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. "YU Gata pentru scoali!
Copilul de 5-6 ani la
debutul scolaritatii

1. Aptitudinea de scolaritate

Oportunitatea unei adaptari gcolare initiale constituie indicele de pregatire
pentru activitatea de tip scolar a copilului aflat Ia debutul scolaritatii. Conceputa ca
unul din obiectivele majore ale taxonomiei educationale, pregatirea pentru scoala
trebuie infeleasd ca o adaptare reciprocd, pe de o parte a copilului la scoald, pe de
alta parte a scolii la copii.

Aprecierea pregatirii unui copil pentru scolarizare presupune stabilirea
nivelului de dezvoltare somato-psihica si a conduitei sociale. Acestea constituie
premisele asimilarii in conditii favorabile, mediocre sau insuficiente a rolului si
statutului de elev.

Din punct de vedere somato-psihic copilul trebuie sa dispuna de o stare de
sanatate corespunzatoare varstei, integritate senzoriala si o dezvoltare fizica
armonioasi. In caz contrar, apare mai frecvent oboseala, agitatia psihomotrica,
atentia instabila, capacitatea redusa de mobilizare voluntara a indeplinirii sarcinilor
scolare - simptome ce se resimt tot mai mult pe masura avansarii in clasele mai
mari.

Vorbirea copilului apt pentru scolarizare trebuie sa fie corecta si expresiva.
Limbajul trebuie astfel dezvoltat incat sa-i permita sa-si exprime corect gandurile,
dorintele, intentiile si starile emotionale, s verbalizeze adecvat ceea ce vrea sa
comunice altora, prin folosirea lexicala si gramaticala corecta a cuvintelor. Deci, sa
stapaneasca limbajul ca instrument de informare, comunicare si exprimare.

Copilul apt pentru scoala are 0 memorie buna si cunoaste conexiunea dintre
genul proxim si diferenta specifici a notiunilor cotidiene. El poate clasifica si
ordona obiecte concrete respectand criterii diferite. Cunoaste si foloseste notiunile



de timp si spatiu. Poate opera in termeni care exprima raporturi de cantitate (mult,
putin, mare, mai mic, mai mult, mai putin, tot atatea).

Stabilitatea atentiei elevului de clasa pregatitoare este limitata la aproximativ
20 de minute.

Carcteristica importantd a capacitatii de invatare o reprezinta receptivitatea
copilului fata de asimilarea continutului informational, priceperea de a-l interpreta
si modul cum aplica cunostintele insusite in rezolvarea unor probleme similare.

Adaptarea in clasa pregatitoare presupune o dezvoltare corespunzatoare a
modalitatilor de operare a gandirii, analiza, sinteza, abstractizarea, generalizarea,
concretizarea, precum si promptitudine, flexibilitate si independentd aflate in
deplina evolutie pe parcursul scolarizarii.

Copilul apt pentru scoala are dezvoltatd corespunzator deprinderea de a
observa, de a asculta cerintele adultului, de a reactiona corect pe baza acestora, de
a raspunde la intrebari, de a formula, de a corecta si completa raspunsurile
colegilor, precum si prezenta interesului pentru cunoastere ca raport afectiv -
motivational si volitiv. Adaptarea scolara presupune aldturi de maturitatea
intelectuala si prezenta unui anumit grad de maturitate sociala. Aceasta se refera la
insusirea si respectarea unor deprinderi de conduitd civilizatd in colectiv, la
existenta unei interdependente relative a copilului in actiune si fata de adult.

Maturitatea copilului consta si in necesitatea de a se incadra in colectiv, de a
se subordona regulilor impuse de acesta, de a-si asuma anumite sarcini bine
delimitate si de a le indeplini cu sim{ de raspundere.

in domeniul comportamentului cognitiv copilul denumeste: sase - sapte
culori sau nuante, trei momente principale ale zilei, cele patru anotimpuri, toate
zilele din saptamana, stabileste asemanari intre notiuni (caine, pisica, mar, para).
Reproduce poezii cu multd usurintd si interes, numarda peste zece cuburi,
recunoaste corect unele litere, efectueaza o constructie cu zece- doudsprezece
cuburi, foloseste corect si sistematic pluralul in vorbirea corecta, relateaza povestiri
dupa imagini date, foloseste corect adverbele de timp: azi, maine, ieri.

Copiii inapti pentru inceperea scolaritatii prezinta Iinadaptabilitati manuale
traduse prin miscari ale mainilor intens necoordonate sau o coordonare si precizie
redusa. Prin proba de motricitate de larga circulatie mondiala, s-a stabilit ca unii
dintre ei prezinta o dezorganizare a functiei vizual - motorie denumita lateralitate
manuala.

Gradul de adaptare la activitatea scolara presupune:

e constientizarea sarcinilor primite

e prezenta trebuintei de a invata

e capacitatea elevului de a cunoaste, de a asimila, de a retine, de a reactualiza
cunostintele predate, manifestarea dorintei lui de a modela, de a exterioriza
in consumul acestora prin abnegatie, daruire, perseverenta



e anumita capacitate de rezistenta la efort.

Un copil nu se considera apt pentru scoala daca nu are dezvoltatd o anumita
capacitate de munca, adica sa poata deosebi munca de joaca, sa efectueze unele
sarcini care nu intrd in sfera activitatii sale, ceea ce este in stransa legatura cu
nivelul de dezvoltare a cerintei si a motivatiei.

Dezvoltarea sociald si emotionald reprezintda fundamentul relatiilor si
interactiunilor care dau semnificatie experientelor copiilor de acasa, de la gradinita,
din comunitate. Ea influenteaza semnificativ succesul copiilor in viata si la scoala.

inca din primele clipe ale vietii copiii stabilesc interactiuni cu parintii, alte
persoane din familie, cu alti copii si adulti. Calitatea acestor interactiuni stimuleaza
dezvoltarea socio-emotionala adecvata a copiilor. Specificul acestui domeniu este
dat de strinsa legaturd care existd intre planul social si cel emotional. Ambele
dimensiuni se completeaza reciproc si sunt interdependente. Interactiunile sociale
reusite fac posibild dezvoltarea unei imagini de sine pozitiva si a autocontrolului.

Relatiile sociale pozitive se formeaza atunci cind copiii inteleg semnificatia
diferitelor comportamente, cind sunt capabili sd se adapteze diferitelor contexte
sociale si sunt implicati in activitdfi de grup. Interactiunile cu cei apropiati joaca un
rol central in ,sdndtatea” socio-emotionala a copilului, oferind sentimentul de
stabilitate, securitate, apartenenta si astfel hranind dorinta de invatare ale copilului.
Relatiile pe care le stabileste copilul cu ceilalti necesita sigurantd, receptivitate,
disponibilitate si confort emotional. Incetul cu incetul copiii dezvoltd abilitdti de
cooperare, de negociere, de a conduce si a fi condusi, de a lega prietenii, de a-si
exprima sentimentele intr-o maniera acceptata social.

Relatiile sociale ale copilului cu adultii vizeaza capacitatea copilului de a
avea incredere §i a interactiona cu usurintd cu acestia, precum si capacitatea lor de
a recunoaste diferitele roluri sociale ale acestora.

Prin interactiunea cu copiii, copilul exerseazd cooperarea, capacitatea de a
stabili si a mentine relatii de prietenie, Invata sa {ind cont de dorintele si nevoile
celorlalti, invatad sa respecte drepturile altor copii. De asemenea, contactul social cu
ceilalti copii este o sursda importanta pentru a observa diferentele si asemanarile
dintre oameni, diversitatea oamenilor din multe puncte de vedere. Adaptarea la
diversitate, respectarea ei prin stabilirea de relatii pozitive, precum si empatia
reprezinta competente importante ale dezvoltarii sociale.

Capacitatea copiilor de a-si recunoaste si exprima propriile emotii, de a si le
stdpini, de a le controla, de a intelege si a raspunde emotiilor altora reprezinta pasi
importanti in dezvoltarea emotionald a copilului. Locul central insa il constituie
dezvoltarea conceptului de sine, a perceptiei si imaginii de sine a copilului:
trasaturi, capacitati, motivatii, dorinte, nevoi, preferinte, roluri sociale. Incetul cu
incetul copilul va ajunge sd-si raspunda la intrebarea ,,Cine sunt eu?”. La fel de
Importanta in ecuatia dezvoltarii emotionale este increderea in sine, convingerea ca
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poate face ceea ce 1si propune, independenta si responsabilitatea personalad,
sentimente care alimenteaza si sustin dorinta naturald a copiilor de cunoastere,
explorare, descoperire.

Exprimarea si intelegerea propriilor emotii si a emotiilor celorlal{i de la
emotiile primare (bucurie, frica, manie) la cele mai complexe (mandrie, rusine,
vind) constituie competente specifice domeniului emotional. Copilul invata sa le
simtd, Tnvata sa le exprime si sa le recunoasca.

2. Standarde ale dezvoltarii personale
2.1 Domeniul dezvoltarii interesului pentru autocunoastere si a atitudinii
pozitive fata de sine
2.1.1 Dezvoltarea capacitatii de identificare a unor trasaturi personale:
a. Standard 1: Copilul ar trebui sa fie capabil sa demonstreze cunoasterea
insusirilor proprii.
b. Standard 2: Copilul ar trebui sa manifeste satisfactie pentru propriile reusite
si incredere 1n sine.
2.1.2 Dezvoltarea sanatatii si igienei personale:
a. Standard 1: Copilul ar trebui sa demonstreze comportamente de pastrare a
sanatatii si igienei personale.
b. Standard 2: Copilul ar trebui sd demonstreze deprinderi de securitate
personala.
2.1.3 Dezvoltarea capacitatii de recunoastere a asemanarilor si deosebirilor:
a. Standard 1: Copilul ar trebui sa fie capabil s recunoasca asemanarile si
deosebirile dintre oameni.
b. Standard 2: Copilul ar trebui sa fie capabil sa manifeste respect fata de
deosebirile dintre oameni.
2.2 Domeniul dezvoltirii socio-emotionale:
2.2.1 Dezvoltare sociala
2.2.1.1 Interactiuni cu copiii de virsta apropiata
a. Standard 1: Copilul ar trebui sa fie capabil sa stabileasca relatii pozitive si de
respect cu copiii de aceeasi virsta sau de virsta apropiata
b. Standard 2: Copilul ar trebui sa poatd manifesta empatie fata de copiii cu
care interactioneaza.
2.2.1.2 Interactiuni cu adulfii
a. Standard 3: Copilul ar trebui sa fie capabil sa stabileasca relatii pozitive cu
adultii.
b. Standard 4: Copilul ar trebui sa fie capabil sa manifeste incredere si respect
in comunicarea cu adultii din anturajul sau
2.2.1.3 Interactiune in grup
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a. Standard 1. Copilul ar trebui sa demonstreze abilitati de cooperare in
interactiunile de grup.
2.2.2 Dezvoltare emotionala
2.2.2.1 Dezvoltarea autocontrolului
a. Standard 1: Copilul ar trebui sa fie capabil sa isi controleze propriile emotii.
b. Standard 2: Copilul ar trebui sa demonstreze responsabilitate personala.
c. Standard 3: Copilul ar trebui sa manifeste independenta in actiunile sale.
2.2.2.2 Dezvoltarea expresivitafii emotionale
a. Standard 1: Copilul ar trebui sa fie capabil sa recunoasca si sa isi exprime
corespunzator emotiile.
2.3 Domeniul dezvoltirii abilitatilor si a atitudinilor specifice invatarii in
context scolar:
2.3.1 Dezvoltarea curiozitatii si a interesului pentru lucruri noi:
a. Standard 1: Copilul ar trebui sa fie curios sa invete lucruri noi si sa
intalneasca noi experiente.
2.3.2 Dezvoltarea initiativei:
a. Standard 1: Copilul ar trebui sd demonstreze initiativd in interactiuni si
activitati.
2.3.3 Dezvoltarea capacitatii de perseverare in activitati:
a. Standard 1: Copilul ar trebui sd fie capabil sa persiste in realizarea unei
activitati rezistand provocarilor.
2.3.4 Dezvoltarea creativitatii:
a. Standard 1: Copilul ar trebui sa manifeste creativitate in activitatile zilnice.

3. Concluzii

La 6 ani copilului 1i place sa aiba suportul si incurajarea parintilor, in mod
special atunci cand incepe scoala. El va sti ce poate si ce nu poate face in
comparatie cu alti copii si va avea nevoie de suportul adultului pentru a-si
imbunatati abilitatile in ceva important pentru el (cum ar fi lovitul mingii).

Adultul poate ajuta copilul prin a-i asigura dragoste. Concentrandu-si atentia
asupra copilului 1l ajuta sa aiba experienta implinirii unei activitai.

Trebuie sa i se permita din cand in cand sa fie "mic" pentru scurte perioade
atunci cand find "mare" devine prea obositor. Daca existd un frate sau sora mai
micad, se poate sd se simta gelos de timpul pe care parintii il petrec numai cu acesta
cand el este la scoala. Fiind sigur ca adultul va petrece un "timp special” cu el ii va
da puterea si increderea sa infrunte noi provocari la scoala. La 5 ani, baietii
necesita ajutor special din partea tatdlui (sau un alt barbat sau ruda apropiatd). Cei
mai multi copii au mai multe oportunitati de a vedea cum este sa fii femeie decat
cum este sa fii barbat. Daca baietii au avut sansa de a petrece timp cu tatii si sa afle
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despre sentimentele acestora, ei vor fi mult mai increzatori in a lega relatii sociale
cu alti baieti.

La aceasta varsta le place o gama larga de piese dramatice si de aceea au
multe papusi, marionete. Este recomandabil sa li se dea sansa sa decupeze, sa
deseneze si sa coloreze, sa sorteze obiecte, sa potriveasca forme si litere, sa asculte
muzica, sa asculte povesti.

Copilul de 6 ani intelege ce inseamna "NU" dar, In majoritatea cazurilor,
actiunile sale nu respecta interdictia. Dar 1nainte de a ignora restrictia, el are nevoie
sa stie "DE CE NU?" Chiar daca noi incercam sa il ferim de pericole sau sa ii
controlam comportamentul in sensul dorit de noi, este bine sa o facem cu mai mare
eficienta, neutilizind cuvantul "NU". Cum facem? Reformulim interdictia si 0
explicam! Pentru a da o nuantd pozitiva cererii noastre, in contextul in care ne
asteptam ca el sa raspunda adecvat, trebuie sa formulam cererea cat mai clar, fara
inversunare si fara a insista prea mult asupra a ceea ce "nu are voie" sa faca.
Important este si tonul vocii, care trebuie sa fie cald dar ferm, fara a lasa copilului
senzatia unei negocieri.

Copilul de 6 ani incearca sa isi dovedeasca independenta si sa simtd ca
detine controlul. De aceea, va incerca sa incalce in mod constant regulile atunci
cand contextul se schimba. Regulile trebuiesc amintite permanent pentru a fi
interiorizate si acceptate de copil. De indata ce copilul observa ca exista o persoana
care are alta parere, este posibil sd Inceapa sa negocieze regula.

