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CUVANT INAINTE

In contextul educational actual, profesorii sunt provocati s raspundi nevoilor tot mai diverse
ale elevilor, si creeze un mediu atractiv si incluziv si si stimuleze invatarea activa. In acest sens,
programul de formare continua “Jocuri creative In Invatamantul preuniversitar” derulat de Casa
Corpului Didactic Bistrita - Nasaud in colaborare cu formatori de la Centrul Scolar de Educatie
Incluziva Nr. 1 Bistrita devine o resursa valoroasda in formarea cadrelor didactice, oferindu-le
instrumente practice si eficiente pentru a transforma actul didactic intr-o experientd dinamica,
motivanta si adaptatd nevoilor elevilor.

Prin participarea la acest curs, cadrele didactice si-au diversificat repertoriul metodologic
putand adapta continuturile scolare prin metode ludice, interdisciplinare si experientiale, au invatat
s foloseasca jocul ca metoda de predare, consolidare si evaluare, sd creeze contexte de invatare
atractive, care sporesc implicarea elevilor, atentia, motivatia intrinseca si dorinta de a explora. In
acest sens, a rezultat o colectie semnficativa de jocuri creative care are la baza experienta didactica
a participantilor si care contribuie la imbogatirea si diversificarea activitatilor, dar poate fi si o
resursa importantd in proiectarea acestora.

In plus, stimuleazi colaborarea intre colegi, schimbul de bune practici si deschiderea catre
educatia prin joc — un pilon important al invatarii autentice. Prin urmare, investitia in astfel de

formari este esentiala pentru activizarea procesului educativ.
Director CCD BN,

Prof. dr. Manea Angelo-Aurelian



IMPORTANTA JOCURILOR IN INVATAREA LIMBII ENGLEZE LA
ELEVII DIN CICLUL PRIMAR

Invitarea unei limbi striine poate fi o experientd captivanta, dar si provocatoare pentru
elevii de varsta mica. Copiii din ciclul primar sunt curiosi, activi si dornici sd descopere lumea
din jurul lor, insd au o capacitate redusd de concentrare si invatd cel mai bine atunci cand sunt
implicati in activititi dinamice. In acest context, jocurile devin un instrument esential in
procesul de predare-invatare a limbii engleze, transformand lectiile intr-o experienta placuta,
interactiva si eficienta.

In primul rand, jocurile contribuie la crearea unei atmosfere pozitive si relaxate in clasa.
Multi elevi se simt nesiguri cand trebuie sa vorbeasca intr-o limba strdind, de teama de a gresi
sau de a fi corectati. Prin intermediul jocurilor, aceasta teama dispare, deoarece accentul se muta
de pe corectitudine pe participare si distractie. Elevii comunica liber, folosesc limba engleza fara
presiune si isi dezvolta increderea in propriile abilitati de exprimare.

In al doilea rand, jocurile stimuleaza invatarea activd. Elevii ascultd, vorbesc, se misca si
interactioneaza. Jocuri precum Simon Says, Word Bingo sau Find Someone Who ii determina sa
foloseasca limba englezd in contexte reale de comunicare. Astfel, vocabularul si structurile
gramaticale sunt retinute mai usor, deoarece sunt asociate cu miscdri, emotii $i experiente
concrete.

De asemenea, jocurile dezvolta competente esentiale pentru secolul XXI, precum
colaborarea, creativitatea si gandirea critici. In timpul activititilor de grup, elevii invati si
coopereze, si respecte reguli si si isi asculte colegii. In acelasi timp, jocurile stimuleaza
exprimarea libera, imaginatia si capacitatea de a gasi solutii. Din perspectiva profesorului,
jocurile sunt instrumente flexibile si usor de adaptat la orice obiectiv didactic. Ele pot fi folosite
pentru introducerea sau consolidarea vocabularului, exersarea pronuntiei, fixarea structurilor
gramaticale sau evaluarea formativa.

In concluzie, utilizarea jocurilor in predarea limbii engleze la ciclul primar nu reprezinti
doar o metoda de a face lectiile mai atractive, ci o strategie pedagogica valoroasa. Prin joc, copiii
invatd intr-un mod natural, activ si placut, dezvoltdndu-si in acelasi timp competentele
lingvistice, sociale si emotionale.

Profesor metodist CCD BN

Hangea Cristina Maria



JOCURILE CREATIVE - BUCURIE, ACTIUNE, INVATARE

Jocul reprezinta o activitate fundamentala pentru copil, indiferent de varsta sau nivel de
dezvoltare. Prin joc, elevii exploreaza lumea, isi dezvoltd limbajul, gandirea si abilitatile sociale.
Pentru elevii cu CES, jocul oferd o modalitate accesibila si atractivd de a Invata, eliminiand
presiunea sarcinilor traditionale. In loc si simtd esecul, copilul triieste bucuria descoperirii si a
reusitei prin actiune si imaginatie. Utilizarea jocurilor creative este una dintre cele mai eficiente
metode folosite la clasa deoarece combind invatarea cu placerea, exprimarea liberd si explorarea
personala.

Jocurile creative — precum jocurile de rol, cele de ritm si miscare, teatrul de papusi,
constructiile, povestirile inventate — stimuleaza imaginatia si 11 ajutd pe copii sd-si exprime
emotiile intr-un mod sigur. Pentru elevii cu CES, care adesea intampina dificultati in comunicare,
aceste activitati oferd o alta cale de exprimare. Prin intermediul acestui tip de joc, copilul isi poate
exterioriza trairile, isi poate construi increderea in sine si poate invata sa relationeze cu ceilalti.
Acestea contribuie, totodata, la dezvoltarea concentrarii, a memoriei si a gandirii logice, dar si la
formarea abilitatilor socio-emotionale. Prin colaborarea in cadrul unui joc de echipa elevii invata
sa respecte reguli, si comunice, sd asculte si sd coopereze. Astfel, jocul devine o platforma de
integrare sociald, ajutdndu-i pe copiii cu CES sd se simtd acceptati si valorizati.

Un alt avantaj major al jocurilor creative este flexibilitatea. Profesorul poate adapta
regulile, materialele si durata jocului in functie de nivelul de dezvoltare al fiecarui elev. De
exemplu, un elev cu dificultati motorii poate fi implicat in jocuri care pun accent pe expresia
verbald sau pe creatia vizuala, in timp ce un elev cu tulburdri de atentie poate beneficia de
activitati scurte, dinamice si vizual stimulante.

Succesul utilizarii jocurilor creative depinde in mare masurd de implicarea si
sensibilitatea cadrului didactic. Profesorul are rolul de facilitator, de ghid care creeaza un climat
pozitiv si incurajator. Prin joc, acesta poate observa mai bine nevoile copilului, potentialul sau si
modalitdtile prin care il poate sprijini in procesul de Invatare.

Folosirea jocurilor creative in educatia elevilor cu cerinte educationale speciale nu este
doar 0 metoda placuta, ci o strategie pedagogica esentiald. Ele contribuie la formarea unei imagini
pozitive despre sine, la dezvoltarea autonomiei si la integrarea sociala a copiilor.

Prof. Bumbu Maria Corina
Director CSEI nr.I Bistrita



OPTIMIZAREA PROCESULUI EDUCATIONAL PRIN UTILIZAREA
JOCURILOR CREATIVE

Jocurile creative reprezinta un instrument esential in activitatea didactica, contribuind la
formarea unei educatii centrate pe copil, pe dezvoltarea armonioasa si holistica a acestuia. Pentru
cadrele didactice, includerea acestor jocuri in repertoriul profesional aduce multiple beneficii si
deschide oportunitati pentru o predare mai eficienta si atractiva.

Programul de formare continud “Jocuri creative in invatamantul preuniversitar” ofera
participantilor oportunitatea de a intelege mai bine particularitatile copiilor cu cerinte educationale
speciale (CES) si de a adapta activitatile intr-un mod atractiv, eficient si personalizat. Participantii
dobandesc, astfel, competente specifice in utilizarea jocului ca metoda terapeutica si educationala,
isi dezvolta creativitatea si capacitatea de a adapta activitatile la nevoile fiecarui copil, isi
imbunatatesc comunicarea si relatia profesor-elev, mai ales cu elevii care intdmpina dificultati in
exprimare sau adaptare.

Jocurile creative sunt o componenta indispensabila Tn educatia copiilor cu nevoi speciale.
Ele oferd nu doar un cadru de invatare, ci si un spatiu de acceptare, exprimare si crestere
holistica a copilului si la facilitarea incluziunii autentice. Fie ca vorbim de jocuri de rol, constructii
cu materiale diverse, desen, modelaj sau muzica, aceste activitati permit copilului cu CES sa isi
exprime sentimentele, gandurile si sa-si dezvolte increderea in sine intr-un mod sigur si controlat.
Copiii care au dificultati de exprimare verbala pot gasi in jocul de rol sau in desen o forma
alternativa de a-si transmite emotiile. In acelasi timp, participarea la jocuri in grup favorizeaza
interactiunea sociald, invatarea regulilor si dezvoltarea empatiei, reduc stresul si anxietatea, cresc
motivatia pentru invatare si ofera copilului un sentiment de reusita si valorizare.

Participarea cadrelor la cursurile de formare continud pe tema jocurilor creative si
includerea lor in repertoriul metodologic profesional contribuie la o educatie incluziva de calitate

si la integrarea armonioasa a fiecdrui copil In comunitatea educationala.

Prof. Mariana Georgeta Moldovan
Director adjunct CSEI Nr.1 Bistrita



DE CE JOCURI CREATIVE?

,» Viitorul apartine unei persoane cu totul diferite, unei persoane cu o minte diferitd —
creatori, persoane capabile de empatie, identificatori de pattern-uri, persoane care sunt factori de
decizie. Acesti oameni — artisti, inventatori, designeri, povestitori, Ingrijitori, consilieri, vizionari,
- vor culege acum recompensele cele mai consistente ale societatii.”

Daniel Pink (2005) ,,0 minte cu totul noua”

In cartea ,,Competentele secolului XXI — Educatie si competitivitate” se spune ca in
societatile bazate pe inovatie si cunoastere: ingeniozitatea, agilitatea si competentele sunt
elemente esentiale pentru competitivitatea unei natiuni.

Cursul ,Jocuri creative in invatamantul preuniversitar” a fost propus pentru a da
posibilitatea colegilor nostri sa Tmpartaseasca din experienta lor in acest domeniu. Din practica
didactica stim ca sunt numeroase situatiile in care este nevoie s reinterpretam sau sa dezvoltam
jocuri clasice, jocuri din copilaria noastra. De asemenea, varietatea de situatii cu care ne
confruntim zilnic sunt oportunitati pentru a construi jocuri noi. Impartirea acestora pe cicluri de
invatamant este justificata raportat la stadiul de dezvoltare al elevilor, la specificul fiecarei etape
de dezvoltare, la particularitatile de dezvoltare psiho-intelectuala si emotionala ale elevilor cu
dezvoltare atipicd. De asemenea, componenta de jocuri cu participare directa a fost completata si

O diversitate de platforme confera dascalilor posibilitatea de a construi jocuri adaptate
temelor si nevoilor elevilor cu care lucreaza. ,,Jocul este singura atmosferd in care fiinta sa
psihologicd poate sa respire i in consecintd, poate sd actioneze. A ne intreba de ce se joaca
copilul inseamna a ne intreba de ce este copil; nu ne putem imagina copildria fara rasetele si
jocurile sale” dupa cum spune Eduard Claparede inca din 1975.

Rolul acestei publicatii este de a pune in valoare munca si ideile unui numar insemnat de
cursanti care si-au adus contributia la dezvoltarea domeniului.

Prof. Archiudean Simona Viorica
Consilier educativ CSEI Nr.1 Bistrita
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J. 1.

AMFITEATRUL GREC - ARISTOTEL SI ALEXANDRU CEL

TITLUL JOCULUI
MARE
AUTOR Archiudean Simion Danut
TIPUL JOCULUI Creativ
CICLUL DE Ciclul gimnazial
INVATAMANT
DOMENIUL VIZAT ISTORIE
NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 10 participanti
GRUPULUI
TIMP 15 minute
MATERIALE - Costume
NECESARE - Paravane
- Recuzita




OBIECTIVE

- Identificarea rolului amfiteatrelor in educatia greceasca
- Identificarea profilului unor personalitati
- Exersarea limbajului istoric

PREZENTARE PE
SCURT

Elevii vor primi o sarcind de lucru ce consta in cdutarea de informatii
despre Aristotel si Alexandru cel Mare, despre amfiteatrul grecesc si
rolul acestuia in epocd. Pe baza documentarii realizate vor avea de
construit un dialog intre cele doud personalitati istorice. Acestea vor fi
activitati premergitoare. In cadrul activitatii propriu-zise vor interpreta
dialogul in amfiteatrul construit.

