi stabileste un termen de judecats, la care
apar si cei patru supecti. El asculta martorii si expertizele detectivilor. Se formuleaza capetele de
acuzare, detectivii sunt avocatii si martorii acuzarii, cei patru se apara singuri. La sfarsitul jocului se
pronunta verdictul.

Detectivii

Se organizeaza in patru grupe. Acestea merg o data sau de doua ori la un magazin, la o firma, pana
ce executa cu succes misiunea incredintata. Fiecare grupa isi noteaza cu exactitate ce a aflat.
Misiunile lor sunt:

in partea intai a jocului ei trebuie s afle cine este Sever Antidulce (Cine il cunoaste?; Ce stiu
ceilalti despre el?; A povestit el in ultimul ceva deosebit?; Cu ce se ocupa?), de unde provine
ciocolata din haina lui Antidulce (Cine vinde si ce fel de ciocolata vinde?; De unde isi procura
aceasta ciocolata?; Cine o produce?). Ei trebuie sa gaseasca si resturile scrisorii, pe care Antidulce o
avea in mana (A ridicat cineva bucati de hartie de pe jos?; Unde sunt ele?).

in partea a doua a jocului ei se ocupa mai intens cu suspectii. Ei trebuie sa clarifice urmatoarele:
Unde se afla jumatatea cealalta a creionului?; Cine produce ciocolata, pe care o avea Antidulce
asupra sa?; Ce face suspectul cand se simte in siguranta? Exista informatii clare ca suspectul ar fi
avut legaturi cu Sever Antidulce?

Proprietarii de magazine

Acestia sunt jucati de catre conducatori de joc. La intrebarile de baza ei se tin strict de
instructiunile primite pentru rolul lor. Daca ei nu au alta informatie, ei nu raspund la intrebare sau
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raspunsul este departe de a fi un real ajutor pentru detectivi. Lucruri marunte pot fi inventate
(varsta, numarul de la pantofi, culoarea preferata, . . .). Pentru ca toate grupele de detectivi sa
gaseasca bucati de hartie, la fiecare statie trebuie sa fie destula hartie pentru a umple cosurile de
gunoi dupa fiecare grupa. Instructiunile pentru interpretarea rolului sunt legate de cele trei cai
importante de rezolvare a cazului: Sever Antidulce, bucatile de hartie, ciocolata. Magazinele sunt
astfel imprastiate pe suprafata de joc, incat sa nu se vada ce se petrece la fiecare. Numele firmei si
a proprietarului ar trebui sa fie scris pe o pancarta.

Marian Bombonel

(Proprietarul magazinului ,,Dulciuri de toate felurile”)

il cunoaste pe Sever Antidulce din vedere si stie ca acestuia nu fi place ciocolata. A auzit odatd cum
Antidulce a povestit cuiva: ,,Sunt pe cale sa descopar ceva . . .”. Nu a inteles ce a vrut sa spuna.

El se ocupa mult cu hartie. O foloseste pentru a impacheta cate ceva, cateodata arunca mici bucati
de hartie la cosul de gunoi, chiar si ceea ce altii arunca in fata magazinului sau. El lasa detectivii sa
priveasca in cosul sau de gunoi.

El vinde multe dulciuri, dar numai doua feluri de ciocolata - amara si cu nuci. Marfa o primeste de la
»3emiamara Srl”, a carei secretar este Ovidiu de Sioco.

Gabriel Maro

(Proprietarul boutiqului ,,ChocaBun”)

il cunoaste pe Sever din vedere. O singura data i-a povestit Antidulce ca ar fi santajat. Dar in detalii
n-a intrat.

El are mult de a face cu hartie. O foloseste la impachetat si arunca mici bucati de hartie la cosul de
gunoi, chiar si ceea ce ceilalti arunca in fata magazinului sau. Din pacate, nu cu mult timp in urma
firma ,,Hartia Refolosita” i-a golit cosul. Poate face trimitere la aceasta firma si arata detectivilor
cosul gol.

