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Cuvant inainte

Proiectul ,EDUCATIE +" finantat de Comisia Europeana prin Programul Erasmus+
KA 1 evidentiaza orientarea Liceului Pedagogic «Anastasia Popescu» citre o
educatie de calitate, adaptata nevoilor in schimbare ale societatii si conectata la
noile demersuri europene: competente cheie, multilingvism, incluziune,
dimensiune europeana, internationalizare.

Scopul proiectului este cresterea capacitatii scolii de a crea un mediu educational
de calitate, incluziv si diversificat, in vederea cresterii motivatiei si implicarii
elevilor in propria dezvoltare.

Ghidul « 10 uri » este rezultatul implicidrii si eforturilor unei «echipe resursa»,
formatd din¥1 profesori ai scolii care au beneficiat de activititi de job shadowing
si de cursuri de formare continua in scoli si institutii de formare din Uniunea
Europeana: cursuri structurate in domeniul utilizarii metodelor moderne in
predarea-invatarea timpurie a limbilor franceza si germana, cursuri de utilizare a
unor metode si instrumente specifice educatiei non-formale, precum si cursuri de
dezvoltare a unor competente de predare a unor discipline non-lingvistice in limba
engleza, prin metodologia CLIL.

De ce « 101 Jocuri »?... Raspunsul e simplu: din experienta noastrj, la catedra am
inteles ca metodele traditionale de predare-invatare nu sunt totdeauna eficiente si
adaptate nevoilor copiilor. Atunci, nu am ezitat sa transformam jocul in suport
pentru invatare si am constatat ca... functioneaza!

Inviitarea prin joc este un concept utilizat tot mai mult in stiintele educatiei care
avanseaza ideea potrivit cireia copilul dobdndeste diferite competente pe
parcursul activitatii de joc, dind un sens lumii care il inconjoara. Jocul ii dezvolta
copilului competente sociale si cognitive si o incredere in sine care i vor permite
sd traiasca noile experiente si sd evolueze in medii si in contexte mai putin
cunoscute si uneori dificile. Confruntat cu astfel de situatii, copilul pune in practica
noi strategii, gindeste intr-o maniera creativd, colaboreaza cu partenerii de joc si
invata din greseli.



Prin comparatie cu activitatea formala, care are obiective si rezultate precise, jocul,
perceput ca activitate liber aleasa, devine un support ideal care permite achizitia
unor cunostinte, uneori dificil de asimilat in cadrul unei activitati impuse, la clasa.
lata cateva argumente in sprijinul acestei afirmatii:

' Jocul motiveaza copilul, ii faciliteaza concentrarea si ii stimuleaza memoria;

In clasd, acolo unde copilul devine adeseori pasiv, jocul il face mai activ, el
devine actorul propriei sale formari, colaboreaza si impartaseste experiente cu
partenerii sai.

Jocul modifica si democratizeaza raportul cu invatarea: copilul este mai putin
supus la stres, la frica de esec, pentru ca jocul se bazeaza pe reguli cunoscute si
acceptate de toti;

Jocul il incitd pe copil la verbalizarea gandurilor, la argumentareaw
implicit, ajuta la perfectionarea limbajului;
Agrmeze 0

Jocul fi fixeaza un scop precis, concret si il incitd pe copil sa se implice in
realizarea acestuia.

Jocul ii permite copilului sa-si dezvolte propriile metode de luc
logica, un rationament;

Toate aceste argumente ne indreptatesc sa aflirmam ca jocul este un important
suport in activitatea didactica, pentru ca mobilizeaza un mare numar de capacitati
cognitive si 1i permite copilului sa-si dezvolte «dorinta de a invata» si «placerea de a
sti», notiuni esentiale in demersul invatarii prin joc. Drept urmare, consideram ca
jocul este un mijloc educativ, atractiv si activ, in slujba invatarii si ar fi pacat sa-l
ignoram in activitatea noastra la catedra.

In plus, ne-a venit si ideea de a crea un site www.jocjocjoc.ro pe care sa incircam
toate jocurile pe care le-am folosit pana acum si sa invitam si alti colegi, de la orase si
sate, sd contribuie si ei cu jocurile lor.

Am structurat jocurile pe domenii de interes si pe categorii de varsta astfel incat sa
fie cit mai usor de accesat de citre cei interesati. In felul acesta, ne asumam
misiunea de a face o punte intre toate jocurile didactice si toti jucatorii si sa
transformam orice ora intr-o bucurie. Da, chiar si ora de matematica! Speram sa va
fie utile aceste instrumente de lucru si sd contribuiti $i voi cu cat mai multe jocuri.
Asteptam jocuri si pareri. Mult succes!

Sanda Ghioalda
Coordonatorul echipei de proiect.
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Capitolul 1
Stiinte, arte si literatura

Copilul rade:

Intelepciunea si iubirea mea e jocul!

Tandrul canta:
Jocul si-ntelepciunea mea-i iubirea!
Batrdnul tace:

lubirea si jocul meu e-ntelepciunea!

Lucian Blaga - , Trei fete”



Poemul cu mai multi autori

Se alege un subiect, De exemplu: ,orasul tdu”
Se lanseazd provocarea: ,Continud cu cdt mai multe cuvinte enuntul: «Pentru

mine, orasul meu Inseamnd... »"

Cei mici sunt lasafi sa lucreze singuri, pe o fisa pe care este scris enunjul de la

care se porneste exercitiul, -
Dupii cdteva minute, participantii sunt incurajafi sd isi citeascd (s sa isi explice) \\ ]/
raspunsurile. =
Apoi, sd scrie pe un post-it cuvintele care au, pentru ei, o mare insemnatate, .

cuvintele la care nu pot renunta.

Hdrtiile se lipesc pe tabld. Se elimind cele care se repetd. Cele ramase se
grupeazd, eventual, dupd diferite criterii gdsite de copii sau indicate de profesor.

Apoi, impreund cu acesta, copiii leagd cuvintele intr-un mic poem.

MENTIUNI/SFATURI

Pentru a obtine un text coerent, profesorul poate introduce elemente de
legdturd intre cuvintele indicate de copii, sau ii poate invita pe acestia sd
gdseascad aceste elemente,

Se realizeazd o conversatie cu copiii care legatd de ce au simgit participand la

acest exercitiu; ce au descoperit despre temd si despre colegi in urma activitatis.

Numdr de participanti: cel putin 10

Resurse materiale: post-it-uri, instrumente de scris, foi de hdrtie

Loc de desfdsurare: sala de clasd



Book trailer

Book trailerul este instrumentul de promovare a unei carti (proprii sau
citite). Este un clip, un film, sau o prezentare prin care se face reclamad
unei cdrti.

Realizarea unui book-traller implicd parcurgerea mai multor etape.

u Cdteva dintre acestea ar fi:

\ Iy
' = a) selectarea volumului care va constitui subiectul book-trailer-ului;
' b) lectura acestuia;
¢) discutii care sd verifice 5i care sd urmdreascd intelegerea lui;
d) dezbateri pe marginea cartfii citite;
¢) selectarea elementelor care vor fi evidentiate in book-trailer;
d) scrierea scenariului;
¢) stabilirea rolurflor, alegerea decorurilor, confectionarea recuzitei;
f) filmarea secventelor;
g) montajul;
h) finisarea.

MENTIUNI/SFATURI

Activitatea este complexd, de aceea la clasele de gimnaziu este utild implicarea unui adult, In
calitate de coordonator, Este foarte importantd alegerea publicului tintd, in realizarea unui
book-traller

Copiii pot participa la concursurile de book-trailere organizate de Colegiul Nagional . Spiry
Haret” din Bucuresti (http://www.cnshb.ro/concursul-national-de-book-trailer) sau la Boovie
Festival, organizat de Liceul Pedagogic ., Spiru Haret” din Focgani (www.boovie.ro).

Numdr de participanti: cel putin 10

Resurse materiale: camerd video, echipamente software,
calculator, cartoane, lipici etc.

Loc de desfdsurare: adaptat, in functie de scenariu.



Arta (colajelor) si literatura

Dupd activitdtile de lecturd aprofundatd a unui text literar,
copiii sunt provocati sa il ilustreze, realizand colaje in
echipa, folosind diverse imagini decupate.

Intdi, se stabilesc echipele, apoi fiecare echipd primeste
materialele de lucru din care se pot decupa anumite
ilustratii pregdtite anterior de cdtre profesor.

Se aleg scenele, fragmentele cele mai semnificative din
textul studiat.

Copiii le ilustreaza printr-o lucrare de grup, de tip colaj,
folosind materiale date si diferite tehnici artistice de lucru.

MENTIUNI/SFATURI

Pentru finalizarea lucrdrilor, s-ar putea sa fie nevoie de mai multe ore,

La final, copiii pot realiza o carte in variantd fizicd sau online, care sd cuprindd
textul studiat si ifustratiile realizate pe baza acestuia. Lucrdrile pot alcdtui o

expozilie.

Numdr de participanti: cel putin 10

Resurse materiale: instrumente de scris, materiale pentru realizarea colafelor

Loc de desfasurare: sala de clasd



Antonime... altfel

Exercitiul este o variantd a jocului Mima. Copiii
formeaza perechi si, la semnalul coordonatorului,
mimeaza diferite perechi de ,antonime”: noapte si zi;

_soare si lund; rds si plans; apa si foc; tinerete si
batrdnete etc.

Perechile se pot deplasa in spatiul de joc si pot folosi
obiectele pe care le au la indemana.

MENTIUNI/SFATURI

Exercitiul se poate folosi ca moment de energizare, pe
parcursul unei activitdti statice. Dinamismul acestuia sporeste,
dacd indicatiile coordonatorului se schimbd rapid. Exercitiul
poate avea diferite variante si poate fi asociat cu 0 anumita
temd de studiu. La literaturd, poate fi folosit pentru a mima
diferite personaje/ perechi de personaje din operele literare
studiate

Numdr de participanti: un numdr par de elevi

Resurse materiale: -

Loc de desfdasurare: sala de clasd, in aer liber.



Histoire

Elevii vor fi impdrtiti in patru grupe. Fiecare grupd va scrie pe o
,;aufe df hgrtie;::ﬂte putr?.t sau gfnf?ecuum te, cgre gg sau nu fggt.’rturd
ntre ele.

Fiecare foaie va merge la cealaltd grupd, adicd foaia de la grupa
intdi va merge la grupa a doua, cea de la a doua la a treia si asa
mai departe.

Fiecare echipd va trebui sd alcdtuiascd o poveste folosind cuvintele -
respective, respectind regulile gramaticale, nu neapdrat si pe cele \\ //
logice! Se pot compune povesti amuzante sau science fiction.

Fiecare echipd va prezenta povestea celorlati colegi.

MENTIUNI/SFATURI

Profesorul va supraveghea cele patru echipe, va corecta greselile de scriere, ete.
Cele mal interesante povesti pot fi publicate pe site-ul sou fn revista scolil.

Elevii vor fi intrebagi la sfdrgit dacd jocu! i-a ajutat sd-5i activeze vocabularul pe o anumitd tema
in limba strding respectiva si docd aceastd metodd este considerata utild pentry dezvoltaren
aptitudinilor de comunicare.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: foi, creioane.

Loc de desfdsurare: sala de clasd.



Imaginati-va sfarsitul unei povesti
Profesorul prezintd regulile metodei:
Se imparte clasa pe echipe: 4-6;

-' Profesorul citeste cu intonatie o parte din poveste in
limba straind, lasand-o neterminatd si creand suspans

v elevilor.

Echipele realizeazd un brainstorming si in functie de
optiunile fiecarui membru dezbat si cad de accord asupra
finalului pe care urmeaza sa-I prezinte colegilor.

Fiecare echipa prezintd propriul sdu final colegilor din
celelalte echipe.

MENTIUNI/SFATURI

Aceatd metodd poate fi utilizatd cu succes in invafarea limbilor strdaine, dar si a limbii
materne.

In functie de gradul de dificultate al textului, metoda poate fi utilizatd nu numai in
cadrul ciclului primar, ci gi in cadrul ciclurilor superioare de invajdmdnt.

Copiii sunt implicafi efectiv, activ, toatd clasa lucreaza.

Elevii vor fi intrebati la sfirsit dacd jocul I-a ajutat sd-5i activeze vocabularul pe o
anumitd temd in limba strdind respectivd si dacd aceastd metodd este consideratd utild
pentru dezvoltarea aptitudinilor de comunicare.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: carte, tabld albd, markere.

Loc de desfdasurare: sala de clasd.



Basmul

Se formeaza grupe de cdte patru elevi.

Profesorul le spune elevilor cd vor fi autorii unui basm.
Basmul are un inceput dat, cum ar fi ,era odata o fetita
sdrmand, care locuia impreund cu mama ei bolnavd,
intr-o casutd sdrdcdcioasd, de la marginea padurii’.

Pe rand, fiecare elev din fiecare grupa are dreptul sa
scrie doar o singura propozitie, pna cdnd povestea
ajunge la final.

Jocul se termind cdnd fiecare elev din fiecare grupad a
scris cel putin 5 propozitii.

MENTIUNI/SFATURI

0 altd variantd a acestui joc: A fost o datd ca niciodatd...”, profesorul prezintd
cdteva personaje. Fiecare elev primeste cdte un personaj la intdmplare, iar
acestia vor descrie si vor prezenta personajele, pand cand povestea ajunge la
final.

Numdr de participanti: 8+

Resurse materiale: -

Loc de desfdsurare: sala de clasd.



Interpretarea unei poezii in fata unui grup

Profesorul prezintd regulile metodei:
Profesorul distribuie elevilor fisele cu cele 6-8 poezii;

-" Elevii citesc poeziile si fiecare isi alege poezia preferatd.
Pe pereti sunt lipite titlurile poeziilor, iar fiecare elev se

v plaseazd sub titlul poeziei preferate. Astfel se formeaza
echipele in functie de optiunile fiecarui elev.

Echipele au la dispozitie cateva minute pentru a pregati
lectura cu voce tare a poemului. Fiecare echipd citeste cu
intonatie poemul ales in fata clasei de elevi.

MENTIUNI/SFATURI

Aceatd metodd poate fi utilizatd cu succes in invdtarea limbilor strdine, dar i a limbii
materne.

In functie de gradul de dificultate al textulul, metoda poate fi utilizatd nu numai in
cadrul ciclului primar, ci §i in cadrul ciclurilor superioare de invafamant.

Copiii sunt implicafi efectiv, activ, toatd clasa lucreazd.

Elevii vor fi intrebati la sfdrsit dacd jocul i-a afutat sd-5i activeze vocabularul pe o
anumitd temd In lfmba strdind respectivd i daed aceastd metodd este consideratd wtild
pentru dezvoltarea aptitudinilor de comunicare.

Numdr de participanti: 10+

Resurse Materiale: fise cu poezii.

Loc de desfdasurare: sala de clasd.



Pictam si invatdm

Inainte de a incepe jocul, profesorul isi va face o schitd cu ceea ce
doreste ca prescolarii sd deseneze.

Folosind exclusiv limba strdind, profesorul va descrie capiilor
desenul respectiv. Cel care va trespecta cel mai corect indicatiile
profesorului si va face un desen cdt mai apropiat de original este
desemnat cdstigator. '
La inceput desenele vor fi rudimentare, cu forme simple, de bazd. Pe \\ J/
parcurs se va ajunge la desene din ce in ce mai complexe. Este
indicat ca desenele sd fie din ce In ce mai neobisnuite, haioase,
ciudate, cu monstruleti si constructii bizare.

y I

MENTIUNI/SFATURI

Se vor evita fnsd formele/ desenele care implicd efectiv talent la
desen. Scopul jocului este limba strdind, nu desenul.