Pentru a nu trai cu senzatia esecului si pentru a nu 1i crea senzatia de spaima
in contextul in care a incalcat o reguld, trebuie sa stim sa ignoram cateva mici
abateri. Daca a spart un pahar, de exemplu, dorind sa ne ajute, nu este decat un
accident! Nu a dorit sa Sparga paharul. A dorit sa ne ajute, ceea ce este mult mai
important decat cioburile de pe jos. Putem strange impreuna cioburile, explicandu-i
cum trebuie stranse si asigurandu-1 ca nu a facut nici o greseala.

Ce este pedeapsa si ce forme poate lua? Copilul trebuie sa stie ce se intampla
dacd incalca regulile stabilite impreund. Pedeapsa trebuie sa fie inteleasa si
acceptata de copil si care, sub nici o forma, nu trebuie sa lezeze copilul. Poate
capata forme diverse, insa Cele mai utile sub raportul relatiei noastre cu copilul si
in raport cu dezvoltarea sa normald. Important, atunci cand pedepsim un copil, este
sa 11 explicam de ce o facem (unde a fost eroarea in comportamentul sau). Acest
lucru nu inseamna ca il iubim mai putin.

Cel mai important lucru atunci cand vorbim despre disciplina este totusi sa ii
laudam comportamentul pozitiv. Atunci cand copilul se poarta in conformitate cu
asteptarile noastre, mai ales dacda il observam ca depune eforturi pentru a nu
incalca regulile, este suficient sa ii spunem: "Da! Ai facut o treaba buna! Sunt
multumit de tine si ma bucur ca esti un copil bun™.
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Emotii, putind teama, dar si dorinta de a experimenta ceva nou, de a-si face
noi prieteni sunt inerente acestei varste. Sentimentele care il insotesc pe cel mic in
prima zi de scoala si care sunt influentate intr-o mare masura de atitudinea mamei
si a tatalui. Unii parinti vad prima zi de scoala dintr-o perspectiva negativa: prima
mare despartire de mediul familial, de copilarie, de joaca...etc. Altii, din dorinta de
a-si responsabiliza copilul, 1l conving ca prima zi de scoala este de fapt primul pas
catre viata adulta si 1i explica de ce, din acest moment, el, cel mic, va trebui sa se
comporte ca un om mare, care are drepturi, dar si obligatii. Si mai exista si cea de-a
treia categorie de parinti: cei care retraiesc impreuna cu micutul fiecare emotie a
primei zile de scoala, care tin strans manuta copilului si care ar fi in stare sa se
aseze cu el si in banca doar ca si nu-l lase pe cel mic si se simtd singur. Insa,
indiferent ce simte parintele legat de acest eveniment important din viata copilului,
exista numeroase repere care pot face "marea despartire" mai usoara si, de ce nu?,
chiar placuta micului scolar.
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~—— Modulul 1
»In oglinda”

Care este competenta generala
urmarita?

Manifestarea interesului pentru autocunoastere si a atitudinii
pozitive fata de sine si fata de ceilalti

Care este competenta specifica
urmarita?

Identificarea unor trasaturi personale elementare

Prin ce activitati de invatare
poate fi dezvoltata aceasta
competenta?
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Tema: Cum arat eu/ Cum arata el-ea

Marimea grupului: clasa de elevi; aceasta va fi impartita pe grupe echivalente
numeric pentru a se facilita comparatiile.

Timp: 30-35 min

Materiale necesare: oglinda, foi flip-chart, marker, cartonase de culori diferite

Obiective:

e si identifice prin joc trasaturile fizice ale unei persoane;
® sd denumeasca principalele trasaturi fizice;

® si realizeze comparatii intre trasaturi;

Procedura:

1.

Invatatorul invitd, pe rand, cite un copil in fata clasei, pentru a observa
principalele trasaturi (ochii - culoare/ forma, par - culoare/ lungime/
aspect, indlfime, greutate/ forma corpului) folosindu-se de autoobservatii
in oglinda, observatii directe asupra colegilor sau imagini.

La solicitarea invatatorului (observa-ti colegul!), copiii organizati in
perechi, vor observa si prezenta principalele trasaturi fizice ale colegului.
Elevii sunt impartiti n 4 grupe echivalente numeric, eterogene conform
parametrilor urmariti, pentru a se favoriza comparatia; se explica succint
regulile jocului: la consemnul invatatorului (“sus cartonasul copiii cu ochi
albastri/ verzi/ caprui!; sus cartonasul copiii cu parul lung/ scurt!” etc) in
cadrul fiecarui grup, copiii se impart dupa caracteristici diferite.
Invatatorul realizeazi pe o foaie de flip-chart desene ce reprezinti
criteriile propuse; se va contabiliza in urma derularii jocului totalul pentru
fiecare situatie/ consemn in parte.

Evaluarea se va face cand invatatorul va contabiliza, prin implicarea
copiilor, numarul de situatii obtinut functie de fiecare criteriu propus.

Evaluare/feed-back:

Fiecare prezentare completa si exacta va fi apreciata de colegi prin aplauze.

Alte precizari:

Este recomandabil ca activitatea sa fie conceputa in complementaritate cu

activitatea “Ghici cine e!”.
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Tema: Ghici cine el

Marimea grupului: clasa de elevi; aceasta va fi impartita pe grupe echivalente
numeric pentru a se facilita comparatiile

Timp: 10-15 min

Materiale necesare:

e foi flip-chart cu desenul din activitatea Cum arat/ Cum arata el-ea
Obiective:

- sa identifice prin joc trasaturile fizice;
- sa denumeasca principalele trasaturi fizice;
- sa realizeze comparatii intre trasaturi.

Procedura:
Joc ,,Ghici cine e!”

Elevii sunt impartiti in 4 grupe echivalente numeric, eterogene conform
parametrilor urmariti, pentru a se favoriza comparatia.

Invatatorul explica succint regulile jocului: cate un copil legat la ochi, prin
atingerea unui coleg, va verbaliza si il va recunoaste functie de trasaturile
identificate.

Daca ce elevul va identifica corect trasaturile colegului, va alege un alt copil
pentru continuarea jocului.

Evaluare/feed-back:

Fiecare copil va fi stimulat sa prezinte caracteristici fizice i sa le compare
cel putin cu ale unui coleg si va fi apreciat la nivelul clasei pentru raspunsurile
corecte si complete.

Se vor face aprecieri privind dificultatea sarcinilor in situatia insuficientei
cunoasteri a colegilor.

Alte precizari:

Este recomandabil ca activitatea sa fie conceputd in complementaritate cu
activitatea “Cum arat/ Cum arata el-ea”.
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Tema: Sus cartonasul!
Marimea grupului: clasa de elevi
Timp: 30-35 min

Materiale necesare: oglinda pentru fiecare copil, cartonase cu poze/ imagini cu
persoane cu caracteristici diferite

Obiective:

- sa identifice trasaturile fizice sub forma de jocuri;
- sa denumeasca principalele trasaturi fizice;

- sa realizeze comparatii intre trasaturi.

Procedura:

1. Se identifica, colectiv, principalele trasaturi fizice ale unei persoane (ochi-
culoare/forma, par-culoare/lungime/aspect, inaltime, greutate/forma corpului) prin
autoobservatii n oglinda, observatii directe asupra colegilor sau imagini.

2. Invatatorul imparte fiecarui copil cartonase cu imagini diverse decupate din
reviste ce reprezintd trasaturi fizice diferite.

3. Invatatorul pronunti cite un consemn pe serii antinomice (ex: Sus cartonasul
ce reprezintd ochi albastri/ verzi/ negri/ capruil; Sus cartonasul ce reprezinta parul
lung/ scurt! etc.).

4. In functie de consemn, copiii vor identifica si ridica cartonasul/ imaginea.
Elevii sunt antrenati permanent in realizarea de comparatii/ observatii. Fiecare
reusitd este apreciata.

Evaluare/feed-back:
Sunt apreciate prezentarile complete si exacte.

Alte precizari:

Este recomandabil ca activitatea sa fie conceputd sub forma de suitd si in
paralel cu cea complementara Ghiceste colegul!.
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Tema: Ghiceste colegul!

Mairimea grupului: clasa de elevi

Timp: 10-15 min

Materiale necesare: foi flip-chart, marker

Obiective:

- sa identifice trasaturile fizice sub forma de jocuri;
- sa denumeasca principalele trasaturi fizice;
- sa realizeze comparatii intre trasaturi;

Procedura:

,,Ghiceste colegul!”

1.

Elevii sunt impartiti in 4 grupe echivalente numeric conform
parametrilor urmariti (culoarea ochilor, lungimea parului,
inaltimea, greutatea etc.), pentru a se favoriza comparatia.
Invatatorul explica succint regulile jocului: cite un copil, pe rand,
reprezintd modelul, iar ceilal{i vor realiza desenul acestuia pe o
foaie flip-chart (conturul formei corpului pentru parametrii
inaltime/ greutate, culoarea/ forma ochilor, lungimea/ forma/
culoarea parului).

Se inverseaza cate doud grupuri si se ghicesc/ identifica colegii
dupa desenele realizate.

Evaluare/feed-back:
Fiecare copil va fi stimulat sa-si prezinte propriile caracteristici fizice si sa le
compare cel putin cu ale unui coleg.

Alte precizari:

Este recomandabil ca activitatea sa fie conceputa complementar cu
activitatea “Sus cartonasul!”.
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Tema: Care e cel mai mare grup?
Mairimea grupului: clasa de elevi
Timp: 30-35 min

Materiale necesare: oglinda, foi flip-chart, marker, cartonase de culori diferite,
poze/ imagini cu persoane de aceeasi varsta sau varste diferite

Obiective:

- sa identifice trasaturile fizice sub forma de jocuri;
- sa denumeasca principalele trasaturi fizice;

- sa realizeze comparatii intre trasaturi;

Procedura:

1. Invatatorul va evidentia, frontal, principalele trasaturi fizice ale unei persoane
(ochi-culoare/forma,  par-culoare/lungime/aspect,  inalfime,  greutate/forma
corpului) folosindu-se de observatii directe asupra elevilor.

2. Invatatorul realizeaza pe o foaie de flip-chart desene/ simboluri ce reprezinta
criteriile propuse; se va contabiliza in urma derularii jocului totalul pentru fiecare
situatie 1n parte.

3. Se formeaza ad-hoc grupele functie de consemnul pe serii antinomice (ex:
Copiii cu ochi albastri/ verzi/ negri/ caprui, ridica cartonasul!; Copiii cu parul lung/
mediu/ scurt, ridica cartonasul!; Copiii inalti/ scunzi, ridicd cartonasul!; Copiii
slabi/ grasi, ridica cartonasul!); elevii sunt antrenati permanent in realizarea de
comparatii/ observatii $i numara cazurile rezultate pentru fiecare parametru in
parte.

4. Se contabilizeaza, prin implicarea copiilor, numarul de grupuri si marimea
acestora obtinute functie de criteriile propuse.

Evaluare/feed-back:
Se va aprecia implicarea in derularea activa si adecvata a jocului.

Alte precizari:

Este recomandabil ca activitatea sd fie conceputd in complementaritate cu
activitatea “Cine e in desen?”.

20



Tema: Cine e in desen?
Mairimea grupului: clasa de elevi
Timp: 10-15 min

Materiale necesare:
e foi flip-chart
e marker

Obiective:

- sa identifice trasaturile fizice sub forma de jocuri,
- sa denumeasca principalele trasaturi fizice;

- sa realizeze comparatii intre trasaturi;

Procedura:

,»Cine e in desen?”

- Elevii sunt impartiti in 4 grupe echivalente numeric conform parametrilor
urmariti (culoarea ochilor, lungimea parului, inaltimea etc.), pentru a se favoriza
comparatia.

- Se explica succint regulile jocului: cate doi copii cu trasaturi asemanatoare,
pe rand, reprezinta modelul, iar ceilalti vor realiza desenul acestora pe cate o foaie
de flip-chart (se au in vedere conturul formei corpului pentru parametrii naltime/
greutate, culoarea/ forma ochilor, lungimea/ forma/ culoarea parului);

- Se analizeaza, pe rand, cei doi copii §i se ghicesc/ identifica colegii dupa
desenele realizate.

Evaluare/feed-back:
Fiecare copil va fi stimulat sa-si prezinte propriile caracteristici fizice si sa le
compare cel putin cu ale unui coleg.

Alte precizari:

Este recomandabil ca activitatea sa fie conceputa in complementaritate cu
activitatea Care e cel mai mare grup?.
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Tema: Autoportretul
Mairimea grupului: clasa de elevi
Timp: 10-15 min

Materiale necesare:
e foi A4 (contur prealabil)
e creioane colorate

Obiective:

- sa identifice trasaturile fizice de baza (culoarea ochilor, lungimea parului,
inaltimea, greutatea etc.);

- sa denumeasca principalele trasaturi fizice;

- sa coloreze conturul astfel incéat sa semene cat mai bine cu sine (culoarea parului,
culoarea ochilor etc.);

- sa decupeze conturul personal;

- sa realizeze comparatii intre trasaturi (sine in oglinda si desen, sine in desen si
altii);

Procedura:

,ZAutoportretul”

-elevil sunt impartiti in 4 grupe echivalente numeric conform parametrilor
urmariti, pentru a se favoriza comparatia;

- se explica succint regulile jocului: fiecare copil realizeaza autoportretul,
colorand conturul;

- se stimuleaza comparatile intre sine in oglinda si desen, iar dupa expunerea
tuturor portretelor, intre sine in desen si altii.

Evaluare/feed-back:
Fiecare copil va fi stimulat sa-si prezinte propriile caracteristici fizice si sa le
compare cel putin cu ale unui coleg

Alte precizari:

Este recomandabil ca activitatea sa fie conceputd sub forma de suitd si in
paralel cu cea complementara primara Care e cel mai mare grup?
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Tema: Eu si inima mea

Marimea grupului: 10 — 20 elevi

Timp: 35 minute

Materiale necesare:

e coli de flip-chart

e carioci sau creioane colorate

e post-it-uri colorate

Obiective: identificare unor elemente relevante din identitatea personala
Procedura:

1. Elevii vor primi cate o jumatate de coala de flip-chart, carioci sau creioane
colorate si post-it-uri colorate.

2. Sarcina lor este de a-si desena corpul pe coala de flip-chart si de a
evidentia inima in cadrul desenului (invatatorul poate pregati activitatea cu cateva
intrebari legate de inima si de rolul ei in organismul uman).

3. Dupa ce s-au desenat, pe post-ituri vor desena lucruri sau persoane
relevante pentru ei si le vor lipi mai aproape sau mai departe de inima, in functie de
importantd (ce e foarte important se va afla cat mai aproape de inima). Fiecare
copil are la dispozitie 1 minut pentru a prezenta celorlalti ce este important pentru
el.

Evaluare/feed-back:

Copiii vor fi incurajati si-si exprime emotiile (ce au simtit). Intrebari suport
pentru feed-back:

-Cum vi s-a parut activitatea?