El vinde multe dulciuri, dar numai doua feluri de ciocolata - de nuci si cu lapte. Marfa o primeste de
la ,,Dulciuri-Hurra” SA, a carei proprietara este Mercedes Deavalma si de la ,,Organizatia Prima-
Calitate”, a carei directoare este Anastasia Nesaturata.

Irina Sarate

(Proprietara firmei ,,Saratele”)

i cunoaste destul de bine pe Sever Antidulce. Si el are un magazin de lucruri sarate. El a povestit ca
are contact cu mafia ciocolatii. Dar nu a intrat in detalii.

Ea se ocupa mult cu hartie. O foloseste pentru a impacheta cate ceva, cateodata arunca mici bucati
de hartie la cosul de gunoi, chiar si ceea ce ceilalti arunca in fata magazinului sau. Lasa detectivii sa
priveasca in cosul ei de gunoi.

Nu vinde ciocolata.

Vera Comasat

(Secretara firmei ,,Hartia Refolosita”)

il cunoaste pe Sever Antidulce din vedere. O singura data i-a povestit ca este pe urma unor infractori
si ca le intinde o cursa. Ce a vrut el sa spuna cu aceasta, ea nu a inteles exact.

De fapt nu are voie sa permita persoanelor straine accesul in incinta firmei. Mai periculos este sa se
umble in resturile de hartie. Pentru aceasta e nevoie de acceptul directorului. Are nevoie de ceva
timp pentru a-l primi. intre timp trimite detectivii pentru 10 minute la plimbare. Apoi pleaca dupa
permisiune.
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Firma nu vinde ciocolata, dar ea a auzit o data despre un ,,baron al ciocolatii”. Dar ce vrea sa fie, nu
stie. ,,Hartia Refolosita” produce ambalaj pentru ciocolata cu lapte si pentru cea amara, ambalaj
trimis la ,,Visdecacao”, a carei sef se numeste Darius Drocao.

Principalii suspecti

Acestia sunt jucati de catre conducatori de joc. La intrebarile de baza ei se tin strict de
instructiunile primite pentru rolul lor. Daca nu au alta informatie, ei nu stiu raspunsul sau acesta
este departe de a fi un real ajutor pentru detectivi. Lucruri marunte pot fi imaginate (varsta,
numarul de la pantofi, culoarea preferata, . . .). Cand detectivii se prezinta ca atare, suspectii
incearca sa scape de ei, spun ca au de lucru, ca nu au timp. Ei nu spun tot ce stiu la o singura vizita
a detectivilor. Ei nu i lasa pe acestia sa umble in lucrurile lor, in nici un caz nu le dau lucruri. Daca
detectivii lucreaza sub acoperire, cu alta identitate, ei se arata a fi mult mai cooperativi. Jucatorii
nu au voie insa sa ia lucruri cu ei. Daca suspectii sunt urmariti din departare de catre detectivi, ei se
comporta conform instructiunilor. Firmele sa fie cat mai departate si inscriptionate.

Anastasia Nesaturata

(Presedinta Organizatiei ,,Prima-Calitate”)

Ea a auzit o data despre mafia ciocolatei si despre un baron al ciocolatii, dar nu stie ceva cu
exactitate. De Sever Antidulce nu a auzit niciodata. Interesul ei consta mentinerii calitatii ciocolatii,
pe care o consuma cu mare placere.

Are un creion rupt (partea de jos). El s-a rupt cand ea vrut sa inchida masa biroului. Atunci a prins
creionul in incuietoare si l-a rupt. Organizatia ei face comert cu ciocolata cu nuci, de lapte si cu
ciocolata alba. Cateva bucati are la ea.

Comportament: Tot timpul mananca ciocolata, pentru a gasi care este mai buna. Ea isi noteaza ceea
ce constata. Daca nu mananca sau scrie, isi numara banii, caci doreste sa stie, cata ciocolata isi mai
poate permite.