Este o metoda bund pentru consolidarea cunostintelor despre partile
corpului, culori, anotimpuri sau familie,

Elevii vor fi intrebati la sfargit dacd jocul i-a ajutat sd-si activeze vocabularul pe o
anumitd temd in limba strdind respectivd si dacd aceastd metodd este
consideratd utild pentru dezvoltarea aptitudinilor de comunicare.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: diferite obiecte care sunt la indemdnd.

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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Bate o datd, bate de doud ori!

Participantii sunt asezali pe scaune,

+ Conducdtorul jocului va enumera substantive puse la plural sau
singural. Participantii au sarcina de a bate din palme o datd dacd
|/ substantivul auzit este la numdrul singular si de doud ori dacd
substantivul este la numarul plural.

Dificuitatea exercitiului poate fi crescutd, mdrind viteza de enumerare
a substantivelor.

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi Intrebati la sfidrsit dacd jocul i-a ajutat sd-si activeze vocabularul pe o
anumitd temd in limba strdind respectivd si dacd aceastd metodd este
consideratd utild pentru dezvoltarea aptitudinilor de comunicare.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: listd cu substantive.

Loc de desfdasurare: sala de clasd.

11



Promovarea unei carti

Se aleg odirfl llustrate congindnd Istorioare scurte, accesibile, pentru nivelul de imbd
sl nivelul de vdrsta al elevilor.

Clasa se imparte in 4-6 grupe. Flecare grupd primeste o carte. Cirfile propuse noud
spre exemplificare a metodei au fost: Une visile inattendue’, La peur du noir’, .La
casquette de Grand - papa’. Profesorul in calitatea sa de medialor prezintd in circa
3 minute regulile de desfagurare a activitdtilor:

Prezentarea cartii ce urmeaza a fi citite va confine; numele autorului gi al editurii,
anul aparitiei, prezentarea copertii. cdteva cuvinte despre continut care sd incite
publicul sd citeascd, fard insd a se povesti cartea si fard a se dezvalui finalul si
deschiderea cartii la o anumita pagina gi citirea unui paragraf semnificativ ete.

Elevii citesc povestea in grupul lor; pentru lecturd se alocd 10 minute. Pentru
activitatea de pregdtire a prezentdrii se mai alocd 7 minute, Pentru prezentare,
fiecdirei echipe i se alocd 5-7 minute (in functie de numdrul grupelor, timpul variazd
invers proportional cu numdrul grupelor). Fiecare echipd incearca sd convingd
publicul - restul colegilor, cd povestea/ cartea pe care o promoveaza este mai bund
§i od toatd clasa trebuie sd o citeascd.

MENTIUNI/SFATURI

Aceatd metodd poate fi utilizand cu succes in fnvdgarea limbilor strdine, dar gi @ limbii materne.,
In funcyie de gradul de dificeltate al textului, metoda poate fi utilizatd nu numai In cadrul ciclului
primar. ci 5i in cadrul ciclurifor superioare de invdgdmdnt,

Coplil sunt implicagt efectiv, actly, toatd clasa lacreazd.

Elevii vor fi intrebaji la sfdrsit dood jocul i-a ajutet sd-5i activeze vocabularul pe o anumitd temd
En limbu striind respectiva si dacd acegstd metodd este consideratd utild pentru dezvolturea
aplitudinilor de comunicare,

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: carti ilustrate, tabld albd, markere

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
12



Cauta si gaseste!

Elevii sunt impdrtiti in grupuri de cdte trei.

' In fiecare grup un copil va fi secretarul, adicd cel care scrie intrebdrile
u si rdspunsurile; al doilea va fi vdndtorul de intrebdri, iar al treilea va fi

vdndtorul de rdspunsuri.

.'-I "l

' Profesorul lipeste pe pereti un text informativ. [ntrebdrile vor fi ascunse
prin clasa iar ,vanatorul de intrebari” le va cauta. Atunci cand gaseste
o Intrebare, el trebuie sd 0 memoreze si sd o dicteze secretarului.

Vindtorul de rdspuns trebuie sd caute rdspunsul la intrebare pe textele
de pe perete, sa-l memoreze si si-l dicteze secretarului.

Primul grup care gidseste toate intrebdrile si raspunsurile va fi
desemnat cdstigdtor.

MENTIUNI/SFATURI
Prafesarul poale schimba rolurile in grupul de trel, dacd jocul treneazd.

Elevii var fi intrebati la sfdrsit dacd jocul i-a ajutat sd-si activeze vocabularul pe o
antmitd temd in limba strdind respectivd si dacd aceastd metodd este consideratd utild
pentru dezvoltarea aptitudinilor de comunicare.

Numdr de participanti: 9+

Resurse: texte informative, un set de intrebdri, coli albe de hartie.

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Sa ne jucam... online

Elevii sunt introdugi intr-un spagiu virtual crear pe sice-ul www.edmodo,com = english it
htips://new edmodo.com/groups/english-it-26976009 in prealabil de cédtre profesor.

Fiecare dintre el are acces lo tefefon/tabletd 5i poate urmdri concomitent lectia pe tabla
interactiva. Pentri o relaxo atmaosfera si o avea un punct de pornire, in clasa virtugld english
it, copiii ndspund la un scrutin (poll], referitor lo destinafii de cdldtorie. Au loc apoi discuii
lihere legate de rezultatul scrutinului angumentate de fiecare in parte.

Elevii sunt introdugi fn lectio virtueld creatd cu ajutorul platformel www.les.com, loc In care
este incdrcat monualul in forma digitald, ciintece si filmulete alese in funcgie de tema lecfiei.

ZambX Bl ALl ed)

De asemenea, pentri a consolida vocabularul vizat-cdldtorli, elevii sunt introdusi i pe
platforma www.edpuzziecom pentru a raspunde la Intrebdrile din cadrul unii filmuleg din
lecgia virtuald. Elevii pot raspunde [olosind telefoanele 5i argumenta réspunsurile oral

Lectia poate fi studiata si ulterior intrucdt ramdne inregistratd online 5i elevii pot avea acces
§t la fige de lucru, descarcdndu-le individual acasd.

MENTIUNI/SFATURI

Pentru a crea astfel de lecgli virtuale, profesoul trebule sd-gl facd inigial conturi pe aceste
platfarme. Pregdtirea lectiilor necesitd foarte mult imp dar resursele pe care profesorul le poate
accesa sunt nelimitate awdnd In vedere cid interentul este foarte generes In acest sens, Avantaju!
principal fn crearea ocesiul Up de lecif este cd genereazd foarle mull interes in randu! elevifor st
pot fi ugor occesate apoi 5i de acasd,

Elevil vor fi intrebafi la sfirsit docd jocul L-a ajutal sd-si ectivere vocobularul pe o anumitd temd

n limba strdind respectiva si docd oceastd metodd este consideratd utild pentry dezvoltorea
apticudinilor de comunicare.

Numdr de participanti: 10+

Resurse: tabla interactiva, telefoane mobile, platforme virtuale
www.edmodo.com, www.edpuzzle.com, www.tes.com

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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Harta sonora a semnelor conventionale

Profesorul imparte fiecdarui copil o bucatd de carton si un creion, apoi ii
pune sd stea intr-un loc linisgtit, nu foarte departe unul de altul,

u Copiii vor marca pe carton cu un X locul in care acestia cred cd se afld.

\Wld  Cu mare atentie copiii ascultd sunetele din jurul lor si deseneazd pe
' cartoane simboluri/semne care sd reprezinte sunetele pe care le aud.

Dupd zece minute se vor compara sunetele inregistrate si se identificd
sunetele comune.

MENTIUNI/SFATURI

Se va discuta cu copiii despre importanta unei harti cu semnele ei conventionale, despre
tipuri de hdrfi 5i vor fi apreciati pentru hdrtile” realizate.

Elevii vor fi intrebati la sfdrsit dacd jocul i-a ajutat sd-gi activeze vocabularul pe o
anumitd temd in limba strdind respectivd st dacd aceastd metodd este consideratd wtild
pentru dezvoltarea aptitudinilor de comunicare.

Numdr de participanti: 10+

Resurse: carton/foaie, creioane.

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Doua adevdruri si o minciund

Profesorul spune trei enunturi legate de subiectul lectiei.,
Doud sunt adevdrate si unul este o minciund.

Orice copil care intuieste minciuna are un punct. Elevul cu
cele mai multe puncte castigad.

Pentru inceput se vor folosi enunfuri simple, apoi pe

parcursul jocului, copiii vor deveni tot mai informati -
despre tema lectiei. '
Exemplu:

1. Etna este cel mai inalt vulcan din Europa;
2. Vulcanul Vezuviu este situat ldngd Napoli;
3. Ultima eruptie a vulcanului Ciomatu a fost in anul 1838,

MENTIUNI/SFATURI
Corectarea erorilor fgreselilor se poate face la final pentry a nu mrerupe Tuxul jocului,

Elevii vor fi intrebaii la sfdrgit dacd jocul i-a ajutet sd-5i activeze vocabularul pe o anumitd temd
in limbua strdindg respéctivd si docd aceastd melodd este considerald utild pentru dezvollaren
apditiedinilor de comunicare,

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: -

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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Poémes pour les petits

Se vor alege cuvinte care sd rimeze.
Exemplu:
o Feuille - Ecureuil:

w Sapin - Lapin;
w elc.

Copiii vor scrie poezii scurte ajutindu-se de cuvintele date. Apoi le vor citi fn
fata clasei.

MENTIUNI/SFATURI
Poeziile cele mai reugite pot fi publicate pe site-ul scolii sau in revista scolii,

Elevil vor fi intrebati la sfdrsit dacd jocul I-a ajutat sd-si activeze vocabularul pe o
anumitd temd In limba strdind respectivd si dacd aceastd metodd este consideratd utild
pentru dezvoltarea aptitudinilor de comunicare,

Numdr de participanti: 10+

Resurse: foi, crelaone

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Rebus Geografic

Jocul se desfasoard cu intreg colectivul de elevi, fiecare
copil primind cdte o fisa cu un careu.

Rebusul este pregdtit de profesor, iar copiii trebuie sa dea
raspunsuri corecte si sd completeze casugele.

Fisa se poate da la inceputul orei pentru a descoperi titiul ¥
lectiei noi, pe parcursuf orei, dar si la final sub forma de S ad

evaluare. .

MENTIUNI/SFATURI

Jocul se poate formula si de cdtre elevi; acestia stabilind clisupele 5 Intvebdiile. Clasa se poate
fmpdry in doud grupe: cea care cerceteazd si cea care descoperd. Dacd un elev dintr-o grupd nu
poate da rdspunsul, ¢l va [T ajutat de participangil celeilalte grupe.

Elevii vor fi intrebati la sfarsit docd jocul i-a ojutat sd-5i activere vocabularul pe o anumitd temd
in limba strdind respectivd si dacd aceastd metodd este consideratd utild pentru dezvoltarea
apditiudinilor de comunicare,

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: fisd-rebus, creion.

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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De-a spectacolul
(teatru, cinematograf etc.)

Jocul va fi inceput prin impdrtirea rolurilor, respectiv o echipd de actori
cu un prezentator care implicit dirijeazd spectacolul. Cadrul didactic va
conduce grupa spectatorilor si va respecta in aceastd privintd cdteva

-
\ v - cumpdrarea biletelor;

it - controlul biletelor;
' - intrarea la garderobd si depunerea fmbracdmintei;
- cdutarea locurilor corespunzdtoare semnului (cifrei) de pe bilet si

asezarea;
- asteptarea semnalului de fncepere a spectacolului;
- urmdrirea spectacolului;

- plecarea acasd dupd preluarea imbrdcdmintei.

Propundtorul va ndruma pe copii pentru a aprecia spectacolul prin
aplauze, pentru a multumi actorilor oferindu-le flori.

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vo fi intrebali la sfarsit dacd li s-a pdrut interesant jocul st dacd acesta are
un efect asupra dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: bani (din carton), bilete cu diverse imagini, bilete cu cifre,
buchete de flori, eventual bufet cu dulciuri ete,

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Texte in tandem

Se porneste de la un text literar al unui autor
consacrat. Se citeste un fragment de text, apoi
copiii sunt provocati sa scrie o continuare a
acestuia, sub forma de dialog si/sau naratiune.

In cazul copiilor mici, din clasele primare,
provocarea este urmdtoarea: cum sd conceapd
un text propriu coerent, care se incadreazd in
logica unui (con)text dat. La sfdrsit, dupd ce
copiii insisi isi citesc creatiile, se citeste in
intregime poezia/proza de la care s-a pornit
exercitiul.

MENTIUNI/SFATURI

Intrucdt miza activitdtii este cultivarea gustului pentru lecturd,
copiilor li se pot oferi informatii despre scriitorul de la al cdrui
text s-a pornit exercitiul. Totodatd, li se pot prezenta cdteva
cdrti ale acestuia, cu sugestia clard de a citi, pdnad la
urmdtoarea intdlnire, alte creatii care ii apartin.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: texte literare, instrumente de scris, foi.

Loc de desfasurare: sala de clasd.
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Capitolul 2
Muzica si miscare

4
,Viata este ca mersul pe bicicleta.

Pentru a-ti mentine echilibrul, trebuie
sd te misti in permanenta.”

Albert Einstein



Mima... altfel

Jucdtorii vor forma perechi si se va stabili ordinea in care
vor mima diferite lucruri.

LSubiectul” (pe care il vor scrie pe un biletel, pentru a fi
verificat ulterior) se alege in functie de tema activitdtii in
care este introdus momentul de mimd. -

Perechile vin apoi, pe rdnd, in fata colegilor si mimeazad. .
Perechea/echipa poate sd se foloseasca de diferite obiecte

din jur, fdrd sd se spund niciun cuvant. Se admite un numdr

limitat de incercdri pentru a ghici ceea ce au mimat copiii.

MENTIUNI/SFATURI
Jocul se poate introduce ca moment de fixare, in orice activitate, Cum exercitiul
urmdregte exersarea spiritului de colaborare, este foarte important ca elevii sa

lucreze in perechi sau in echipe.

Evaluarea se realizeazd pe parcursul exercitiului. La sfarsitul momentului,
copiii pot raspunde la intrebdri de tipul: ce lucru nou am aflat despre mine pe
parcursul acestui exercitiu? Dar despre colegul meu/colega mea?

Numdr de participanti: cel putin 10

Resurse materiale: la alegerea copiilor

Loc de desfdsurare: sala de clasd, in aer liber
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Orbul si calauza

Copiii din clasa sunt impdrtiti in perechi, un elev fiind calduza,
iar celalalt, care este legat la ochi, devenie ,orbul”.

Cdlduza isi conduce si isi ghideaza coechipierul prin perimetrul
W in care se defdsoard activitatea, dupd ce, in prealabil, asazd
acolo diferite obstacole. Calduza nu are voie sa atingd orbul.

Dupa 10 minute, rolurile se schimba.

MENTIUNI/SFATURI

Jocul este mai incitant dacd se desfdsoard in locuri mai putin
familiare copiilor.

Numdr de participanti: cel putin 10

Resurse materiale: esarfe; alte materiale care ar putea
reprezenta obstacole.

Loc de desfdasurare: sala de clasd, in aer liber.

23



Strdluceste!