EVALUARE - CE AM

- Informatii istorice

INVATAT? - Redactarea unui plan de lucru
- Interpretarea unui dialog
REFERINTE Mitru A.(2022), Legendele Olimpului, Editura Cartea Romaneasca

BIBLIOGRAFICE

Educational, Bucuresti
https://www.ffentertainment.ro/2023/04/teatrul-grec-si-roman/

J.2.

TITLUL JOCULUI

CONSTRUIM O PIRAMIDA!

AUTOR

Archiudean Simion Danut

TIPUL JOCULUI

Joc pentru dezvoltarea gandirii

CICLUL DE Ciclul gimnazial
INVATAMANT
DOMENIUL VIZAT ISTORIE
NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE

DIMENSIUNEA
GRUPULUI

8 participanti



https://www.ffentertainment.ro/2023/04/teatrul-grec-si-roman/

TIMP 20 minute
MATERIALE - Cuburi de lemn
NECESARE - Jetoane cu provocari
- Saculet pentru jetoane
OBIECTIVE - Activarea cunostintelor istorice

- Dezvoltarea deprinderilor motrice
- Dezvoltarea gandirii strategice

PREZENTARE PE
SCURT

Elevii vor fi impartiti in doud echipe. Fiecare echipa va avea un set
de cuburi si un saculet cu provocari. Membrii echipei vor scoate pe
rand o provocare din sdculet si vor incepe sa construiasca piramida
conform cerintelor. Castiga echipa care termind prima piramida.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Gestionarea lucrului 1n echipa
- Adoptarea unor strategii pentru ducerea sarcinilor la bun sfarsit

J.3.

TITLUL JOCULUI

CINE SUNT EU?

AUTOR

Bartes Valentina Ionela

TIPUL JOCULUI

Joc de comunicare si vocabular

CICLUL DE
INVATAMANT

invﬁgémﬁnt special, primar
Dizabilititi intelectuale grave, severe si/sau asociate

DOMENIUL VIZAT

LIMBA SI COMUNICARE

NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 6 elevi
GRUPULUI




TIMP

10-15 minute

MATERIALE - Cartonase cu imagini (animale, obiecte, fructe etc.)
NECESARE - Cutie
OBIECTIVE - Dezvoltarea limbajului si a comunicarii

- Imbogitirea vocabularului activ

- Dezvoltarea atentiei si a capacitatii de concentrare in situatii
noi

- Incurajarea participarii si cooperarii in grup

PREZENTARE PE
SCURT

Elevii vor extrage pe rand cate un cartonas din cutie si vor denumi
obiectul. Vor primi ajutor de la cadrul didactic sau de la ceilalti
participanti daca este cazul.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Denumirea obiectelor familiare.
- Prezentarea functiei acestora in propozitii simple.

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

Programa scolara pentru inatamant special, cls I, 2021
https://rocnee.eu/images/rocnee/fisiere/planuri-
cadru/gimnazial/22102024/%C3%8Env_gimnazial special OME%20
3702 _2021.pdf

J.4.

TITLUL JOCULUI

DESCOPERA SUNETE DIN MEDIUL INCONJURATOR!

AUTOR

Bartes Valentina lonela

TIPUL JOCULUI

Joc de recunoastere si diferentiere a sunetelor din mediul
inconjurator

CICLUL DE
INVATAMANT

Primar
Dizabilitati intelectuale grave, severe si/sau asociate

DOMENIUL VIZAT

Limba si comunicare

NIVEL DE
DIFICULTATE

Mediu



https://rocnee.eu/images/rocnee/fisiere/planuri-cadru/gimnazial/22102024/%C3%8Env_gimnazial_special_OME%203702_2021.pdf
https://rocnee.eu/images/rocnee/fisiere/planuri-cadru/gimnazial/22102024/%C3%8Env_gimnazial_special_OME%203702_2021.pdf
https://rocnee.eu/images/rocnee/fisiere/planuri-cadru/gimnazial/22102024/%C3%8Env_gimnazial_special_OME%203702_2021.pdf

DIMENSIUNEA 6 elevi
GRUPULUI
TIMP 10-15 minute
MATERIALE - Boxa sau sistem audio pentru redarea sunetelor
NECESARE - Inregistrari audio (ploaie, vant, ciripit de pasari, mieunat de
pisica, latrat de caine etc)
- Imagini (planse sau cartonase laminate) care sa corespunda
prezentarii audio
OBIECTIVE - ldentificarea receptiva si expresiva a unor sunete din natura

- Dezvoltarea auzului fonematic
- Dezvoltatea abilitatilor de asociere auditiva si vizuala

PREZENTARE PE
SCURT

Sarcini de lucru:
- Asocierea imaginii corespunzatoare sunetului audiat
- ldentificarea receptiva si expresiva a sunetelor si imaginilor
- Reproducerea sunetelor audiate

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Identificarea unor obiecte, actiuni, sunete etc.

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

Dumitru, C. (2000). Terapia prin joc si drama terapia, Editura
Polirom

J. 5.

TITLUL JOCULUI

»CE STII DESPRE ...?”

AUTOR

Beltag Roxana

TIPUL JOCULUI

Joc pentru educarea limbajului si a comunicarii

CICLUL DE
INVATAMANT

Gimnazial - invatamant special

10




DOMENIUL VIZAT

LIMBA SI COMUNICARE

NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 12 elevi
GRUPULUI
TIMP 20-30 minute
MATERIALE - panou reprezentand cele trei spatii: aerian, terestru, acvatic
NECESARE - panou pentru afisaj
- jetoane cu mijloace de transport diverse
- buline rosii si albastre
OBIECTIVE - Sa denumeasca mijloacele de transport prezentate

- sa alcatuiasca propozitii simple si dezvoltate alcatuite din cel
putin 3 cuvinte

- sd foloseascd cuvinte care exprima actiuni

- sd interactioneze adecvat pentru realizarea sarcinii jocului

PREZENTARE PE
SCURT

Sarcina didactica: alcatuirea de propozitii folosind corect verbele la
timpul prezent.
Regulile jocului:
- Elevii pun intrebarea si raspund atunci cand sunt numiti de
profesor
- Aseaza jetonul 1n spatiul corespunzdtor (aerian, terestru,
acvatic)
- Primesc recompense pe panou
- Fiecare copil spune o propozitie colegului
- Schimba perechea la semnalul profesorului
- Explicarea si demonstrarea jocului
Se vor prezenta sarcina didactica si regulile jocului.

Grupa se Tmparte in doud echipe cu acelasii numar de elevi: echipa
rosie s1 echipa albastra.

Un elev din echipa rosie ridica de pe masa un jeton si intreaba: ,,Ce
stii despre mine?”’

Elevii din echipa albastra se anunta si profesorul numeste un elev care
va da raspunsul in propozitie.

Daca a raspuns corect, echipa primeste o bulina albastra.

11




Copilul aseaza jetonul in spatiul potrivit in functie de locul pe unde
circula.

Apoi un elev din grupa albastra ridica un jeton si intreaba: ,,Ce stii
despre mine?”

Elevii din grupa cealalta raspund

Elemente de joc: surprize, aplauze, recompense, intrecere, schimbul
perechilor

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

Se va initia o noud discutie asupra a ceea ce s-a intamplat in cadrul
activitatii:

- Cum s-a numit jocul?

- Ce termeni am folosit?

- Ce reguli am avut de respectat?

- Care echipa a adunat mai multe puncte? De ce?

- La ce aspecte au de reflectat elevii din echipa cu mai putine

puncte?

Se vor face aprecieri cu privire la desfasurarea jocului si respectarea
regulilor de joc.

J. 6.

TITLUL JOCULUI

POTRIVESTE FORME SI CULORI!

AUTOR

Beltag Roxana

TIPUL JOCULUI

Psihomotric

CICLUL DE
INVATAMANT

Gimnazial - invitimant special

DOMENIUL VIZAT

DEZVOLTAREA COORDONARII OCHI-MANA

NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 12 elevi

GRUPULUI

12




TIMP

20-30 minute

MATERIALE
NECESARE

Materiale necesare:

- Cartonase colorate cu diferite forme geometrice (cercuri,
patrate, triunghiuri, etc.)

- O coala de carton sau hartie mare pe care sa fie desenate
aceleasi forme si culori ca pe cartonase

- Banda adeziva sau velcro (pentru a putea atasa si detasa
cartonasele de pe placd)

OBIECTIVE

- Dezvoltarea coordonarii ochi-mana

- Imbunititirea recunoasterii formelor si culorilor
- Dezvoltarea atentiei si concentrarii

- Stimularea memoriei vizuale

PREZENTARE PE
SCURT

Instructiuni:
1. Pregatirea jocului
Sarcini:

- Decupeazia din carton diferite forme geometrice
(cercuri, pdatrate, triunghiuri, etc.) si coloreaza-le in
culori distincte

- Deseneaza aceleasi forme si culori pe o coald mare.
Asigurd-te ca dimensiunile corespund cu cartonasele
decupate

- Aplicd banda adeziva sau Velcro pe spatele cartonaselor
si pe locurile corespunzatoare de pe coala

2. Regulile jocului:
Conducatorul jocului aseaza toate cartonasele intr-0 cutie sau pe o
masa.
Elevii vor selecta o figurd geometricd si o vor potrivi pe plansa dupa
criteriul formei si culorii

3. Variante ale jocului:

- Pentru un nivel mai avansat conducatorul jocului poate
introduce notiuni precum mare/mic sau lung/scurt,
avand un set de cartonase corespunzatoare

- Poate fi adaugat un exercitiu de memorie prin care
elevul are de retinut locul diferitelor forme si sa indice
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unde trebuie atasata o figura selectata fara a privi plansa
mare

EVALUARE -
CE AM INVATAT?

- Imbunatitirea coordondrii ochi-mani

- Recunoasterea formelor geometrice si a culorilor intr-un timp
scurt

- Directionarea atentiei si concentrarii la sarcina de lucru.

- Stimularea memoriei vizuale

J.7.

TITLUL JOCULUI

DENUMESTE DESENUL!

AUTOR Boamfia Mihai Riazvan
TIPUL JOCULUI Senzorial
CICLUL DE Gimnaziu
INVATAMANT
DOMENIUL VIZAT TERAPIE OCUPATIONALA
NIVEL DE Mediu/usor
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 4-6 ELEVI
GRUPULUI
TIMP 30 min
MATERIALE - hartie si creion sau tabla si cretd
NECESARE - fise
- marker
- cutie pentru fise
- cronometru
- plastilind

14




OBIECTIVE

- Sa se familiarizeze cu materialele de lucru
- Sa inteleagd notiunea de cronometrare

- Sa aplice un set de cerinte

- Sa modeleze dupa modelul dat

PREZENTARE PE
SCURT

Sarcina de lucru:

Cu un marker scrieti cuvinte pentru fiecare dintre cele patru anotimpuri
pe fiecare fisa. Exemple: zapada, om de zapada, haina groasa, turture,
schi, hockey, manusi, combinezon de schi, urs polar, pinguin etc.
Puneti fisele intr-0 cutie.

Cum se joaca:

Alegeti primul participant!

Primul jucator extrage o fisa din cutie. Porniti cronometrul pentru 30
secunde.

Jucdtorul deseneaza sau modeleaza obiectul denumit de cuvant pe
foaia de hartie sau pe tabla.

In timpul alocat adversarul incearci si ghiceasci cuvantul. Apoi
rolurile se inverseaza. Tineti evidenta cuvintelor ghicite corect in
timpul dat.

Dupa ce fisele au fost epuizate castiga jucatorul care a ghicit cele mai
multe cuvinte.

NOTA: Recomandim ca fisele si fie scrise de o persoand neutri.
Astfel, nici un jucator nu va cunoaste cuvintele de pe fise.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

Dezvoltarea atentiei si gandirii.
Respectarea regulilor.

J. 8.

TITLUL JOCULUI

GRAVITATIA

AUTOR

Boamfa Mihai Razvan

TIPUL JOCULUI

Joc pentru cunoasterea mediului

CICLUL DE
INVATAMANT

Gimnaziu
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DOMENIUL VIZAT

STIMULARE COGNITIVA

NIVEL DE Mediu/usor
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 4-6 elevi
GRUPULUI
TIMP 30 min
MATERIALE - cuburi de lemn
NECESARE - 0 pana artizanala
- alte obiecte casnice incasabile
- rechizite ale scolarului
- uncronometru
OBIECTIVE - Sainteleagd notiunea de gravitatie

- Satesteze efectul gravitatiei

PREZENTARE PE
SCURT

Prezentarea 1intr-un mod accesibilizat a notiunii de gravitatie.
Demonstrea efectului pe care il produce gravitatia. Elevii vor testa
efectul gravitatiei asupra unor obiecte usoare, incasabile din clasa.
(pix, creion, radierd etc.) si a altor obiecte de uz casnic incasabile.