Mercedes Deavalma

(Proprietara ,,Dulciuri-Hurra SA”)

Ea este ,,Baronul Ciocolatii”, creierul mafiei ciocolatii. Aceasta santajeaza bani de la cetateni. Cine
nu plateste este indopat cu 1 kg de ciocolata. Greata ce i supara apoi mai multe zile la rand i face
pe cetateni sa plateasca. Nimeni nu i cunoaste adevarata identitate. Ea doreste sa ramana in
continuare asa. Cand Sever Antidulce, propietarul unui magazin de saratele, nu a vrut sa plateasca
pentru a patra oara consecutiv, ea s-a dus personal la el. Vroia sa ii dea 10 kg de ciocolata. Dar el
fugit. Ea nu recunoaste ca a auzit ceva despre baronul ciocolatii, despre mafia ciocolatii. Zice ca
nici pe Sever Antidulce nu l-a cunoscut.

Ea are un creion rupt (partea de sus). (Este jumatatea creionului lui Antidulce.) Ea zice ca creionul
i-ar fi cazut pe podea si astfel s-a rupt. Firma ei comercializeaza ciocolata cu nuci, amara si de
lapte. Cateva sortimente are la ea. Din magazinul lui Antidulce a luat cu ea o punga cu saratele. Ea
zice ca aceasta i-a fost daruita de catre cineva.

Comportament: Ea numara cu mare placere banii pe care 7i castiga prin santaj. Pe langa aceasta ea
mananca din saratelele luate de la Antidulce.

Ovidiu de Sioco

(Agent sub acoperire)

Este secretarul firmei ,,Semiamara SRL”. El doreste sa prinda baronul ciocolatii. Nimeni nu i
cunoaste advarata identitate. Nici detectivilor nu li se poate confesa. De aceea, el zice ca nu a auzit
niciodata de o mafie si de un baron al ciocolatii. Nici pe Sever Antidulce nu l-a cunoscut. Dar el da
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detectivilor diferite idei cum s-ar putea imbraca, caci vorbeste despre oamenii locului. Cateva
exemple: El a auzit ca multi oameni din localitate daruiesc unor cersetori ciocolata. Sau ca in
ultimul timp in localitate se fac multe sondaje. Interesant este ca pentru a scrie raspunsurile la
intrebarile acestora, cei care le fac nu au nimic de scris la ei si imprumuta creioane.

El are un creion rupt (partea de jos). | s-a rupt cand a scris cu el, a apasat prea tare. Ca secretar al
firmei, el are si ceva ciocolata la el: cu nuci, amara si ciocolata alba.

Comportament: Tot timpul isi face notite asupra cazului baronului ciocolatii. Des se plimba ganditor
si nervos prin imprejurimi (s-ar putea ca adevarata sa identitate sa fie deconspirata).

Darius Drocao

(Sef la ,,Visacacao”)

A auzit odata ceva despre mafia si baronul ciocolatii, dar exact nu stie nimic. De Sever Antidulce a
auzit cate ceva. El stie ca acesta avea un magazin de saratele in localitate. El se intereseaza insa
numai de ciocolata.

El are un creion rupt (partea de jos). L-a rupt cand a deschis usa. Firma sa comercializeaza ciocolata
amara, cu lapte si cu nuci. Are ceva bucati la el.

Comportament: Cu mare placere vinde ciocolata. De aceea este des plecat in calatorii de afaceri (el
paraseste locul sau si viziteaza celelalte statiuni, el ia cu el toate materialele sale).