Jocul se desfasoard cu toti participantii in cerc, stdnd in
picioare.

Conducdtorul jocului spune un cuvdnt (ex. scorpion) si, pe
rand, din dreapta sa, fiecare copil va spune cdte o literd din
cuvantul dat. Cdnd se termind toate literele, urmdtorul -
copil va ridica mdinile si va spune ,Strdluceste!”. \\ |

Jocul continud in dreapta cu un alt cuvdnt, spus de .
urmdtorul copil Se vor alege cuvinte de la cele mai usor de

spus pe litere pdnd la cele mai complicate, ce confin grupuri
de litere sau litera x.

MENTIUNI/SFATURI

0 altd variantd a jocului poate fi silabisirea cuvintelor, Dacd un copil incurcad
litera/silaba va iesi din joc, ldsdndu-se in jos 5i devenind observator (se poate
gdsi orice aled variantd, astfel incdt cei care ies din joc sd nu isi piarda interesul

sau concentrarea).

La sfarsitul jocului, copiii for fi intrebati cum s-au simtit in timpul jocului, ce
dificultati au intdmpinat si ce au invdtat.

Numdr de participanti: cel putin 5

Resurse materiale: -

Loc de desfdsurare: sala de clasd, in aer liber
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Cercul calator/Farfuria caldtoare

Timp de 2 minute vor vorbi intre ei si vor gadsi o
strategie prin care sd ridice un cerc de
imnastica/obiect, folosind un singur deget si
jﬁr& sd se vorbeascd.

| Dupd ce este ridicat, cercul de gimnastica
trebuie deplasat pdnd la un punct stabilit din
aria in care jocul se d%s*fa”;marﬁ, fara ca acesta
sa-si miste inaltimea. Dupa ce s-a ajuns la
destinatie, elevii trebuie sd se intoarca in punctul
initial si sd aseze cercul/obiectul la locul lui.

Cercul/obiectul trebuie sd fie ldsat jos de tofi
elevii in acelasi timp.

MENTIUNI/SFATURI
Jocul poate fi complicat introducdnd alte obiecte (farfurii, bete,
creioane etc.) si introducdnd obstacole pe parcurs.

La sfarsitul jocului, elevii vor fi intrebati cum s-au simtit, ce
dificultdti au Int@mpinat si ce au invdtat.

Numdr de participanti: echipe de cdte 5-6 participanti

Resurse materiale: cercuri de gimnasticd/ farfurii/ jaloane/
creioane/ bete.

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Stii sd desenezi o luna?

Togi membrii grupulw stau in cere, pe scaune, inclusiv impdfdtorul. Instrumentul de scris
sou pensula trece din mdnd fn mdna pe la flecare jucdtor. Jucdtorii trebuie s6-3i dea
seama de reguld,

Regula este formatd din urmdtorii pogi, care trebuie respectafi in ordine:

1. Céind cineva primeste pensula sau instrumentul de scris, acesta are sarcina de a
desena in aer o lund cdt mai frumoasd;

2. Asteaptd evaluarea profesarului;

3. Va da obiectul/pensula mai departe.

Invétdtorul evalueazd fiecare .desen” Dacd participantii asteaptd evaluarea
profesoruini, acesta le va spune cd luna este _foarte frumoasa’. Dacd participangii dau
obfectul/pensula lo cealaltd persoand inainte de o primi evaluarea, profesorul va spune
cd nii-1 place desenul.

MENTIUNI/SFATURI

Participantii vor fi intrebati cum s-au simgit in timpul joculwi, ce dificultati au
intdmpinat si ce au invatat.

Numdr de participanti: 6+

Resurse materiale: pensuld/obiect de ,pictat”

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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Harta. Joc de expunere

Participantii se impart in echipe egale. Fiecare echipa primeste cdate un
creion 5i 0 coald de hartie avdnd sarcina sd deseneze harta (sau o parte
din harta scolii) in care vor preciza care sunt spatiile pe care le gdsesc,
unde se amplaseazd si dacd le pot folosi.

- In functie de vdrsta participantilor fiecare echipd poate sd fie insotitd sau
' nu de un adult, Se stabileste perimetrul pe care fiecare echipd va trebui

' sd-1 cartografieze, timpul pe care il au la dispozitie si locul de intdinire,

Fiecare echipd va pleca in expeditie. Insotitorul vegheazd ca activitatea sd
se deruleze in sigurantd. Se regrupeazad toate echipele si se face harta
comund. Se stabilesc pe hartd spatiile care se pot folosi si care sunt
regulile de folosire: de exemplu pe terenul de sport trebuie sd ai
Incdaltdminte adecvatd, in sala de lecturd trebule sd pdstrezi linistea etc.
Activitatea se incheie prin expunerea hdartii comune.

MENTIUNI/SFATURI

Aldturi de elevi trebuie sd fie cel putin 2-3 cadre didactice
pentru a-i supraveghea. Descoperirea spatiilor scolare poate
crea deranj.

Se va discuta cu participantii si vor fi intrebati ce dificultati au
intdmpinat, ce au invdtat si cu li se pare acest tip de joc.

Numadr de participanti: 6+

Resurse materiale: creioane, coli de hdrtie.

Loc de desfasurare: sala de clasd/afard.
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Cdntdam si invatam

Elevii primesc fise cu versurile unei melodii, dar unele din cuvinte
lipsesc. Se ascultd melodia de 2-3 ori, far elevii trebuie sd se
concentreze si sd scrie cuvintele lipsa in spatiile libere.

Cuvintele gasite se scriu pe tabla si se construiesc propozitii cu ele.

y I

MENTIUNI/SFATURI

Se poate alege un cantec/melodie in functie de tema studiatd la clasd, de
anotimp sau chiar pentru invatarea unui aspect verbal, Astfel, pentru fixarea
cunogtintelor in ceea ce priveste folosirea unui timp verbal, profesorul elimina
din textul cantecului structurile pe care elevii trebuie sd le asimileze, far in timp
ce ascultd melodia, ei completeaza cu elementul gramatical corect.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: boxd/dispozitiv de ascultate, fise cu cantece

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
28



Karaoke

Se va audia un cdntec In limba francezd urmdrindu-se textul pe
tabla interactivd.

« A . Dupa intelegerea globald a mesajuluf transmis de cdntec, copiii
- vor citi fiecare strofd separat. Se va insista asupra elementelor de
\\ |/ gramaticd si a vocabularului dificil.

' Dupd analiza intregului cantec, se cantd de la inceput pdnd la
sfarsit pentru a le da copiilor satisfactia activitdfii dusd la bun

sfdrsit.

MENTIUNI/SFATURI

In alegerea cdntecelor trebuie sd se tind cont de virsta, nivelul s vocabularul
acumul de cdtre elevi.

Elevii var fi intrebati la sfarsit dacd jocul i-a ajutat s@-si activeze vocabularul pe
o anumitd temd in limba strdind respectivd si dacd aceastd metoda este
consideratd utild pentru dezvoltarea aptitudinilor de comunicare.

Numdr de participanti: 10+

Resurse: tabla interactiva, dictionare.

Loc de desfdasurare: sala de clasd, sala multimedia.
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Mingea cadldtoare

Elevii sunt asezati pe 2, 3 sau mai multe coloane, fiecare coloand
alcdtuind o echipd, cu cdpitanul in fatd.

0 echipd cfﬂﬂtﬁ' [fi formatd din 5, 6 jucdtori, in functie de numdrul
elevilor, de spatiul existent si de numdarul mingilor.

Mingea se afld la cdpitan. Acesta, la semnal, o transmite
urmdtorului participant, iar acesta o trimite mai departe, pand
cand mingea ajunge la ultimul jucdtor al echipei, care o ridicd.

Cdstigd echipa care termind prima.

Variante de transmis mingea:

- pe ldnga sold, pe partea dreaptd/stingd;

- pe deasupra capului;

- printre picioarele depdrtate;

- un jucdtor prin stdnga, un jucdtor prin dreapta;

- prin oscilare: unul printre picioare, celdlalt pe deasupra capului.

MENTIUNI/SFATURI

Intro singurd lecie se vor folosi mai muite variante de transmitere a mingli, Mingea care ajunge
Fa witimul jucdtor poate fi transmisd fnapol spre primul jucdtor, jocul termindndu-se la cdpitan,

Elevii vor fi intrebafi o sfidrgit daca jocu! i-a ajutet si-5i dezvolte aptitudinile fizice, docd li s-0
pdrut interesant si dacd acesta are un efect asupra dezvoledrii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: minge.

Loc de desfdsurare: sala de sport sau afard.
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Rondoul ritmic

Pentru clasele 1-1V - conducdtorul jocului repartizeazd ldngd
fiecare plansd cate un grup de 2-4 elevi care, intr-un anumit
moment al activitdtii trebuie sd imite (execute ritmic) vocal,
vocal-instrumental sau instrumental cele scrise pe plansd.

\\ |/ Conducdtorul inventeazd o poveste despre itinerariul unui caldref
care intdlneste in drumul sdu diverse ,vami’, obstacole sonore:
tren, ploaie, pasari.

Elevii sd aibd deprinderea citirii unor formule ritmice atdt cu
mijloace specifice prenotatiei, cat si cu mijloace clasice, specifice
notatiei muzicale.

MENTIUNI/SFATURI

In alegerea cdntecelor trebuie sd se tind cont de virsta, nivelul s vocabularul
acumulat de catre elevi.

Elevii var fi intrebati la sfarsit dacd jocul i-a ajutat s@-si activeze vocabularul pe
o anumitd temd in limba strdind respectivd si dacd aceastd metoda este
consideratd utild pentru dezvoltarea aptitudinilor de comunicare.

Numdr de participanti: 5+

Resurse: plange pe care se gdsesc desene si formule ritmice
sugestive, pseudoinstrumentale, instrumente muzicale.

Loc de desfdasurare: cabinetul muzical.
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Lupta pentru culoar

Se delimiteazd spatiul de joc de forma dreptunghiulard, cu
lungimea de I.E'-I;.‘fm 5i Iﬂ{fmea{}; 5-7m, .

Acesta se Imparte in .I'ungfmea lui in 5 culoare, care se
numeroteazd de la 1 la 5.

Toti jucdtorii (in numdr de 10-12) intrd in culoarul numdrul 1, iar
la semnalul profesorului incep lupta doi cdte doi, cdutind sd se -
impingd unul pe altul In culoarul numdrul 2. -

Cel care a reusit sd-gi impingd adversarul incepe lupta cu altul,
pdnd rdmdne un singur jucator in Jnrfmuf culoar. Lupta continud
astfel si in urmdtoarele culoare, pand cdnd ramdne cdte un singur
jucdtor in fiecare culoar.

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi intrebati la sfirgit dacd jocul i-a ajutat sd-gi dezvoite aptitudinile fizice. docd li s-a
pdrul interesant jocud si docd acesta are un efect asupra dezvoltdrii lor,

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: -

Loc de desfdsurare: sala de sport sau afard.
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Cursa cu obstacole

Se aseazd obiectele sau imagini cu tema
studiata pe podea.

_Elevii trebuie sa spund denumirea lor si apoi
T sd sard peste obiect; scupuginaf fiind acela
de a le memora intr-un mod distractiv si
deloc plictisitor.

MENTIUNI/SFATURI

Pentru cei mai mici, putem aseza imaginile pe podea, in cerc, lar
grupul de elevi se va Invdrti in jurul lor pe ritmul muzicii. Cind
muzica s-a oprit, copiii se opresc si ascultd instructiunile profesorului.
Spre exemplu: aratd-mi trenul”; elevul care este in dreptul imaginii
respective o va ridica si o va arata colegilor.

Cei Saf;e i urmdaresc de pe margine au ocazia sa repete pdnd le vine
rdandul.

Numdr de participanti: 10+
Resurse materiale: imagini, obiecte

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Leapsa pe cocotate

Pe teren se aseazd mai multe saltele de gimnasticd. Jucdtorii se
deplaseaza liber printre saltele.

Se alege un prinzdtor care If urmdreste pe jucdtori. La semnalul de
incepere a joculul, prinzdtorul aleargd printre saltele dupd ceilalti
Jucdtori, iar acestia, pentru a nu fi prinsi, se urcd pe o saltea.

Copiii nu au voie sd stea mai mult de 10 secunde pe saltea, iar 3 .
pnr:fdmrﬁ nu au voie sd treacd peste saltea pentru a prinde un -
copil. \\ //

Cel care este prins devine prinzdtor. Copiii care nu au fost prinsi .
niciodata sunt declarati cdstigdtori.

MENTIUNI/SFATURI

Jocul se poate juca si pe echipe, astfel inedt sd exile grupe de cdte 2 copil Acestio trebuie sd se Lind
mereu de mdnd, e formdnd o singurd echipd. Dacd unul dintre copil este prins, lar coechipierul lui
este deja pe salteq, punctul este fn fovoarea prinzdtorului, Ambii copii ailergati trebuie sd fie pe
saltea pentry a nu fi prinsi.

Elevif vor fi Intrebapi la sfdrgit dacd jocu! i-a ajutat sa-5i dezvolte aptitudinile fizice, daed 1l 5-a
pdrul interesant focul 5i docd ocesta are un efect asupra dezveltdrii lor,

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: saltele de gimnasticd

Loc de desfasurare: sala de sport sau afard.
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Mingea peste pod
Se formeazd echipe de cdte 6, 8 elevi si se aliniazd n sir, unul dupd

altul. Intervalul intre echipe este de 2m, iar distanta intre jucdtori
de un brat.

W Primul jucdtor din fiecare echipa, are o minge pe care, la semnal,
\\ |/ ovatransmite pe deasupra capului cdtre jucdtorul din spate.
' Urmdtorul, la randul lui, o va da mai departe.
Cdnd mingea ajunge la ultimul jucdtor, acesta revine in alergare
in fatd si continud jocul, transmitdnd mingea mai departe, pdna
cand primul jucdtor ajunge din nou in fatd.

Cdstigd echipa care termind prima.

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi intrebati la sfarsit dacd jocul i-a afutat sd-si dezvoite aptitudinile
fizice, dacd li s-a pdrut interesant si dacd acesta are un efect asupra dezvoltdrii
lor.

Numdr de participanti: 5+

Resurse: minge.

Loc de desfdasurare: sala de sport sau afard.
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Jucdtorii sunt im
Jucatori, asezati

Culorile

dartiti in mai multe grupe formate din 4-5-6
n cerc.

Fiecare jucdtor al grupei respective [si alege o culoare: rosu, alb,
galben etc. Un copil din grupd are mingea pe care o aruncd,
strigdnd o culoare din grupa respectivad. Elevul care isi aude

culoarea strigatd trebuie sd ?rfndﬁ mingea inainte ca aceasta sd
atingd solul. Dacd a reusit, e

reusit, focul se reia cu acelasi elev.

Cei care nu prind mi
reusesc sd reia jocul de mai multe ori, sunt declarati cdstigatori.

36

este cel care incepe jocul; dacd nu a

ea sunt eliminati din joc treptat. Cei care

MENTIUNI/SFATURI

Jocul se ppate desfdsura prin mal multe metlode:

- in loc de cwlon se pot alege nume de flori, tdri, orege, prenumele elevilor etc,;

= g peet wbifiza med multe felurd de mingi {de bondbal, de tenis, de boschet);

= 52 pot arunce § doud mingl, binelnfeles se vor strigo doud nume;

- ge aruned o minge §1 se strigd doud nume. Cal core prinde mingea va continug joeul celdlalt va fi
eliminat

Elevii vor fl intrebali la sfdrsit dacd joci! -a afutat sd-si dezvolte aptitudinile fizice, dacd i 5.0

parut interesant jocul 5i docd ocesta are un efect asupra dexveltarii lor,

Numdr de participanti: 5+

Resurse materiale: diferite mingi

Loc de desfasurare: sala de sport sau afard.