Cu un cronometru vor masura timpul de cddere al unor obiecte cu
greutate diferita (pana-cub de lemn etc.). Ca variantd poate fi estimat
timpul de cddere si apoi masurat efectiv cu inregistrarea datelor intr-un
tabel.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Intelegerea notiunii de gravitatie

J. 9.

TITLUL JOCULUI

MIMAM SI NE TRANSFORMAM!

AUTOR

Brendea Mihaela Cecilia

TIPUL JOCULUI

Joc pentru dezvoltare socio-emotionala

CICLUL DE
INVATAMANT

Gimnaziu
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DOMENIUL VIZAT

ABILITATI SOCIO-EMOTIONALE

NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 7 elevi
GRUPULUI
TIMP 45 minute
MATERIALE - Fisier audio cu povestea terapeutici ,,Raluca si Ingerul Pazitor”
NECESARE - Papusi pe degete
OBIECTIVE - Intelegerea semnificatiei emotionale a replicilor personajelor

- Generarea de noi idei si noi semnificatii intamplarilor din
poveste

PREZENTARE PE
SCURT

Se prezintd povestea terapeutica ,,Raluca si Ingerul Pazitor” de citre
cadrul didactic cu ajutorul papusilor pe degete.

Se distribuie personajele ce urmeaza a fi mimate de catre elevi

Se audiaza, se interpreteaza replicile, se cauta noi semnificatii

Pe baza textului audio se mimeaza scenele din poveste

La final, elevii sunt apreciati si Incurajati sa tind cont in viata de zi cu
zi de invatamantele pe care le-au extras din poveste

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

Cu ajutorul personajelor elevii invatd mai usor sa se inteleaga si sa se
cunoasca mai bine.

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

David, S. (2017). Raluca si Ingerul Pazitor, Editura Eticart

J. 10.

TITLUL JOCULUI

CINE MA RECUNOASTE?

AUTOR

Brendea Mihaela Cecilia

TIPUL JOCULUI

Joc de cunoastere si dezvoltare sociala

CICLUL DE
INVATAMANT

Primar
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DOMENIUL VIZAT

ABILITATI SOCIO-EMOTIONALE

NIVEL DE Mediu

DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 6 elevi

GRUPULUI

TIMP 15 minute
MATERIALE - buline colorate
NECESARE - carioca
- minge de Ping Pong
OBIECTIVE - Facilitarea unui context propice pentru cunoasterea

componentilor grupului
- Dezvoltarea memoriei vizuale si auditive

PREZENTARE PE
SCURT

Participantii vor avea de raspuns la intrebarile ,,Cine sunt si ce ma
reprezinta?”’, vor transfera o minge de Ping Pong de la unii la altii si
vor primi din partea conducatorului jocului o bulind cu numerotarea
participantilor.

Al doile-a participant va avea de precizat numele primului
participant, ce il reprezinta si apoi raspunde el la intrebari. Ulterior
va transfera mingea la al treilea participant. Jocul continud pana se
prezintd toti participantii.

Conducdtorul jocului (facilitatorul) va mentiona calitdtile unui
participant si grupul va trebui sa-1 identifice ardtand pe degete
numarul participantului (Jocul va continua pana la identificarea
tuturor participantilor).

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- O mai buna cunoastere a colegilor
- Respectarea regulilor jocului si a unor reguli de convietuire
sociala

J. 11.

TITLUL JOCULUI

PRINDE MINGEA SI RASPUNDE!

AUTOR

Dobrea Maria loana
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TIPUL JOCULUI

Joc de comunicare

CICLUL DE
INVATAMANT

Gimnaziu

DOMENIUL VIZAT

LUDOTERAPIE

NIVEL DE Mediu

DIFICULTATE

DIMENSIUNEA 10 -15 elevi

GRUPULUI

TIMP 20 minute

MATERIALE - Minge

NECESARE

OBIECTIVE Automatizarea deprinderilor de a participa la un joc cu reguli

Dezvoltarea gandirii
Dezvoltarea perseverentei in a duce la bun sfarsit sarcinile

PREZENTARE PE
SCURT

Participantii vor fi asezati in cerc. Primul participant va transfera
mingea la al doilea din lant. Primul participant va spune o culoare. Al
doilea va spune un obiect ce are legaturd cu culoarea, urmatorul va
spune o altd culoare si lantul va continua pana mingea se reintoarce la
primul participant.

EVALUARE - CE AM

- Respectarea regulilor jocului

INVATAT? - Ascultare activi
- Comunicare asertiva
REFERINTE www.didactic.ro

BIBLIOGRAFICE

J.12.

TITLUL JOCULUI

SACULETUL CU CUVINTE

AUTOR

Dobrea Maria loana
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http://www.didactic.ro/

TIPUL JOCULUI

Joc pentru dezvoltarea gandirii

CICLUL DE
INVATAMANT

Gimnaziu

DOMENIUL VIZAT

LUDOTERAPIE

NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 10 -15 elevi
GRUPULUI
TIMP 20 minute
MATERIALE - Cartonase cu cuvinte
NECESARE - Saculet, zar
OBIECTIVE - Implicarea activa in desfasurarea jocului

- Dezvoltarea gandirii
- Dezvoltarea spiritului de competitie

PREZENTARE PE
SCURT

Elevii vor fi impartiti in doud ehipe. Alternativ, va arunca zarul cate
un reprezentant al fiecdrei echipe. Pe o masa, intr-un saculet vor fi
cartonase cu cuvinte. In functie de cite puncte va indica zarul tot atatea
cartonase va scoate reprezentantul echipei din siculet. In functie de
fiecare cuvant va incerca sa sugereze ce scrie pe cartonas cu ajutorul
unor sinonime, antonime etc. Componentii celeilalte echipe vor incerca
sa ghiceasca cuvantul. Va castiga echipa care va avea mai multe
cuvinte identificate la sfarsitul jocului.

EVALUARE - CE AM

- Respectarea regulilor jocului

INVATAT? - Ascultarea activa
- Comunicare asertiva
REFERINTE www.didactic.ro

BIBLIOGRAFICE
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http://www.didactic.ro/

J. 13.

TITLUL JOCULUI

STOP SI MERGEM MAI DEPARTE!

AUTOR

Georgiu Maria Alexandra

TIPUL JOCULUI

Joc de atentie

CICLUL DE Gimnazial
INVATAMANT
DOMENIUL VIZAT COGNITIV/ATENTIE
NIVEL DE Usor/Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 5-20 de elevi
GRUPULUI
TIMP 10 minute
MATERIALE - Cartonas cu cuvantul START
NECESARE
OBIECTIVE - Dezvoltarea atentiei si concentrarii

- Exersarea vitezei de reactie in situatii noi

PREZENTARE PE
SCURT

In cadrul acestui joc elevii vor incepe o numdritoare crescitore pani
la cinci. Al cincilea participant va spune ,,Stop si mergem mai
departe!”. Elevii vor fi asezati in cerc si conducatorul jocului va stabili
care este elevul care primeste caronul cu START, adica cel de la care
va incepe numardtoarea si va stabili pana la cat continud: 50-60-80 etc.
Cand un elev va ajunge la un numarul 5 sau multiplu de 5 va spune
,»Stop si mergem mai departe!”. Cine greseste va iesi din joc si ceilalti
elevi vor continua.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

* concentrarea atentiei In prezenta mai multor stimuli
 asumarea erorilor

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

Idei de jocuri in clasa - Wowlab.ro
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https://wowlab.ro/idei-de-jocuri-in-clasa/

J. 14

TITLUL JOCULUI

GHICESTE CUVANTUL DE PE TABLA!

AUTOR

Georgiu Maria Alexandra

TIPUL JOCULUI

Joc de gandire

CICLUL DE Primar
INVATAMANT
DOMENIUL VIZAT COGNITIV
NIVEL DE Usor/Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 4-20 de elevi
GRUPULUI
TIMP 10 min.
MATERIALE - Marker
NECESARE - Flipchart
OBIECTIVE - Dezvoltarea vocabularului

- Dezvoltarea gandirii strategice

PREZENTARE PE
SCURT

Conducatorul jocului va scrie pe flipchart un numar egal de cuvinte
cu numarul de elevi din clasd in timp ce elevii vor fi in pauza. Aceste
cuvinte le va acoperi cu o altd coala alba si va imparti elevii in doua
echipe. Fiecare echipa isi va desemna un reprezentant care va iesi in
fatd si se va aseza cu spatele la tabla. Conducatorul jocului va
descoperi pe rand cuvintele si ceilalti membrii ai echipei vor da indicii
fara sd pronunte cuvantul (definitii, cuvinte, expresii, mima,
pantomima etc.). Jocul va continua similar cu ceilalti membrii ai
echipei. Va castiga echipa care va avea cel mai mare numar de cuvinte
ghicite.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- coordonarea cu membrii echipei
- antrenarea spiritului de competitie
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REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

Idei de jocuri in clasa - Wowlab.ro

J.15.

TITLUL JOCULUI

FA CA MINE!

AUTOR

Ilisuan Sanda Nicoleta Teodora

TIPUL JOCULUI

Joc de miscare/Body percussion

CICLUL DE
INVATAMANT

Ciclul prescolar/Ciclul primar

DOMENIUL VIZAT

PSIHOMOTRIC

NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 1-10 participanti
GRUPULUI
TIMP 10-12 minute
MATERIALE - Boxe
NECESARE - Videoproiector
- Internet
- Melodie ritmata: Green Green Grass/Easy Body Percussion for
Kids
- Spatiu de miscare
- Scaune
OBIECTIVE - Consolidarea lateralitatii

- Imbunatatirea coordondrii motorii
- Dezvoltarea atentiei si ritmului prin stimulare vizuala, auditiva
si kinestezica
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https://wowlab.ro/idei-de-jocuri-in-clasa/

PREZENTARE PE
SCURT

Jocul consta in invatarea unui dans ritmic simplu pe baza unei melodii
atractive si ritmate, parcurgand 6 etape:

Prezentarea jocului - profesorul prezinta continutul jocului de miscare
Demonstrarea modelului de dans — profesorul danseaza, verbalizeaza
miscarile si prezinta materialul audio-video

Dans ghidat — elevii danseaza in tandem cu profesorul orientandu-se
dupa materialul audio-video

Dans independent — elevii danseaza mai intai pe scaun, apoi in picioare
orientandu-se dupa materialul audio-video

Elevii executd miscarile independent fara suport vizual

Jocul se finalizeaza cu o reflectie ghidata: ce a fost usor/greu, cum s-a
simtit, ce miscari prefera

EVALUARE - CE AM

Se ofera feedback pozitiv, se discuta despre:

INVATAT? - Miscarile usoare vs. cele dificile
- Ce emotie au simtit in timpul dansului?
- Ce miscari necesitad mai mult exercitiu?
Evaluarea se face prin auto-reflectie si observatie directa.
REFERINTE Kranowitz, C. S. (n.d.). Copilul desincronizat senzorial. Editura

BIBLIOGRAFICE

Frontiera.

Musu, [; Aurel T. coordonatori. (1997). Terapia educationala
integrata. Editura Prohumanitate.

Radu, L. D. si Ulici, G. (1994). Evaluarea si educarea psihomotricitatii
copiilor cu dificultati psihomotorii de integrare, Editura Fundatiei
Humanitas.
https://www.google.com/search?q=Green+Green+Grass%2FEasy+Bod
y+Persecussion+for+Kids

J.16.

TITLUL JOCULUI

CALATORIE CU URSULETUL GEORGE

AUTOR

Ilisuan Sanda Nicoleta Teodora

TIPUL JOCULUI

Joc de orientare spatiala/motricitate

CICLUL DE
INVATAMANT

Ciclul prescolar/Ciclul primar
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DOMENIUL VIZAT

DEZVOLTAREA COGNITIVA, ORIENTARE SPATIALA,
MOTRICITATE GROSIERA

NIVEL DE Usor/Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 10-15 elevi
GRUPULUI
TIMP 20-30 minute
MATERIALE - Figuri geometrice de carton (mari, decupate sau desenate cu
NECESARE cretd)
- Cartonase cu forme geometrice (cerc, patrat, triunghi sau
dreptunghi)
- Mascota ursulet
OBIECTIVE - Dezvoltarea orientarii spatiale

- Recunoasterea si denumirea formelor geometrice
- Exersarea atentiei, concentrarii i respectarii regulilor
- Dezvoltarea motricitatii prin sarituri controlate
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PREZENTARE PE
SCURT

Jocul este organizat in jurul unei povesti motivationale: ,,Ursuletul
George s-a ratacit!”. Participantul la joc va fi cel care il va ajuta sa
ajungd acasd urmand traseul indicat de cartoanele cu forme
geometrice. Copilul indica, identifica si denumeste formele geometrice
intalnite n cale.