Plan de activitate: Atelier Time Management si Stiluri de invatare
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Etapele
activitatii

Timing

Desfasurarea activitatii

Necesar

1.Finalizar
ea primei
activitati

10 min

,, Data trecuta am vorbit despre stilurile de invatare si fiecare
dintre voi, care ati fost prezenti, a facut un test pentru a
descoperi care sunt stilurile de invatare individuale
predominante. V-am adus rezultatele. Dupa ce toata lumea isi
primeste rezultatul, va voi arata cateva metode prin care ati
putea asimila mai usor informatiile in functie de stilul personal
de invatare.’’ -impart rezultatele testului

- prezint strategiile pentru fiecare stil de invatare

,,Celor care le-a iesit stilul vizual ca fiind predominant, le-ar fi
mai mai usor sa invete prin: *’

Strategii pentru stilul vizual:
= sublinierea ideilor principale, a cuvintelor, a formulelor
matematice cu diferite culori
= oferirea unui timp suficient pentru vizualizarea
graficelor, tabelelor si imaginilor
= crearea unor scenarii in minte pentru informatia citita
= utilizarea unor instrumente de studiu: harti,tabele, axa
timpului, grafice
= transcrierea informatiei
= vizualizarea informatiei scrise
Strategii pentru stilul auditiv:
= explicarea noilor informatii, exprimarea verbala a ideilor
= citirea cu voce tare
= Jnvatarea cu tutori sau intr-un grup in care pot sa
adreseze intrebari, sa ofere raspunsuri,sa exprime modul
de intelegere a informatiei orale
Strategii pentru stilul kinestezic:
= manuirea obiectelor si a uneltelor care trebuie invatate
= aranjarea tabelelor si a diagramelor intr-o ordine corecta
= utilizarea unor miscari, dramatizari, dans, pantomima
sau jocuri de rol pentru dezvoltarea memoriei de lunga
durata
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= vorbitul si plimbarile in timpul repetarii cunostintelor
= 1invatarea prin aplicarea in practica a cunostintelor
invatate

,,Doua dintre cele mai importante ,,tips & tricks’’ ale
10 min | specialistilor in ceea ce priveste gestionarea eficace a timpului
sunt: eliminarea oricarui ,, time- wasters’’( toate lucrurile care
ii impiedica pe oameni sa-si termine activitatile la timp si
programarea activitatilor ce trebuie realizate

,, Va rog sa scrieti pe un post-it activitatea/obiectul care va
impiedica pe voi sa va terminati de regula sarcinile’’

-lipim impreuna posti-it-urile pe tabla si chem un elev sa
analizeze care ar fi activitatea ce ar consuma cel mai mult
timp

,,Care ar fi activitatea predominanta care va retine adesea din
terminarea sarcinilor? Ce ar trebui sa facem pentru a evita
aceasta situatie?( ex: telefonul- lasam telefonul intr-o alta
camera)

Al doilea tips& triks este programarea activitatilor. Noi ne vom
juca astazi programandu-ne activitatile pe o zi, respectiv o
saptamana’’

,, Haideti sa vedem cum ar arata o astfel de planificare pentru
15 min |0 z.”

,,Daca ne obisnuim sa intocmim liste ne vom putea concentra
mai usor asupra a ceea ce aveam de facut. Un sistem de
prioritizare a activitatilor ajuta la cresterea eficientei.
Activitatile pot fi numerotate sau marcate in ordinea
importantei, utilizand A/B/C. ,, A’’ inseamna ,,esential’’, ,,B”’
inseamna ,,de preferat’’, iar ,,C’’- ,,de dorit’’. O activitate
,,A’’ trebuie facuta in ziua respectiva, in timp ce o activitate
,,C’’ poate fi lasata pentru ziua urmatoare.’’
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Desfasurar
ea
activitatii
Lista cu lucruri de ficut

A M 5i tncep documentarea pentru
praiectul la istorie

A [ Si returnez ciivtile la bibliotecd
& [ $i pregitesc echipamentul sportiv
pentru ara de spart de maine AniLaT

B ™ fnot | Taie cu o linie ceea ce

At iz ! ¢ . . v
L nu mai trebuie ficut
C O 5 discut cu prafesorul despre

eseul la limba engleza

B [ & cumpdr un planificator
de perete/un stilou nou

Ai terminat?
Intocmeste cate o lista noua in fiecare zi, incluzand tot ce nu a
fost finalizat cu o zi inainte.