De-a paznicul

Jocul se desfidsoard pe doud echipe. Jucdtorii se numeroteazd si se
aseazd fiecare echipd inapoia unei linii. Distanta dintre linii este
de 15m.

W [n acest spatiu se plaseazd un alergdtor rapid si rezistent. Arbitrul
\\ |/  strigd un numdr: jucdtorii respectivi pornesc in alergare,
' inconjoard echipa adversd si revin la locul initial, Dacd reusesc
fdrd sd fie pringi de paznic, castigd un punct pentru propria
echipd.

Cidstigd echipa care obtine cel mai mare numdr de puncte.

MENTIUNI/SFATURI

Arbitrul consemneazd punctele si in acelagi timp noteazd numerele strigate
pentru ca tofl fucdtorii sd fie angrenati in joc.

Se pot striga si cdte doud numere, pentru a alerga cate doi jucdtori din fiecare
echipd.

Elevii vor fi intrebati la sflrsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvoite aptitudinile
fizice, dacad li s-a parut interesant jocul si dacd acesta are un efect asupra
dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse: -

Loc de desfdasurare: sala de sport sau afard.
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In linie, cu cdpitan

Elevii sunt impdrtiti in doud echipe. Fiecare echipd este asezatd in
linie, cu un cdpitan in fatd. Mingea se afla la capitan, care paseazd
cu fiecare jucdtor, deplasdndu-se in fata fiecaruia.

Variante:

- cdpitanul paseazd mingea fiecdruia de doud ori;

- cdpitanul se schimbd dupd ce a pasat tuturor jucdtorilor;

- cu doud mingi: o minge la cdpitan si o minge la primul jucdtor din
linie. Jocul incepe prin pasarea concomitentd a celor doud mingi,
respectiv primul jucdtor paseazd capitanului, iar cdpitanul
paseazd urmdtorului.

- In semicerc sau in cerc, cu capitan. Cdstigd echipa care termind
prima.

MENTIUNI/SFATURI

4

Elevil vor fi intrebati la sfirsit dacd jocu! i-a afutat sd-5i dezvolte aptitudinile fizice, dacd li s-a
pdrut interesant jocul 5i dacd acesta are un efect asupra dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 5+

Resurse materiale: diferite mingi

Loc de desfdsurare: sala de sport sau afard.
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Fereste-te de doud mingi

Jocul se desfisoard pe terenul de volei, cu plasa Intinsd, intre doud
echipe, formate fiecare din 6-9 elevi,

« A . Cdte un jucdtor din fiecare echipd tine in mdnd o minge. La
- semnalul de incepere, cei care au mingea in mdnd o aruncd peste
// fileul de volei in terenul advers. Cel care prinde mingea trebuie sd

' 0 arunce cdt mai repede inapoi, peste plasd.

Scopul jocului este ca o echipd, prin prinderi precise si aruncdri
rapide, sd reuseascd trimiterea ambelor mingi in terenul advers.

Punctele se obtin in cazul in care ambele mingi sunt in terenul
advers, Se joacd pdnd ce o echipd ajunge la un anumit numar de
puncte.

MENTIUNI/SFATURI

Arbitrul consemneazd punctele si tine cont dacd ambele mingi s-au aflat In
acelasi teren pentru a oferi puncte

Elevii var fi intrebati la sfarsit dacd jocul i-g ajutat sd-si dezvolte aptitudinile
fizice, daca li s-a pdrut interesant jocul si daci acesta are un efect asupra
dezvoltarii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse: doud mingi, fileu.

Loc de desfdasurare: sala de sport sau afard.
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Dribling intr-un spatiu limitat

Se delimiteaza un spatiu de forma unui dreptunghi
in care jucatorii vor executa dribling in directii
diferite, fard sd se loveascd intre ei.

In timpul executarii driblingului, privirea este
orientatd spre un jucdtor care nu are minge. Acesta
incearcd sd scoatd din dribling o minge de la unul
dintre jucdatori.

Jucdatorul caruia i se furd mingea va incerca la
rdndul lui sd scoatd mingea de la un alt jucator.

MENTIUNI/SFATURI

Elevil vor fi intrebaji la sfdrsit dacd joci! i-a afutet sd-si dezvolte aptitudinile fizice, dacd i s-a
parul interesant jocul 5i docd ocesta are un efect asupra dezvoltari lor.

Numdr de participanti: 5+

Resurse materiale: diferite mingi

Loc de desfasurare: sala de sport sau afard.
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Mingea la capitan

Elevii sunt impdrtiti in doud sau mai multe echipe, dispuse in
formatie de coloand. [naintea fiecdrei echipe, la o distantd de
circa 3-4m, se afld cdpitanul, jucdtorul care are mingea.

B La semnal, cdpitanul paseazd mingea primului jucdtor din echipa
1/ lui. Acesta o repaseazd si aleargd la celdlalt capdt al sirului. Jocul
' se termind in momentul in care cdpitanul primeste mingea de la

ultimul jucdtor al propriei echipe.

Dupd mai multe repetdri, se schimbd cdpitanii.

La terminarea jocului, capitanii ridicd mingea deasupra capului,
ca semn al termindrii jocului.

MENTIUNI/SFATURI

Cdpitanii se aleg dintre elevii care executd corect i rapid prinderea 5i pasarea
mingii,

Intre jucdtori se lasd un spatiu care sd asigure executia corectd a pasdrii mingii.

Elevii vor fi intrebati la sfarsit dacd jocul i-a ajutat sa-si dezvolte aptitudinile
fizice, dacd Il s-a pdrut interesant jocul si dacd acesta are un efect asupra
dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse: minge.

Loc de desfdasurare: sala de sport sau afard.
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Cursa literelor

Elevii sunt dispusi in cerc cdte doi. Fiecare dintre ei primeste
indicativul unui post (ES - extrema stdngd, ED - extrema dreaptd,
IS - inter stdng, ID - inter drept, C - centru, P - pivot).

Profesorul strigd un indicativ. Elevii care au acest indivativ aleargd
pe dinafara cercului, incercdnd sd ajungd primul la locul initial, .
Elevul care ocupd primul locul este declarat cdstigdgtor. -

Elevii sunt impartiti in echipe de cdte sase si sunt asezati in .
coloand in spatele liniei de poartd. Fiecare dintre ei primeste

indicatorul unui post. Profesorul strigd un post. Elevul care aude

postul respectiv strigat trebuie sd alerge si sd isi ocupe postul.

Ultimul elev este eliminat din joc. Cdstigd echipa care are mai multi

Jucdtori asezati pe posturi,

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi intrebati la sfarsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte
aptitudinile fizice, dacd li s-a pdrut interesant jocul si dacd acesta are
un efect asupra dezvoltirii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: -

Loc de desfdsurare: sala de sport sau afard.
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Lupta cocosilor cu atingerea genunchilor

Elevii sunt grupati cdte doi, avdnd sarcina sd atingd cu mdna
genunchiul colegului, ferindu-se totodatd sa nu fie atins la

genunchi.

W Pentru fiecare atingere a genunchiului se considerd un punct.
|/ Cdstigd elevul care realizeazd primul 10 puncte. Cdstigdtorii vor
forma alte grupe, invinsii la fel, pand cdnd se ajunge la stabilirea
invingdtorului pe clasd.

MENTIUNI/SFATURI
Spatiul pe care se joacd se alege in asa fel incdt sd se evite accidentarea elevilor,

Elevii vor fi intrebati la sfarsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte aptitudinile
fizice, daca li s-a parut interesant jocul si dacd acesta are un efect asupra

dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse: -

Loc de desfdasurare: sala de sport sau afard.

43



Silabe muzicale

Toti participantii formeaza un cerc. O persoand iese din
camerd. Restul grupului alege un cuvant din cel putin 3 silabe.

Se formeaza trei grupuri (corespunzatoare fiecdrei
silabe) si acestea impreund (concomitent) vor rosti silaba lor,
cantdnd-o pe o melodie.

In acest moment se intoarce persoana care a iesit din camerd, .
incercand sd gaseascad cuvantul de la care s-a inceput. .

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi intrebati la sfarsit dacd jocul i-a ajutat sd-5i dezvolte imaginatia,
dacd li s-a parut interesant jocul 5i dacd acesta are un efect asupra dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10 - 30

Resurse materiale;: -

Loc de desfdsurare: sala de clasd/ afard.
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Apdra semicercul

Intre semicercul de 6 m si 9 m, atacantul incearcd s& depdseascd
un apdrator. Apdrdatorul nu are voie sd foloseascd bratele,

Se foloseste pentru imbundtdtirea fesirii la omul cu mingea si a

- retragerii pe semicerc. Dacd atacantul reuseste sd depdseascd
7, apdrdatorul, cdstigd un punct, iar dacd apdrdtorul impiedicd

atacantul sd-1 depdseascd, lui i se va atribui un punct. Castigd
Jucdtorul care acumuleazd mai multe puncte.

Pe circumferinta unui cerc vor fi asezati unu la unu, atacant -
aparator.

Atacantii vor Incerca sd pdtrundd in interiorul cercului,

MENTIUNI/SFATURI

Se poate desfdsura de asemenea cu o minge. Atacantii paseazd mingea Intre ei,
Numai jucatorul cu mingea poate pdtrunde in cerc. Apdratorul care este depdsit
de atacant trebule sd execute un tur al cerculul in deplasare in pozitie
fundamentald de apdrare.

Elevii vor fi intrebati la sfirsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte aptitudinile
fizice, dacd li s-a pdrut interesant jocul si dacd acesta are un efect asupra
dezvoltarii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse: minge (optional)

Loc de desfdasurare: sala de sport sau afard.
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Capitolul 3
Activitati interactive si de cunoastere

LA cunoaste. A iubi
Inc-o datd, iar si iard,
a cunoaste-nseamnd iarnd,

a iubi e primdavara.”

Lucian Blaga ,,Primavara”



La ce foloseste?!

Participantii stau pe scaune in perechi, asezati fatd in fatd, cu o masd in
mifloc. Pe masd se afld un obiect (penar, sticld cu apd etc.). La inceput
participantii sunt intrebati la ce putem folosi acel obiect, in afara
intrebuintarii obisnuite. Jocul va incepe atunci cand unul dintre
participanti, sau conducatorul, propune o utilizare pentru obiectul

Participantii vor primi mai multe instructiuni, cum ar fi: mdinile sus, pe _
cap, pe piept, la nas, pe coate, etc. Cdnd vor auzi comanda care denumeste .

obiectul de pe masd, vor incerca sd il apuce inaintea celuilalt, Se fac 3
incercari, apoi jocul se poate complica repetand miscarile cu ochii inchisi.

MENTIUNI/SFATURI

Jocul este bine venit atunci ednd copiil sunt obosigi, dupd un test cdnd sunt
emaotionati, sau ca o recompensd pentru un comportament bun Intr-o perioadd de
timp stabilitd.

Amdndnd cuvdntul care denumeste obiectul ce trebuie prins, le exersdm rdbdarea,
calmul si atentia. De fiecare datd poate fi schimbat obiectul dintre ei, iar discutiile
despre utilitatea obiectului le dezvolta vocabularul, imaginagia si gdndirea.
Participantii vor fi intrebati cum s-au simgit in timpul joculud, ce dificultagi au
Intdmpinat gf ce au Invatat.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: scaune, mese/pupitre, diverse obiecte care pot fi
manipulate usor.

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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Un cuvant care te defineste
Fiecare participant va pasa altuia o minge. Cel care

primeste mingea trebuie sa isi spund numele si 3
pasiuni sau pldceri pe care le are.

_" Dupd ce un participant a primit mingea si a dat 3

detalii despre el, acesta va arunca mingea la
‘w intamplare cdatre alta persoand.

Jocul se va termina cand fiecare persoand a primit
mingea.

MENTIUNI/SFATURI

La sfdrsitul jocului participantii vor fi intrebati ce au aflat
despre ceilalti colegi si cum li s-a pdrut jocul.

Numdr de participanti: cel putin 10,
Resurse materiale: minge.

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Povestea mea

Se formeazd grupe de cdte patru persoane.

Fiecare grupd va scrie pe o foaie de hdrtie cite patru sau cinci
cuvinte, care au sau nu legatura intre ele.

Fiecare foaie va merge la cealaltd grupd, adicd foaia de la grupa
intdi va merge la grupa a doua, cea de la a doua la a treia etc.

Fiecare echipa va trebui sd alcatuiasca o poveste folosind cuvintele
respective, respectdnd regulile gramaticale, nu neapdrat si pe cele
logice.

Se pot compune povesti amuzante, Creativitatea nu are limite!

MENTIUNI/SFATURI
0 altd variantd a acestui joc este scrierea unei poezii folosind cuvintele propuse.
Paragrafele vor fi notate pe foi tip flipchart si apoi vor fi prezentate colegilor de

un purtator de cuvint al fiecdrei grupe. Profesorul va avea rolul de evaluator al
activitdtii elevilor, evidentiind cele mai bune idei.

Numdr de participanti: 12+

Resurse materiale: foi de flipchart, foi simple, instrumente de scris

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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Cuvantul misterios

Profesorul va alege un elev care trebuie sd stea cu
spatele la tabla. Pe tabla se va scrie un cuvdnt/termen
legat de vocabularul predat la clasa intr-o ora
anterioard.

Elevul care este cu spatele la tabla va adresa intrebari
‘v colegilor pentru a afla cuvantul din spatele acestuia.
Intrebarile trebuie sa fie cat mai variate.

Daca elevul numeste cuvdntul de pe tabla, el va avea
dreptul de a scrie alt cuvdnt, care sa fie descoperit de un
alt coleg desemnat.

MENTIUNI/SFATURI

Profesorul nu va interveni pe parcursul jocului, ci doar la
sfarsit, pentru a le explica greselile facute.

Se va discuta cu participantii si vor fi intrebati ce dificultdti au
intampinat, ce au invdtat si cum li se pare acest tip de joc.

Numdar de participanti: 7+
Resurse materiale; -

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Batdlia mesei

Copiii sunt asezati fatd in fatd la o masd. Pe masa se
insiruie diverse obiecte (ex: 1 creion rosu, o papusd, un
cub mare, penar etc.) cu conditia ca acestea sd fie
diferite.

Copiii asteaptd, cu mdinile sub masa, sd li se ceard cdte -
un obiect de pe masa. Cel care ia corect obiectul indicat,

primeste un punct. '

MENTIUNI/SFATURI

Pentru a fi si mai stimulativ, e bine ca jocul acesta sd nu se termine la
egalitate: de exemplu, cine ia corect 3 obiecte de pe masa castigd. Acest joc
are un rol stimulativ foarte ridicat.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: diferite obiecte care sunt la indemdnd.

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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Jumatate de rebus

Profesorul le va propune un rebus completat
partial.

_ Unul dintre elevi va avea o jumatate de
"W rebus, iar celdlalt a doua parte. Nu vor exista
indicii pentru aflarea cuvantului.

T Elevii vor formula, pe rdand, propriile

explicatii, respectiv definitii, astfel incat
fiecare dintre ei sa poata completa rebusul.