-A fost usor sa va gandifi la lucrurile care sunt importante pentru voi?

-Ati aflat ceva nou despre voi?

-Dar despre colegii vostri?

-De ce credeti ca e important sa ne cunoagtem?

Alte precizari (daca este cazul):

La final invatatorul poate organiza o expozitie cu portretele copiilor (pot fi
invitati §i parintii sa vizioneze expozitia).
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Tema: Sunt special

Marimea grupului: 10 — 20 elevi

Timp: 30 minute

Materiale necesare: nu sunt necesare

Obiective: identificare unei trasaturi personale care 1i diferentiaza de grup
Procedura:

1. Elevii se vor aseza intr-un cerc, pe scaune.

2. Invatitorul anuntd ca au la dispozitie 3 minute si se gindeasci la ceva
care i1 face speciali (unici) in cadrul grupului. Dupa ce s-au gandit la o
caracteristicd, elevii vor spune pe rand ce i1 face speciali. De exemplu: ,,Sunt
special pentru ca am zburat cu avionul” sau ,,Sunt special pentru cd am un frate
mai mic” etc.

3. Daca mai este cineva care se recunoaste in caracteristica respectiva, va
ridica mana ca sa fie vizibil. In functie de raspunsul copilului, se pot cere si detalii
(exemplu: ,,Unde ai zburat cu avionul?”, ,,Cum il cheama pe fratiorul tdu mai mic”
etc.)

Evaluare/feed-back: Copiii vor fi incurajati sa-si exprime emotiile (ce au simtit).

Intrebari suport pentru feed-back:

-Cum vi s-a parut jocul?

-A fost usor sa gasiti ceva care va face speciali?

-Ati aflat ceva nou despre colegii vostri?

-De ce credeti ca e important sa ne cunoastem?

- Ati gasit vreun coleg cu care avefi ceva special in comun?

Alte precizari (daca este cazul): -
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Tema: Cum e imbracat acum?
Mairimea grupului: clasa de elevi
Timp: 30-35 min

Materiale necesare:
e foi A4
® creioane colorate
e decupaje diverse reprezentand diferite aspecte vestimentare

Obiective:

- sa identifice trasaturile fizice de baza care 1i diferentiaza de grup
- sa denumeasca principalele trasaturi fizice;

- sa realizeze comparatii intre trasaturi;

Procedura:
,»Cum e imbracat acum?”

- Se realizeaza conturul cate unui copil din fiecare grup.

- Se identifica obiectele vestimentare potrivite fiecarui subiect.

- In functie de desenele realizate anterior, se stimuleazi comparatile intre sine si
desen, intre sine in diferite ipostaze vestimentare, iar dupd expunerea tuturor
portretelor, intre sine si alfii.

Evaluare/feed-back:

Fiecare copil va fi stimulat sa-si prezinte propriile caracteristici fizice si sa le

compare cel putin cu ale unui coleg

Alte preciziri (daca este cazul): -
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Tema: Fotografia

Marimea grupului: clasa de elevi; acestia vor fi Tmpartiti pe grupe echivalente
numeric

Timp: 10-15 min

Materiale necesare:
e fotografii proprii, la varste diferite

Obiective:

- sd-gi prezinte trasaturile fizice pe baza fotografiilor proprii expuse (culoarea
parului, culoarea ochilor etc.);

- sa realizeze comparatii ale trasaturilor la varste diferite ;

- sa identifice persoana functie de colajele expuse.

Procedura:
»wFotografia”

-elevii sunt impartiti in 4 grupe echivalente numeric, pentru a se favoriza
comparatia;

-se explica succint regulile jocului: fiecare copil prezintd mai multe
fotografii proprii, la varste diferite;

-se stimuleazd comparatile intre sine si fotografie, intre sine in diferite
ipostaze, iar dupa expunerea tuturor fotografiilor, intre sine si altii.

Evaluare/feed-back:
Fiecare copil va fi stimulat sa-si prezinte propriile caracteristici fizice si sa le
compare cel putin cu ale unui coleg.

Alte precizari (daca este cazul):

Este recomandabil ca activitatea sa fie conceputa sub forma de suitd si in
paralel cu cea complementara primara ,,Cum e Tmbracat acum?”.
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Tema: Povestea corpului meu

Marimea grupului: clasa de elevi; acestia vor fi impartiti pe grupe mici,
echivalente numeric

Timp: 30-35 min

Materiale necesare:
e fotografii proprii
e colajele obtinute la activitatea precedenta
e contururile realizate anterior

Obiective:

- sa denumeasca principalele trasaturi fizice;

- sd-si prezinte trasdturile fizice pe baza fotografiilor proprii expuse (culoarea
parului, culoarea ochilor etc.);

- sa realizeze, pe baza desenelor expuse, mici povesti despre partile corpului si
rolul acestora ;

- sa identifice persoana functie de colajele expuse/ povestile audiate.

Procedura:
,LPovestea corpului meu”

-elevii sunt impartiti in grupe mici, echivalente numeric;

-se explica succint regulile jocului: fiecare copil prezintd mai multe
fotografii/colaje/contururi proprii (realizate in activitatile anterioare);

-se stimuleazd comparatiile intre partile corpului, se evidentiaza rolul
acestora;

-se va Incuraja realizarea/ redactarea, colectiva-prin expunere orald, a unei
povesti despre partile corpului si rolul acestora.

Evaluare/feed-back:
Fiecare copil va fi stimulat sa recunoascad propriile caracteristici fizice si sa

se implice in redactarea povestii

Alte precizari:-
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Tema: Contiuna corect!

Marimea grupului: clasa de elevi; acestia vor fi impartifi pe grupe mici,
echivalente numeric

Timp: 30-35 min

Materiale necesare: fotografii proprii, colajele obtinute la activitatea precedenta,
contururile realizate anterior

Obiective:

- sa denumeasca principalele trasaturi fizice;

- sa-si prezinte trasaturile fizice pe baza fotografiilor proprii expuse (culoarea
parului, culoarea ochilor etc.);

- sd continue adecvat fraze date;

- sa realizeze, pe baza desenelor expuse, comparatii;

- sa identifice persoana functie de colajele expuse/ povestile audiate.

Procedura:

., Continua corect! ”

-elevii sunt impartiti in grupe mici, echivalente numeric;

-se explicd succint regulile jocului: fiecare copil prezintd mai multe
fotografii/colaje/contururi proprii (realizate in activitatile anterioare);

-se stimuleazd comparatiile intre partile corpului, se evidentiaza rolul
acestora; se va incuraja implicarea activa in exercitii-joc de tipul ,,Eu pot sa...”,
,Imi place de mine/ tine pentru ca...”, ,Mancarea mea preferata este...”,
,,Culoarea mea preferata este...”, ,,Pe tine te apreciez pentru ca...”, ,,.Sunt mandru
de mine atunci cand...”, ,,Ochii mei/ tai au culoarea...”, Parul meu/ tau este este...”

Evaluare/feed-back:
Fiecare copil va fi stimulat sd continue cat mai multe fraze eliptice cu

caracteristici fizice adecvate si sa se implice activ in realizarea acestuia.

Alte precizari:-
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Modulul 2
»Fereastra catre ceilalti”

Care este competenta generala
urmarita?

Manifestarea interesului pentru autocunoastere si a atitudinii
pozitive fata de sine si fata de ceilalti

Care este competenta specifica
urmarita?

1.1.Recunoasterea asemanarilor/ deosebirilor dintre sine si ceilalti dupa
criterii simple

Prin ce activitati de invatare
poate fi dezvoltata aceasta
competenta?
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Tema: Continua repede!

Marimea grupului: clasa de elevi; acestia vor fi impartiti pe grupe mici,
echivalente numeric

Timp: 10-15 min

Materiale necesare:
e fotografii proprii
e colajele obtinute la activitatea precedenta
e contururile realizate anterior

Obiective operationale:

- sa-si prezinte trasaturile fizice pe baza fotografiilor proprii expuse (culoarea
parului, culoarea ochilor etc.);

- sd continue adecvat fraze date (,,Eu pot si...”, ,.Imi place de mine pentru ci...”,
,Mancarea mea preferata este...”, ,,Culoarea mea preferata este...”, ,,Pe tine te
apreciez pentru ca...”, ,,Sunt mandru de mine atunci cand...”);

- sa realizeze, pe baza desenelor expuse, comparatii;

- sa identifice persoana functie de colajele expuse/ povestile audiate.

Procedura:

Joc concurs

Elevii sunt impartiti in grupe mici, echivalente numeric; se explica succint
regulile  jocului: sunt expuse de la jocul anterior mai multe
fotografii/colaje/contururi proprii (realizate n activitatile anterioare); se stimuleaza
rapiditatea si corectitudinea raspunsurilor; se va incuraja implicarea activd in
exercitii-joc de tipul ,,Imi place de mine/ tine pentru ci...”, ,Mancarea mea
preferata este...”, ,,Culoarea mea preferatd este...”, ,,Pe tine te apreciez pentru
ca...”, ,,Ochii mei/ tai au culoarea...”, Parul meu/ tau este este...”

Evaluare/feed-back:

Fiecare copil va fi stimulat sd continue cat mai multe fraze eliptice cu
caracteristici fizice adecvate, in timp rapid si sd se implice activ in realizarea
acestui joc

Alte precizari:

Este recomandabil ca activitatea sa fie conceputd sub forma de suita si in
paralel cu cea complementara secundara de 30-35 min
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Tema: Asculta cu atentie povestea!

Marimea grupului: clasa de elevi; acestia vor fi impartiti pe grupe mici,
echivalente numeric

Timp: 30-35 min

Materiale necesare:
e fotografii proprii
e colajele obtinute la activitatea precedenta
e contururile realizate anterior

Obiective operationale:

- sa audieze unele povesti, povestiri, texte literare pentru identificarea asemanarilor
si deosebirilor dintre personaje;

- sd prezinte trasaturile fizice ale personajelor pe baza celor audiate si a
fotografiilor/ imaginilor expuse (culoarea parului, culoarea ochilor etc.);

- sa realizeze, pe baza fotografiilor/ imaginilor expuse, comparatii;

- sa identifice personajul functie de imaginile expuse/ povestile audiate;

- sa valorizeze diferentele trasaturilor personale ale diferitelor personaje literare.

Procedura:

, Asculta cu atentie povestea!”

Elevii audiazd impreund povestea propusd; se prezintd mai multe
fotografii/imagini ale personajelor; se stimuleaza identificarea principalelor
trasaturi fizice ale personajelor; se va incuraja implicarea activa in exercitii-joc.

Evaluare/feed-back:
Fiecare copil va fi stimulat sa identifice cat mai multe fraze eliptice cu
caracteristici fizice ale personajelor si sd se implice activ In derularea activitatii.

Alte precizari:

Este recomandabil ca activitatea sa fie conceputd sub forma de suitd si in
paralel cu cea complementara secundara de 10-15 min
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Tema: Cum arata personajul preferat?

Marimea grupului: clasa de elevi; acestia vor fi impartiti pe grupe mici,
echivalente numeric

Timp: 10-15 min

Materiale necesare:
e fotografii proprii
e colajele obtinute la activitatea precedenta
e contururile realizate anterior

Obiective operationale:

- sa reconstituie audierea de povesti, povestiri, texte literare (pentru identificarea
asemanarilor si deosebirilor dintre personaje);

- sd prezinte trasaturile fizice ale personajelor pe baza celor audiate si a
fotografiilor/ imaginilor expuse (culoarea parului, culoarea ochilor etc.);

- sa realizeze, pe baza fotografiilor/ imaginilor expuse, comparatii;

- sa identifice personajul functie de imaginile expuse/ povestile audiate.

Procedura:

Joc concurs

Elevii rememoreazd auditia anterioara; se prezintd mai multe
fotografii/imagini ale personajelor; se stimuleazd identificarea principalelor
trasaturi fizice ale personajelor; sunt stimulate comparatiile intre diferite personaje
prin exercifii de tip concurs; se va incuraja implicarea activa si rapida in exercitii-
joc.

Evaluare/feed-back:
Fiecare copil va fi stimulat sa identifice cat mai multe caracteristici fizice ale
personajelor si sa se implice activ in derularea activitatii.

Alte precizari:

Este recomandabil ca activitatea sa fie conceputa sub forma de suitd si in
paralel cu cea complementara secundara de 30-35 min
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Tema: Recunoaste personajul!

Marimea grupului: clasa de elevi; acestia vor fi impartiti pe grupe mici,
echivalente numeric

Timp: 30-35 min

Materiale necesare:
e fotografii proprii
e colajele obtinute la activitatea precedenta
e contururile realizate anterior

Obiective operationale:

- sa audieze unele povesti, povestiri, texte literare pentru identificarea asemanarilor
si deosebirilor dintre personaje;

- sd prezinte trasaturile fizice ale personajelor pe baza celor audiate si a
fotografiilor/ imaginilor expuse (culoarea parului, culoarea ochilor etc.);

- sa realizeze, pe baza fotografiilor/ imaginilor expuse, comparatii;

- sa identifice personajul functie de imaginile expuse/ povestile audiate;

- sa valorizeze diferentele trasaturilor personale ale diferitelor personaje literare.

Procedura:

,Recunoaste personajul!”

Elevii rememoreaza povestea audiatd; se observa fotografii/imagini ale
personajelor (deja expuse); se stimuleaza identificarea principalelor trasaturi fizice
ale personajelor; sunt stimulate comparatiile intre diferite personaje prin exercitii
de tip concurs; se va incuraja implicarea activa in exercitii-joc.

Evaluare/feed-back:
Fiecare copil va fi stimulat sa identifice cat mai multe fraze eliptice cu
caracteristici fizice ale personajelor si sd se implice activ in derularea activitatii.

Alte precizari:

Este recomandabil ca activitatea sa fie conceputd sub forma de suitd si in
paralel cu cea complementara secundara de 10-15 min
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Tema: Cum arat eu fata de personajul preferat?

Marimea grupului: clasa de elevi; acestia vor fi impartiti pe grupe mici,
echivalente numeric

Timp: 10-15 min

Materiale necesare:

e fotografii proprii

e colajele obtinute la activitatea precedenta
e contururile realizate anterior

Obiective operationale:

- sa reconstituie audierea de povesti, povestiri, texte literare (pentru identificarea
asemanarilor si deosebirilor dintre personaje);

- sd prezinte trasaturile fizice ale personajelor pe baza celor audiate si a
fotografiilor/ imaginilor expuse (culoarea parului, culoarea ochilor etc.);

- sa realizeze, pe baza fotografiilor/ imaginilor expuse, comparatii;

- sa identifice personajul functie de imaginile expuse/ povestile audiate.

Procedura:

Joc concurs

Se recomanda realizarea unor desene in care elevii sd se reprezinte pe ei
insdsi prin prisma asemanarilor fizice cu personajele povestii audiate; copiii sunt
impartisi pe grupe, fiecareia dintre ele acordandu-i-se un criteriu de lucru ( copii-
personaje cu ,,parul balai”, copii/ personaje cu ,,ochii albastrii ca cerul” etc); se va
incuraja implicarea activa si rapida in exercitii-joc.