,» Acum va voi arata cum ati putea sa va planificati mai usor
activitatile pentru o saptamana’’.

Aplicarea diagramei Gantt

,» V-am aranjat asa intocmai pentru a ne juca pe echipe. Echipa
din dreapta va realiza o planificare pentru ziua de maine si toate
sarcinile pe care un elev obisnuit din aceasta clasa le-ar avea de
realizat pe ziua urmatoare. lar echipa din stanga va alege niste
activitati pe care le aveti de realizat in perioada imediat
urmatoare si procesul de indeplinire a acestora va fi planificat
pe parcursul unei saptamani’’.

- impart fisele in functie de echipa( echipa 1- ANEXA 1;

echipa 2; ANEXA 2)

A GIMA,
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Verificarea | 10 min

activitatii

Un reprezentant al fiecarei echipe vine in fata si prezinta
programul facut de echipa sa( pe zi/ pe saptamana). Membrii
echipei ce au avut cealalta sarcina pot pune intrebari sau pot
aduce adaugiri.
- Tiintreb pe elevi daca au terminat
,» Acum va veni in fata reprezentantul echipei care a avut de
realizat lista cu lucruri de facut pentru o zi. Voi i veti putea
pune intrebari sau face adaugiri unde credeti ca ar fi
nevoie’’

-se va modera discutia daca vor exista intrebari/ adaugiri
,, In continuare il voi invita in fatd si pe reprezentantul

echipei care a avut de facut planificarea saptamanala a
activitatilor’’

Exemplu Diagrama Gantt( pe saptamana)

Activitati

Luni Marti | Miercuri Joi Vineri Sambata

Duminica

1.Citesc cartea
,, Lece negri
mititei’’

2. Facin
fiecare zi un
subiect la
matematica
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Anexa 1

LISTA CU LUCRURI
DE FACUT
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Activitat Ziua Magica - Clasa a VIl a

Obiectiv

Dezvoltarea abilitatilor de autocunoastere si intercunoastere

Durata

50 minute

Materiale

Foi/ Pixuri/ Markere pt tabla

Desfasurarea
activitatii

1. Exercitiu de prezentare (5 min) (Sa numeasca un coleg si
calitatea acestuia)

2. Descrierea exercitiului/ instructiuni (4 min)

3. Se lucreaza in diade. (5-7 min)

O persoana povesteste despre felul in care ar petrece o zi magica.
Ar putea fi ceva de genul practicarii sportului, a privi filme, a
petrece timpul cu familia, a calatori in natura, a participa la un
concert, etc.

« Care este activitatea, cand o realizezi, cu cine, unde, cat
timp ai savura aceasta activitate, etc.

« De ce este aceasta activitate importanta pentru tine.

o Incearca s& pui in cuvinte ceea ce valorizezi in si prin aceasta
activitate- de exemplu: imi place sa ma uit la filme, pentru
ca aceasta imi aprinde imaginatia; imi place canotajul, pentru
ca imi place sa fiu parte dintr-o echipa.

« Identifica pe altcineva care stie ca aceste lucruri valorizate
(imaginatia, a fi parte dintr-o echipa) sunt importante pentru
tine.

o« Da exemple despre cum anume aceste lucruri care sunt
importante pentru tine sunt exprimate in alte arii ale vietii
tale: de exemplu la scoala, cu prietenii tai, ca frate/sora mai
mare, in familie, etc.

Cealalta persoana asculta si pune intrebari pentru a sustine
corespunzator domeniile descrise mai sus.

4. Schimbati rolurile. (5-7 min)

5. Se lucreaza in plen (cca. 2 minute de persoana)

Fiecare persoana isi introduce partenerul in grup reflectand la:

o Ce te-a impresionat/cu ce ai ramas cel mai mult din ceea ce
ai auzit;

o De ce te-ai simtit atras de asta;

« Ce iti spune despre ce este important pentru vorbitor.