MENTIUNI/SFATURI

Aceastd metodd este foarte potrivitd in cazul elevilor de nivel
avansat, deoarece ei pot formula definitii mai ample,
ajutandu-se si de vocabularul acumulat.

Numdr de participanti: 10+
Resurse materiale: -

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Intrebdri stupide

Se lucreaza pe grupe de cdte 4 elevi.

Numarul de elevi dintr-o grupa poate varia in functie de nevoile
concrete existente la nivelul clasei de elevi.

Profesorul iImparte mai multe bilefele cu intrebdri stupide fiecarei

grupe. Fiecare elev din fiecare grupa trebuie sa raspunda individual
vorbind neintrerupt timp de un minut. Timpul alocat rdspunsurilor
este de 12 minute, masurat cu ajutorul clepsidrei/cronometrului
(fiecare elev raspunzdnd la trei intrebari).

Ideal ar fi ca flecare grupd sda dispund de o clepsidrd proprie. Dacd
nu este posibil, profesorul mediator va anunta expirarea fiecdrui
minut alocat raspunsului fiecarui elev.

54

MENTIUNI/SFATURI

Exemple de intrebdri care foc obiectul acestel metode;

» D ce este atdt de ugor sd foci un lucry rdu gi atde de greu 54 faci un lucru bun?

= De ce ni se pare cd cel din alte fari sunt mai buni decdt noi?

o D¢ ce apreciem un prieten dupd ce l-am plerdut?

= De ce atunci ednd exti mic vrei 54 fii mare 5i cdnd esti mare duci dorul copildriei?

Aceatd metodd poate fi utilizatd cu succes In nvdgarea limbilor strdine.
Elevii vor fi Intrebagi la sflrgit dacd jocul i-a ajutat sd-§i activeze vocabularul pe o anumitd temd

I limba strding respectivd si dacd aceastd metodd este consideratd utild pentry dezvoltaren
aptitudinilor de comunicare,

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: celpsidre/cronometre, bilete cu Intrebdri

Loc de desfdsurare: sala de clasd.



DA/NU

Se imparte clasa in doud zone DA si NU de o parte si
de alta a unei linii imaginare.

Se realizeaza un chestionar cu un numdr de
U intrebdri la care fiecare elev raspunde cu DA sau NU.

T In functie de raspuns fiecare elev se plaseaza de o
parte si de alta a liniei imaginare, urmdnd sa
converseze cu cat mai multi colegi care au dat
acelasi raspuns, incercdand sa afle cdt mai multe
lucruri legate de acest subiect.

Elevilor i se va da o alta intrebare, iar in functie de
raspuns (da/nu) elevii se vor muta in zona
respectivd.

MENTIUNI/SFATURI

Exemple de Intrebdri de tip da/nu:

e Locuiti intr-o casd sau intr-un apartament?

» Preferati sd mqueﬁ in vacantd la munte sau la mare?
e Vd plac animale:

o Vi place sd vd petreceti timpul liber afard?

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: -

Loc de desfdasurare: sala de clasd, afard.



Comunicarea folosind imaginile

Se distribuie un numdr de imagini, egal cu numdrul de elevi - spre
exemplu 30 imagini, in cazul unei clase de 30 de elevi.

Fiecare elev alege o imagine §i se agazd in fata altuia, formandu-se doud
rdnduri aflate fatd in fapd. Numai elevii de pe o parte se deplaseazd,
pentru a comunica consecutiv cu tofi elevii aflati in faga lui, De fiecare
data, fiecare nou partener isi explicd alegerea In 30 de secunde, iar in alte
30 secunde o ascultd pe cea a partenerului, dupd aceea urmdnd sd-si
prezinte imaginea unui nou partener. Fiecare se exprimd in limba strdind
impusda materiei, astfel elevii invatd sd-si descrie sentimentele, sd descrie o
imagine datd, sd asculte fdrd sd intrerupd, etc.

Aflat in fata unul nou partener, elevul va trebui sd-i prezinte aceeasf
imagine, si-i explice alegerea ficutd, si va descoperi mai multe detalil, 5
modalitdgl de prezentare, ceea ce il va permite sd comunice liber, in limba
strdind studiatd, folosind diferite expresii si structuri, fdrd a descrie de
doud ori aceeasi imagine in mod identic.

MENTIUNI/SFATURI

Aceatd metodd poate fi utilizatd cu succes fn fnvdfarea limbilor strdine. a limbii materne, darsia

istoriei 5i geografiei (de exemplu se aleg imagini cu obiective turistice)

In functie de gradul de dificultate al textulul, metoda poate fi utifizatd nu numai fn cadrul ciclulu

primar, ¢i 5i In cadrul ciclurifor superioare de Invapdmadnt.
Copilii sunt implicafi efectiv, activ, toatd clase lucreazd,

Elevil vor fi intrebafi la sfidrsit dacd jocu! i-a afutet sd-5i activeze vocabularul pe o anum/td temd
fn limba strdind respectivd i docd aceastd metodd este considergtd utild pentry dezvoitaren

aptitudinilor de comunicare,

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: imagini {adaptate nevoilor lectiei - In functiei de lexicul

care se doreste fixat)

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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Campionii

Elevii care iau parte la joc li se va pune céte o intrebare,
iar acegstia, in functie de performanta, pldacerea sau
starea lor de spirit se vor aseza de-a lungul unei linii
imaginare.

- La inceputul liniei se vor plasa campionii
‘w - La mijlocul liniei se plaseaza cei care se simt moderat
- La finalul liniei se vor plasa anti-campionii.

Fiecare participant in parte trebuie sd-si motiveze
alegerea, explicand in limba straina studiatd motivul
pentru care au ales acea parte, intr-un interval de 30
de secunde.

MENTIUNI/SFATURI

Exemple de intrebdri:

» Practicati sportul?

* Cdntati la un instrument?

Elevii vor fi intrebati la sfarsit dacd jocul i-a ajutat sd-si activeze
vocabularul pe o anumitd temd in limba strdind respectiva si dacd aceastd

metodd este consideratd utild pentru dezvoltarea aptitudinilor de
comunicare,

Numdr de participanti: 10+
Resurse materiale; -

Loc de desfdasurare: sala de clasd, afard.
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Deseneazd-mi viata/ Draw my life

Elevii isi deseneazd viata, apoi o prezintd colegilor in
[imba strdina studiata.

La fel se poate desena un roman sau o poveste cunoscutd
(de exemplu: ,Amintiri din copilarie” de lon Creanga), iar
apoi sd fie descrisd cu propriile cuvinte.

Un alt subiect referitor la aceastd temd poate fi chiar
Jtara mea’, unde elevul deseneazd tara asa cum $i-o
imagineazd, apoi o descrie cu propriile cuvinte.

Profesorul poate solicita elevilor drept tema pentru acasd
sd-si deseneze viata, urmand ca la prima ord de curs sda-si
prezinte proiectul in fata clasei, in limba studiata.

MENTIUNI/SFATURI

Aceatd metodd poate T utilizatd cu sucees n fnvdgaren limbilor strdine, dor 8 o limbii materne,
Metoda poate fi utilizobd nu numai in cadrul cictulyi primar, i 5i in cadrul ciclurifor superioare de
Invdpdmant

Coplil sunt implicagi efectiv, activ.

Elevii vor [T intrebaii la sfarsit daed jocu! i-a ojutet sd-51 activeze vocobularul pe o anumitd temd
in limba strding respectivd si docd oceostd metodd este considerata utild pentry dezvollaren
cptitudinilor de comunicare,

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: proiectele desenate ale elevilor, tabld albd, markere

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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Harta mentala

Se imparte un text in parti egale (spre exemplu un articol legat
de vacangele francezilor); avem 3 grupe (numdrul de grupe este
adaptat in functie de nevoile concrete existente la nivelul clasei
. W L deelevi, dimensiunea 5i complexitatea textului, nivelul de
- varstd, de limbd etc.), fiecare grupd primeste o bucata: buget
\\/  alocat, destinatii, planificare. De la tema centrala, in cazul de
' Jata - vacantele francezilor, pornesc 3 structuri arborescente/
scheme de la general si esential catre detalit.

Fiecare echipd isi structureazd bucata primitd, rezumdnd si
reprezentdnd schematic, tot ce este mai important. Membrii
echipei vin la tabla, si, pornind de la tema centrald, reprezintd
grafic sub forma arborescenta, de la general catre detalii si o
prezintd colegilor. Se deruleazd un demers de colectare,
rezumare si prezentare.

MENTIUNI/SFATURI

Aceatd metodd poate [l utilizatd cu succes In Invdjarea limbilor strdine, a limbii
materne, dar i a geografiei 5i istoriei,

In functie de nivelul de dificultate al textuluwi, metoda poate fi utilizatd nu numai in
cadrul clelului primar, ci siIn cadrul elclurilor superioare.

Demersul este cooperativ. Copiii sunt implicaji efectiv, activ, toald closa lucreazd.

Elevii vor fi intrebati la sfédrsit docd jocul i-a ajutat sa-gi activeze vocabularul pe o
anumitd temd in limba strdind respectiva i dacd oceastd metodd este considerotd utild
pentru dezvoltarea aptitudinilor de comunicare.

Numadr de participanti: 10+
Resurse materiale: fise cu textul respectiv.

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Interviuri imposibile cu marionete

Interviurile imposibile cu marionete reprezentdnd:
Personaje cunoscute, eroi de basm, animale sau obiecte.

Un elev va fi jurnalist, iar altul va intrupa personajul si va
manipula marioneta.

Scenariul poate varia: jurnalistul doreste sa obfina din
partea personajului dezvaluirea unui secret, sau sa-l faca
sd vorbeascd despre un moment dificil din viata/ cariera
acestuia, etc.

MENTIUNI/SFATURI

Aceatd metodd ce valorificd jocul de rol, poate fi utilizatd cu succes in invdgarea limbifor strdine,
dar si a limbii materne.
In functie de gradul de dificultate af textului, metoda poate fi utilizotd nu numai in cadrol cichdlwi

primar. i 5i In cadrul cicluritor superioare de Invdpdmdnt,
Copiii sunt implicoti efectiv, activ, toatd clase lucreazd,

Elevii vor fi intrebay la sfidrgit daca jocu! i-o ojutat sd-5i activeze vocobularul pe o anumitd temd

in limba strdind respectivd si dacd aceastd metodd este consideratd utild pentru dezvollarea
aptitudinilor de comunicare,

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: marionete (personaje cunoscute, erof de basm, animale sau obiecte) -
pot fi fie cumpdrate, fie realizate folosind carton printat gi begisoare de inghejotd,

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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Eu desenez ceea ce tu imi descrii

In cadrul fiecarui binom, unul dintre parteneri poate vizualiza
imaginea desenatd sau expusa de profesor la tabla, celalalt nu o
poate vizualiza (jumatate din elevi sunt agezati cu fata,
. jumdtate din elevi sunt agezati cu spatele). Cel care poate
vizualiza va descrie in limba straind colegului aflat cu spatele
'/ elementele din imaginea afisata la tabla, iar colegul va desena

' dupa descriere,

La finalul activitatii se confrunta imaginea afisatd/ desenatd de
profesor la tabla, cu cele realizate de fiecare binom. Este foarte
utild la limbile straine, spre exemplu pentru spatialitate, figuri
geometrice etc,

MENTIUNI/SFATURI

Aceatd metodd poate fi utilizatd cu succes in invatarea limbilor strdine.

Metoda poate fi utilizatd nu numal fn cadrul ciclulut primar, cl sl In prima parte a
ciclului gimnazial,

Copiii sunt implicafi efectiv, activ, toatad clasa lucreazd.

Elevii vor fi intrebati la sfdrsit dacd jocul i-a afutat sd-si activeze vocabularul pe o
anumitd temd in limba strdind respectivd $i dacd aceastd metodd este consideratd utild
pentru dezvoltarea aptitudinilor de comunicare.

Numadr de participanti: 10+

Resurse materiade: Varonta 1. Penern an paster fixet pe tabll cw apemrl wnor magnefs poester; tahld magneticd, magnel;
Variantr 2. fn castal wimed (magivel dessnmbe pe faibdd © tobie albd, morkerns, burvte;

Vartonea 3. fmagine profec todd oo ajuborud i retroprisctor si caloulator - ritroprofector, calcukitor;

Vartanta 4. lmegtae presentabl, folormd tabls interactivd: labld toternackvd 5 enleulator

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Copacii, prietenii mei
Copiii vor fi impartiti in perechi.

Un copil din fiecare pereche va fi legat la ochi si va fi
condus de partenerul lui cdtre un copac din apropiere.
Copilul legat la ochi trebuie sa pipaie, sa miroasa, sa
analizeze copacul, apoi va fi indepdrtat de el si intors la

locul de unde a plecat. ' &

Dupa ce copiii vor fi dez!egaﬁ la ochi, acestia trebuie sa AL
ghiceascad ce copac au imbratisat. .

MENTIUNI/SFATURI

Profesorul fsi poate golege doud ajutoare pentru supravegheren joculel De asemenea, jocul ge
poate complica, astfel incdt cel legat la ochi sd fie condus spre un copac, pe cdi ocolite, mai greu de
parcirs,

Elevii vor fi intrebapy la sflrsit dacd jocu! I-a ajutat s3-5i activeze vocabularul pe o anumitd temd

fn limba strding respectiva si docd aceostd metodd este consideratd utild pentru dezvoitaren
aptitudinilor de comunicare,

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: -

Loc de desfasurare: curtea scolii, parcul, gridina botanicad.
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Crearea unei povesti, utilizand fetele
cuburilor

Se formeazd echipe de 6 elevi (sau altd variantd cu un
numdr par).

- Fiecare echipd primeste 2 zaruri/cuburi (care au pe
supraafetele lor diverse obiecte sau simboluri).

Numarul zarurilor alocate grupei poate varia. Acestea
sunt aruncate si continud povestea astfel incat aceasta sa
fie coerentd, in functie de imaginile care au picat la
aruncarea zarurilor si de ceea ce au conceput echipele
anterioare.

MENTIUNI/SFATURI

Aceald metodd poate [T utilizotd cu succes in Invdlarea limbilor strdine, dar si a limbii
materne.

In functie de gradul de dificultate al textului, metoda poate fi utilizatd nu numai in
cadrul ciclului primar, i si in cadrul ciclurilor superioare de invdidmdnt.

Copiil sunl implicali efectiv, acliv, toatd clasa lucreazd.

Elevii var fi intrebati la sfdrsit dacd jocul i-a ajutat sd-si activeze vocabularul pe o
anumitd temd in limba strdind respectivd si dacd aceastd metodd este consideratd utild
pentru dezvoltarea aptitudinilor de comunicare.

Numdr de participanti: 12+

Resurse materiale: cuburi contindnd diferite imagini.

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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1, 2, 3 Ne bouge pas!

Copiii se aliniaza la o distantd de cel putin 5m de cel care coordoneza
Jocul.