Pe podea sunt asezate cartoanele cu forme geometrice in ordine
aleatorie. Toate triunghiurile sunt verzi, cercurile albastre, patratele
portocalii si dreptunghiurile galbene. Copilul se pozitioneaza la linia
de start, 1anga ursulet, si trebuie sa urmeze traseul indicat pe cartonasul
tras la sorti din buzunarul ursuletului. Dacd pe cartonas este un
dreptungi copilul va trebui sa sara doar pe cartonasele cu dreptunghiuri
pana la linia de sosire (,,casa ursuletului”). Activitatea se repetd si cu
celelalte cartonase din buzunarul ursuletului. Copilul poate relua jocul
liber folosind mascota ursuletului.

Varianta:

Jocul poate fi complicat prin intoducerea a doua catonase — copilul
va trebui sa sard doar pe formele indicate (ex. cercuri si patrate).

La final va avea loc o scurtd discutie de reflectie: copilul va fi intrebat
intrebat cum s-a simtit in timpul activitétii, ce a fost usor sau dificil si
cum a reusit sa finalizeze sarcina.

EVALUARE - CE AM

- Identificarea receptiva si expresiva a figurilor geometrice si a

INVATAT? culorilor
- Se ofera feedback constructiv
REFERINTE Kranowitz, C. S. (n.d.). Copilul desincronizat senzorial. Editura

BIBLIOGRAFICE

Frontiera.

Musu, I; Aurel T. coordonatori. (1997). Terapia educationala
integrata.Editura Prohumanitate.

Radu, L. D. si Ulici, G. (1994). Evaluarea si educarea psihomotricitatii
copiilor cu dificultati psihomotorii de integrare. Editura Fundatiei
Humanitas.

26




J. 17.

TITLUL JOCULUI

DRUMUL FURNICUTELOR

AUTOR

Jakab Aurelia

TIPUL JOCULUI

Joc pentru dezvoltarea coordonarii motorii generale

CICLUL DE
INVATAMANT

Invatamant primar

DOMENIUL VIZAT

DEZVOLTAREA MOTRICITATII

NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 10 elevi
GRUPULUI
TIMP 30 minute
MATERIALE - banda adeziva colorata
NECESARE - cosulet
- bile mici colorate
OBIECTIVE -sa respecte regulile jocului

-sa raspunda motric la comanda data
-sa manifeste un comportament cooperant in timpul jocului
-sa parcurgd traseul pana la punctul de sosire

PREZENTARE PE
SCURT

Pe podea va fi marcat traseul cu banda adeziva colorata de la punctul
de start pana la punctul de sosire cu o linie dreapta.
Profesorul explica elevilor printr-o scurtd poveste regulile jocului: ,,Tu
esti o0 mica furnicuta ce merge pe o creangd pentru a ajunge la musuroi
cu mancarea. Eu iti voi da cate o boaba de mancare iar tu va trebui sa
pasesti atent punand calcaiul in fata degetelor de la celdlalt picior pana
o sd ajungi la musuroi si mancarea o sa o asezi in cosul de alimente.”
Un elev va face o demonstratie pentru intelegerea concret intuitivd a
sarcinii.

Varianta: traseul poate fi complicat cu directii diferite, cu labirint, cu
mers in echilibru pe linie, cu transportul unor greutati mai mari etc.
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EVALUARE - CE AM

- acest joc imbunatateste mobilitatea, dezvolta potentialul psiho-

iNVATAT? motric, ajutd elevii sa recunoasca si sa exerseze diferite tipuri
de mers.
REFERINTE https://drepturilecopilului.md/files/publications/Carteamare_jocuri.pdf

BIBLIOGRAFICE

J. 18.

TITLUL JOCULUI

AVENTURA PASILOR

AUTOR

Jakab Aurelia

TIPUL JOCULUI

Joc de miscare

CICLUL DE invitimant primar
INVATAMANT
DOMENIUL VIZAT DEZVOLTARE MOTRICA
NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 8 elevi
GRUPULUI
TIMP 30 minute
MATERIALE - 5jaloane
NECESARE - 5mingi
- 1cerc
- uncos
OBIECTIVE -sa respecte regulile jocului

-sd raspunda motric la o comanda data
-sd manifeste un comportament adecvat din punct de vedere social pe
parcursul jocului
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PREZENTARE PE
SCURT

In curte se aseaza jaloanele in linie dreapti la o distantd de
aproximativ 50 cm intre ele. Cercul este pozitionat la capatul sirului de
jaloane si mingile sunt grupate langa cerc. Cosul este plasat fatd de
cerc la o distantd accesibila pentru aruncat. Elevii vor avea de parcurs
traseul aplicativ fara sa atinga jaloanele, la capatul ,,podului” sa sara cu
ambele picioare deodata pe ,,insuld” (in cerc), sa arunce mingile la cos,
apoi sa revind la punctul de plecare si sa plece urmatorul participant.
Dupa o prima serie jocul poate fi reluat de 2-3 ori. O variantd ar putea
fi desfasurarea lui pe doud echipe, in acest caz fiind nevoie de
materiale suplimentare.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Acest joc de miscare contribuie la dezvoltarea fizica, psihica si
sociala a elevilor, a respectului si perseverentei.

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

https://worldvision.ro/2025/02/07/rolul-jocurilor-de-miscare/

J. 19.

TITLUL JOCULUI

LA DRUM PE CARARE

AUTOR

Lorintiu Emilia Maria

TIPUL JOCULUI

Joc pentru dezvoltarea limbajului si a comunicarii

CICLUL DE invitimant primar
INVATAMANT
DOMENIUL VIZAT LIMBA SI COMUNICARE
NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 8 elevi
GRUPULUI
TIMP 15 minute
MATERIALE - flori din carton
NECESARE - puzzle
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https://worldvision.ro/2025/02/07/rolul-jocurilor-de-miscare/

OBIECTIVE

- Sa desparta correct in silabe cuvintele
- Sa rezolve puzzle-ul
- Sa utilizeze n exprimare cuvinte noi

PREZENTARE PE
SCURT

Cadrul didactic explica regulile jocului: ,,Dragii mei, veti parcurge un
traseu pentru a gasi piesele de puzzle pierdute de Zana Primavara si
veti reconstitui imaginea surprizd primita de la zana. Pentru aceasta
veti fi impartiti in pereche. Primul elev din primul cuplu va extrage din
cutie un jeton pe care este scris un cuvant pe care il va desparti in
silabe. Perechea sa va numadra silabele si va indica atitea flori cate
silabe are cuvantul si va aduce pe plansa piesa de puzzle cu numarul 1.
La fel vor proceda si celelalte perechi pana vor obtine toate piesele de
puzzle. Elevii vor ansambla piesele si vor descoperi imaginea: o
ridiche. Din ce poveste face parte imaginea?

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Elevii au invatat sa desparta corect in silabe si sd reconstituie
un puzzle pe baza unor algoritmi de lucru.

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

Oprea, C. L. (2009). Strategii didactice interactive, E.D.P.

J. 20.

TITLUL JOCULUI

DESENEAZA EMOTIA!

AUTOR

Lorintiu Emilia Maria

TIPUL JOCULUI

Joc de autocunoastere si dezvoltare personala
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CICLUL DE
INVATAMANT

invitimant primar

DOMENIUL VIZAT

CONSILIERE SI ORIENTARE

NIVEL DE Mediu

DIFICULTATE

DIMENSIUNEA 8 elevi

GRUPULUI

TIMP 15 minute

MATERIALE - flipchart

NECESARE - cariocd

OBIECTIVE - Sa identifice emotiile de baza

- S& imite prin expresii faciale emotiile de baza

PREZENTARE PE
SCURT

Elevii vor fi asezati in sir. Conducatorul jocului va desena cu degetul
pe spatele fiecarui elev cate un element al unei fete bucuroase, ei vor
retine elemental care a fost desenat si il vor desena pe tabla. Jocul va
continua cu celelalte emotii de baza: tristete, furie, frica.

Dupa aparitia emoticonului elevii vor incerca sd mimeze emotia.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Identificarea emotiilor de baza

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

Oprea, C. L. (2009). Strategiididactice interactive, E.D.P. Sova, T.,
Parea, A. (2020). Dezvoltareaemotionaldaelevilorclaselorprimare.
Ghidmetodicpentru cadre didacticesiparinti, Tipografia din Balti.

J. 21.

TITLUL JOCULUI

JOCUL NUMELUI

AUTOR

Luca Nastasia

TIPUL JOCULUI

Joc de autocunoastere si dezvoltare personala
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CICLUL DE
INVATAMANT

Ciclul gimnazial

DOMENIUL VIZAT

CONSILIERE SI ORIENTARE

NIVEL DE
DIFICULTATE

Mediu

DIMENSIUNEA
GRUPULUI

8 elevi

TIMP

15 minute

MATERIALE
NECESARE

- o panglica

OBIECTIVE

- Exersarea unor abilitati de comunicare interpersonala
- Dezvoltarea unei relatii pozitive Intre membrii grupului din
care fac parte.

PREZENTARE PE
SCURT

Elevii vor fi asezati intr-un cerc. Un elev va lua panglica in mana si
v-a alege un cuvant care il caracterizeaza ca persoana (ex. calitati).
Acest cuvant trebuie sa aiba aceeasi initiala cu cea a prenumelui sau.
Apoi v-a da panglica altui elev de langa el care v-a proceda la fel.
Acesta va lua panglica in mana, va spune si el cu voce tare un cuvant
care il caracterizeaza, care incepe cu initiala numelui sau si va da
panglica mai departe pana la ultimul jucator. Si tot asa, mai departe,
pana ce restul panglicii revine la primul jucator. Panglica va fi adunata
in sens invers si vor avea de spus un aliment preferat ce incepe cu
initiala prenumelui jucdtorului. O altd cerintd ar putea fi un oras
preferat al carui nume incepe cu initiala prenumelui jucdtorului etc.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

Elevii invata sd se cunoasca mai bine intre ei.

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

Baban, A., Petrovai D., Lemeni G. (2005). Consiliere si Orientare—
Ghidul profesorului, Editura Humanitas Educational.
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J. 22.

TITLUL JOCULUI

CUTIUTA EMOTIILOR

AUTOR

Luca Nastasia

TIPUL JOCULUI

Joc de cooperare

CICLUL DE
INVATAMANT

Invatamant gimnazial

DOMENIUL VIZAT

CONSILIERE SI ORIENTARE

NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 8 elevi
GRUPULUI
TIMP 15 minute
MATERIALE - O cutiuta
NECESARE - Fasii de hartie cartonata cu diverse situatii
- Flipchart
- Carioca
OBIECTIVE - Sd identifice reactii emotionale de baza

- Sa mimeze trairea unei emotii de baza
- Sd asocieze emotii unor situatii date

PREZENTARE PE
SCURT

Elevii vor extrage din aceastd cutiutd cate un biletel pe care este
scris cate un enunf ce indica o anumita emotie. Ei vor trebui sa
citeasca in gand iar, apoi sa mimeze in fata clasei emotia
sugerata de enunt. Dupd ce colegii identifica despre ce emotie este
vorba elevul o v-a scrie la flipchart.

Exemple de biletele cu enunturi ce indicd o anumita emotie:

- Bunica mea s-a imbolnavit din nou, de data aceasta a fost
internata in spital. (7ristefe )

- Nu ag vrea sd raman singur in casa atunci cand afara este
furtuna. (Frica)

- Colegii mei se amuza mereu de coafurd mea. (Rusine)

- Bunicii mi-au cumparat un catel de ziua mea. (Bucurie)
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- Parintii mei nu Imi cumpara niciodata ceea ce eu imi doresc.
(Nemultumire)

- Prietenul meu cel mai bun le-a impartasit colegilor mei cel mai
ascuns secret al meu. (Dezamadagire)

- La ora de engleza am primit o nota mica. (Furie)

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Elevii au invatat despre emotii $i importanta acestora in viata
noastra.