Evaluare/feed-back:
Fiecare copil va fi stimulat sa identifice cat mai multe caracteristici fizice ale
personajelor si sa se implice activ in derularea activitatii.

Alte precizari:

Este recomandabil ca activitatea sa fie conceputd sub forma de suitd si in
paralel cu cea complementara secundara de 30-35 min
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Tema: Eu cu cine seman?

Marimea grupului: clasa de elevi; acestia vor fi impartifi pe grupe mici,
echivalente numeric

Timp: 30-35 min

Materiale necesare:
e fotografii proprii
e colajele obtinute la activitatea precedenta
e contururile realizate anterior

Obiective operationale:

- sa rememoreze audierea unor povesti, povestiri, texte literare pentru favorizarea
asemanarilor si deosebirilor dintre personaje;

- sd prezinte trasaturile fizice ale personajelor pe baza celor audiate si a
fotografiilor/ imaginilor expuse (culoarea parului, culoarea ochilor etc.);

- sa realizeze, pe baza fotografiilor/ imaginilor expuse, comparatii;

- sa identifice personajul functie de imaginile expuse/ povestile audiate;

- sa valorizeze diferentele dintre trasaturile personale si cele ale altor persoane/
personaje literare.

Procedura:
, Eu cu cine seman/ nu seman?”’

Elevii rememoreaza audifia povestii; se prezintd mai multe fotografii/
imagini ale personajelor; se stimuleazd identificarea principalelor trasaturi fizice
ale personajelor; sunt stimulate comparatiile intre diferite personaje prin intrebari
succinte; se stimuleaza valorizarea diferentelor dintre trasaturile personale si cele
ale personajelor literare;se va incuraja implicarea activa in exercitii-joc.

Evaluare/feed-back:

Fiecare copil va fi stimulat sia identifice cat mai multe diferente ale
caracteristicilor fizice ale sine-personaje si sa se implice activ in derularea
activitatii.

Alte precizari:
Este recomandabil ca activitatea sd fie conceputa sub forma de suita si in

paralel cu cea complementara secundara de 10-15 min.
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Tema: Cui 1i dau hand-made-ul meu?

Marimea grupului: clasa de elevi; acestia vor fi impartifi pe grupe mici,
echivalente numeric

Timp: 30-35 min

Materiale necesare:
e fotografii proprii
e contururile realizate anterior

Obiective operationale:

- sa confectioneze cadouri de tip ,,lucru manual/ handmade” cu scopul de a fi
daruite unui copil din grup, exprimand ceea ce admira la acel copil;

- sa realizeze, pe baza fotografiilor/ imaginilor expuse, comparatii

- sa identifice, pe baza jocurilor anterioare, calitatile fiecarui coleg din grup;

- sa identifice persoana potrivita atribuirii handmade-ului.

Procedura:

,, Cui 1i dau hand-made-ul meu?”

Elevii sunt impartiti in grupe mici, echivalente numeric; se explica succint
regulile jocului: sunt expuse mai multe fotografii/colaje/contururi proprii (realizate
in activitdtile anterioare); se stimuleaza rapiditatea si corectitudinea raspunsurilor;
se va incuraja implicarea activa in exercitii-joc de tipul ,,Imi place de tine pentru
ca...”, ,,Mancarea mea preferata este...”, ,,Culoareca mea preferata este...”, ,,Pe tine
te apreciez pentru ca...”; se formeaza grupe pe componente comune; se realizeaza
handmade-ul individual;, se prezintd handmade-ul si semnificatia acestuia; se
stimuleaza identificarea de afinitati ce vor conduce catre persoana careia 11 va
atribui handmade-ul.

Evaluare/feed-back:

Fiecare copil va fi stimulat sd identifice cat mai multe caracteristici
compatibile ale colegilor pentru a darui handmade-ul si sd se implice activ in
derularea activitatii.

Alte precizari:

Este recomandabil ca activitatea sd fie conceputa sub forma de suita si in
paralel cu cea complementara secundara de 10-15 min
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Tema: Cum arata colegul preferat?

Marimea grupului: clasa de elevi; acestia vor fi impartiti pe grupe mici,
echivalente numeric

Timp: 10-15 min

Materiale necesare:
e fotografii proprii
e contururile realizate anterior

Obiective operationale:

-sa confectioneze cadouri de tip ,,lucru manual/ handmade” cu scopul de a fi
daruite unui copil din grup, exprimand ceea ce admira la acel copil;

-sa realizeze, pe baza fotografiilor/ imaginilor expuse, comparatii

-sa identifice, pe baza jocurilor anterioare, calitatile fiecarui coleg din grup;

-sa identifice persoana potrivita atribuirii handmade-ului.

Procedura:
Joc concurs
Elevii sunt impartiti in grupe mici, echivalente numeric; se explica succint
regulile jocului: sunt expuse mai multe fotografii/colaje/contururi proprii (realizate
in activitdtile anterioare); se stimuleaza rapiditatea si corectitudinea raspunsurilor;
.7, se formeaza grupe pe componente comune; se realizeaza handmade-ul
individual; se prezintda handmade-ul si semnificatia acestuia; se va incuraja
implicarea activd in exercitii-joc de tipul ,Imi place de tine pentru ci...”,
,Mancarea mea preferata este...”, ,,Culoarea mea preferatd este...”, ,,Pe tine te

apreciez pentru ca...”, ,,Handmade-ul meu va merge la.... pentru ca...”

Evaluare/feed-back:
Fiecare copil va fi stimulat sa identifice cdt mai multe caracteristici
compatibile ale celui caruia ii va darui handmade-ul.

Alte precizari:

Este recomandabil ca activitatea sa fie conceputd sub forma de suitd si in
paralel cu cea complementara secundara de 30-35 min
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Tema: Ultimul detaliu

Marimea grupului: 10 — 20 elevi

Timp: 20 minute

Materiale necesare: nu sunt necesare

Obiective: dezvoltarea atitudinii pozitive fata de colegi
Procedura:

Elevii sunt Tmpartiti in grupuri de cate 2 si sunt asezati fata in fata. Ficare
copil are la dispozitie 3 minute pentru a studia cum este Tmbracat partenerul de joc.
Apoi un copil se Intoarce cu spatele in timp ce celdlalt schimba 3 lucruri la modul
in care este Tmbracat (da jos o hdinuta, isi aranjeaza parul altfel, se descheie la un
nasture, da jos ochelarii etc.) Dupa ce s-au produs schimbarile, partenerii stau din
nou fatd-in-fatd si incearcd sa determine ce este schimbat. Dupa ce au fost lamurile
schimbarile produse, partenerii fac schimb de roluri.

Evaluare/feed-back: Copiii vor fi incurajati sa-si exprime emotiile (ce au simtit).
Intrebari suport pentru feed-back:

-Cum vi s-a parut jocul?

-A fost usor sa gasiti schimbarile colegului?

-Cum v-afi simtit cand a trebuit sa schimbati ceva la voi?

-Ce ati aflat nou despre voi sau despre colegul vostru?

-De ce este important sa fim atenti la schimbarile colegilor?

-In ce situatii e bine sd fim atenti la detalii?

-Ce ati invatat in urma acestui joc?

Alte precizari (daca este cazul):
Jocul se poate juca de mai multe ori in cadrul aceleiasi perechi, sau perechile
pot fi schimbate la un moment dat.
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Tema: Alege fotografia!

Marimea grupului: clasa de elevi; acestia vor fi impartifi pe grupe mici,
echivalente numeric

Timp: 10-15 min

Materiale necesare:
e fotografii proprii
e colajele obtinute la activitatea precedenta
e contururile realizate anterior

Obiective operationale:

- sortarea fotografiilor dupa criterii dat (cei care au parul lung/ ochii verzi/ cei care
zambesc/ cel Tmbracati in port traditional);

- sd prezinte trasaturile fizice ale personajelor pe baza fotografiilor/ imaginilor
expuse (culoarea parului, culoarea ochilor etc.);

- sa realizeze comparatii dupa criterii;

Procedura:

Joc concurs

Elevii reanalizeazad fotografii/imagini ale personajelor; se stimuleaza
identificarea principalelor trasaturi fizice ale personajelor; sunt stimulate
comparatiile intre diferite personaje prin exercitii de tip concurs; joc-concurs de
sortare a fotografiilor dupa criterii date(imagini cu persoane cu ochi albastri/ cu
parul lung etc); se va incuraja implicarea activa si rapida in exercitii-joc.

Evaluare/feed-back:
Fiecare copil va fi stimulat sa sorteze cat mai multe fotografii dupa criteriile
date si sa se implice activ In derularea activitatii.

Alte precizari:

Este recomandabil ca activitatea sa fie conceputd sub forma de suitd si in
paralel cu cea complementara secundara de 30-35 min.
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Tema: Persoana disparuta
Marimea grupului: 10 — 20 elevi
Timp: 30 minute

Materiale necesare: cutii pline cu diverse obiecte — cat mai variate (de la obiecte
banale gen creioane, caiete, jucdrii pana la obiecte cat mai interesante — un pliculet
cu ceai, pasta de dinti, imagini etc.)

Obiectiv: dezvoltarea interesului pentru cunoasterea celorlati
Procedura:

Grupul de elevi se Tmparte in 3 echipe. Fiecare echipd primeste o cutie cu
obiecte cit mai diferite. Invititorul anunta ci aceste cutii au fost aduse la politie si
nu se cunoaste identitatea posesorului deoarece nu s-au gasit acte in ele. Fiecare
echipa trebuie sa descopere cit mai multe amanunte despre persoana care si-a
pierdut ,,geanta” (cutia), obiectele din aceasta ajutandu-i sa faca diferite conexiuni.
In final, cate un ,detectiv” din fiecare echipi prezintd grupului reunit ,,rezultatele
cercetarilor” (cat mai multe amanunte despre acea persoand, motivand
presupunerile facute cu ajutorul obiectelor din geanta-cutie).

Evaluare/feed-back:

Copiii vor fi incurajati si-si exprime emotiile (ce au simtit). Intrebari suport
pentru feed-back:

- Cum vi s-a parut jocul?

- Ce ati descoperit?

- Cdt de greu a fost sa faceti un portret?

- Vi s-a mai intamplat sa fifi in situatii asemandtoare?

- Ce abilitati (calitati) personale v-au ajutat?

- Cum le putem dezvolta, imbunatati?

- Cum v-ati simfit lucrand in echipa?

- Ce afi aflat nou despre voi sau despre colegii vostri?

Alte precizari (daca este cazul):

La finalul prezentarii celelalte echipe pot completa cu propriile reflectii
portretul.
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= Modulul 3
»danatos si activ”

Care este competenta
generala urmarita?

Manifestarea interesului pentru autocunoastere si a atitudinii
pozitive fata de sine si fata de ceilalti

Care este competenta
specifica urmarita?

Respectarea unor reguli simple de igiena personala

Prin ce activitati de invatare
poate fi dezvoltata aceasta
competenta?
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Tema: Piramida alimentelor

Mairimea grupului:15 - 30 elevi (o clasa de elevi)
Timp: 1 h de curs (40 de minute)

Materiale necesare:

plansa sau slide cu piramida alimentelor
flip-chart, coli flipchart

markere

lipici sau benzi adezive

imagini cu diverse alimente

fisa cu povestea “Regatul copiilor sanatosi”

Obiective:
e identificarea alimentelor care fac parte dintr-o alimentatie sanatoasa
Procedura / Desfasurarea activitatii:

Elevii sunt anuntati de catre invatitor ca vor asculta o poveste despre un
regat / tinut in care toti copii sunt sinitosi. Invatitorul va sublinia faptul cd este
necesar sa fie atenti pentru putea explica, dupa ce ascultd povestea, de ce in acest
tinut toti copii erau sanatosi.

Invatatorul va citi povestea din anexa 1 accentudnd asupra alimentelor pe
care le mancau copii din poveste si asupra ordinii importantei acestora.

Dupa ce va citi povestea invatatorul 1i va indruma pe elevi, prin intrebari,
spre descoperirea piramidei alimentelor.

Se pot folosi imagini de alimente care sa fie lipite de catre elevi pe o coala
de fleep-chart pe care profesorul a desenat o piramida.

Evaluare/feed-back:

Se vor folosi imagini de alimente care sa fie lipite de catre elevi pe o coald
de fleep-chart pe care invatatorul a desenat o piramida a alimentelor.

Alte precizari:
Activitatea va continua sdptamana care urmeaza cu organizarea unui concurs

cu titlul “Campionii alimentatiei sanatoase”.
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ANEXA 1.
Regatul copiilor sanatosi

A fost odata niciodatd un regat n care toti copiii erau sanatosi si veseli. Oricine
trecea prin acest regat era Incantat de copiii care tdiau aici: toti se jucau si erau
plini de energie iar parintii erau multumiti si fericiti de acest lucru.

intr-o buni zi a ajuns in regat un cilitor dintr-un tinut mai indepartat care era tare
trist. Oamenii l-au primit cu multd bunavointa si l-au intrebat care este cauza
supararii lui. Atunci, el le-a povestit ca in tinutul lui multi copiii sunt bolnavi iar el
de mult timp nu a mai vazut copii jucandu-se plini de energie asa cum a vazut in
regatul acesta. El i-a intrebat pe oamenii locului cum fac de copiii lor sunt sanatosi
st plini de energie. Acestia nu au putut sa-1 raspunda dar l-au invitat sd mai stea la
el si sa vada dacad nu descopera singur.

Zis si facut. In fiecare zi, calitorul nostru ii urmarea pe copiii din tinut dar acestia
faceau aceleasi lucruri ca si copiii din tinutul sau: se trezeau dimineata, mancau,
mergeau la scoald, veneau acasa, mancau iarasi, se jucau, isi faceau temele,
mancau, stateau cu parintii si apoi dormeau.

A mers la inteleptul regatului si i-a spus problema sa: i-a urmarit pe copiii din regat
dar nu a gasit nicio deosebire fata de lucrurile pe care le faceau copiii din tinutul
sd, atunci de ce In tinutul sdu multi dintre copii sunt bolnavi iar aici toti sunt
sanatosi?

Inteleptul regatului i-a spus doar atat: priveste cu mai mare atentie si vei vedea!
Calatorul era tare mahnit, el 1i privise cu atentie pe copii $i nu credea ca i-a scapat
ceva. Stand el pe ganduri, ia mai privit o datd pe copii gazdei sale: acestia mancau
cu pofta cereale si fructe uscate cu lapte. In timp ce acestia se pregiteau pentru
scoald, mama lor le-a pregatit gustarea: paine cu carne la gratar, un fruct si o sticla
cu apd. La masa de pranz pe care au luat-o impreunad, acestia au mancat cu pofta tot
ce a fost pus pe masa: ciorba cu legume, tocanita de pui cu salata, prajitura cu
branza de vaci, facutda de mama lor. Vazandu-i jucindu-se plini de sanatate i
energie, calatorul si-a dat seama care este diferenta fata de copiii din tinutul sau:
ceea ce mananca si cantitatea din fiecare aliment in parte. Aici copiii mananca mai
ales cereale, fructe si legume, pe care le combind cu lapte, branza, oua si carne.
Oasele lor sunt puternice, iar ei au multd energie atat pentru scoald cat si pentru
joaca. Nu beau suc, beau foarte multa apa, iar dulciuri mananca doar din cand in
cand, atunci cand le pregatesc mamele lor.