Discutii

)“v
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Atelier de teamwork - destinat claselor gimnaziale.

Etapele activitatii

Timing

Desfasurarea activitatii

Necesar

ACTIVITATI
ICEBREAKING

20 min

Salutul! Realizarea listei de prezenta!

Dupa realizarea listei de prezenta ne asezam
intr-un cerc si incepem cu un exercitiu
destinat devoltarii compasiunii fata de
pesoanele din jur, crearii unei atitudini
pozitive fata de membrii echipei si
descoperirea punctelor forte ale fiecarui
membru. Astfel fiecare elev va primi o fisa,
pe care isi va scrie numele. Fisele vor trece
pe la toti membrii echipei si astia vor trebui
sa scrie cate 4 caracteristici ale persoanei
aflate pe fisa. La sfarsit, dupa ce se citesc
toate descrierile facute de colegi, fiecare isi
construieste o descriere pe care o va scrie in
casuta destinata pentru asta. Elevii vor
trebui sa suprinda 2 trasaturi de
personalitate si 2 abilitati practice.

,, Astazi mi-am propus sa realizam impreuna
un atelier de lucru in echipa, in care noi sa
invam cat de importanta este cooperarea cu
cei din jurul nostru.’’

Creioane
coloarte
Pixuri
Foi A4

ACTIVITATE DE
INTRODUCERE N
ACTIVITATE.

35 min

Pentru inceput vom incepe cu un mic joc de
rol. Elevii vor primi o serie de biletele pe
care le se va expune rolul pe care il vor avea
in cadrul echipei si cateva clarificari despre
carcateristicile acestuia si modul in care vor
trebui sa se comporte. Spre exemplu, cineva
va fi coordonatoru, acea persoana va trebui
sa isi asume atributiile unui lider, va trebui
sa oganizeze grupul, sa delege sarcini si sa

Scotch
Foaie A4
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se asigure ca toata lumea isi indeplineste
sarcinile. Tn cadrul acestui joc, echipa va
avea misiunea de a realiza din hoi de hartie
A 4 si o banda de scotch.

DESFASURAREA
ACTIVITATII

45
min

Se vor desfasura urmatoarele jocuri pentru
dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa.
Prima data stabilim ca la fiecare reusita o
sa facem un aplaus, actiune ce necesita o
buna coordonare a fiecarui membru al
echipei.

1. Elevii vor avea sarcina sa construiasca
un pod din paste, fiecare elev va
trebui sa contribuie activ la realizarea
acestuia. La final se va testa
rezistenta podului, daca podul va
rezista greutatilor atribuite atunci
elevii au indeplinit sarcina cu succes.

Scopul jocului este acela de a dezvolta
coloaborararea si comunicarea eficient,
descoperind totodata prin intermediul unei
strategii inductive care sunt rolurile
fundamentale intr-o echipa (coordonator,
inovator, finalizator, exectutant). Acestea
vor fi prezentate intr-o maniera intelgibila si
adaptata pentru vasta elevilor.

2. Cel de al doilea joc se va realiza cu
ajutorul unei bucati mai mari de panza pe
care care se va aseza cu picioarele intreaga
echipa. O echipa va fi formata din 6-8 elevi,
daca vor fi prezenti mai multi elevi la
activitate atunci se vor forma doua echipe.
Sarcina echipei/echipelor va fi sa intoarca
bucata de material pe care sunt asezati fara

Paste
Scotch
Pungute
Cu nisip
Pahar
Bucata
de panza
Baloane

i~
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formale si informale pentru reintegrarea in educatie si formare”

Obiective Specifice (0.S.) 6.3, 6.6

ca vreunul dintre membri sa puna picioarele
pe altceva decat matrialul pe care sunt
asezati.

Dupa finalizarea jocului se va purta o scurta
discutie despre dificultatile pe care le-au
intampinat, despre resursele la care au
apleat in realizarea sarcinii si care a fost cea
mai interesanta partea a exercitiului din
punctul lor de vedere.