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

Oprea, C.L. (2009). Strategii didactice interactive, E.D.P.

J. 23

TITLUL JOCULUI

CERC MUZICAL TEMATIC

AUTOR

Morosanu Laura

TIPUL JOCULUI

Joc de energizare si comunicare

CICLUL
DE iNVATAMANT

Primar

DOMENIUL VIZAT

COMUNICARE FUNCTIONALA

NIVEL Usor-mediu
DE DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 4-6 elevi
GRUPULUI
TIMP 5-10 minute
Realia (obiecte din viata de zi cu zi aduse in sala de clasd), in functie
MATERIALE de tema lectiei. Alternativ, flashcarduri.
NECESARE ex.: creioane, carioci, caiete, liniare, penare etc, pentru lectia
Classroom objects.
- Dezvoltarea auzului fonematic, a abilitatilor de ascultare (limba
OBIECTIVE engleza)

- Formarea/exersarea deprinderilor de Invatare prin cooperare
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PREZENTARE
PE SCURT

Copiii vor fi asezati pe jos (saltele/perne/similar) in cerc. In mijlocul
cercului vor fi asezate obiectele (se poate Tncepe cu un numar mai mic
de obiecte, 5-7 si se poate ajunge la +10 obiecte). Pe fundal se va auzi
un cantec/o melodie (varianta instrumentald sau nu, o conditie fiind
evitarea suprastimularii). Elevii vor trece din mana in mana o minge/un
balon/o jucdrie de plus/o esarfa innodata etc. Profesorul va opri muzica
la intervale aleatorii si 1i va cere copilului sa atingd un anumit obiect.
Ex. Touch the pen! (usor) Touch the green pencil! (usor-mediu) Touch
the Math notebook! (mediu). Jocul se reia pand cand toti copiii au atins
cel putin un obiect.

Este un joc distractiv si informativ, usor de adaptat in functie de
mdrimea grupului de copii/varstd/cunostinte anterioare etc. Se poate
juca si in aer liber, In parc/spatiul verde din curtea scolii/terenul de
sport etc.

Alternativ poate fi utilizata tehnica echipe-jocuri-turnire / Teams-
Games-Tournaments (TGT) (cooperare+competitie)

EVALUARE -
CE AM INVATAT?

- La final, elevii vor raspunde in grup la intrebarile profesorului
(ex. What’s this?), care va aseza obiectele, pe rand, intr-un
ghiozdan/cos/palarie, in functie de tema jocului.

J. 24,

TITLUL JOCULUI

PUZZLE ONLINE. GASESTE MESAJUL ASCUNS

AUTOR

Morosanu Laura

TIPUL JOCULUI

Joc de energizare si comunicare

CICLUL
DE iNVATAMANT

Gimnazial

DOMENIUL VIZAT

GRAMATICA FUNCTIONALA (ACTE DE VORBIRE/FUNCTII
ALE LIMBII, INCLUSIV CONVENTII SOCIO-CULTURALE)

NIVEL Mediu
DE DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 2-3-5 elevi

GRUPULUI
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15-20 minute

TIMP
- Tabla interactivd/laptop/tableta (avantaj: se poate regla gradul
MATERIALE de dlflcqltate, fc.)rrvnatu‘l etc? ' ] ] .
NECESARE - Alternativ: pagind printatd color si decupatd x numar grupuri
(avantaj: fiecare grup va avea ocazia de a lucra si de a avea
materialul final in fata ochilor, pe banca)
- Exersarea deprinderilor de invatare prin cooperare
OBIECTIVE e o s <
- Dezvoltarea abilitatilor de citire si vorbire in limba engleza
Profesorul deschide linkul: https://im-a-
puzzle.com/share/ee7ee205aa5e7e5?difficulty=5sau imparte paginile cu
puzzle-ul ales. Elevii vor coopera in rezolvarea puzzle-ului, cu sau fara
limita de timp, si vor citi mesajul final. (5 minute)
PREZENTARE = - -
s | o e 9 (7 \ri‘:_l"
PE SCURT 2y o - I £y M & iy
2 ohg % S B .
e 3 3 LI *} w2 X
=0 e -l Pt PT
= A g tOi g
2 »:* ‘ ti fuip. "
] { 3,(' 37!?15{ 1"‘.”' lﬁ ;:,/J}
EVALUARE - In perechi/grupuri de 3 sau 5, elevii vor discuta (in limba
CE AM INVATAT? englezd) mesajul textului si vor alege un reprezentant care sa
T prezinte un scurt rezumat in fata colegilor. (10-15 minute)
Adobe stock photo, citat adaptat
REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

places-do-many-little-things-they-can-change-the-face-of-the-
earth/129815790
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https://im-a-puzzle.com/share/ee7ee205aa5e7e5?difficulty=5
https://im-a-puzzle.com/share/ee7ee205aa5e7e5?difficulty=5
https://stock.adobe.com/ro/images/if-many-little-people-in-many-little-places-do-many-little-things-they-can-change-the-face-of-the-earth/129815790
https://stock.adobe.com/ro/images/if-many-little-people-in-many-little-places-do-many-little-things-they-can-change-the-face-of-the-earth/129815790
https://stock.adobe.com/ro/images/if-many-little-people-in-many-little-places-do-many-little-things-they-can-change-the-face-of-the-earth/129815790

J. 25.

TITLUL JOCULUI

JOCUL COMPLIMENTELOR

AUTOR

Petruse Andreea Georgeta

TIPUL JOCULUI

Joc de cunoastere si autocunoastere

CICLUL DE
INVATAMANT

Primar/gimnazial

DOMENIUL VIZAT

LUDOTERAPIE

NIVEL DE Usor/mediu
DIFICULTATE

DIMENSIUNEA 10-14 elevi

GRUPULUI

TIMP 10 - 30 minute
MATERIALE - minge
NECESARE - stikere zambitoare
- ghem de ata

OBIECTIVE - s identifice calitatile colegilor

- sa descopere calitati personale
- sa respecte regulile jocului
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PREZENTARE PE
SCURT

Acest joc se poate desfasura atat in sala de clasa cét si in curtea
scolii. Elevii vor fi asezati in cerc, in asa fel incat sa se poata observa
intre ei. Cadrul didactic este cel care arunca mingea la primul elev
facandu-i un compliment folosind prenumele. Este important ca
regulile jocului s fie clare si ferm exprimate de la bun inceput. Cel
care aruncd mingea mai Intdi va preciza persoana $i apoi arunca:
Mingea prieteniei merge la X care este un coleg (calitati, aprecieri,
reusite, complimente etc.)

Varianta:

In loc de minge poate fi utilizat un ghem de ati. Profesorul va tine
firul la capatul ghemului si il va arunca unui elev caruia 1i va trasa o
sarcind simpld: Spune o calitate a ta, spune un hobby etc., care incepe
cu initiala prenumelui tau! Ghemul va fi aruncat de la un copil la altul
pana cand se va epuiza si se va forma o ,,panza” a calitatilor. Adunatul
firului se va face in sens invers multumindu-si unul altuia pentru
implicare si acordandu-si cate un smiley.

EVALUARE - CE AM

In cadrul acestui joc pot fi identificate calititi necunoscute ale

INVATAT? participantilor
Importanta respectarii pasilor jocului (pentru a nu se incalci firul de
ata)
- Exersarea abilitatii de a descoperi calitatile celor din jur
REFERINTE Guilford, J.P. (2015).The Nature of Human Intelligence

BIBLIOGRAFICE

Pintilie, M. (2015). Metode didactice inovative, Editura Didactica si
Pedagogica

J. 26.

TITLUL JOCULUI

PE RITMURI MATEMATICE

AUTOR

Petruse Andreea Georgeta

TIPUL JOCULUI

Joc pentru dezvoltarea gandirii si atentiei

CICLUL DE
INVATAMANT

Primar/gimnazial
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DOMENIUL VIZAT

STIMULARE COGNITIVA

NIVEL DE Usor/mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 10-14 elevi
GRUPULUI
TIMP 10-30 minute
MATERIALE - tabla
NECESARE - marker
- plansa
OBIECTIVE - sa efectueze corect calculele propuse;

- sa execute corect miscarile propuse;
- sa manifeste interes fatd de joc

PREZENTARE PE
SCURT

REGULILE JOCULUI

La semnalul profesorului elevii vor repeta miscarile propuse pentru
calculul dat. Elevii trebuie sd fie atenti si sd inceapa bataia din
palme/picioare dupd ce profesorul a facut demonstratia. Pentru erori in
executie elevul in cauza va repeta individual succesiunea pasilor.

Se va explica algoritmul de lucru de pe o plansa:

- pentru 1 - o bataie din palme;

- pentru ,,+”” - un pocnit din degete;

- pentru ,,=" - doua batai pe picioare;

- pentru ,,-” — o bataie cu piciorul

Jocul va incepe cu calcule simple si poate continua cu calcule mai
complexe si miscari mai rapide. Calcule vor fi notate de catre profesor
la tabla, iar elevii vor tine cont de indicatiile date, de codul numerelor
s semnelor matemarice.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Dezvoltarea atentiei si exersarea calculelor matematice.

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

Guilford, J.P. (2015).The Nature of Human Intelligence
Pintilie, M. (2015). Metode didactice inovative, Editura Didactica si
Pedagogica
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J. 27.

TITLUL JOCULUI

CE SE AUDE?

AUTOR

Pop Adina

TIPUL JOCULUI

Joc senzorial

CICLUL DE
INVATAMANT

Primar

DOMENIUL VIZAT

DEZVOLTARE COGNITIVA SI SENZORIALA

NIVEL DE Mediu

DIFICULTATE

DIMENSIUNEA 5-10 elevi

GRUPULUI

TIMP 10-30 MINUTE
MATERIALE - clopotel
NECESARE - telefon
- instrumente muzicale
OBIECTIVE - Dezvoltarea acuitatii auditive

- Recunoasterea unor sunete produse de diverse obiecte si
instrumente muzicale
- Denumirea si recunoasterea instrumentelor muzicale

PREZENTARE PE
SCURT

Copiilor 1i se va cere sd Inchida ochii in timp ce se va auzi un sunet.
Mai intai asculta, iar apoi un copil va fi numit sd raspunda la
intrebarea: Ce ai auzit? In cazul in care obiectul care a produs sunetul
nu e denumit corect se va reproduce sunetul din nou. Pentru
complicarea jocului un copil va merge in spatele colegilor, va alege un
instrument muzical si va produce un sunet. Va alege un coleg care sa
denumeasca instrumental muzical. Pentru a fi mai atractiv jocul, se vor
introduce pedepse hazlii copiilor care nu vor recunoaste din prima
incercare instrumentul sau obiectul folosit (sd imite un animal sau o
pasare, sa imite ceasul etc.).
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EVALUARE - CE AM

- respectarea regulilor jocului

INVATAT? - identificarea unor sunete produse de diverse obiecte
- identificarea instrumentelor muzicale
REFERINTE Dima, S., Paclea, A. (1995). Veniti sa ne jucam, copii! Antologie de

BIBLIOGRAFICE

jocuri didactice, Revista Invatamantului Prescolar

J. 28.

TITLUL JOCULUI

DA MAI DEPARTE!

AUTOR

Pop Adina

TIPUL JOCULUI

Joc de cooperare

CICLUL DE
INVATAMANT

Primar

DOMENIUL VIZAT

PSIHOMOTRIC

NIVEL DE
DIFICULTATE

Mediu

DIMENSIUNEA

5-10 participanti

GRUPULUI
TIMP 10-30 minute
MATERIALE - minge
NECESARE - laptop
OBIECTIVE - Dezvoltarea abilitatilor psthomotorii

- Dezvotarea atentiei si a capacitdtii de concentrare
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PREZENTARE PE
SCURT

Elevii vor fi asezasi in cerc turceste. Unul dintre elevi va avea o
minge. Profesorul va porni muzica si elevul cu mingea o va transfera
colegului de langa el si la fel mai departe in lant. La un moment dat
profesorul va opri muzica fard un advertiment si jucdtorul care va
ramane in acel moment cu mingea in brate va fi eliminat. Acesta va
transmite mingea urmatorului jucator si va iesi din cerc. Apoi jocul va
continua. Ultimul participant rdmas in joc va fi declarat castigator.

Varianta:

Elevii pot pasa mingea de la unul la celalalt numind o caracteristica a
acestuia (Colegul cu tricou verde, colega cu parul blond etc.)

EVALUARE - CE AM

- Respectarea regulilor jocului

INVATAT? - Cooperarea eficientd pentru buna desfasurare a jocului
- Acceptarea statutului de invins si invingator
REFERINTE Gilipin,R, 100 de jocuri distractive si educative, Editura Junior

BIBLIOGRAFICE

J. 29.

TITLUL JOCULUI

ATENTIE LA FLUIER!