Calatorul nostru nu a mai zabovit si a plecat sa Tmpartaseasca si oamenilor din
tinutul sdu secretul copiilor sandtosi: “alimentatia sdndtoasa face copii sanatosi”.
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ANEXA 2
INFORMATII PENTRU CADRUL DIDACTIC!

Piramida alimentelor este un fel de top al alimentelor (confine ce si cat trebuie
consumat din fiecare aliment). Astfel, in dieta zilnicd, sunt recomandate in
cantitati mari alimentele de la baza piramidei, iar in cantitati mai mici alimentele
din varful piramidei.

Cerealele

Se afld la baza piramidei. In aceastd grupa intrd alimentele din grau, orez, oviz,
porumb, orz sau alte cereale: paine de toate felurile si alte produse de panificatie.

Fructele si legumele
Fructele si legumele aduc multe vitamine si sdruri minerale.
Lactatele

Laptele si produsele din lapte (branza, iaurt, cascaval si altele) sunt foarte
importante pentru crestere.

Carnea si ouile

Sunt alimente foarte importante pentru c¢d aduc organismului ,,cardmizi* din care se
construiesc oasele si muschii (alaturi de lactate). Tot aici este inclus si pestele, care
este foarte sanatos.

Dulciurile

Dulciurile sunt, ca si grasimile, in varful piramidei alimentare — adica, din tot ceea
ce mananca un copil intr-o zi, ele trebuie sa reprezinte cat mai putin. In categoria
,,dulciuri” intra si sucurile, care contin cantitati mari de zahar!

Grasimile

Uleiurile de diferite feluri (floarea-soarelui, masline, porumb etc), semintele, nucile
— toate contin grasimi bune si trebuie consumate pentru a avea o sandtate buna,
desi in cantitati relativ mici.

Apa

Apa este elementul esential al vietii si reprezinta 70% din corpul nostru. Un copil
cu varsta cuprinsa Intre 3-6 ani trebuie sd consume intre 90-100 ml apa/kg in
fiecare zi.
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ANEXA 3

(preluat dupa www.comunitate.eduteca.ro)
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Tema: Campionii alimentatiei sinatoase

Mairimea grupului: 15 - 30 de copii (o clasa de elevi)
Timp: 40-45 minute (o ora de clasa)

Materiale necesare:

coli flip-chart

markere

coli colorate

Imagini decupate din reviste/ ziare cu diverse alimente
lipici

Obiectiv: utilizarea informatiilor despre o alimentatie sanatoasa
Procedura / Desfasurarea activitatii

Copiii vor extrage dintr-un bol cate un biletel pe care se afla
pictatd/desenatd/tiparitd imaginea unui fruct, leguma, floare, copac, astfel incat sa
poata fi impartiti in minimum 4 grupe de 4-5 membri. Fiecare grup va forma o
echipd de concurs.

Concursul va avea trei probe: una de cunostinte, una de aplicare a
cunostintelor si una creativa.

Echipele care participa la concurs sunt amplasate in asa fel incat sa poata
coopera fara a se influenta unele pe altele. Dupd ce organizarea se finalizeaza,
elevii sunt anuntati care sunt probele concursului: pentru inceput vor raspunde pe
rand la cate doua intrebari referitoare la alimentatia sdnatoasd, apoi vor trebui sa
aleagd cate doua feluri de mancare/alimente pentru cele 3 mese principale si
gustarea dintre mese (prin tragere la sorti) iar la final au de facut un colaj despre
alimentatia sanatoasa din imaginile, materialele puse la dispozitie de invatator.

Evaluare / feedback

La final fiecare copil va primi o diplomad de campion al sdnatétii (v. anexa).
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ANEXA 1

(preluaté dupé www.educatie.inmures.ro)
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Tema: Igiena mea zilnica

Marimea grupului: 15 - 30 de copii (o clasa de elevi)
Timp:40-45 minute (o ora de curs)

Materiale necesare:

e creioane de colorat

e coli albe

e imagini cu obiecte de igiend zilnica (sdpun, periuta de dinti, pieptene, prosop
5.a)

Obiective:

e identificarea comportamentelor de igiena zilnica
¢ identificarea obiectelor de igiend zilnica

Procedura / Desfasurarea activitatii

Invatatorul le va prezenta elevilor imaginea unui presupus vizitator de pe o planeti
necunoscuta care doreste sd afle de la ei1 care sunt obiceiurile de igiena zilnica ale
copiilor de pe planeta Pamant. Sunt invitati in fatd doi voluntari care doresc sa-i
prezinte extraterestrului aceste obiceiuri de igiena zilnicd. Dupa ce cei doi
voluntari termind de prezentat, ceilalfi elevi pot interveni daca doresc sau cadrul
didactic poate interveni cu intrebari care sa ghideze discutia.

Dupa finalizarea acestei secvente elevii vor primi fise cu imagini ale
comportamentelor de igiena zilnica si ale obiectelor utilizate pentru aceasta, fise pe
care sunt rugati sa le coloreze (Dacd nu avem fise cu imagini ii putem implica pe
elevi in realizarea acestor desene)

Evaluare/ feedback

invatitorul va realiza impreund cu elevii o “Galerie a igienei zilnice”, unde va
expune desenele copiilor (in ordinea efectuarii operatiilor). Va face si un colaj
intitulat “Punguta cu ajutoare pentru sdnatate” in care va lipi imaginile decupate
ale obiectelor de igiena zilnica.

Alte preciziri: Activitatea se va continua cu o sezatoare de poezii si ghicitori
despre obiecte si obiceiuri de igiend zilnica.
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ANEXA1

COLORATI SI RECUNOASTETI REGULILE SI OBIECTELE DE IGIENA
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ANEXA 2
INFORMATII PENTRU CADRUL DIDACTIC
Reguli de igiend

Masurile de igiend previn imbolndvirea organismului. Astfel, pentru elevul din
clasa pregatitoare se are in vedere sprijinirea acestuia in identificarea si
recunoasterea comportamentelor sandtoase, a principalelor pericole pentru

sanatate. Obiectivele operationale vizeaza aplicarea corectd a normelor de igiena.

Respectarea regulilor de igiena personala se face prin realizarea:

e lgienei pielii. O piele curata, bine ingrijitd este capabild, prin mijloacele sale

specifice, sa se apere impotriva microbilor, distrugandu-i.

e lgienei gurii si a dintilor: Inseamni a te spala pe dinti de cel putin doud ori pe

zi, dimineata si seara.

e C(ariile dentare pot constitui focare de infectii pentru organism, declangand

imbolnaviri ale articulatiilor, inimii si rinichilor.

e Igiena parului se respecta prin pieptanatul si periatul zilnic al parului.
Neingrijirea parului poate conduce la aparitia micozelor (dezvoltarea

ciupercilor parazite) sau la adunarea parazitilor (paduchi).
e Nu se imprumuta de la colegi caciula, basca sau diferite accesorii de par.

e Igienei mainilor: La fiecare 3 minute, un copil pune mana pe nas si gura.
Avand in vedere cad unele virusuri si bacterii pot supravietui 2 ore sau mai mult

pe suprafete cum ar fi mesele din cafenele, manerele usilor si bancile pe care
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copiii le ating pe parcursul zilei, este usor de sesizat ca spalarea mainilor este
deosebit de importantd in evitarea bolilor. Se spalda mainile cu apa calda si
sapun, obligatoriu inainte de masa, dupa folosirea WC-ului sau ori de cate ori s-

au murdarit.

Igiena mainilor Se mentine si prin intretinerea unghiilor, deoarece sub acestea
se acumuleaza praf, microbi si oud de paraziti. Pentru a evita acest fapt, se taie

unghiile cat mai scurt, la 1-2 saptamani.

Igienei ochilor se face Impreuna cu spalarea intregii fete. Dupa spalarea fetei,

ochii se sterg cu un prosop propriu, curat.

Nu se foloseste prosopul altei persoane, deoarece exista riscul de imbolnavire

de conjunctivita.

Igienei urechilor se intretine prin spalarea lor zilnica cu apa si sapun. Nu
trebuie uitat nici spatiul din spatele urechilor. Dupa spalare, se sterg cu coltul
prosopului. Nu se introduc in ele bete de chibrit, agrafe sau alte obiecte, ce pot

provoca rani.

Igienei nasului se pastreaza sufland usor mucozitatile, intr-o batista igienica,

evacuand fiecare nara, pe rand.

Igienei picioarelor se realizeaza spalandu-le, in fiecare seard, cu apa calda si
sdpun. Zilnic se schimba perechea de ciorapi purtatd. Unghiile trebuie ingrijite
ca si cele de la maini. Prin aceasta se impiedicd aparitia iritatiilor sau

dezvoltarea unor ciuperci parazite.
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Tema: Igiena mea zilnica (partea a doua)

Marimea grupului: 15 - 30 de copii (o clasa de elevi)
Timp:40-45 minute (o ora de curs)

Materiale necesare:

e materiale pentru recompensare / de premiere
Obiective:

e utilizarea cunostintelor despre igiena zilnica personala
e exersarea utilizarii obiectelor de igiena zilnica
Procedura / Desfasurarea activitatii:

Activitatea va a avea forma unei sezatori. Elevii vor fi asezati Intr-un semicerc. Pe
rand vor veni in fata celorlalti si vor spune 0 ghicitoare despre o activitate de igiena
zilnica sau un obiect de igiena. Ghicitorile vor fi invatate inaintea activitatii propriu
zise. Pentru a nu exista redundante / suprapuneri invatatorul va putea alege sa faca
el distributia ghicitorilor. O parte din elevi vor putea mima o anumitd activitate de
igiend sau pot pregati un mic rol pe care il vor prezenta in fata colegilor. Pot fi

realizate si activitati de echipa.

Fiecare elev va aduce si obiectul de igiend zilnicad pe care-l prezinta in ghicitoare /
mima/ cantecel/ rol, astfel incat la sfarsitul activitiatii sda putem face o mica
expozitie cu aceste obiecte (pentru a capata, prin expunere, caracterul de “obisnuit”

si “necesar”).

Toti elevii vor primi o recompensd/ premiu pentru activitatea lor (cocarda, bulina,

diploma).
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ANEXA 1.

GHICITORI

Zor, zor, zor,
Daca-i speli cu spor
Dintii nu te dor

Am eu grija lor.

(periuta de dinti)

Este alba si curata,
Neteda si parfumata,

Nasul ea mi-1 ingrijeste,

Niciodatd nu-mi lipseste.

(batista)

Colorat si parfumat,
Fac clabuc neincetat,
Doar de apa ajutat,
Corpul tau va fi curat.

(sapunul)

Picaturile de apa
El le strange-n mare graba
Corpul e acum uscat

Nici un strop nu a scapat!

(prosopul)

Am o camera cu cada
Apa rece, apa calda.
De acolo iesi curat.
Numele ei I-ati aflat?

(baia)

Fas, fas,

Fas, fas,

Inainte de plecare.

Viu si eu in graba mare.
Perii haine, frec de zor,
Dau si eu un ajutor.

(peria de haine)
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Si un an de ma privesti
Tot pe tine te zaresti.

(oglinda)

Z1 de zi o surioara
Face curatenie-n moara
Spala pietricelele

De sclipesc ca stelele.

(Periuta de dinti)

Fara cuie, fara cleste,
Potriveste, netezeste,
Fara pluguri sau tractoare
Taie in desis carare.
Cine-i oare?

(Pieptenele)

"Prietenii" - de Dan Faur

Dis-de-dimineata
Trei prieteni ma rasfata:
Apa, peria, sapunul,

Mi-s prieteni toti ca unul.

Apa-mi zice: "Vin' la mine

Sa te spal cum se cuvine,
Sa te mangai pe-ndelete,
Cu sapun si cu burete."

Vine-apoi si periuta.

Dar deodata si dispare.
Unde-o fi? Pai, se da huta,

Peste dinti, voioasa tare.
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CARTONASE MOTIVATIONALE

Pentru cel mai activ elev

Pentru cel mai activ elev

Pentru cel mai activ elev
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Tema: Astazi ma simt minunat!
Mairimea grupului: 15 - 30 de copii (o clasa de elevi)
Timp: 30- 35 de minute

Materiale:

creta colorata

banda adeziva

fise “sotronul zambitor”

creioane de colorat, markere

Coli flipchart, tabla

Obiective:

¢ identificarea activitatilor si comportamentelor care il fac pe fiecare copil
sd se simta bine

¢ identificarea emotiilor care insotesc “starea de bine”

Procedura / Desfasurarea activitatii:

Invatatorul va desena sau va realiza din alte materiale pe care le are la
dispozitie un “sotron cu cap” (zambitor). Copii vor forma un cerc in jurul
sotronului. Vor fi invitati 3-4 copii voluntari care sa joace sotronul
precizand-le faptul ca la fiecare casuta in care vor sari trebui sa spund o
activitate sau un comportament sau al celor din jurul sau care il fac sa se
simtd bine. (Este recomandabil ca invatatorul sa faca o demonstratie,
exemplificAnd pornind de la propria lui experienta de viata).

Dupa ce cei 3-4 voluntari “joacd sotronul”, dupa instructiunile precizate,
elevii sunt invitati la masute unde primesc cate o fisd “Sotronul zambitor”.
Ei vor avea drept sarcind sa deseneze in fiecare casutd a sotronului o
activitate sau comportament al lor care i1 face fericiti atunci cand o
realizeaza.

Evaluare / Feedback

Dupa ce elevii finalizeaza sarcina, invatatorul va afisa un poster pe care sunt
desenate mai multe “mutrite”/ fete care reprezinta diverse emotii. Invita apoi
elevii sd bifeze in dreptul “mutritei”/ fete care exprima cel mai bine cum se
simt ei 1n situatiile desenate in sotron.

La finalul activitatii invatatorul va lipi desenele copiilor astfel incat sa poata
fi vazute de catre toti.



ANEXA 1 Sotronul zambitor




ANEXA 2
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(Expresii emotionale preluate
dupa www. autism.gamara.ro)
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Tema: Martinel vrea sa se simta bine

Mairimea grupului: 15 - 30 de copii (o clasa de elevi)
Timp: 30 - 35 de minute

Materiale:

e un ursulet de plus
e 0 minge de mici dimensiuni

Obiective:

¢ identificarea persoanelor care ii pot ajuta sa se simta bine
e gasirea de solufii creative la problemele cu care se confrunta

Procedura / Desfasurarea activitatii

Invatitorul va cere elevilor si se aseze in cerc, stand pe scaune. El va sta pe
un scaun in mijloc si va prezenta personajul “Martinel”. Pentru ca elevii sa
aibi imaginea personajului va utiliza un ursulet de plus. Invititorul va
prezenta inceputul unei povesti care il are ca personaj principal pe
“Martinel”. Dupa ce inceputul povestii este spus, copii vor fi invitati sa
continue pe rand povestea indicand persoane / personaje care l-ar putea ajuta
pe “Martinel” sa se simta bine, precum si sa dea solutii pentru problemele cu
care acesta se confrunta.