3. Pentru cel de al treilea exercitiu elevi
vor trebui sa se aranjeze intr-un rand drept.
Intre fiecare doi elevi, aproximativ la nivelul
umerilor in functie de inaltimea acestora va
fi asezat un balon. Acestia vor trebui sa
urmeze simultan instructiunile pe care eu le
ofer fara a scapa balonul. Instuctiunile vor fi
alcatuite din comentezi de tipul: ,, doi pasi
la dreapta’’, ,, doi pasi in spate’’, ,,doua
sarituri’’, ,,jos’’, ,,stam jos 3 sec’’. In
functie de abilitatile pe care le denota
echipa comenzile vor varia in dificultate. In
cadrul acestui joc vor fi puse la incercare
capacitatea grupului de a se coordona si de
a colabora.
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DENUMIRE PROIECT: HAI AFARA LA-NVATARE

Cod SMIS: 153011

Contract de finantare: 124078/21.10.2022

Axa prioritara 6: Educatie si competente

Prioritatea de investitii 10i — ,,Reducerea si prevenirea abandonului scolar timpuriu si promovarea accesului
egal la invatamantul prescolar, primar si secundar de calitate, inclusiv la parcursuri de invatare formale, non
formale si informale pentru reintegrarea in educatie si formare”

Obiective Specifice (0.S.) 6.3, 6.6

Cine sunt eu?

Completeaza urmatoarele fraze ?
1. Oamenii de care imi pasa cel mai mult
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7. Mi-ar placea sa
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8. imi propun
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Cod SMIS: 153011

Contract de finantare: 124078/21.10.2022
Axa prioritara 6: Educatie si competente
Prioritatea de investitii 10i — ,,Reducerea si prevenirea abandonului scolar timpuriu si promovarea accesului
egal la invatamantul prescolar, primar si secundar de calitate, inclusiv la parcursuri de invatare formale, non
formale si informale pentru reintegrarea in educatie si formare”
Obiective Specifice (0.S.) 6.3, 6.6

Plan de activitate- ,,Felicitari 8 Martie’’ (Clasele V-VIil)

Instrumente Structurale

Etapele
activitatii

Timing

Desfasurarea activitatii

Necesar

ACTIVITATI
ICEBREAKING

10 min

Salutul! Realizarea listei de prezenta.
,, Astazi vom face impreuna cateva felicitari
pentru 8 martie, pe care le veti putea oferi
unei persoane dragi voua.’’
Se realizeaza o scurta discutie despre
seminificatia zilei de 8 martie si modul in care
este celebrata in propriile familii.
,» Cu cine va petreceti voi de regula aceasta
zi?”’
,» Ce planuri aveti pentru ziua de 8 martie?
,, Ce va place cel mai mult la aceasta
perioada?
,» Acum va rog sa mergeti in banci, repejor.
Tnainte s& incepem sa facem felicitdri, vom
juca impreuna un scurt joc. Acesta se
numeste ,, Acuz’’ si este un joc in care noi o
sa ne luam rolul de avocat. Atunci cand este
judecat un caz intr-un proces, exista doua
tipuri de avocati, avovatii apararii, care sutin
nevinovatia sau interesele persoanei
judecate, si avocatii acuzarii, ce incearca sa
dovedeasca vinovatia celui acuzat. Noi astazi
vom fi avocatii acuzarii.”’