AUTOR

Pop Daniela Mirela

TIPUL JOCULUI

Joc outdoor

CICLUL DE Primar
INVATAMANT
DOMENIUL VIZAT Psihomotric
NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 6-12 participanti
GRUPULUI
TIMP 10-30 minute
MATERIALE - Fluier
NECESARE
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OBIECTIVE

- Dezvoltarea atentiei si a vitezei de reactie
- Dezvoltarea abilitatilor motorii
- Dezvoltarea spiritului de echipa

PREZENTARE PE
SCURT

Elevii vor fi impartiti in doua echipe. Componentii echipelor vor fi
asezati in coloana la distantd de un brat unul de celdlalt. Conducatorul
jocului va stabili regulile. La un semnal sonor vor avea de executat
patru flotari, la doud semanale pozitia de drepti si la trei semnale vor
avea de executat cinci sarituri intr-un picior. Copii care vor comite
erori de executie vor asista de pe marginea terenului. La Inceput
semnalele fluierului vor fi mai rare pana cand elevii se vor obisnui cu
ele si apoi ritmul va creste cu schimbari mai frecvente a ordinii de
executie.

Varianta: dupa 5-6 repetari mai pot fi adaugate progresiv exercitii noi
cum ar fi 3 genuflexiuni, 5 sarituri ca mingea. Elevii de pe marginea
terenului pot avea sarcina de a numara exercitiile care necesitd mai
multe repetari.

EVALUARE - CE AM

- Adaptarea la schimbari dese de ritm si de cerinte

INVATAT? - Acceptarea succesului si esecului
REFERINTE Dima, S., Paclea, D., Candrea, A. (1995). Antologie de jocuri didactice
BIBLIOGRAFICE ,, Veniti sa ne jucam copii!”

J. 30.

TITLUL JOCULUI

,,CALD-RECE”CU MUZICA

AUTOR

Pop Daniela Mirela

TIPUL JOCULUI

Joc de atentie

CICLUL DE
INVATAMANT

Primar

DOMENIUL VIZAT

EDUCATIE SENZORIALA
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NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 5-7 participanti
GRUPULUI
TIMP 10-30 minute
MATERIALE - obiecte din clasa
NECESARE - diferite instrumente muzicale
OBIECTIVE - Dezvoltarea perseverentei

Dezvoltarea atentiei si a spiritului de observatie

PREZENTARE PE
SCURT

Jocul se poate desfasura in sala de clasa. Conducatorul jocului
desemneaza un elev care sa iasa afara 1n timp ce ceilalti ascund un
obiect cunoscut. Apoi intd in clasa si Incerca sa gaseascad obiectul
ascuns. Copiii au instrumente muzicale cu care il vor indruma cantand
incet cand este departe si cantand mai tare cand este aproape. Jocul
continud pana cand participa toti copiii.

Varianta: un grup de obiecte este ascuns in spatele clasei sub un
batic. Conducdtorul jocului desemneaza un participant care sa extraga
un obiect. Acesta va prezenta obiectul fara sa-i spuna numele si va
desemna un coleg care sa-l identifice. Reusitele vor fi celebrate cu un
scurt joc ritmic.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Respectarea unor reguli si norme
- Identificarea pe baza unor repere senzoriale a unor obiecte

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

Gilpin, R. 100 de jocuri distractive si educative, Editura Corint Junior
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J. 31

TITLUL JOCULUI

EROII CULORILOR

AUTOR

Pop Elena

TIPUL JOCULUI

Joc de miscare

CICLUL DE
INVATAMANT

Prescolar

DOMENIUL VIZAT

PSIHOMOTRIC

NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 10-15 copii
GRUPULUI
TIMP 20 min
MATERIALE - Cartonase colorate variat
NECESARE - Cos pentru cartonase
OBIECTIVE - Imbunatitirea coordonarii motrice

- Cresterea autocontrolului asupra corpului in spatiu (echilibru,
orientare etc.)

PREZENTARE PE
SCURT

In sala de clasi pe o ma si va fi amplasat un cos cu cartonase
colorate. Fiecare participant va merge pe rand la cos si va extrage un
cartonas. Fiecare culoare corespunde unui erou cu o misiune: rosu-
eroul care aleargd inainte, albastru- eroul care sare de 5 ori, galben-
eroul care merge ca piticul, verde- eroul care merge inapoi, etc. Un
copil va extrage un cartonas din cos si il va arata grupului. Copiii vor
executa miscarile specifice eroului respectiv. Pentru a complica jocul
vor fi introduse printre cartonase CAPCANE (un fulger sau o cruce
rosie). Cine extrage un carton capcana va avea de stat nemiscat ca o
statuie. Daca va misca va primi o provocare distractiva: sd spuna o
ghicitoare, un cantec, sa imite un animal etc.
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EVALUARE - CE AM

- Aplicarea regulilor jocului

iN VATAT? - Abilitéti de lucru in grup
- Educarea rabdarii si autocontrolului
REFERINTE Schiopu, U. (2001). Psihologia varstelor. Editura Credis.

BIBLIOGRAFICE

J. 32.

TITLUL JOCULUI

GHICESTE NUMELE MEU!

AUTOR

Pop Elena

TIPUL JOCULUI

Joc de comunicare

CICLUL DE
INVATAMANT

Prescolar

DOMENIUL VIZAT

LIMBA SI COMUNICARE, ESTETIC- CREATIV

NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 15-20 copii
GRUPULUI
TIMP 30 min
MATERIALE - creion
NECESARE - creioane colorate
- biletele de hartie
OBIECTIVE - dezvoltarea comunicarii

- dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa
- dezvoltarea atentiei
- dezvoltarea creativitatii

PREZENTARE PE
SCURT

Cadrul didactic va Tmparti copiilor cate un biletel pe care copiii vor
desena chipul lor si vor scrie initiala numelui. Biletelele vor fi
impdturite si vor fi puse intr-un bol. Fiecare copil va extrage cate un
biletel, va prezenta chipul si va incerca sa ghiceascd despre cine este
vorba. Jocul se va incheia cand toti copiii vor fi descoperiti.
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EVALUARE - CE AM

- Identificarea unor colegi dupa indicii

INVATAT? - ldentificarea unor litere de tipar
- Respectarea regulilor jocului
REFERINTE lonescu, M. (Coord.), Anghelescu, C., Boca, C., Herseni, I., Stativa,

BIBLIOGRAFICE

E., Ulrich, C., Novak, C. (2010). Repere fundamentale in invatarea si

dezvoltarea timpurie a copilului de la nastere la 7 ani, Editura
VANEMONDE

J. 33.

TITLUL JOCULUI

GHICESTE CUVANTUL DE PE CARTONAS!

AUTOR

Pop Maria

TIPUL JOCULUI

De cooperare/munca in echipa

CICLUL DE Primar
INVATAMANT
DOMENIUL VIZAT COGNITIV
NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE

DIMENSIUNEA

8 participanti

GRUPULUI
TIMP 10 min.
MATERIALE - Cos
NECESARE - Batic
- Cartonasge
OBIECTIVE - Dezvoltarea vocabularului si a abilitatilor lingvistice

- Stimularea gandirii
- Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa
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PREZENTARE PE
SCURT

Profesorul va avea pe masa un cos cu cateva cartonase pe care sunt
scrise cuvinte. Cartonasele vor fi cu fata in jos si cosul acoperit cu un
batic. Conducatorul jocului va imparti elevii in doud echipe folosind
tehnica numaratorii (1-2, toti elevii care au spus 1 vor face parte din
echipa nr.1, cei care au spus 2 vor face parte din echipa nr.2). Fiecare
echipd isi va desemna un reprezentant care va iesi in fatd, va extrage
un cartonas fara sa vada ce e scris pe el si il va inméana profesorului. Se
va intoarce cu spatele la tabla si profesorul va arata clasei cartonasul.
Colegii de echipa 1i vor da indicii despre cuvantul de pe cartonas fara
sa numeasca cuvantul. Dacd din maxim 5 indicii nu va reusi sa
ghiceasca cuvantul acesta 1i va fi spus de catre membrii echipei si se va
intoarce in sala de clasd. Urmeaza un reprezentant al echipei
urmatoare. Jocul se va incheia cand vor fi epuizate toate cartonasele.
Va castiga echipa care va avea cel mai mare numar de cuvinte ghicite.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Abilitati de lucru in echipa
- Caracteristici ale unor obiecte

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

Irimia, M. (2008). Jocuri didactice folosite in dezvoltarea proceselor
psihice, wowlab.ro

J. 34.

TITLUL JOCULUI

GHICESTE ORDINEA OBIECTELOR!

AUTOR

Pop Maria

TIPUL JOCULUI

Joc pentru dezvoltarea memoriei si atentiei

CICLUL DE Gimnazial

INVATAMANT

DOMENIUL VIZAT ACTIVITATI LUDICE
NIVEL DE Usor
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 4 participanti
GRUPULUI
TIMP 15 min.

48




MATERIALE

- Tava

NECESARE - Obiecte ale scolarului
- Coli de hartie
- Pixuri
- Esarfa.
OBIECTIVE - Dezvoltarea spiritului de observatie

- Dezvoltarea memaoriei vizuale

PREZENTARE PE
SCURT

Facilitatorul jocului va aseza pe o tava 5-6 obiecte cunoscute
(rechizite ale scolarului, jucdrii in miniatura etc.) si le va acoperi cu o
esarfa colorata. Fiecare jucator va avea o coald de hartie si un creion.
Facilitatorul va ridica pentru 1-2 secunde esarfa in asa fel incat
participantii sd poata observa obiectele si ordinea asezarii lor. Jucatorii
vor avea sarcina de a nota pe coala de hartie obiectele in ordinea pe
care au retinut-o. Facilitatorul va schimba ordinea obiectelor in sirul de
de pe tava fard ca participantii sd poatd vedea aceasta etapa si se va
repeta observatia. Va castiga participantul care va avea pe coala de
hartie cele mai multe obiecte asezate corect In sir.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Concentrarea atentiei voluntare
- Respectarea unui algoritm

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

https://wowlab.ro/idei-de-jocuri-in-clasa/

J. 35.
TITLUL JOCULUI VANATOAREA DE CUVINTE
AUTOR Pui Maria
TIPUL JOCULUI Joc pentru dezvoltarea limbajului
CICLUL DE Primar
INVATAMANT
DOMENIUL VIZAT Limba si comunicare
NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 6-10 participanti
GRUPULUI
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https://wowlab.ro/idei-de-jocuri-in-clasa/

20 min

TIMP
MATERIALE - Cartonase cu imagini
NECESARE - Cartonase cu cuvinte
- Cronometru
OBIECTIVE - Sa asocieze imaginile cu cuvantul scris

- Séa participe activ la activitate

PREZENTARE PE
SCURT

Elevii vor primi o imagine (madr, floare, scaun etc.) si vor avea sarcing
sa gaseasca in clasd unde este amplasat cartonul cu cuvantul
corespunzator. Cand vor avea cele doud cartonase le vor plasa cu pioneze
pe o tabld de fetru. Dacd in decurs de un minut nu vor reusi sa descopere
cartonasul echipa adversa va primi o imagine. Conducatorul jocului va
imparti clasa in doud echipe cu numar egal de elevi folosind tehnica
preferintei culorilor: echipa verde si echipa albastrd. Va castiga echipa
care va reusi sd facd cele mai multe perechi imagine-cuvant.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Abilitati de lucru in echipa
- Asocierea imaginii cu cuvantul corespunzator

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

Catarig, L. (2001) Indrumdtor metodic pentru educatia muzicald, Editura
Universitatii din Oradea

J. 36.
TITLUL JOocuLUl | VRABIUTA SI COCORUL
AUTOR Pui Maria
TIPUL JOCULUI Joc muzical
CICLUL DE Prescolar
iNVATAMANT

DOMENIUL VIZAT

DOMENIUL ESTETIC SI CREATIV

NIVEL DE Mediu/Usor
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 6-10 copii
GRUPULUI
TIMP 10-15 min.
MATERIALE - laptop
NECESARE - boxe

- imagini cu scene din cantec
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- Sa intoneze cantecul nou;

OBIECTIVE
- Sa execute miscarile sugerate de textul jocului muzical
PREZENTARE PE Cadrul didactic va prezenta copiilor o machetd cu un copac pe creanga
SCURT caruia std o vrabiutd iar pe deasupra trece in zbor un cocor. Cu ajutorul

suportului muzical vor repeta de 2-3 ori cantecul ,,Vrabiuta si cocorul”.
Va urma o scurta discutie despre ce se intdmpla in cantec si care ar putea
fi miscarile prin care ar putea fi imitatd vrabiuta si cocorul. Cu ajutorul
unui copil vor fi demonstrate miscarile. Copiii vor fi asezati unul 1angd,
celalalt pe o crengutd desenatd cu creta pe podea si un copil va fi cocorul
care va imita miscdrile sugerate de cantec. Rolul cocorului poate fi
preluat si de alti copii. La finalul activitdtii copiii vor fi apreciati si
felicitati pentru felul in care s-au implicat in joc.