Indicarea copilului care este la rand pentru continuarea povestii se face prin
aruncarea de catre profesor a unei mingi de mici dimensiuni catre acesta.

Activitatea se finalizeaza atunci cand toti copiii prezinta varianta proprie.
Evaluare / Feedback

Copii vor primi o fisd pe care este desenat un ursulet si vor avea drept
sarcind sa-1 coloreze cu o culoare care pentru ei semnifica starea de bine
(Colorati ursuletul cu o culoare care credeti voi ca arata ca el se simte bine).

Ursuletit vor fi lipiti pe un poster pe care este desenat un curcubeu
(“curcubeul fericirii”).
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ANEXA 1.

Martinel este un ursulet care trdieste Impreund cu familia sa in Padurea
Vesela. El mai are o sora mai mare, Martinica si un fratior mai mic,
Maronel. Ursul Marin si ursoaica Marina sunt foarte mandri de copiii lor si
au grija sa nu le lipseasca nimic. Martinel are o multime de prieteni cu care
se joaca atat la scoala, cat si acasa. Chiar daca nu are motive, in ultimul
timp, ursuletul este abatut si nu are chef de nimic. Martinel crede ca prietenii
sdi nu sunt prieteni adevarati pentru ca nu se joaca numai cu el si au si algi
prieteni, ca mama si tatal sau nu-l iubesc suficient pentru ca nu i-au
cumpdrat cel mai nou joc pe calculator, ba 1-au si certat atunci cand a
intarzaiat la scoald, ca frafii sdi au mai mult timp pentru joaca decat el. La
scoald a Inceput sd nu mai fie atent pentru cd este preocupat de ceea ce i se
intdmpla. Ar vrea sd-l ajute cineva sd devind iardsi ursuletul bine dispus care
era inainte. S-a hotarat sa apeleze la ..........ccceeenneee. care i-a dat urmatorul
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Tema: Imi place in clasa mea!
Mairimea grupului: 15 - 30 de copii (o clasa de elevi)
Timp: 30 - 35 de minute

Materiale: imagini din reviste sau ziare, foarfece, lipici, coli A2 sau Al,
hartie glace, hartie creponata, markere, creoiane colorate, imagini de obiecte

Obiective:

e identificarea activitatilor si comportamentelor care il fac pe fiecare copil sa
se simta bine in clasa / la scoala

¢ identificarea modului in care pot primi sau oferi sprijin colegilor de clasa
pentru a se simti bine.

Procedura / Desfasurarea activitatii:

Pentru inceput se vor forma grupe de 4-5 elevi prin gruparea lor pe
categorii de obiecte. Invatatorul va folosi pentru acesta o punguti in care va
avea imagini ale mai multor lucruri care pot constitui prin grupare un obiect
fiinta / lucru mai mare. (Spre exemplu, imaginile unei usi, ale unei scari, ale
unei ferestre si a unui acoperis pot forma o casa.).Fiecare elev va extrage din
pungutd un biletel dupa care is1 va cauta alti colegi cu care sd constituie un
grup care reprezintd un anumit lucru / obiect / fiinta.

Dupa ce elevii se grupeaza, vor primi un set de imagini din reviste /
ziare care reprezinta copii §i activitati realizate de acestia, precum si hartie
glace, hartie creponata, markere, creioane colorate, lipici si foarfece. Ei vor
avea de facut un colaj In care sd reprezinte clasa in care s-ar simfi bine.
Invatitorul va accentua in explicatiile date atit pe cuprinderea in colaj a
activitatilor preferate, cat si a modului in care le-ar face placere sa fie colegii
lor.

Dupa finalizarea colajelor, fiecare grup isi va prezenta propriul colaj in
fata clasei dand explicatii cu privire la ceea ce au cuprins in cola;.

Evaluare / Feedback

Elevii se vor reuni intr-un cerc si vor juca o varianta a jocului
“Deschide urechea bine”. (Unul dintre copii va sta in mijlocul cercului cu
ochii acoperiti iar restul vor canta: “Deschide urechea bine sa vedem ghicesti
sau ba ci te-ajuta pe tine. Hai, ghiceste nu mai sta!”. Unul din copiii din cerc il
va striga iar daca va fi ghicit va spune si cum 1l va ajuta pe colegul sdu sa se
simtd bine in clasd. Dupa ce da aceste explicatii se va aseza in mijlocul
cercului in locul colegului iar jocul continua.).
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ANEXA







Tema: Bine faci, bine gasesti
Marimea grupului: 15 - 30 elevi (o clasa de elevi)
Timp: 1 hde curs (40 de minute)

Materiale necesare: caietele cu foaie velina, discul soarelui desenat pe tabla
sau coala flip chart, imagini listate cu palmute, banda adeziva

Obiectiv:
e identificarea activitatilor care il fac pe copil sa se simta bine

Procedura / Desfasurarea activitatii:

Fiecare deseneazd conturul palmei sale, atribuind fiecarui deget cite o
activitate care il face sa se simta bine, vesel si fericit (exemple: sa ma joc, sa
mananc, sa fiu mangaiat, sa fiu imbratisat, sa desenez, sa cant, sa ascult
povesti, sa decupez, sa ma plimb, sa construiesc castele din cuburi sau nisip,
sa modelez plastilina sau lutul, sa ma spal, sa fiu incurajat, sa fiu aplaudat, sa
rad, sd cos rochite pentru papusi, sa patinez, sa dansez, sa primesc/ofer daruri,
sd ma joc cu mingea). Apoi exprima prin desene in exteriorul fiecarui degetel
activitatea placuta. Pe tabla invatatorul va desena discul soarelui iar ca raze
elevii vor lipi cu scotch palmutele lor calde si bune. Fiecare elev va prezenta
una din cele cinci activitati redate prin desen si va trebui sa precizeze de cate
ori pe saptamana face activitatea respectiva, CU cine si cum se simte in timpul
activitatii sau/si dupa efectuarea ei.

Invatatorul citeste povestirea ,.Jepurasul Tup Tup” spunandu-le copiilor si fie
atenti pentru a diferentia activitatile, comportamentele lui Tup Tup care fac
bine atat lui cat si celorlalti si activitatile care fac rau atat iepurasului cat si
celorlalte vietuitoare.

Evaluare/feed- back

Pe tabla va fi lipita o palmuta zambitoare si una incruntata. Astfel actiunile/
comportamentele lui Tup Tup vor fi categorizate de catre elevi ca bune si
rele.(anexa 2)
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ANEXA 1.

Iepurasul Tup — Tup

Traia odatd, intr-un luminis al unei paduri de la marginea satului, o
familie de iepurasi. Tatal, Iepurild, umbla toata ziua prin padure dupa treburile
lui. Mama, lepurica, statea acasa si avea grija de cei trei ieurasi pe care 1i
aveau. Erau tare dragalasi cei trei copii numai cd, unul dintre ei, mezinul, un
iepuras cu blana pufoasa, cu niste ochisori tot timpul iscoditori, cu urechiugele
mereu ciulite pentru a auzi cel mai mic zgomot, era tare neastamparat. Nu
stitea locului o clipa. Alerga, sirea, zburda tot timpul. {i necijea pe fratii lui,
se lega de toate animalutele din poiana. Din aceasta cauza Tup — Tup, ca asa il
chema, era tare singuratic, nimeni nu voia sa se joace cu el, sa-i fie prieten.

Cand 1l vedea pe Spiridus, un pui de cerb cu blana patata si cu un capsor
pe care se citea mereu zambetul si pe Scofaila, puiul de raton, bland si mereu
vesel, jucandu-se impreuna, le striga din fuga ,,Salut!”, sarea la ei, 1i ciupea, le
punea piedica si apoi se distra de ndzdravania lui. Acest lucru enerva tare
celelalte animalute asa ca toate fugeu numai cand 1l vedeau aparand pe Tup —
Tup. Tup — Tup era foarte trist ca nimeni nu voia sd se joace cu el si nu voiau
sd-1 fie prieteni si se intreba mereu de ce oare toata lume il ocoleste. Asa cd, de
la un timp incoace se tot gandea ce sa facd, cum sa facd sa nu-1 mai ocoleasca
ceilalti. Intr-o zi, in timp ce stitea la umbra unei frunze de brustur si se
adaposteasca de razele soarelui si se gandea la ce sa faca, cum sa faca, ii aparu
pe neasteptate in fata Saltdreata, o broscutd verde si mereu umeda. Aceasta 11
zambi cu un zambet urias (stii doar cat de mari sunt buzele broscutelor) si i
spuse vesela: ,, Salut! Ma bucur sa te vad azi!”. Surprins, Tup — Tup 11 zdmbi
si el si 1i raspunse: ,,Salut! Si mie imi pare bine cd te vad!”, apoi avurd o scurta
conversatie despre caldura de afarda si despre noul elesteu in care locuia
Saltareata.

Dupa ce pleca broscuta, Tup —Tup ramase iar pe ganduri.

Tocmai atunci trecea pe acolo Maliietul, un pui de castor si vazandu-I
pe Tup —Tup il salutd si il intrebd daca nu vrea sa-1 ajute sa traga din apa o
crengutd pe care tocmai o scdpase din labute. ,,Sigur, cum sd nu te ajut!”
raspunse iepurasul si trasera impreuna crenguta pana la stavilarul castorului.
Dupa ce Malaietul i1 multumi, se despartira si Tup —Tup se intoarse acasa.
Toatd noaptea i-a visat pe Saltareata si pe Malaietul.

Ziua urmatoare, Tup — Tup, topaind prin luminis, se apropie de
Scofaila, ratonul, 1i zambi cu un zambet cat putu el de mare si 1i zise: ,,Salut!
Ma bucur sa te vad astazi!”. Scofaila se uita la el, parca surprins, dar 11 zambi
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si el si-1 intreba ce mai face, apoi avura o convorbire placuta despre vara asta
calduroasa.

Mai tarziu, in aceeasi zi, se apropie de casa Spiridusului, puiul de cerb si il
intreba daca nu vrea sa-1 ajute sa caute niste frunze fragede pentru cina.
Spiridusul stia exact unde sd gaseasca acel locsor asa ca au plecat impreuna
intr-acolo. Au luat cina Tmpreund si pentru cd ziua era pe sfarsite, s-au
despartit prieteneste si s-au indreptat spre casele lor. Pe drum, Tup — Tup se
gandea mereu la cat de bine i-a fost astazi.

La cateva zile dupa aceasta era ziua de nastere a lui Spiridus. A fost
invitat s1 Tup — Tup. Au venit si Scofaild, ratonul si castorul, Malaietul si
Saltareata, broscuta si multi altii. S-au jucat si au petrecut impreund pana seara
tarziu. Nimeni nu s-a suparat si nu s-au sicanat unii pe altii. Lui Tup — Tup i
venea din cand in cand sd impinga, sd ciupeasca, sa sicaneze pe unul sau pe
altul, dar mereu se oprea si se gandea ca nu vrea sd mai fie singur si trist.

De atunci Tup — Tup si-a facut multi prieteni. Nu mai este singur si nici
trist. Se stdduieste sa se poarte frumos ca sa fie acceptat de ceilalti, sd se simta
mai increzator in sine si mai multumit de faptele lui.
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Tema: Sanatosi si activi

Mairimea grupului: 15 - 30 de copii (o clasa de elevi)
Timp: 40- 45 minute (o ora de clasa)
Materiale necesare: aparat de fotografiat, pensoane, acuarele, recipiente
pentru apa, flori presate, frunze uscate, materiale textile, seminte, coli de
ambalaj, hartie glace, staniol, lipici, cutii de carton, capace din alama, polonic,
lingura de lemn, linguri de metal.
Obiectiv: incurajarea participarii, individual si in echipa, la activitati
extrascolare care le plac.
Procedura / Desfasurarea activitatii
Copiii vor numara 1n lant de la 1 1a 5. Cei cu numarul 1 vor forma o grupa, cei
cu numarul 2 o alta grupa si asa mai departe pana la grupa numarul 5. Fiecare
echipa va primi un nume si o sarcina, astfel:
Echipa nr. 1 -, Veveritele sportive”- Vor realiza si demonstra impreuna, in
oglinda, un exercitiu ritmic care va cuprinde 8 miscari.
Echipa nr. 2 -, Fluturasii dansatori”- Vor crea si executa un dans in care toti
dansatorii vor efectua aceleasi miscari si pe cat este posibil in acelasi timp
(sincron).
Echipa nr. 3 -, Flori de camp”- Vor realiza un desen sau un colaj cu
materialele avute la dispozitie (pensoane, acuarele, pahare de apa sau flori
presate, seminte, resturi textile, staniol, hartie glace, lipici, servetele colorate,
scoici, boabe de piper, mac, porumb, coji de nuci).
Echipa nr. 4 - ,Castorii constructori”-Vor avea de realizat un oras din cutii de
carton si hartie colorata, sa aleaga un nume orasului si sa povesteasca pe scurt
cum este viata locuitorilor orasului imaginat de ei.
Echipa nr. 5 -, Privighetorile padurii”’- Vor intona un cantec in formatia
privighetorilor, wunii copii fiind solisti iar altii acompaniind cu
instrumentele/obiectele puse la dispozitie (chitara-jucarie, capac de oala,
lingura de lemn, lingura de metal)
Evaluare/feed-back

Se citeste povestea ursuletului Martinicd. Dupa audiere copiii vor
raspunde la urmatoarele intrebari: Ce-i placea lui Martinica sa faca?, Cum 1si
petrecea timpul liber?, Care erau grijile ursuletului?, Cum reactiona ursuletul
ingrijorat fiind?, Cu cine s-a intalnit si ce l-a intrebat?, Care au fost
raspunsurile gasite de Martinicd?, Ce a Invatat Martinicd din ce 1 s-a
intamplat?

Cadrul didactic va concluziona ca orice problema are o solutie, ca e
bine sa incercam sa actionam si sa observam ce rezultate am obtinut sau daca
ne simtim mai bine acasa, la scoala sau in timpul liber.
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ANEXA 1
Povestea ursuletului Martinica

Ursuletul Martinica era un ursulet foarte simpatic. 1i plicea si se joace,
sa cante, sa danseze, sa construiasca, sa Se uite la Power Rangers si sa mearga
la scoala. Da, i placea tare mult sa mearga la scoala pentru ca acolo invata tot
felul de lucruri minunate. In plus avea si o multime de prieteni. Cel mai bine
se impaca cu o fetita ursulet, care era singura din grupa ursuletilor. Nu-i pasa
daca ceilalfi colegi care spuneau ca nu e potrivit sa se joace cu fetitele. El
facea o mulfime de jocuri interesante cu prietena lui. Avea si prieteni baietei
ursuleti.