Jocul incepe cdnd coordonatorul se intoarce cu spatele si spune: 1,2, 3
ne bouge pas” In acest timp, ceilalti jucdtori incearcd s se apropie cdt
mai mult. Dupa ce a spus .ne bouge pas!" coordonatorul jocului se SR N rF/s
intoarce cu faga la restul jucatorilor. Cine este prins in miscare este -
trimis inapoi la linia de start. A -

Se repetd pdnd cand cineva ajunge la perete. Cdstiga primul care ajunge .
la perete. Castigatorul va fi coordonator in runda urmatoare,

Coordonatorul poate folosi diferite tactici pentru a-i prinde pe ceilalfi in

miscare, cum ar fi sd rosteasca foarte repede expresia, sau sd alterneze

rostirea rapida cu cea lentd, sd schimbe comanda (.1, 2, 3 mange une

banane!”),

MENTIUNI/SFATURI

Este bine ca primul eoordonator de joc s fie profesorul, peatru ingelegerea corectd a regulilor
Joculul pronuntarea corectd a cuvintelor, exemple de comenzi diferite, ete. De asemenea,
profesorul se poate aldtura §i grupului de copii aliniafl. Atengia copiilor la joc va fi mai bund.
Elevii vor fi Intrebatd la sfidrsit dacd jocu! i-a afutat sd-5i activeze vocabularul pe o anumitd temd

in limbua strding respectivd gi docd aceostd metodd este consideratd utild pentry dezvoitaren
aptitudinilor de comunicare,

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: -

Loc de desfdsurare: sala de clasd/exterior.
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Changez les places!

Coordonatorul jocului este profesorul. Copiii se aseaza pe
scaunele aliniate langa perete.

- Se incepe numdardtoarea de la stdnga la dreapta. Dacd niciun
copil nu s-a incurcat, coordonatorul jocului spune: ,Changez

'  les places!". Copiii isi schimba locurile reludnd numdrdtoarea.

Daca un copil greseste, jocul se opreste. Cel care s-a incurcat
iese din joc, scotdand si scaunul din rand.

Coordonatorul jocului va da din nou comanda: ,,Changez les
places!”. Jocul continud pdnd cdnd cei ramasi nu incurca
numdrdtoarea.

MENTIUNI/SFATURI

Pentru copiii din ciclul gimnazial, jocul poate i adaptat 3 pentru numere ce depdyesc
ordinul zecilor sau sutelor. De asemenea, se poate numdra si din doi in doi, trei in trei,
el

Elevii vor fi intrebati la sfirsit dacd jocul i-a ajutat sa-si activeze vacabularul pe o
anumitd temd In limba strdind respectivd i dacd aceastd metodd este consideratd wtild
pentru dezvoltarea aptitudinilor de comunicare.

Numdr de participanti: 5+

Resurse: un scaun pentru fiecare copil

Loc de desfasurare: sala de clasd/afard.
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L'acrostiche

Fiecare parﬂi.l'fmnt va primi o foaie de hdrtie si creloane colorate. Apoi Isi vor
scrie prenumele pe verticald,

Pornind de la fiecare literd a prenumelui vor adduga un cuvdnt (substantiv
sau adjectiv) care 53-i reprezinte.

Exemplu:
Creative
Requin

Instrument

St{fﬂ
Thé
Intelligente

Nounours
Ami

Odatd terminat acrostihul, fiecare participant va veni in fata clasei si if va
prezenta celoriati explicind alegerea cuvintelor.

MENTIUNI/SFATURI
La final s¢ poote organiza o expozilie cu toale lucrdrile copiilor,

Elevii vor fi intrebati la sfdrgit dacd jocul i-a ajutat sd-5i activeze vocabularul pe o anumitd temd
fn limba strding respectiva gi docd aceastd metodd este consideratd il pentry dezvoitaren
aptitudinilor de comunicare,

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: foi, creioane colorate.,

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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1, 2, 3 Me voila!

Copiii vor scrie scurte texte in limba franceza in care se vor
prezenta, vor vorbi despre ce le place, despre pasiunile lor.

_ . Fiecare copil isi va lipi o fotografie pe prezentarea pe care o
- va citi in fata colegilor.
' Proiectul poate fi finalizat cu expunerea lucrdrilor in clasa
sau chiar in holul scolii, astfel copiii se vor cunoaste mai bine
si isi vor descoperi pasiunile comune.

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi intrebati la sfarsit daca jocul i-a ajutat sa-si activeze
vocabularul pe o anumitd temd in limba strdind respectivd si dacd aceastd
metodd este consideratd utifa pentru dezvoltarea aptitudinilor de
comunicare,

Numdr de participanti: 10+

Resurse: foi de hdrtie, fotografii ale copiilor din clasa.

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Saculetul fermecat

Propundtorul va ardta elevilor fructele pe care le va pune in
sdculef. El va lega la ochi cdte un elev si ii va cere sd ia in mdnd
cdte un fruct, sa-l pipdie, si-l denumeascd si apoi sd-1 scoatd
afard din sdculet pentru a putea fi verificat de clasd dacd a
denumit corect fructul.

Dacd a ghicit denumirea fructului, va fi dezlegat de la ochi si va -
continua jocul un alt elev. Dacd nu a ghicit mai are dreptul la doud -
incercdri dupd care este eliminat din joc.

Dupd ce toti elevii au fost legati la ochi si pusi sd denumeascd
fructele, elevii care au fost eliminati din joc vor primi pedepse

hazlii.

MENTIUNI/SFATURI

Jocul se poate organiza si sub formd de concurs, pe grupe. La flecare rdspuns
corect, grupa primeste un punct. La fiecare rdspuns incorect [ se scade cdle un
punct. Cdstiga grupa care totalizeazd mai multe puncte.

Elevii vor fi intrebati la sfarsit daca jocul i-a ajutat sd-si dezvolte aptitudinile

fizice, daca li s-a pdrut interesant jocul si dacd acesta are un efect asupro
dezvoltdril lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: : mere, pere, nuci, prune, struguri, gutui, portocale,
banane, mandarine, kiwi, ldmdi, sdculet, o basma sau un fular.

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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Sa asezam masa

Propundtorul cere copiilor sd pund masa, sd aseze farfuriile, apoi
cutitefe si lingurile la dreapta si furculitele la stdnga. Fiecare copil
aranjeazd un tacdm complet, adoptdnd pozitia care i este mai
usoard.

'/ Un copil aseazd masa cu patru tacmuri fdrd sd-si schimbe locul
fixat. Ceilalti copii controleazd dacd masa este pusd corect,
asezdndu-se in chip de consemn,

Pentru a corecta greselile este invitat copilul care a pus masa sd se
aseze In fata fiecdrei farfurii.

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi Intrebati la sfarsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte aptitudinile
fizice, dacd Il s-a pdrut interesant jocul 5i dacd acesta are un efect asupra
dezvoltarif lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse: tacamuri de plastic sau de jucarie: furculite, cutite, linguri,

farfurii.

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Amis du monde entier

Copiii vor realiza scurte filme (2-5 min) in care se vor prezenta, vor
vorbi despre ceea ce le place, despre pasiunile lor, etc. Filmele vor fi
vizionate la clasd.

Pentru a-i motiva pe copii in realizarea proiectelor, filmele pot fi folosite
in parteneriate de corespondengd cu alte scoli.

MENTIUNI/SFATURI

Dupd prezentores tuluror materialelor video, vor fl evidenfioll copili care ole cdror proiecte au
avul coerengd §i orginalitate. Se va discuta despre importanfa studiulul limbilor strdine.

Elevii vor fi intrebagi la sfdrgit dacd jocu! i-a ajutat sd-5i activeze vocobularul pe o anumitd temd
in limba strding respectiva si docd aceastd metodd este considerata utild pentry dezvoltaren
aptitudinilor de comunicare.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: tabla interactivd, laptop, materiale video

Loc de desfdsurare: sala de clasd/exterior.
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Inelusul

Copiii sunt asezati in formatie de cerc, cu fata spre interior si dau
din mand in mdnad un inel in timp ce spun urmdtoarele versuri;

Jau cu dreapta, dau cu stdnga

e i laU cu dreapta, dau cu stdnga
- Stop! Inelul s-a oprit

' De la cine l-ai primit?”

Copilul cu inelul in mdnd Isi va numi colegul din dreapta sa. EIl mai
poate fi intrebat:

Cerculetul ii vei da
Cine e la stdnga ta?”

Jocul se repetd de mai multe ori pentru a da posibilitatea tuturor
elevilor sd raspundd la intrebdrile jocului.

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi intrebati la sfarsit dacd jocul i-a ajutot sd-si dezvolte atentia, daca li
s5-a pdrut interesant jocul si dacd acesta are un efect asupra dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse: un inel sau un cerculef din metal.

Loc de desfdasurare: sala de clasd/ afara.
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Sd primim musafirii

Cadrul didactic impreund cu participantii vor aranja inainte de
inceperea jocului 2-3 mese pentru musafiri si gazde, Se vor pune la
indemdnd materialele necesare pentru servit. Clasa va fi impdrtitda in
doud grupe: jumdtate dintre elevi vor fi gazde, iar ceilalti elevi vor fi
musafiri, Gazdele se vor aseza la mesele pregdtite si vor astepta
musafirii. Propundtorul dd un buchet de flori musafirilor si acestia
pleacd in vizitd. Copiii vor fi indemnati sd-si reactualizeze impresiile ) ¥ 4
avute cu ocazia unor vizite sau sd tind seama de cdteva momente: ~
- sunatul la usd sau ciocdnitul; \\ [/

- oferirea florilor de cdtre musafiri;

- adresarea multumirilor de cdtre gazdd;

- poftirea musafirilor sd ia loc;

- discutii si informare reciprocd cu privire la evenimente recente;

- servirea musafirilor;

- despdrtirea musafirilor de gazde.

MENTIUNI/SFATURI

Reusita foculul depinde in mare mdsurd de alegerea a cate unui copil din ambele
grupe (musafiri si gazde) care sd conducd si sa poarte dialogul, nefiind posibila
comunicarea intre toti coplii. Eventual se vor repartiza roluri de adulti si de copii
pentn.r a justifica d[,l’eren tierea atributiilor in cadrul celor doud categorfi,
musafiri si gazde, In incheierea jocului se poate cdnta de catre toti copiii un
cdntec vese!i se poate recita In cor o urare,

Elevii vor [l Intrebati la sfarsit docd jocul -a ajutat sd-si clarifice formele de
politete, dacd Il s-a pdrut interesant focul si dacd acesta are un efect asupra
dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: un buchet de flori naturale sau confectionate, veseld,
biscuiti sau bomboane, pahare cu apd, tdvi mici,

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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Lupul si oile

In curtea scolii, cadrul didactic traseazd terenul de joc care este
un dreptunghi cu laturile lungi de 5-6 m, iar cele scurte de 2-3 m.

; in acest dreptunghi, reprezentdnd pddurea lupului, va sta un elev
o (lupul). De o parte si de alta a dreptunghiului, la 4-5 pasi de

- W laturile lungi, stau risipiti ceilalti jucdtori ,oile’. La semnal, oile

' L trebule sd traverseze pddurea lupului care, In acest timp, incearcd
' 5d prindd cdteva ol

Cei prinsi devin lupi si prind si ei vile ramase. Jocul continud pand
ce ramdne neprins un singur jucdtor care va reincepe jocul,

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi intrebati la sfirsit dacd jocul i-a ajutat sd-si reaminteascd regulile de
conduitd in astfel de situatii.

Numdr de participanti: 10+

Resurse; cretd.

Loc de desfasurare: afard.
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Unde a sunat clopotelul?

Copiii sunt dispugi in formatie de cerc, cu mdinile la spate. Un copil std in
miflocul cercului, cu ochii acoperti de mdini sau o esarfd. Cadrul didactic
are in mdnd un clopotel. Odatd cu inceperea jocului, el se deplaseazd pe
la spatele copiilor si pune clopotelul in mainile unuia, continudnd sa se

deplaseze.

La un moment dat striga: ,Gata!” Copilul care a primit clopotelul sund -
din el scurt, apoi il duce la spate si std linistit. Cel din mijloc isi TR O
descoperd fata, se uitd atent la copii, sd surprindd vreo miscare, apoi se -
indreaptd spre cel pe care il banuieste cd are clopotelul, il loveste pe .

umdr si-1 cere.

Acesta isi duce mdinile in fafd si, dacd are clopotelul, schimbd rolurile;
dacd nu a ghicit, atunci se duce din nou la centru, Isi acoperd fata si
Jocul continud In acelasi fel. Dupd cdteva reludri, dacd nu reuseste sd
ghiceascd, este Inlocuit cu altul.

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi intrebati la sfarsit dacd li s-a parut interesant jocul si dacd acesta are
un efect asupra dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: un clopotel, esarfd (optional).

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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Cine I-a strigat pe Martinel?

Copiii sunt asezati in formatie de semicerc, iar in fata lor se afld
un copil, legat la ochi, cu un ursulet in brate.

La Inceperea joculul, cadrul didactic face semn unui copil din
semicerc care strigd: ,Martinel!".

- Cel din mijloc isi descoperd ochii, se indreaptd spre cel pe care il
bdnuieste cd [-a strigat si-I pune ursuletul in brate. Dacd a ghicit,
schimbd rolurile intre ei, dacd nu, trece din nou in mijloc,
se leagd la ochi si asteaptd o noud chemare a lui ,Martinel”. Dacd
acesta nu reuseste sd ghiceascd dupad 3 incercdri, este inlocuit cu
alt copil si jocul continud.

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi intrebati la sfarsit dacd i s-a pdrut interesant jocul 5i dacd acesta are
un efect asupra dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse: un ursulet, o basma sau un fular.

Loc de desfasurare: sala de clasd/afard.
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Cine stie sd numere mai departe?

Pentru acest joc, elevii trebuie sd stie sd numere pdnd la 100.

Participd tofi elevii clasel, iar cei care vor gresi la preluat sau la
numadarare vor trebui sa stea in picioare, pand ce, daca vor fi atenfi, vor
corecta greseala altor colegi. Se stabileste de cdtre propundtor pdnd la
ce numdr se va numdra si cum: Jinainte’, ,Inapoi’, din 2 in 2,

din 10 in 10 etc. -

Primul elev incepe numdrdtoarea pdnd este oprit de cadrul didactic

(printr-o bdtaie din palme sau ,Stop”). Elevul se opreste, se aseazd (daca .
n-a gresit), iar urmdtorul continud s. a. m.d.

Se poate relua numeratia. Se declard echipa cdstigdtoare aceea care are
mai putini copii in picioare,

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi intrebati la sfirsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte atentia, dacad I
s-a pdrut interesant focul 5 dacd acesta are un efect asupra dezvoltdrif lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: -

Loc de desfasurare: sala de clasd/ afard.
76



De-a cuvintele

Animatorul precizeazd cd scopul jocului este ca fiecare participant sd se
prezinte, asoclind fiecdrui nume cdte un gest. El [si spune numele si face un
gest ce j-ar caracteriza personalitatea (de exemplu: cdntd la chitard sau

doarme etc.)
o jocul e continuat de persoana din stdnga sau dreapta animatorului, repetdnd
77 loale numele i gesturile anterioare. Jocul continud pédnd au fost prezentate

\ I' toate persoanele. Dupd aceasta poate continua cu unele modificari,

Animatorul face un gest ce caracterizeaza una dintre persoane, Grupul
trebuie sa-gi aminteascd numele.

Persoana numitd face acelasi lucru.

Animatorul spune numele cuiva, iar grupul trebuie sa repete gestul acelei
persoane.

MENTIUNI/SFATURI

In locul gesturilor se pot folosi calificative pe care si le inventeazd participanntii,

Elevii vor fi Intrebati la sfdrsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte atentia,
imaginatia, dacd i s-a pdrut interesant jocul si dacd acesta are un efect asupra
dezvoltdril lor.

Numdr de participanti: 10-30

Resurse: -

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Transmite inelul

Participantii formeazd doud randuri egale, unul in fata celuilalt. Fiecare
participant va lua in gurd un creion neascutit. Primul participant din
fiecare rdnd imbracd pe creion un inel si incearcd sa-l transmita
urmdatorului participant pe creion.