EVALUARE -CE AM
INVATAT?

- Asocierea informatiilor dintr-un text cu miscarile sugerate

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

Catarig, L. (2001) Indrumdtor metodic pentru educatia muzicald,
Editura Universitatii din Oradea

https://www.youtube.com/watch?v=k30ja70nOx0

J. 37.

TITLUL JOCULUI

COMORI ASCUNSE

AUTOR

Pupeza Oana Georgeta

TIPUL JOCULUI

Explorator-manipulativ

CICLUL DE
INVATAMANT

Invatamant primar

DOMENIUL VIZAT

DEZVOLTARE SENZORIALA, COGNITIVA SI ORIENTARE
SPATIALA

NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 4-6 participanti
GRUPULUI
TIMP 20-30 minute
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MATERIALE

- Saci textili mati

NECESARE - Obiecte mici cu texturi diferite (pufos, aspru, neted etc.)
- O masca pentru ochi
OBIECTIVE - Dezvoltarea simtului tactil si a memoriei senzoriale

- Stimularea orientdarii in spatiu

PREZENTARE PE
SCURT

Cadrul didactic va pregati 5-6 saculeti textili in fiecare gasindu-se un
obiect cu o textura diferita (moale, fin, aspru, dur etc., poate fi: burete,
sfoard, plastilind, nasture mare, o jucarie de plus). Elevii vor fi
impartiti in perechi, unul va fi cautatorul si altul ghidul. Cautatorul va
iesi din clasa si ghidul va amplasa un saculet intr-un loc unde va putea
fi atins cu mana de pe culoar. Elevul de afara va fi poftit Tnduntru si isi
va pune o masca pentru ochi. Apoi se va deplasasa incet in spatiu
orientandu-se dupd instructiunile primite de la ghidul sau (bine,
continud, mai sus si la dreapta, mai jos etc.) incercand sd atinga
saculetul. Dupa ce l-a identificat va introduce mana in el si va preciza
ce texturd are obiectul din interior si ce este. Fiecare participant va
avea rolul de cautator si de ghid. Fiecare cautdtor care va identifica
sacul va fi aplaudat.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Orientare in spatiu ghidata
- Diferentierea senzoriala a unor obiecte

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

https://www.psihologeducational.ro/wp-content/uploads/ebook-jocuri-
7-12-ani.pdf

J. 38.

TITLUL JOCULUI

ZARUL CU EMOTII

AUTOR

Pupeza Oana Georgeta

TIPUL JOCULUI

Joc de masa

CICLUL DE
INVATAMANT

Invatamant primar

DOMENIUL VIZAT

DEZVOLTARE SOCIO-EMOTIONALA
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https://www.psihologeducational.ro/wp-content/uploads/ebook-jocuri-7-12-ani.pdf
https://www.psihologeducational.ro/wp-content/uploads/ebook-jocuri-7-12-ani.pdf

NIVEL DE Usor
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 6-10 participanti
GRUPULUI
TIMP 15-20 minute
MATERIALE - 1 zar cu emotii
NECESARE - Emoticoane
OBIECTIVE - Recunoasterea si exprimarea emotiilor

- Asocierea emotiilor cu situatii de viata in care sunt
experimentate

PREZENTARE PE
SCURT

Facilitatorul acestui joc va aseza participantii in jurul unei mese si va
desemna primul participant care va arunca cu zarul. In functie de
emotia care apare desenatd pe partea de sus a zarului copilul va
prezenta o situatie in care a experimentat-0. Jocul continud cu alt
membru al grupului in ordinea acelor de ceasornic.

La unele dintre emotii pot fi discutate modalititi de reducere a
intensitatii furiei, anxietati, fricii etc., prezentarea participantului poate
fi completatda cu exercitii de ganduri linistitoare,
reformularea gandurilor care declanseaza intensitatea emotiei etc.

La sfarsitul activitatii participantii vor primi emoticoane in functie de
starea pe care vor declara cd o au: Cum te simti acum?

respiratie,

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Recunoasterea si denumirea emotiilor de baza
- Strategii de ascultare activa

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

Neacsu, L. (2010). Psihopedagogia speciala: Teoria si metodologia
educatiei integrate. Editura Polirom.

S e,

TITLUL JOCULUI

FLORI, MELODII, MESERII...

AUTOR

Rusu Crina Maria

TIPUL JOCULUI

Joc indoor sau outdoor
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CICLUL DE Primar
INVATAMANT
DOMENIUL VIZAT CULTURA GENERALA
NIVEL DE DIFICULTATE | Mediu

DIMENSIUNEA

7-10 participanti

GRUPULUI
TIMP 20-30 minute
OBIECTIVE - Descoperirea preferintelor celorlalti colegi privind: florile, melodii,

cantareti, fructe, legume, meserii
- Dezvoltarea cooperarii si a spiritual de echipa.

PREZENTARE PE
SCURT

Facilitatorul jocului va desemna 2 elevi care vor alege in sectet un
numar de la 1 la 10 pe care ceilalti participanti vor avea sarcina sa-I
ghiceasca. Vor stabili Tmpreuna categoriile din care vor selecta
preferintele: flori, melodii, cantareti, fructe, legume, meserii etc. Celi
doi jucatori alesi se vor indeparta de grup si vor alege un numar din
intervalul 1-10. La intoarcere grupul va incerca sa ghiceasca numarul.
Participantul care va ghici numarul va alege categoria. In secret, cei doi
isi vor pune nume din categoria propusa. La revenirea la grup
participantul care a ghicit numarul va alege un nume dintre cele doua.
Va relua jocul Tmpreund cu colegul care va avea numele ales. De
exemplu, daca domeniul ales este ,,meserii”, cei doi isi pot alege ca
nume ,,medic” si ,,profesor”. Colegul care a decis categoria selecteaza
dintre cele doud meseria preferati. Impreuni cu colegul ales va
continua jocul cu aceleasi etape.

Varianta: participantul ales va spune o replicd in concordanta cu
numele pe care 1l are.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Aprecierea preferintelor celorlati membrii ai grupului
- Acceptarea diversitdtii prefeintelor

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

https://www.novakid.rohttps://www.gameology.ro
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https://www.gameology.ro/

J. 40.

TITLUL JOCULUI

ELEFANTUL SI FIUL SAU

AUTOR

Rusu Crina Maria

TIPUL JOCULUI

Joc de miscare outdoor

CICLUL DE Primar
INVATAMANT
DOMENIUL VIZAT | MOTRIC
NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA | 5-10 participanti
GRUPULUI
TIMP 15-20 minute
OBIECTIVE - Dezvoltarea atentiei
- Antrenarea vitezei de reactie
- Crearea unei atmosfere ludice, de buna-dispozitie
PREZENTARE Conducatorul jocului va alege un participant care sd fie primul elefant.
PE SCURT Acesta la rdndul sdu isi va alege un fiu. Cei doi se vor Indeparta de grup

pentru a alege ora de sosire a elefantului (1-12). Fiul elefantului se va
intoarce la grup pentru a forma un cerc si a canta ,,Ora 1 a sosit, elefantul
n-a venit..., ora X a sosit, fiul spune ,,elefantul a venit!”.

In acel moment toti jucitorii vor trebui si fugad in directii diferite,
inclusiv fiul, pentru a nu fi prinsi. Cel care va fi prins va deveni noul
elefant si jocul va continua.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Sa fim receptivi atunci cand se anunta un pericol
- Sd reactionam prompt pentru a ne autoproteja
- S ne bucurdm impreuna cu colegii de atmosfera jocului.

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

http://adevarul.ro http://profuldesport.ro
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http://profuldesport.ro/

J. 41.

TITLUL JOCULUI

JOCUL ANOTIMPURILOR

AUTOR

Seretan lonela Adriana

TIPUL JOCULUI

Joc de atentie

CICLUL Prescolar/Primar
DOMENIUL VIZAT CUNOASTEREA MEDIULUI
NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 8 participanti
GRUPULUI
TIMP 10- 15 minute
MATERIALE - jetoane
NECESARE - cronometru
- farfurii de carton
- recompense
OBIECTIVE - Identificarea caracteristicilor unor anotimpuri

Dezvoltarea vitezei de reactie si a atentiei
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PREZENTARE PE
SCURT

Facilitatorul jocului va selecta 8 participanti care vor fi distribuiti in
4 perechi la 4 mase diferite si vor primi cate un set de jetoane cu céte
un anotimp In dublu exemplar. Jetoanele vor fi rasfirate pe masa
aleatoriu, un elev din pereche va selecta un cartonas si celalat va cauta
cartonasul identic in timpul dat (maxim 10 s). Perechea de jetoane
selectata va fi introdusa intr-un suport cu buzunare de pe perete ce va
avea casutele impartite pe anotimpuri. Dupa identificarea imaginii,
partenerii pot discuta intre ei despre caracteristicile anotimpului
identificat. Cand toate perechile au incheiat jocul seturile de jetoane cu
caracteristicile anotimpurilor pot fi rotite la toate mesele. Fiecare
participant va avea o farfurie pentru recompense (obiecte mici, fructe
sau legume de plastic etc.) Pentru fiecare reusita participantul va primi
o recompensd ce va echivala cu un punct in clasament. La sfarsitul
jocului facilitatorul va realiza un clasament in functie de numarul de
reusite.

Varianta: Un jucdtor va alege o caracteristicd a anotimpului, apoi
partenerul va identifica imaginea si o va descrie. La pasul urmator pot
fi schimbate rolurile.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- respectarea regulilor
- acceptarea ierarhizarii pe baza de puncte acumulate

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

https://www.twinkl.ro/resource/anotimpuri-unde-este-locul-meu-
activitate-de-sortare-grupa-mica-ro-ds-1694595233
https://www.online-stopwatch.com/countdown-clock/

J. 42.

TITLUL JOCULUI

CANTECUL EMOTIILOR

AUTOR Seretan lonela Adriana
TIPUL JOCULUI Joc muzical
CICLUL DE Prescolar/Primar
INVATAMANT

DOMENIUL VIZAT

ABILITATI SOCIO-EMOTIONALE
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https://www.twinkl.ro/resource/anotimpuri-unde-este-locul-meu-activitate-de-sortare-grupa-mica-ro-ds-1694595233
https://www.twinkl.ro/resource/anotimpuri-unde-este-locul-meu-activitate-de-sortare-grupa-mica-ro-ds-1694595233
https://www.online-stopwatch.com/countdown-clock/

NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE

DIMENSIUNEA 8-10 participanti

GRUPULUI

TIMP 10-15 minute
MATERIALE - emoticoane
NECESARE - palete cu emotii
- aparatura audio-video
OBIECTIVE - Sa interpreteze cantecul imitand miscarile dansatorilor

- Saredea miscarile euritmice sugerate de versurile cantecului
- Sa identifice emotiile primare

PREZENTARE PE
SCURT

Conducatorul jocului va solicita participantilor sa realizeze un cerc si
sd interpreteze ,,Cantecul emotiilor” cu suport audio-video respectand
miscdrile executate de dansatori. Apoi, fiecare participant va interpreta
o strofd experimentdnd emotia. Va urma o scurtd discutie despre
emotiile identificate, cand apar ele, cum sunt resimtite in corp, ce
putem face pentru reducerea intensitatii emotiilor dificile.

Varianta: participantii vor fi asezati In sir, pe o masd vor fi asezate
palete cu emotiile din cantec, fiecare participant va trece pe langd masa
si va selecta paleta cu emotia din strofa care va urma.