In ultima vreme ursuletul nostru avea o mare ingrijorare: ii venise in
minte cad el trebuie sa faca toate lucrurile foarte, foarte bine. Dorea sa 0
impresioneze pe Miss Ursoaiaca, pe prietena lui, pe mami. De aceea ursuletul
Martinica Se supara foarte foarte tare daca se intampla sa nu stie ceva la lectii,
dacd se Intampla sa greseasca ceva la o fisd sau sa depaseasca in timp ce
colora. In acelasi timp, insa, nu vroia sa se dea de gol si sa le arate si celorlalti
cat de suparat este el in realitate. Uneori 1i venea sa planga de suparare, dar se
gandea ca se va face de rusine. Asa ca prefera sa sufere in tacere. Dar erau
atatea lacrimi adunate si neplanse: trebuia sa scape cumva de ele. Asa ca cerea
voie la baie de multe, multe ori sa mai scape de lacrimile adunate. Credea ca
asta e solutia cea mai buna.

Intr-o zi, obosite de atata mers la baie, picioarele ursuletului au cerut
ajutorul unui spiridus care locuia in padure. Spiridusul era tare intelept si
priceput la tot felul de solutii. Asa ca intr-o zi, pe cand Martinicad se intorcea
de la gradinita, i-a iesit in cale si i-a spus:

- Stiu despre supirarea ta. Iti voi pune trei intrebari magice si daca vei
sti raspunsul la ele, supararea ta va disparea:

Prima intrebare a fost: Cine din intreaga padure reuseste sa faca
intotdeauna toate lucrurile bine fara sa greseasca niciodata?

A doua intrebare a fost: Ce se intampla cand gresim?

A treia intrebare a fost: Ce inseamna prietenia?

Spiridusul i-a dat trei zile lui Martinica pentru a gasi raspunsurile.
Martinica a stat si s-a gandit si a incercat sa vada care era raspunsul la cele trei
intrebari.

In prima zi a gasit raspunsul la prima intrebare: nimeni nu face
intotdeauna toate lucrurile bine. La inceput era cat pe ce sa spuna ca Mami
face intotdeauna toate lucrurile bine. Dar si-a adus aminte ca si mami uita
uneori anumite lucruri, ca si ea mai spune: "Vai ce neatentd am fost!". Dupa
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ce a gasit raspunsul la aceasta intrebare, Martinica a Simtit cum supararea sa se
imputinase deja.

A doua zi a gasit raspunsul la a doua intrebare. Chiar s-a intamplat sa
greseasca ceva la gradi. A stat sa vada ce se Intampla: prietena lui I-a iubit la
fel de mult, Miss Ursoaica nu I-a certat, mami si tati I-au iubit ca in fiecare zi,
jocurile i-au parut la fel de amuzante si placute. La fel si desenul lui animat cu
Power Rangers. In plus a avut si o surprizi: pentru ci nu s-a mai suparat cand
a gresit, Zana solutiilor I-a ajutat sa gaseasca solutia potrivita pentru a-si
indrepta greseala. Miss I-a laudat ca si-a recunoscut greseala si ca a reparat-0.
Deja Marinica scapase de mare parte din suparare. Nici nu mai putea sa spuna
ca nu-i iese nimic. Pentru ca isi daduse seama ca acest lucru nu era deloc
adevarat.

In sfarsit in a treia zi Martinica a gasit raspunsul si la cea de-a treia
intrebare. S-a gindit la prietena si la prietenii lui si si-a dat seama ca ii iubeste
la fel de mult chiar si atunci cand gresesc. Si atunci, ca prin minune, odata cu
frica de a-si pierde prietenii, a disparut si ultima picatura de suparare.

Martinica stia ca e posibil sa se mai supere cateodata, dar stia si ca la
orice problemd poate gdsi o solutie. Mai stia cd supdrarea Impartasitd Ccu
cineva trece mai usor. In sfarsit picioarele rasuflau linistite ci nu mai erau
puse sa munceasca atdt de mult degeaba si acum a inteles ca daca iti faci
ordine in interiorul tau, te simti bine cu tine si cu ceilalti.
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Tema: Miscare si relaxare
Mairimea grupului: 15 - 30 de copii (o clasa de elevi)
Timp: 30 - 35 minute

Materiale necesare: sabloane de carton, hartie creponata de diferite culori,
aracet

Obiective:

e dezvoltarea expresivitatii personale

e activarea resurselor creative

e dezvoltarea coeziunii si dinamicii de grup

Procedura / Desfasurarea activitatii

Stand in cerc, se canta pentru fiecare in parte un cantec de salut (ex : “Sunt
Maria, OK.”, “Ma numesc Radu. Evrika!”, “Numele meu este Andreea. Hei-
hei!”, “Salut, sunt Cosmin!”, “Ura, pe mine ma cheama Ionut.”). Acest cantec,
compozitie individuala, poate fi insotit de diferite migcari ale mainilor.

Se sta in picioare in cerc. Fiecare persoana paseste in mijloc si face un gest, o
miscare, o formula de salut. Apoi, ceilalti repetd cat mai precis posibil
miscarea. Jocul continud pana cercul se inchide.

Beneficiarii au la dispozitie cate o bucatd de carton, hartie creponata de
diferite culori, aracet si creioane. Invititorul taie fAsii subtiri de hartie
creponatd. Bucatile de hartie creponata se vor mototoli sub forma unor mici
cocoloase. Pe bucata de carton fiecare va desena conturul sablonului de pe
banca. Pastrand foarte bine conturul se vor lipi cu aracet micile cocoloase de
hartie creponata astfel incat sa rezulte o lucrare bine definita.

Evaluare/feed-back
Tablourile realizate de elevi sunt oferite mamelor.
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Tema: Impreuni vom reusi

Mairimea grupului: 15 - 30 de copii (o clasa de elevi)

Timp: 40-45 minute (o ora de curs)

Materiale necesare: panglica, minge sau balon, cutii cu plastilina, coli de
carton format A4

Obiective:

Dezvoltarea si optimizarea comportamentala a elevilor

Antrenarea capacitatilor de relationare si comunicare

Dezvoltarea capacitatii empatice si a sentimentului de apartenenta la grup
Procedura / Desfasurarea activitatii

Jocul,,Pazeste-ti codita”

Doua persoane vin in mijlocul cercului, fiecare avand o panglica pe post de
coada care va fi bagata in pantaloni. Partenerii de joc incearca sa-si fure coada
unul altuia, pazindu-si in acelasi timp propria coada. Cel care fura coada
partenerului are dreptul sa-si aleaga alt coleg.

Jocul ,,Cadourile”

Se foloseste 0 minge sau un balon care se presupune a fi un cadou imaginar
care se inmaneaza cuiva. Cel care primeste cadoul multumeste, apoi il
cerceteaza demonstrand cu ajutorul pantomimei ce reprezinta cadoul. Ceilalti
vor trebui sa ghiceasca care este cadoul primit.

Jocul ,,Oglinda”

Se lucreaza in perechi. O persoana este oglinda si cealaltd se misca incet in
fata “oglinzii”. Persoana care interpreteaza rolul oglinzii copie exact miscarea.
Se schimba apoi rolurile, pentru ca fiecare sa aiba ocazia sa conduca si sa
imite.

Exercitiul "Reporter la minut”

Descriere:

Participantii modeleaza din plastilina diferite obiecte. Realizeaza apoi 0
povestire cu elementele construite. Fiecare povestire va face parte, in final, din
povestirea intregului grup. Fiecare participant va fi reporter pentru o zi si va
relata propria povestire, infatisand astfel un episod din povestea intregului
grup.

Evaluare/ feedback

Invatitorul va redacta povestea grupului cu titlul ,,Povestea noastrd”, afisand-o
la panoul clasei sau publicand-o intr-o carte confectionata din bucati egale de
carton, fiecare reprezentand o pagina a cartii care va contine 0 parte de text
scris de mana de invatator si o parte desenata. Apoi cartoanele vor fi perforate
pe una din margini si legate cu snur colorat. La rubrica autori, se vor
consemna elevii clasei pregatitoare.
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Tema: Jocuri cu obiecte de uz personal
Mairimea grupului: 15 - 30 de copii (o clasa de elevi)
Timp: 40-45 minute (o ora de curs)

Materiale necesare: o tava, 12 obiecte, o esarfa sau un prosop, caietul cu
foaie velind, creioane colorate

Obiective

e Antrenarea memoriei, observare, concentrare

e |dentificarea valorilor

e Antrenarea abilitatii de utilizare responsabila a obiectelor de uz personal

Procedura / Desfasurarea activitatii

,wJocurile memoriei”

o o, e

ceas, periuta de dinti, set de carioci, un cub, un calculator de mana, un puzzle,
0 Creta, un caiet, un sapun si alte obiecte din mediul proxim al copilului) si
acopera tava cu un prosop. Adunati grupul, descoperiti tava si dati grupului 30
de secunde de liniste pentru a observa tava. Acoperiti tava si puneti membrii
grupului sa deseneze pe hartie obiectele pe care si le reamintesc.

Dati mici premii (o stelutd aurie) pentru cele mai multe obiecte desenate. Luati
un obiect din tava si oferiti o diploma persoanei care spune prima ce obiect
lipseste de pe tava.

Ne asezam in cerc. Invititorul spune ,,Plec in calitorie si iau cu mine.....”
(prosopul de fata spre exemplu). Copilul din dreapta invatatorului va continua
,,Plec in calatorie si iau cu mine...prosopul de fata si catelul (spre exemplu).
Fiecare persoana imediat din dreapta va repeta ce iau cu ele persoanele
precedente, adaugand si lucrul necesar, ales de ea/el.

Jocul ,,Licitatie de imagini”

Invatitorul tine un pachet de cirti, fiecare avand o imagine. Prima oara se
numesc toate cartile (dupd imaginile de pe ele), apoi fiecare carte este scoasa
la licitatie. Fiecare persoana poate cheltui 10 puncte si nu le poate depasi.
Cand licitatia este gata, elevii explica de ce tocmai imaginea lor este
importanta si in ce fel le Tmbunatateste viata.

77



O foaie de hartie ar trebui rezervata ca sa se noteze cu cate puncte s-a vandut
fiecare imagine. Acesta este si modul in care se poate verifica, cite puncte a
cheltuit fiecare.

Lista de imagini : copii mici, cdini, pisici, 0 masind, medic, polifist, sandwich,
un mar, strugure, apa plata, scoald, pasta de dinti, maini sub jet de apa,
servetele nazale, farfurie cu peste si legume, lapte, biciclist, un copil cu
saniuta, gaina, SoOare, copac roditor, morcovi, prajitura, chipsuri, biscuiti cu
crema, minge, calculator, telefon, patine, urzici sau spanac, ciocolata, sucuri,
carti, caiet de teme, medicamente, napolitane etc.

Evaluare/ feedback
Copiii vor avea ca sarcind sa argumenteze cum pot avea o viata de calitate cu

obiectele/produsele cumparate prin licitatie.
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Modulul 4

,In lumea emotiilor”

Exprimarea adecvata a emotiilor in interactiunea cu copii si
adulti cunoscuti

Recunoasterea emotiilor de baza raportate la experientele de
viata traite
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Tema: Povestea catelusului
Marimea grupului: 20 -25 copii
Timp: 20 minute

Materiale necesare: marionete, foi flipchart pentru casuta catelusului,
flipchart.

Obiective:
1. Sa recunoasca emotiile de baza in situatii variate, in care se pot afla
fiinte nonumane.
2. Sa-si exprime opinia personala continudnd povestea.

Procedura:

1. Invatitorul foloseste marionete reprezentand animale pentru a crea o
poveste de grup, prin completarea frazelor lacunare. Copiii se vor aseza
in semicerc $i vor emite un numar cat mai mare de situatii potrivite
emotiilor triite de fiintele nonumane. Invititorul povesteste pe un ton
potrivit povestea catelusului (fisa de lucru).

2. Se da un titlu povestii si se deseneaza, pe 4 grupe, emotiile de baza prin
care trece catelusul.

3. Fiecare secventa parcursa din poveste, contribuie la constructia casutei
(4 etape). La finalul povestii, copii reusesc sd construiascd prin desen
casuta catelusului.

Evaluare/feed-back: Elevii vor identifica situatii care ii fac fericiti, tristi,
curiosi, mirati.

Alte precizari: Fiecare secventd parcursd in cadrul demersului didactic,
contribuie la constructia casutei catelusului (4 etape).

Fisa de lucru: Povestea catelusului

“A fost odata, intr-o tara indepartata, un catelus pe nume............. El era
fericit atunci cand.............. , mirat atunci cdnd................ , furios atunci
cand................ , suparat atunci cand... ... ........... . El era suparat pentru ca nu

avea o casuta. Il putem ajuta sa-i facem o casuta pentru iarna?”
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Tema: Anotimpuri si emotii
Marimea grupului: 20-25 copii
Timp: 20 minute

Materiale necesare: Anotimpurile ilustrate, o strada facuta din urme de pasi,
trecere de pietoni.

Obiective:
1. Sa recunoasca emotiile de baza in situatii variate.
2. Sa exprime emotiile traite.

Procedura:
1. Se formeaza perechi. Fiecare pereche va trece pe “Strada
Anotimpurilor”.
2. Invatitorul va prezenta o poveste, pe fondul cireia, fiecare elev va
trebui sd exprime emotia trditd In momentul in care trece prin dreptul
fiecarui anotimp.

Evaluare/feed-back: Copiii vor identifica emotiile (soare/ploaie) in functie de
modul in care s-au simfit in timpul activitatii. Vor ridica un cartonas cu
soarele sau cartonasul cu picatura de ploaie.

Alte preciziri: Invititorul va adapta povestea pentru fiecare pereche astfel
incat fiecare anotimp sa permitd emotii variate. Invatatorul ofera si modalitati
de pozitivare a emotiilor.

Fisa de lucru - Anotimpuri si emotii

“Ne plimbam cu un prieten in lumea povestilor pe “Strada anotimpurilor ”.
A sosit primavara §i au inverzit copacii. Noi suntem... ... ....

E vara, e soare, noi suntem..........

E toamna, bate vantul, deschidem umbrela si suntem...... ........

E iarna i frig, noi suntem........"
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Tema: Copacelul emotiilor
Marimea grupului: 20-25 copii
Timp: 25-30 minute

Materiale necesare: 4 foi flipchart cu copacei desenati, creioane colorate,
lipici, foarfece, reviste, ziare

Obiective:
1. Sa identifice emotiile de baza.
2. Sa mimeze emotiile discutate.

Procedura:

1. Copiii impartiti pe grupe, in functie de cele 4 emotii de baza, cautd in
reviste, ziare, imagini cu fete reprezentative pentru emotiile de bazi. In
cadrul fiecarui grup se discuta alegerile facute si se decupeaza cel putin
patru situatii.