Dacd inelul cade, grupul va relua jocul de la inceput. Castigd grupul care ;
primul reuseste sa transmitd inelul de la primul la ultimul participant. -

L A N
y I

MENTIUNI/SFATURI
Elevii vor [i intrebati la sfirgit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte aptitudinile

fizice, dacd Ii s-a pdrut interesant jocul si dacd acesta are un efect asupra
dezvoledrii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: un crefon neascutit pentru fiecare participant, 2-3
inele,

Loc de desfasurare: sala de clasd/ afard.
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Inundatia

Participantii trebule 54 la o decizie serfoasd referitoare la lucrurile care sunt importante
Intr-o situaple de crizd. Ovice luery care nu va fi salvat va fi distrus. NU SE POATE VOTA, SE
ACCEPTA DOAR HOTARARILE LUATE DE TOT GRUPUL.

Participantilor i se citeste urmdtoarea situatie:

"Cénd vii acasd din vacontd, afli cd acolo unde trdiesti ploud de trei zile. Exact cdnd ajungi in
preajma casel tale, te ntdinest! cu camioneta polifiel ce anunid evacuarsa zonel, Inainte ca
rdul sd rupd digul. Discufi cu polifistul, pentru ca acesta sd-fi permitd s intri In casd pentru
a-{i putea lwa citeva lecruri dragi tie. Stal induntru gi-ti dai seama od af door 5 minute sd
alegi 4 lucruri pe care sd le lei. Dacd ai timp, scrie abteva si alege 4 prioritali".

Apaoi se distribuie listo exercifiviuj flecdrui participant g Ji se di 5 minute pentry a decjde
care 4 fucruri vor fi fuate fse anunpd cdnd a rdmas witimul minut), Odatd ce tofi au flcut
alegerile. se formeazd grupurt de 4-5 persoane unde se aleg, colectiv, cele 4 lucrurd, Pentru
acepsto sunt rezervate 15 minute, Fiecare grup isi afege purtdtorul de cuvdnt care prezintd
lista. Apoi, acegtia formeazd un grup aparte, care timp de 20 minute, decide ce vor lua.

MENTIUNI/SFATURI

Sd se rezerveze cel putin 20 min. pentru aceasta. 5d vorbeascd fiecare; se poate
desfasura o discutie asupra lucrurilor ce trebuiau salvate de fapt, si de ce. Ce
roluri sau observat pe parcursul jocului (lideri, pasivi etc.) Cum s-a ajuns la
consens?

Elevii vor fi Intrebati la sfirgit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte capacitatea de a
lucra in echipd, dacd li s-a pdrut interesant jocul 5i dacd acesta are un efect
asupra dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10-30

Resurse: lista exercitiului gi cdte un creion pentru fiecare
participant,

Loc de desfdsurare: sala de clasd/afard.
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Haosul

Pregatiti fisele pe care sunt scrise insdarcindrile pentru fiecare
participant. Participantii formeaza un cerc §i animatorul le da

fisele.

La semnalul animatorului, participantii trebuie sa inceapd sa
faca ceea ce este scris pe fise, iar la urmatorul semnal trebuie I §
sa se opresca. Exercitiul trebuie repetat de cateva ori. -

80
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MENTIUNI/SFATURI

Exemple de insdrcindri: Sdriti ca fepurele’; Latragi’ ,Cdntati Happy Birthday”.
Pot fi pregdtite cdteva insdrcindri care sunt legate intre ele i trebuie scrise pe fise
diferite.

Fiecare participant trebuie sd caute persoana cu insdrcinarea asemdndtoare
(exemplu: ,Fd ca o vacd” corespunde insdrcindrii ,Mulge vaca”)

Elevii vor fi intrebati la sfarsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte imaginatia,
dacd Ii s-a pdrut interesant jocul 51 dacd acesta are un efect asupro dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 15 - 30

Resurse materiale: pix si hartie.

Loc de desfasurare: sala de clasd/ afard.



Semintele

Fiecare participant va primi seminte, numdrul acestora flind egal cu numdrul
participantilor {dacd impreund cu animalorul sunl 25 de participanti [iecare va
primi cdte 25 de seminte). Semintele sunt puse intr-un buzunar, iar celdlalt buzunar
trebuie s ramdand liber.

%

\w Participantii au 20 de minute pentru a face cunostintd (el pot sd-si numeascd

| i

' f numele, organizatio, proiectul asupra cdruia lucreazd). Cdnd jucdtoril fac
cunogtinta cu cineva, el pot sa-i dea o samanta si sd primeasca una inapoi, Samdnta
pe care o primesc ei trebuie sa@ o pund in buzunarul gol sau in pahar.

La sfdrsitul jocului, fiecdrui participant trebuie sd-i rdmdnd o sdmantd in primul
buzunar {aceastd sdmdntd reprezintd insusi participantul), far in celdlalt buzunar
va avea atidtea seminte cdti participanti sunt in grup, minus unui.

MENTIUNI/SFATURI

Acest exercifiu poate [i realizat cu succes dacd numdrul participantilor este intre
10 51 50. Dar dacd sunt mai multi de 30, trebuie sa fie mai succinti. Animatorul
participd de asemenea.

Elevii vor fi intrebati la sfarsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte imaginatia,
atentia, dacd li s-a pdrut interesant jocul si dacd acesta are un efect asupra
dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10-20

Resurse: seminte/ pietricele/ bile/ nasturi pentru fiecare
participant. Cateva pahare de plastic sau alte vase.

Loc de desfdasurare: sala de clasd/ afara.
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Submarinele prietenoase

Se stabileste un cod al semnalelor: lovitura pe un anumit umar
indicd deplasarea intr-o directie.

0 palma la spate — deplasarea inainte. Doud lovituri
conditioneazd travesrarea unei distante mai mari. 0 palma la
cap semnificd intinderea mdinilor inainte si unirea cu un alt
submarin.

Se formeaza echipe de 4-5 persoane in rand indian, tinandu-se
de umeri. Toti au ochii inchisi, in afard de persoana din spate,
care dirijeazd miscarile. Aceasta transmite mesajul
persoanelor pand acesta ajunge la ,cap” (persoana din fata),
care realizeaza miscarea. Jocul consta in formarea unui
submarin mare, ,capul” apucdnd ultima persoana din alt sir.

MENTIUNI/SFATURI

Jocul poate fi realizat si in perechi care vor reprezenta ,bdreci mici”. Este
important sd se evite competitivitatea.

Elevii vor fi intrebati la sfarsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte imaginatia,
dacd Ii s-a parut interesant jocul si daca acesta are un efect asupra dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10 - 30

Resurse materiale; -

Loc de desfasurare: sala de clasd/afard.
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Sacii

Participantii isi pun sacii pe cap. Pot sd se miste in voie sau sd execute
anumite miscdri In ritmul muzicii (sd sard, sd se roteascd etc.). Dacd
sacul cade, persoana care [-a scdpat rdmdne nemiscatd si doar
altcineva o poate ajuta, pundnd sacul inapoi pe cap, evitdnd insd

w ciderea sacului séu.

i

MENTIUNI/SFATURI

Evaluarea poate fi inceputa prin punerea intrebarii: de cdte ori ai ajutat colegii?
Astfel poate fi inceput dialogul despre valoarea ajutorulul in opozitie cu
individualismul 5i competivitatea, chiar asumdndu-si un risc personal.

Elevii vor fi intrebati la sfirsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte aptitudinile
fizice, dacd li s-a pdrut interesant jocul si dacd acesta are un efect asupra
dezvoltarii lor.

Numdr de participanti: 10-30

Resurse: saci din materiale moi, care sd permitd participantilor sd respire in
mod corect, conginutul carora ar fi haine sau alte lucruri moi i flexibile,

Loc de desfasurare: sala de clasd/afard.
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Intrevederi

Animatorul explica jocul intregului grup, apoi se formeaza
perechi, fiecare incercdnd sa aleaga pe cineva cu care nu s-ar
intelege in mod obisnuit. Fiecare pereche trebuie sa se izoleze
si sd nu intre in contact cu ceilalti.

Perechile se izoleazd si timp de 10 minute fiecare membru

povesteste colegului sau parerea despre sine insusi, incercdand -
sa se inteleaga reciproc. -

L A N
y I

MENTIUNI/SFATURI

Se poate discuta despre schimbarea sentimentelor pe parcursul jocului {a
conversafiflor in perechi), despre schimbdrile apdrute in comportamentul
ambelor persoane si cele ce ar putea apdrea.

Elevii vor fi intrebati la sférsit daca jocul i-a ajutat sd relationeze mai bine, daca li
s-a pdrut interesant jocul i daca acesta are un efect asupra dezvolldrii lor.

Numdr de participanti: 10 - 30

Resurse materiale: -

Loc de desfasurare: sala de clasd/ afard.
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Deschizand simboluri

Fiecare participant va primi cdte o fisd si va desena pe ea cdte un
simbol care se bazeazd pe interesele propril. Participantii vor lipi fisele
pe piept si se vor misca prin incdpere pentru a examina fisele celorlalti
participanti fard a da intrebdri,

_ Fiecare va trebui sd gdseascd o persoand care are un simbol ce
= corespunde, dupd pdarerea personald, cu al sdu. Odatd formate
perechile, participantii pot sa discute despre simbolurile lor. Dupa
aceasta, fiecare pereche gdseste o altd pereche. Grupul format
din 4 persoane elaboreazd simbolul sdu 3i il prezintd celorlalte grupuri

cu o micd explicatie.

MENTIUNI/SFATURI

Animatorul trebuie sa se convingd cd participantii au inteles corect sensul
cuvdntului simbol”

Elevii vor [i intrebati la sfdrsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte imaginatia,
daca li s-a pdrut interesant jocul si dacd acesta are un efect asupra dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10-30

Resurse: fise, carioca, scotch.

Loc de desfasurare: sala de clasd/afard.

85



Felicitdrile

Fiecare persoand va alege trei felicitari, incercand sa
determine clar motivul alegerii.

Apoi, fiecare va incerca sa-gi gaseascd perechea, povestindu-i
despre alegerea sa si vice-versa. Impreund vor ramdne cu trei
feﬁrftﬁﬁ pe care le vor uéege din cele extms{*ie se;f:arm; Pe urma I §
perechea va merge mai departe pentru a gasi alta, pentru

a alege deja in patru 3 felicitari. -

Acest joc se terminda cand intreg grupul in comun a ales .
ultimele trei felicitari.

Animatorul explica requlile jocului si asigura trecerea de la
o faza la alta consecutiv pentru toate persoanele, pentru a
evita numarul diferit al ,negociatorilor”,

MENTIUNI/SFATURI

Este important de a face o evaluare pentru a evidentia situatiile negative ce au
intervenit. Trebule analizat: factorii ce au favorizat consensul, dar §i cele care
l-au impiedicat si la ce s-a renuntat pentru a se ajunge la consens.

Elevii vor fi intrebati la sfirsit daca jocul i-a ajutat sd-si dezvolte aptitudinile
fizice, dacd li s-a parut interesant jocul si dacd acesta are un efect asupra
dezvoltarii lor.

Numdr de participanti: 10 - 30

Resurse materiale: felicitdri, postere, reproduceri dupd tablouri,
aranjate la vedere, intr-o incdpere mare.

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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Amicul secret

Participantii isi scriu numele pe fise, care apoi sunt introduse intr-o
sacosd. Dupa aceasta, fiecare participant va extrage o fisd cu numele
altui participant, devenind amicul secret al acestei persoane. Se va face
o tabld unde se vor afisa mesajele.

_ Participantii vor trimite mesajele fard a-si descoperi identitatea. Se
' poate face un concurs de creativitate pentru cel mai bun mesaj. In
ultima zi se fixeaza timpul in care persoanele trebuie sd recunoasca
cine este amicul secret.

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi intrebati la sfdrsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte aptitudinile
creativitatea, imaginatia, dacd li s-a parut interesant jocul si dacd acesta are un
efect asupra dezvoltarii lor.

Numdr de participanti: 10-30

Resurse: fise si cariocd

Loc de desfdasurare: sala de clasd/ afara.
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Jeux de réle

Copiii vor fi impdrtiti in echipe. Fiecare echipd va fi formatd din 4-5
copli.
Li se va comunica tema fjocului.

Exemplu: ,a I'école”.

Fiecare echipd va avea la dispozitie 20 de minute pentru a realiza
0 scurtd scenetd care sd respecte tema datd.

Odatd trecute cele 20 de minute, se va treage la sorti ordinea in
care echipele isi vor prezenta sceneta.

MENTIUNI/SFATURI

Scenetele cele mai reusite pot fi prezentate la spectacole, serbari ale clasei/scolii,
sau pol fi fdcute chiar combinatil intre scenete.

Elevii vor fi intrebati la sfdrsit dacd jocul i-a ajutat sd-si activeze vocabularul pe
o anumitd temd In limba strdind respectivd §i dacd aceastd metodd este
consideratd utild pentru dezvoltarea aptitudinilor de comunicare.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: -

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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Schimbarea opiniei

Exemplu (poate fi modificat) pentru un schimb intercultural dintre 2 grupuri.
Eu: Ce e important pentru mine? Ce mi face unic? Care sunt virtugile si
slabiciunile mele? Ce si cine m-a fdcut sd fiu asa cum sunt?

w Eu si ceflalti: Care sunt prieteniile mele preferate (cu grupuri sau indivizi)?
Cine sunt eroii mei, care sunt modelele mele? Ce fel de relatii imi plac si cu

' - cine? Ce atitudine am fatd de conflicte / probleme si cum le rezolv?

Eu sl societatea: Astdzi care e rolul meu In societate sf care va fi mdine? Ce
influentd as putea avea in societate? fn ce mod depinde existenta mea de
societate?

Mai Intdi, participantii rdspund la intrebdrile sus-numite din punctul de
vedere al celullalt grup. Apol, isi expun propriile puncte de vedere. Prima
serie de rdspunsuri (cel despre ,in locul altora”) se trimite celuilalt grup,
care, lo randul sdu, isi expune pdrerile dupd citirea raspunsurilor,

MENTIUNI/SFATURI

Obiectivul exercifiului este de a invdta perceperea unei situatii din punctul de
vedere al altel persoane. Se va analiza diferenta dintre opiniile presupuse si cele
reale, consecintele stereotipurilor noastre. Se va observa care este viziunea
actuald despre celdlale grup si ce schimbari s-au produs.

Elevii vor fi intrebati la sfdrsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte aptitudinile
fizice, dacd li s-a parut interesant jocul i dacd acesta are un efect asupra
dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10-30

Resurse: hdrtie si stilouri.

Loc de desfdasurare: sala de clasd/ afara.
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Qui suis-je?

Copiil se vor ageza in cerc, Coordonatorul jocului ageazd in mifloc cartonage cu
imagini asezate cu fata in jos.

Fiecare participant la joc va alege un cartonas pe care il alaseazd coronifei,
[drd a se uita la imagine.

Fiecare va trebui sd ghiceascd ce reprezintd imaginea atasatd coronitei,
pundnd intrebdri fiecdrui coleg de joc. Acestia pot rdspunde doar cu da sau
nu,

Exemplu:

Je suis grand? Nen!

Je suis blanc? Oui!

J'oi des ailes? Non

Je mange des carottes?Oui!

Je suis un lapin? Oui!