« Se aleg 5 voluntari din clasa
,, Pentru inceput fiecare dintre cei cini
voluntari isi va alege o persoana din clasa, pe
care il va descrie in fata colegilor sai fara ai
rosti numele, varsta, trasaturile fizice sau
alte date de personale de identificare, se va
face referire doar la caracteristici ale
personalitatii celui descris. Dupa ce cel din
fata a terminat descrierea, colegii trebuie sa
ghiceasca cine este persoana descrisa
folosind sintagma,, Acuz’’ urmata de numele

foi si pixuri
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UNIUNEA EUROPEANA

DENUMIRE PROIECT: HAI AFARA LA-NVATARE

Cod SMIS: 153011

Contract de finantare: 124078/21.10.2022

Axa prioritara 6: Educatie si competente

Prioritatea de investitii 10i — ,,Reducerea si prevenirea abandonului scolar timpuriu si promovarea accesului
egal la invatamantul prescolar, primar si secundar de calitate, inclusiv la parcursuri de invatare formale, non
formale si informale pentru reintegrarea in educatie si formare”

Obiective Specifice (0.S.) 6.3, 6.6

persoanei pe care o banuieste. Ca intr-un
proces adevarat fiecare acuzare trebuie sa
fie urmata de o justificare. Dupa ce s-au
auzit toate acuzarile si justificarile, elevii o
aleg impreuna pe cea mai pertinenta si daca
au ghicit persoana, acestia castiga jocul.
Daca cei din clasa nu ghicesc persoana,
castiga voluntarul aflat in fata.”’
Debriefing: Dupa incheierea jocului va propun
o serie de intrebari care sa ghideze transferul
cunostintelor spre viata reala a
participantilor:
1. A fost dificil sa alegeti o persoana la
inceputul jocului? Daca da, de ce?
2. Ce fel de dificultati ati intalnit atunci
cand ati descris persoana?
3. Dar atunci cand ati fost pusi in postura
de a ghici?
4. Ce v-a placut cel mai mult la acest joc?

Introducere | 5 min |,,Acum sa inchideti ochisorii, trageti aer in
in activitate. piept, dati aerul afara, trageti aerul in piept,
dati aerul afara. Eu acum o sa va spun niste
coduri pentru cateva actiuni, cand eu voi
spune codul, voi va trebui sa realizati
actiunea. Atunci cand voi spune rosu, va trebui
sa ridicati mana dreapta sus, iar cand voi
spune albastru va trebui sa ridicati mana
stanga sus. Cand voi spune jos va trebui sa va
rotiti, iar cand voi spune sus, va trebui sa va
asezati pe scaun. Atunci cand auziti stang, veti
bate din piciorul drept, iar cand veti auzi
drept veti bate din piciorul stang. Ultima
comanda va fi ce de ,, relaxat’’, cad auziti
cuvantul ,, relaxat’’ va trebui sa sariti ca o
minge.’’

Jucam impreuna jocul ,,Comenzilor inverse’’.
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Prioritatea de investitii 10i — ,,Reducerea si prevenirea abandonului scolar timpuriu si promovarea accesului
egal la invatamantul prescolar, primar si secundar de calitate, inclusiv la parcursuri de invatare formale, non
formale si informale pentru reintegrarea in educatie si formare”
Obiective Specifice (0.S.) 6.3, 6.6

Instrumente Structurale

Desfasurarea
activitatii

25 min

o Le prezint elevilor martisorul model
pentru activitatea curenta:
Model:

Le explic copiilor etapele necesare in
realizarea felicitarii:

1. Impaturim foaia cartonata in doud

2. Lipim o foaie de alta culoare in interiorul
felicitarii

3. Decupam piesa centrala a felicitarii,
inima

4. Inima rezultata in urma decupajului se
decupeaza din nou pentru a deveni mai mica

5. Se decupeaza 3 inimii si un fluturas
(simetric, prin tehnica hartiei impaturite in
doua).

6. Se decupeaza o fasie de hartie colorata

7. Lipim fasia de hartie in partea de jos a
felicitarii

8. Scriem o urare in interiorul felicitare si
data de 8 martie pe prima pagina a acesteia.

9. Decoram felicitarea cu desene realizate
cu pixuri colorate.

1i ajut pe copii in realizarea martisoare.

Foi colorate
cartonate
Foarfece
Lipici

Pixuri
colorate
Perforatoare

5 min

La final realizam turul galeriei pentru a
admira lucrarile tuturor.
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