La sfarsit participantii vor fi recompensati cu emoticoane.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- recunoasterea emotiilor primare
- constientizarea stdrilor emotionale

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

https://www.youtube.com/watch?v=rmQNsSTQTc0
Trupa MARILI - CANTECUL EMOTIILOR

J. 43.

TITLUL JOCULUI

EMOTII SI NUMERE

AUTOR

Sipos Marcela

TIPUL JOCULUI

Joc de autocunoastere
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https://www.youtube.com/watch?v=rmQNsSTQTc0

CICLUL DE
INVATAMANT

Gimnazial

DOMENIUL VIZAT

SOCIO-EMOTIONAL

NIVEL DE
DIFICULTATE

Mediu

DIMENSIUNEA

8 participanti

GRUPULUI
TIMP 15 minute
MATERIALE - 8 cartonase cu cifrele de la 1 la 8 pe o parte si pe verso un
NECESARE cuvant care denumeste o emotie primara
OBIECTIVE - sarecunoasca cifrele

- saidentifice emotiile primare
- sarespecte regulile jocului

PREZENTARE PE
SCURT

Facilitatorul jocului va pregati pe o masa cartonase cu cifrele de la 1
la 8 care, pe verso vor avea scris cate un cuvant ce denumeste o emotie
primara. Participantii vor fi asezati in cerc in jurul mesei si vor avea
sarcina de a selecta un cartonas. Dupa ce toti au luat cate un cartonas
vor avea sarcina de a se aseza in sir in ordinea crescatoare a numerelor
de pe cartonase si s& mimeze emotia de pe verso. Apoi, ei se pot
rearanja 1n ordinea descrescatoare a numerelor si sa reia exercitiul cu
emotiile, sa facd sirul numerelor pare, sirul numerelor impare. Va urma
o discutie despre emotiile primare (bucurie, tristete, frica, furie,
surprizd, dezgust): in ce situatii le resimt, cum pot face sa scada
intensitatea emotiilor mai dificile etc. La sfarsit vor primi un emoticon
in functie de cum declara ca se simt la sfarsitul jocului.

EVALUARE - CE AM

- Care sunt emotiile primare

INVATAT? - Respectarea regulilor, normelor si rutinelor
- Cum apar emotiile
REFERINTE https://drepturilecopilului.md/files/publications/Carteamare_jocuri.pdf

BIBLIOGRAFICE
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https://drepturilecopilului.md/files/publications/Carteamare_jocuri.pdf

J. 44,

TITLUL JOCULUI

PUPAZA SI CUCUL

AUTOR

Sipos Marcela

TIPUL JOCULUI

Joc de miscare

CICLUL DE
INVATAMANT

Gimnazial

DOMENIUL VIZAT

PSIHOMOTRIC

NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 8 participanti
GRUPULUI
TIMP 15 minute
OBIECTIVE - Dezvoltarea atentiei

.....

- Dezvoltarea flexibilitatii cognitive

PREZENTARE PE
SCURT

Conducatorul jocului va cere participantilor sd se aseze in cerc. Sunt
prezentate cele doua personaje ale jocului si sarcinile pe care le au de
indeplinit. Cucul va pasi incet si va Incerca sd zboare, pupaza va sta
nemiscatd pentru a nu-si pierde penele. Participantii se vor misca unul
dupa celalalt in cerc. Conducatorul jocului va fi plasat in cerc si va
numi brusc unul dintre personaje. Cine va gresi miscarile va fi eliminat
din joc.

Varianta: jocul acesta poate fi combinat cu jocul ,,Zboara, zboara”
cand conducatorul jocului mentioneaza pasari sau obiecte care nu
zboara sau demonstreaza intentionat gresit pentru a distrage atentia
participantilor de la cerinta.

EVALUARE - CE AM

- Executarea unor cerinte scurte

INVATAT? - Concentrarea atentiei la comunicarea verbal
- Sa respecte regulile jocului
REFERINTE https://drepturilecopilului.md/files/publications/Carteamare_jocuri.pdf

BIBLIOGRAFICE
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J. 45.

TITLUL JOCULUI

MICUL DETECTIV

AUTOR

Stefanut Monica

TIPUL JOCULUI

Joc didactic

CICLUL DE Primar/Gimnazial
INVATAMANT
DOMENIUL VIZAT COGNITIV
NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE

DIMENSIUNEA

Individual sau in echipe de 2-3 elevi

GRUPULUI
TIMP 20-30 de minute
MATERIALE - Cartonase cu exercitii
NECESARE - Cartonase cu sarcini de efectuat
- Scrisoare
- Cutie cu surprize (abtibilduri, jucarii mici, bomboane etc.)
OBIECTIVE - Dezvoltarea motivatiei de a invata prin intermediul unor jocuri

- Exersarea operatiilor matematice pentru atingerea unui scop
- Dezvoltarea gandirii logice si a abilitatilor de a rezolva
probleme

PREZENTARE PE
SCURT

Facilitatorul jocului va pregati cartonase cu exercitii matematice al
caror rezultat se va inlantui pe un traseu ce va duce la o comoara.
Fiecare echipa sau elev va primi o ,,misiune de detectiv’: o serie de
exercitii de matematicd sub forma de indicii a céror rezolvare va fi
codul pentru urmatorul indiciu. Fiecare rezultat corect 11 va duce mai
aproape de ,,comoarda”. Comoara va fi o cutie cu surprize (abtibilduri,
jucdrii mici, bomboane etc.)

Varianta: Cine ajunge la comoard poate gasi acolo céteva sarcini
distractive (sd facd 5 genuflexiuni, sa se plimbe la brat cu un coleg, sa
citesca o scrisoare motivationala etc.)
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EVALUARE - CE AM

- Lafinal, elevii vor discuta despre strategiile utilizate, unde au

INVATAT? intampinat dificultéti si ce tipuri de exercitii le-au placut mai
mult (debriefing).
REFERINTE Bocos, M. (coord.) (2020). Ghid metodologic pentru activitati de

BIBLIOGRAFICE

invatare centrate pe elev. Ed. PresaUniversitaraClujeana.

J. 46.

TITLUL JOCULUI

PASII PRIETENIEI

AUTOR

Stefanut Monica

TIPUL JOCULUI

Joc de socializare

CICLUL DE
INVATAMANT

Pimar/Gimnazial

DOMENIUL VIZAT

DEZVOLTARE PERSONALA, COMUNICARE

NIVEL DE Mediu/Usor
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 10-12 participanti
GRUPULUI
TIMP 15- 20 minute
MATERIALE - Spatiu pentru crearea unui traseu pe podea
NECESARE - Banda adeziva coloratd pentru trasarea traseului
- Jurnal de reflectie
OBIECTIVE - Dezvoltarea empatiei si a increderii in grup

- Imbunatatirea relatiilor Intre colegi

PREZENTARE PE
SCURT

Conducitorul jocului va trasa pe podea un traseu cu mai multe casute
numerotate (de exemplu, de la 1 la 10), folosind banda adeziva.
Fiecare copil, pe rand, va pasi pe fiecare casutd si va spune o expresie
frumoasa sau un compliment pentru un coleg, o colegd sau pentru
intreaga clasa (ex: ,,Ana este foarte prietenoasa”, ,,Imi place cand sunt
ajutat ”, ,In pauza ne distrim bine”). La sfirsitul traseului fiecare
participant va raspunde la cateva intrebari intr-un Jurnal de reflectie.
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EVALUARE - CE AM

- Moment de reflectie asupra experientei traite: Cum te-ai simtit

iNVATAT? parcurgand traseul? De ce este important sa spunem lucruri
frumoase unii despre altii? Cum te-ai simtit cand ai primit un
compliment?

REFERINTE Salvia, C. (2021). Dezvoltarea socio-emotionala prin joc. Editura

BIBLIOGRAFICE

Aramis

J. 47.

TITLUL JOCULUI

FAZAN CU EMOTII

AUTOR

Visovan Nina-lrina

TIPUL JOCULUI

Joc de autocunoastere si dezvoltare personala

CICLUL DE
INVATAMANT

Primar/Gimnazial

DOMENIUL VIZAT

DEZVOLTARE SOCIO-EMOTIONALA

NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE

DIMENSIUNEA 6 participanti

GRUPULUI

TIMP 25-30 minute
MATERIALE - Flipchart
NECESARE - Carioca
- Aparatura audio-video
OBIECTIVE - Dezvoltarea socio-emotionala a participantilor

- Imbogatirea vocabularului emotional cu termeni noi

PREZENTARE PE
SCURT

Facilitatorul jocului va nota pe o coald de flipchart cele 6 emotii
primare identificate de Paul Ekman: Bucurie, Tristete, Frica, Dezgust,
Furie, Surpriza. Prenumele elevilor participanti vor fi trecute Intr-o alta
coloana. Primul participant va spune sunetul initial al primei emotii din
sir, al doilea va mentiona emotia, al treilea va spune un cuvant care are
legdtura cu aceastd emotie, al patrulea va prezenta o situatie in care a
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experimentat emotia, al cincilea va prezenta ganduri care contribuie la
declansarea emotiei, al saselea va prezenta cum resimte aceasta emotie
in corp. Similar se poate proceda cu celelalte cuvinte, copiii avand
posibilitatea sa Inceapa jocul fiecare cu cate o emotie. Dacd unul dintre
participanti nu raspunde la sarcina care ii revine i se atribuie pe rand
cate una dintre literele cuvantului FAZAN. Aceasta etapa a jocului se
va incheia dacd unul dintre participanti va ajunge in situatia de a
completa cuvantul FAZAN.

Variantd: pe langd emotiile primare mai pot fi addugate emotii
secundare cum ar fi optimismul, dispretul, rusinea, interesul,
dezaprobarea etc.

Jocul poate fi incheiat cu Cantecul emotiilor (Versuri Alexandra
Jarda) care, pe langd o trecere in revista a emotiilor primare sugereaza
si strategii de gestionare a acestora.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Identificarea emotiilor primare
- Reflectia asupra unor situatii experimentate

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

Adaptare dupa jocul ,,Fazan”
Cantecul emotiilor — Versuri Alexandra Jarda
https://www.youtube.com/watch?v=kKEmHv5k27bQ

J. 48.

TITLUL JOCULUI

MOZAIC CU FIGURI GEOMETRICE

AUTOR Zurman Camelia
TIPUL JOCULUI Joc creativ
CICLUL DE Primar
INVATAMANT

DOMENIUL VIZAT

ARTISTIC SI CREATIV

NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 5elevi
GRUPULUI
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TIMP

30 minute

MATERIALE - Figuri geometrice colorate bidimensionale din lemn
NECESARE - Fise model
OBIECTIVE — sd recunoasca figurile geomentrice

— sd denumeasca figurile geometrice
— sd realizeze compozitii originale utilizand figuri geometrice

PREZENTARE PE
SCURT

Profesorul va folosi cateva seturi de figuri geometrice bidimensionale
din lemn pe care le va pune la dispozitia elevilor si cateva fise cu
model cu obiecte din mediul inconjurdtor realizate din combinarea
figurilor geometrice. Elevii vor avea sarcina de a realizea aceste
modele individual prin potrivire. Apoi, vor primi sarcina sd inventeze
modele noi din piesele pe care le-au utilizat deja.

Varianta: piesele pot fi sortate mai intai dupa culoare, apoi, dupa
forma, apoi, dupa culoare si forma, elevii avand sarcina sa inventeze
modele utilizdnd o singura culoare sau o singura forma etc. Produsele
vor fi jurizate de catre ceilalti participanti utilizdbd metoda Turul
galeriei.

EVALUARE - CE AM
INVATAT?

- Puterea gandirii si a creativitatii
- Pot fi realizate compozitii inedite din forme simple colorate

J. 49.

TITLUL JOCULUI

JOCUL CUVINTELOR

AUTOR

Zurman Camelia

TIPUL JOCULUI

Joc de comunicare

CICLUL DE Primar
INVATAMANT
DOMENIUL VIZAT LIMBA SI COMUNICARE
NIVEL DE Mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 10 participanti

GRUPULUI
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TIMP 30 minute
MATERIALE - jetoane cu silaba PA
NECESARE - jetoane cu literele I, S, T,C, S,P, R, L
OBIECTIVE - s formeze cuvinte cu silaba PA si literele prezentate
- sa alcatuiasca un enunt cu cuvintele formate
PREZENTARE Facilitatorul va aseza literele pe o tabla de fetru in sir si sub ele jetonul cu
PE SCURT silaba PA. Participantii vor fi invitati pe rand sd vina la tabla si sa adauge

cate o litera silabei pentru a forma un cuvant nou. Fiecare elev va alcatui o
propozitie cu cuvantul format.

Varianta: ordinea literelor in silaba poate fi inversata pentru a forma cuvinte
noi prin addugarea unei vocale sau doua.

EVALUARE - CE
AM INVATAT?

- Respectarea regulilor jocului
- Utilizarea vocabularului activ

Precizare:

Autorii 11 asuma intreaga responsabilitate privind materialele care intrd sub incidenta legilor de

copyright, precum si corectitudinea acestora.
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