Cel care ghiceste primul va astepta pdnd cdnd maforitatea gaseste rdspunsul
corect,

MENTIUNI/SFATURI

Pentru copiii cu wirste mici se va alege o temd (ex: les animaux de la ferme) care
va fi anuntatd, Coordonatorul de joc §i poate ajuta pe copii In formularea corectd
a intrebdrilor si poate opri jocul dacd acesta treneazd,

Elevii vor fi Intrebati la sfdrsit dacd jocul I-a ajutat sd-si activeze vocabularul pe

o anumitd temd in limba strdind respectiva si dacd aceastd metodd este
consideratd utila pentru dezvoltarea aptitudinilor de comunicare.

Numdr de participanti: 10+

Resurse: cartonage cu imagini, coronite din carton.

Loc de desfdsurare: sala de clasd.
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In fiecare manai...

Toti stau In picioare. Fiecare devine un detectiv pentru o pistd (de exemplu
pista pictorilor talentali sau a cdntaretilor etc.). Vi apropiai de orisicine,
avind dreptul la 4 intrebdri indirecte. Niciodatd nu poti divulga identitatea
ta, ddnd intrebdri directe, referitoare la pista pe care ai pornit.

w Dacd dupa raspunsuri credeli c¢d sunteti siguri, veti spune .esti un bun

e desenator’, sau ,egti un cdntdret mediocru”, in dependengd de opinie. Dacd
celdlalt confirmd sau neagd afirmatia, detectivul va trebui sd explice cum a
afuns la aceastd concluzie. Se pot prelua si alte piste.

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi intrebati la sfdrsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte aptitudinile
fizice, dacd li s-a parut interesant jocul si dacd acesta are un efect asupra
dezvoltarii lor.

Numdr de participanti: 10-30

Resurse: -

Loc de desfdasurare: sala de clasd/ afara.
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Capitolul 4
Energizere

,Cdnd tot se-nveseleste, cand toti aci se-ncantda,
Cand toti isi au pldcerea si zile fdrd nori,

Un suflet numai pldnge, in doru-i se avanta

L-a patriei dulci plaiuri, la campii-i razatori”

Mihai Eminescu - ,Din Strainatate”



Buzzz!

Toti participantii stau asezati in cerc. Un jucdtor porneste
jocul spundnd ,, 1" ,urmatorul spune 2" si tot asa pdna la un
numdr, stabilit in prealabil, care este fnlocuit cu , Buzz”.

Jucdtorii continud sd numere zicnd Buzz de fiecare data
cdnd ar trebui pronuntat numdarul stabilit. -

Ex. Pot spune Buzz pentru a-l inlocui in numdrdtoare pe 8. .

Copiilor mai mari Ii se poate cere sa spund Buzz la 8 si la
fiecare multiplu al lui 8 (16, 24, 32 etc). Cdnd se ajunge la
80, numaratoarea continud astfel: Buzz 1, Buzz 2,... Buzz
Buzz.

MENTIUNI/SFATURI

Jocul poate fi folosit in clasd, la orice lectie de matematicd si poate fi complicat
pe mdsurd ce elevii se familiarizeazd cu numere cdt mai mari.

Se poate stabili numdrdtoarea incepdnd cu 265 (Buzz! in loc de 8) sau pot fi
doud numere inlocuite cu Buzz!,

La sfarsit se va discuta cu participantii din timpul joculul. Se vor pune in
balantd dificultded intdmpinate, ce au invitat etc.

Numdr de participanti: 5+

Resurse materiale: -

Loc de desfdsurare: sala de clasd, in aer liber
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Foarfece, hartie, piatra...
cu oameni
In sala de clasd se vor forma doud grupe cu un numdr egal de elevi.

Jocul se va desfdsura astfel: in partea stdngd a clasei se va afla o grupd, far in
partea dreaptd cealaltd grupd.

__ Regulile sunt simple:

u - Foarfeca bate hdrtia, dar nu bate piatra;

., ¥ - Hdrtia bate piatra, dar nu bate foarfecaa;
e - Piatra bate foarfeca, dar nu bate hdrtia.
' Pentru fiecare simbol existd o actiune:
- Pentru foarfecd se ridicd mdinile;

= Pentru hdrtie se std cu mdinile pe ldngd corp;
- Pentru piatrd se std fn pozitia piticului.

Grupele trebuie sd vorbeased intre ele i sd hotdrascd la comun acord ce
simbaol sd foloseascd pentru a-i invinge pe ceilaltl.

Dupd ce fiecare echipd si-a hotdrdt simbolul, profesorul va da startul, iar

grupele trebuie sd facd simultan semnul ales. Dacd grupele au ales acelasi
simbol, jocul se reface.

MENTIUNI/SFATURI
Jocul se poate face pe mai multe reprize.

Elevii vor [i intrebati la sfarsit dacd i s-a pdrut interesant jocul si dacd acesta are
un efect asupra dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse: -

Loc de desfdasurare: sala de clasd.

95



200

Jocul se desfisoard in intuneric (sau cu ochii legati). Fiecarui
participant i se da o fisd cu numele unui animal. Participantii trebuie sa
imite sunetul animalului respectiv.

Jocul constd in a-si gdsi perechea, adicd persoana ce imitd acelasi sunet.
Cdutarea se permite doar prin intermediul sunetului fGrd a pune

intrebdri. - .

MENTIUNI/SFATURI

Cu cel mai mici, trebule sd se Incerce a face acest joc nu pe perechi, ci pe grupuri
mai mari, pentru a evita intinderea jocului, sau pierderea interesului, pentru a
evita pericolul izoldrif vreunui mp.fLJ

Elevii vor fi intrebati la sfirsit dacd jocul I-a afutat sd-si dezvolte atentia, dacd li
s-a pdrut interesant jocul si dacd acesta are un efect asupra dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: foi de hdrtie cu nume de animale (cite doud pentru
un animal).

Loc de desfdsurare: sala de clasd/afard.
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1,6, 3%,

fmpreund’ cu copiii, se stabileste cate un gest sau
0 miscare lpe care acestia o vor efectua in
i

momentul in care se rosteste unul din

. urmatoarele numere: 1,2, 3, 4.
Apoi, coordonatorul spune aleatoriu, la
@ intdmplare, un numar de la 1 la 4, iar copiii
trebuie sd execute miscarea asociata numarului.

Cel care greseste, pardseste jocul.

MENTIUNI/SFATURI

Exercitiul se poate folosi ca moment de energizare, pe
parcursul unei activitdti statice sau la Inceputul unei activitdti,
pentru a creste nivelul de energie. Dinamismul acestuia
sporeste dacd indicatiile coordonatorului se schimba rapid.

Numdr de participanti: cel putin 10
Resurse materiale: -

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Calatoria

Participanlii formeazd un cerc si bat din palme la unison. Unul dintre
participanti incepe cu: ,Eu plec in cdldtorie si iau cu mine... {un obiect sau o
fiinta, spre exemplu: periutd de dinti, cdine 5.a.m.d.).

Urmdtorul participant repetd si adaugd ce ar dori 54 ia cu dansul. Jocul .
continud pdnd cdnd cineva greseste. Acesta se reia de la persoana care a 3 e
gresit. -

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor [i intrebati la sfarsit dacd jocul i-a ajutat sd-5i dezvolte atentia,
memoria, dacd Ii s-a pdrut interesant jocul $i dacd acesta are un efect asupra
dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10-30

Resurse materiale: -

Loc de desfdsurare: sala de clasd/afard.
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Adevarat sau fals

Profesorul pregdteste enunturi adevdrate si false la materia pe care o
predd.

u De exemplu: a. Vdrful Moldoveanu este cel mai inalt vdrf muntos din

7 Romdnia b. Muresul este afluentul Oltului,

= «Se vor pune doud scaune in fata clasei: unul cu ,adevdrat” si celdlalt
cu  fals’.
«Copiii din clasa se vor imparfi in doud echipe (A si B) 5i se vor
organiza in doud rdnduri la cdfiva metri distantd de cele doud scaune.
eProfesorul citeste un enunt, iar primul copil din cele doud rdnduri va
trebui sa decida rapid dacd afirmatia este adevarata sau falsa si se
straduieste sa se aseze primul pe scaunul ,adevarat” sau fals”.
» Echipa care se agazd mai intdi in scaunul corect, cdstigd un punct.
= Echipa cu cele mai multe puncte, cdstigd.

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi intrebali la sfirsit dacd jocul i-a afutal sd-si activeze vocabularul pe o
anumitd temd in limba strdind respectivd 5i dacd aceastd metodd este consideratd utild
pentru dezvoltarea aptitudinilor de comunicare.

Numadr de participanti: 10+

Resurse: doud scaune etichetate, unul cu ,adevarat’, iar celdlalt cu . fals’,
cartoane cu enunturi false si adevirate.

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Curentul electric

Participantii formeazd un cerc si se apucd de mdini. Animatorul le spune ci
prin ef va trece curentul electric. Curentul electric se incepe prin strdngerea
mdinii vecinului §i se transmite de la un participant la altul in acelasi mod.

Uin voluntar se plaseazd in centrul cercului, inchide cdteva clipe ochii si apoi fi
deschide si incearcd sd determine unde e curentul, apucdnd persoana &
respectivd de mand. Dacd a ghicit, trece in cerc, lar cel prins trece in locul -

voluntarului. .

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi intrebatil la sfirsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte aptitudinile
Nizice, dacd li s-a pdrut interesant jocul si dacd acesta are un efect asupra
dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10-20

Resurse materiale: -

Loc de desfdsurare: sala de clasd/afard.
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De-a cuvintele

Cadrul didactic va scrie pe tabld una dintre literele invdtate pdnd la data
respectivd,. De exemplu: litera ,r'.

X Se cere elevilor sd spund cuvinte care incep cu sunetul ,r" Cuvintele sd fie
“u alcdtuite dintr-o silabad, doud sau mai multe silabe (r - rar - ramd - ramurd -
rdndunicd).

[/

MENTIUNI/SFATURI

Jocul se poare desfdsura si sub formd de competitie, Cdstigd elevii care pot spune
cuvinte cu sunetul indicat, respectdnd toate cerintele formulate de propundtor.

Elevii vor fi Intrebati la sfarsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte vocabularul,
atentia, dacd li s-a pdrut interesant focul si dacd acesta are un efect asupra
dezvoltdrii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse: -

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Nu existd... fard...

Participantii formeazd un cerc. Participantul care are mingea, i-o
aruncd altui jucdtor, spundnd: ,Nu exista... fard..” (spre exemplu: ,Nu
existd vard fard flori”).

Urmdtorul jucdtor aruncd mingea si spune urmdtoarea frazd in aceeasi
SJormda (exemplu: ,Nu-i fum fdrd foc’ ,Nu-s copii fiard gdldgie” etc.).

Dacd vreun participant nu poate inventa vreo frazad, ceilalfi pot sa-1 -

ajute. ' -

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor [i intrebati la sfirgit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte aptitudinile
fizice, dacd li s-a pdrut interesant jocul si dacd acesta are un efect asupra
dezvoledrii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: 0 minge sau un obiect moale,

Loc de desfasurare: sala de clasd/ afard.
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Cine urca scara mai departe?

Acest joc se desfdsoard sub forma de concurs. Clasa este impdrtitd in doud
grupe echilibrate din punct de vedere al potentialului intelectual.

- Din fiecare grupd va pleca, la semnalul de incepere, cdte un elev sd rezolve
u exercififle de pe prima treaptd. Imediat ce a terminat de rezolvat exercifiul va
\\ 1/ pleca urmdtorul coleg de echipd sd rezolve exercitiul scris pe treapla a doua.
- Continud urmdtorul coleg de echipd sa rezolve urmdtorul exercitiu si tot asa
' pdnd se termind toate exercitiile grupei sale. Elevii care nu sunt la tabld
rezolvd in caiet exercitiile repartizate grupei sale.

[n momentul In care o grupd a rezolvat la tabld toate exercitiile,
propundtorul spune Stop”, chiar daca cealalld grupd mai are de rezolvat
exercitii. Se vor verifica rezultatele exercitiilor impreund cu clasa. Grupa care
are cele mai multe exercitii rezolvate corect este declaratd castigdtoare si
primeste steguletul din varful scarii.

MENTIUNI/SFATURI

Pe tabld trebuie desenatd o scard dubld, iar pe fiecare treaptd sunt scrise exercitii
de adunare sau scadere cu acelasi grad de dificultate la acelasi nivel al scdrii.

Elevii vor fi intrebati la sfarsit dacd jocul i-a ajutat sd-si dezvolte aptitudinile
matematice, dacd Ii s-a pdrut interesant jocul 5i dacd acesta are un efect asupra
dezvoltarii lor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse: cretd, caiete, creioane, tabld, stegulete,

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Fructe si legume

In sala de clasd se vor forma doud grupe cu un numdr egal de elevi:
grupa fructelor si grupa legumelor.

Profesorul va avea pregdtite doud liste: una cu cat mai multe fructe si
una cu cdt mai multe legume.

Regula: indrumatorul trebuie sd spuna la intdmplare un fruct sau o
leguma, iar grupa care aude cuvdntul care reprezintd grupa lor trebuie

sd sard o datd. .

MENTIUNI/SFATURI

Jocul poate fi complicat cu fructe sau legume cdt mai exotice sau prin rostirea cit
mai rapidd a cuvintelor.

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale: liste cu fructe si legume

Loc de desfasurare: sala de clasd/ afard.
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Minte-ma!

Participanti jocului trebuie sd spund trei lucruri despre ei sau
despre viata lor. Din aceste trei lucruri, unul trebuie sd fie o
minciund tar celelalte doud sd fie adevdrate.

- Elevii clasei trebuie sd descopere care din cele trei lucruri este o
T minciund.

MENTIUNI/SFATURI

Pentru a economisi timp, elevii vor scrie pe o foaie de hdrtie 3 lucruri despre ei si
le vor citi cu voce tare cdnd le va veni randul,

Numdr de participanti: 10+

Resurse: foi, instrumente de scris.

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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Nas - rosu
Cadrul didactic trebuie sd numeascd o culoare si o parte a
corpulu.

Elevul trebuie sd se grabeascd sa atingd culoarea
respectivd cu partea corpului denumitd.

Spre exemplu dacd profesorul va striga ,nas rosu’, elevul
trebuie sd gdseasca un obiect rosu si sd-1 atingd ca nasul.

Profesorul va continua sd@ numeasca culori si parti ale
corpului.

MENTIUNL/SFATURI

Jocul se poate face si la nivel de competitie, iar elevii care sunt ultimii vor fi scosi

din joc pdnd ramdne doar un singur jucdtor.
Se pot pregdti in avans liste cu pgrﬂ ale corpuluf si culori,

Numdr de participanti: 10+

Resurse materiale; -

Loc de desfasurare: sala de clasd/ afard.
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Mica incdlzire

Inainte de ora de curs, profesorul poate face o ,micd incdlzire” cu
elevii ficdnt un joc de echilibristicd.

Elevii trebuie sa meargd cate unul cu o carte pe cap dintr-un

-r capdt al clasei pdnd la celdlalt, fard ca aceasta sd cadd. Jocu se
poate complica pundnd mai multe rechizite pe cap.

MENTIUNI/SFATURI

Elevii vor fi intrebati la sfarsit dacd le-a pldcut jocul si docd i-a ajutat sd se mai
destindd pe timpul orei.

Numdr de participanti: 10+

Resurse: diverse rechizite.

Loc de desfdasurare: sala de clasd.
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