2. Fetele reprezentative vor fi lipite de foaia flipchart cu simbolul potrivit
emotiei alese. In functie de intensitatea emotiei vor lipi si imaginile
alese: pe ramurile de sus emotiile de o intensitate maxima, iar pe cele de
jos emotiile de o intensitate minima.

3. Fiecare grupa isi prezinta copacelul realizat si sustine alegerile facute.

Evaluare/feed-back: Exercitiul “Copacelul trist/vesel”. In functie de modul in
care s-au simtit in timpul activitatii, copiii vor aseza simbolul pe ramurile
copdcelului, cei care s-au simfit foarte bine, langa copacel cei care nu S-au
simtit bine.

Alte precizari: Elevii pot mima emotiile discutate si vor identifica intensitatea
emotiilor pe care le mimeaza prin batai din palme.
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Tema: Roata emotiilor
Marimea grupului: 20-25 copii
Timp: 25-30 minute

Materiale necesare:

® 0 roata cu cele 4 emotii de baza

e 2 fasii de hirtie pentru fiecare copil
® 0 cutie sau o casuta.

Obiective:
1. S& dea exemple de emotii pe care pot /nu pot sd le impartageasca
celorlati.
2. Sa inteleaga si sa respecte emotiile celorlati.

Procedura:

1. Roata impartita in 4 parti egale pe care sunt desenate simbolurile celor 4
emotii de baza, va fi utilizatd in jocul “Roata Emotiei”. Un elev va
invarti bratul rotii si cand aceasta se opreste, elevul va identifica si va
explica emotia, apoi va descrie un moment din viata lui in care s-a
simtit in acest fel. Se vor discuta toate emotiile .

2. Invatitorul distribuie cate 2 fasii de hartie fiecarui copil. Copiii vor
desena o situatie in care au trdait o emotie pe care o pot impartdsi si
celorlati i o situatie pe care nu o pot spune celorlati. Fasiile pe care
sunt exemple de emotii care pot fi impartasite si celorlati vor fi
prezentate, iar cele care nu, vor fi puse intr-o cutie/casuta.

Evaluare/feed-back: In functie de modul in care s-au simtit in timpul
activitatii, copiii vor aseza o inimioard pe acoperisul cdsutei sau langa aceasta.

Astfel casuta va deveni vesela sau trista.

Alte precizari: Situatiile care nu au fost discutate / prezentate pot fi abordate
individual cu fiecare elev.
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Tema: Ce culoare au emotiile?
Marimea grupului: 20 -25 copii
Timp: 20-25 minute

Materiale necesare:

e cartonase cu simbolurile emotiilor de baza
e foi flipchart

e creioane colorate

e lipici

Obiective:
1. Sa recunoasca emotiile de baza.
2. Sa exprime emotiile Tn modalitati diferite (verbal /non verbal /cromatic)

Procedura:

1. Copiii, impartiti in 4 grupe, in functie de cartonasul primit, vor mima
emotia reprezentatd printr-un simbol. Un grup va mima emotia extrasa,
1ar ceilalti vor aprecia, prin ridicarea mainilor, intensitatea emotiei.

2. Fiecare copil va colora cartonasul cu simboluri, folosind culoarea pe
care o considerd potrivita. Cartonasele vor fi lipite pe o foaie (bucurie,
tristete, frica, furie). Lucrarile grupurilor vor fi prezentate si expuse la
flipchart.

3. Invatitorul va dirija dialogul pentru a sublinia legitura intre culoare si
trairile emotionale.

Evaluare/feed-back: Exercitiul “Alb/negru” — in functie de modul in care s-a
simtit in timpul activitatii vor ridica un cartonas alb (cei care s-au simtit foarte
bine) sau negru (cei care nu s-au simtit bine).

Alte precizari: Invatatorul poate initia o discutie despre culorile care exprima

trairile emotionale de bazda sau despre legdtura dintre culoarea hainelor si
starea sufleteasca a persoanei.
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Tema: In lumea povestilor
Maérimea grupului:15-20 copii
Timp: 20-25 minute

Materiale necesare: Secvente din povesti pe C.D.-uri, laptop, planse cu
imagini din povesti, carti illustrate cu imagini din povesti

Obiective:
1. Sa recunoascd emotiile de baza in situatii variate.
2. Sa exprime emotiile identificate.

Procedura:

Copiii sunt agezati in semicerc i urmaresc secvente din povesti, desene
animate, filme pentru copii. Ei trebuie sd recunoasca emotiile potrivite
situatiilor in care se pot afla unele personaje.

Evaluare/feed-back: Copacelul trist/vesel — in functie de modul in care s-au
simtit Tn timpul activitatii, vor aseza simbolul: pe ramurile copacelului (cei
care s-au simtit foarte bine) sau langa copacel.

Tema: Cartonasul cu emotii
Marimea grupului: 20-25 copii
Timp: 25 minute

Materiale necesare: 20 -25 cartonase cu diferite imagini ce sugereaza trairi
emotionale.

Obiective:

1. Sa recunoasca propriile emotii si pe ale celor din jur.

2. Sa identifice situatiile care i fac fericiti, tristi, mirati, speriat.
Procedura:

Copiii se vor aseza 1n cerc si fiecare va primi un cartonas care exprima o
emotie din cele 4. Fiecare copil va trebui sd completeze verbal un enung
lacunar dupa modelul:

Acesta este cartonasul meu si-mi aminteste de ......................
Acesta este cartonasul meu si ma face sa ma simt ..................
Acesta este cartonasul meu s1 ma face sd spun.......................
Acesta este cartonasul meu si este important pentru mine deoarece ......
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Evaluare/feed-back: Copiii vor face aprecieri asupra modului in care au
lucrat.
Tema: Cutiuta cu surprize

Marimea grupului: 20-25 copii
Timp: 20 minute

Materiale necesare: 2 cutii ce contin 2 imagini placute / neplacute din
povesti.

Obiective:
1. Sa recunoasca emotiile de baza 1n situatii variate.
2. Sa inteleaga emotiile celorlati

Procedura:

1. Copiii sunt asezati 1n cerc, iar in mijlocul cercului se afla 2 cutii in care
li se spune ca se afla ceva special. Fiecare este invitat sa privesca in
cutie.

2. Dupa ce fiecare a vazut imaginea din povesti, este rugat sd expuna
grupului ce a vazut si ce a simtit in acel moment.

3. Invatatorul intervine discret in derularea dialogului, iar accentul cade pe
emotiile pe care le-au trait copiii si modul diferit in care au perceput
acelasi lucru.

Evaluare/feed-back: Copiii vor invata sa inteleaga si sa respecte emotiile
celorlalti. In functie de modul cum s-au simtit pe parcursul lectiei vor aseza o
inimioara/ floricica 1n una din cele 2 cutii cu imagini placute /neplacute.

g
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Tema: Jocul cartonaselor
Marimea grupului: 20-25 copii
Timp: 20-25 minute

Materiale necesare:
e cartonase cu imagini sugestive care exprima trdiri emotionale

e fise de lucru creioane colorate

Obiective:
1. Sa exprime emotiile de baza pe baza imaginilor primate.

2. Sainteleaga si sa respecte emotiile colorlalti

Procedura:

1. In grupe, de cite 4, copiii vor primi cate un cartonas si trebuie sa discute
si sd ilustreze prin desen modul in care se simt in momentul in care
privesc imaginea.

2. Fiecare grupa prezintd produsul grupului.

Evaluare/feed-back: Elevii care s-au simtit bine in cadrul activitatii ridica un
cartonas, iar ceilalti nu.
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Tema: Personaje din povesti
Marimea grupului: 20-25 copii
Timp: 20-25 minute

Materiale necesare: 4 fise cu simboluri pentru emotiile de baza, cate 4
personaje din povesti pentru fiecare grupa, creioane colorate, lipici, flipchart.

Obiective:
1. Sa asocieze personajele din povesti cu emotii placute/neplacute.
2. Sa interpreteze personaje pozitive sau negative.

Procedura:
1. Copiii Impartiti in 4 grupe selecteaza personajele din povesti care 1i fac
fericiti, respectiv tristi. Coloreaza, lipesc personajele selectate.
2. Fiecare grup prezintd si motiveaza alegerile facute. Lucrarile sunt
prezentate in fata clasei, la flipchart.

Evaluare/feed-back: Copiii apreciaza prin aplauze de intensitate variatd
produsele prezentate.

Alte precizari: Activitatea poate fi completata cu joc de rol — interpretarea
personajelor prezentate.
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Tema: Rosu si verde
Marimea grupului: 20-25 copii
Timp: 25-30 minute

Materiale necesare:

e fise de lucru (comportamente potrivite/ nepotrivite pentru diferite
manifestari emotionale)

e creioane colorate

e lipici

Obiective:
1. S& recunoasca comportamentele potrivite/nepotrivite pentru diferite
manifestari emotionale.
2. Sa faca analogia intre culorile semaforului si comportamentul adecvat.

Procedura:

1. In perechi, copiii recunosc pe fise comportamentele potrivite/
nepotrivite pentru diferite manifestari emotionale. Coloreaza bulinele
care reprezintd comportamente corecte cu verde si bulinele care arata
comportamente necorespunzatoare cu rosu.

2. Fiecare pereche prezinta solutiile gasite si explica alegerea facuta.
Invatitorul va dirija dialogul pentru a identifica comportamentele
potrivite fiecarei emotii.

Evaluare/feed-back: Exercitiul “Rosu si verde” - in functie de modul in care

S-au simtit in timpul activitatii vor alege bulina verde (cei care s-au simfit
bine) sau rosie (cei care nu s-au simtit bine).
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Tema: Emotii si desene

Marimea grupului: 20 -30 elevi

Timp: 20 minute

Materiale necesare:
e hartie de desen mare

e culori

Obiective:
1. desenarea unor emotii

2.

identificarea culorilor care exprima emotia

Procedura:

1.

4.

5.

Discutarea diferitelor emotii (furie, bucurie, singuratate, veselie,
teama). Copiii vor da exemple de experiente proprii cu astfel de
emotii.

Se cere copilului sa gaseasca un cuvant care descrie cel mai bine
cum se simte in ziua respectiva.

Copilul va inchide ochii si-si va imagina cum aratd emotia. Ce
culoare are? Ce forma are?

Fiecare copil va selecta doua, trei culori care sa descrie cel mai bine
emotia pe care o simte in acel moment.

Copii vor desena simbolic emotia lor.

Evaluare/feed-back: se poarta discutii despre situatii vesele si triste.

Alte precizari:

1.

2.
3.

Copiii vor desena fete care sa exprime diferite emotii. De exemplu,
vor desena pe o parte a foii o fata vesela si pe cealaltd una trista.
Aceste fete le pot folosi ulterior pentru a arata cum se simt.

Se pot prezenta imagini din reviste cu fete exprimand diferite
sentimente, copiii trebuind sa le identifice
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Tema: Identificarea sentimentelor
Marimea grupului: 20-30 (o clasa)
Timp: 15 minute

Materiale necesare: Povestiri care sa reliefeze dispozitii afective diferite,
farfurii de hartie, creioane colorate, foarfeca, betisoare flexibile, lipici, nasturi
pentru ochi, textile pentru par, betisoare pentru zambet, ochi, urechi.

Obiective:
1. Identificarea  dispozitiilor, afectelor, sentimentelor si  a
comportamentelor asociate cu acestea.
2. Intelegerea faptului ci este important si avem sentimente si si vorbim
despre ele.

Procedura:

1. Invatitorul va citi copiilor povestirea aleasi. Atunci cand se va citi
povestirea se vor prezenta expresii faciale distincte si modificari ale
vocii concordante cu textul citit. De exemplu, urlati pentru furie, radeti
la bucurie, etc.

2. Se va cere copiilor sd creeze propria dispozitie sau sentimentele
personale pe o farfurie de hartie, utilizand echipamentele disponibile
astfel incat sd obtinem o fatd unicd de papusa. Se va lipi un betisor
flexibil pe spatele farfuriei de hartie astfel incat aceasta sa poata fi tinuta
in mana.

Evaluare/feed-back:
Li se va cere copiilor sa identifice si sa prezinte dispozitiile afective.
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Tema: Reclama

Marimea grupului: maxim 10 copii

Timp: 50 minute

Materiale necesare: hartie de impachetat, foarfeca, lipici, creioane colorate.
Obiective: Exprimarea emotiilor personale intr-o maniera sigura si placuta.

Procedura:

1. Se va incepe activitatea prin a discuta cum poate fi utilizata o reclama
pentru a te exprima pe tine insuti. Se va ardta ca reclama reprezinta o
modalitate prin care un copil/o persoana isi exprima propriile pareri,
preferintele muzicale, si poate fi asezatd in diferite locuri (cum ar fi de
exemplu, drumul spre scoald). Discutia dureaza aproximativ 5 minute.

2. Dupa discutie se cere copiilor sd-si creeze propria reclama (utilizand
hartie de constructie si creioane colorate).

3. Odata ce grupul a terminat de lucrat la afisul personal acesta este lipit
pe o coala mare de hartie de Tmpachetat care are desenata pe spate o
masina.

4. Se discutda apoi motivatia pentru care diferite mesaje sunt asezate in
reclama, iar apoi plasate pe masina.

5. Dacd grupul se simte confortabil, se poate crea o sarcina cooperativa,
cerandu-li-se sa decida care este reclama pe care si-ar dori-o pe magina
scolii.

Evaluare/feed-back: se va discuta modul in care copiii se pot exprima pe ei
insisi, de ce aleg sd exprime anumite lucruri §i nu altele.
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Modulul 5

[ ® o \ 4 ”
» U s1 tu, nol comunicam
Care este competenta
generala urmarita?
Exprimarea adecvata a emotiilor in interactiunea cu copii si

adulti cunoscuti

Care este competenta
specifica urmarita?

Identificarea si aplicarea regulilor de comunicare specifice in
activitatea scolara

Prin ce activitati de invatare
poate fi dezvoltata aceasta
competenta?
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Tema: Spune cum te cheama

Marimea grupului: maxim 10 copii

Timp: 30 minute

Materiale necesare: o papusa sau alta jucarie.

Obiective:

1. Obignuirea copiilor sd comunice corect si clar numele si prenumele fara
retinere fatd de invatator si fata de ceilalti copii din clasa, in vederea
stabilirii unui prim contact intre ei.

2. Formarea deprinderii de a formula un raspuns scurt si de a asculta un alt
copil in timp ce vorbeste.

Procedura:

1. Copiii vor forma un cerc §i se vor aseza pe covor sau pe scaunele.
Invatitorul va intra in mijlocul cercului si va duce juciria pe rand
copiilor mai indrdazneti. Va oferi jucdria punand intrebarea ,,Spune,cum
te cheama”. Isi spune numele numai copilul care a primit de la invatator
o papusa (sau alta jucarie). La inceput nu va insista sa se spuna numele
raspunsurile copiilor.

2. In timp ce copilul aduce jucdria inapoi, invatitorul se adreseazi
celorlalti stimulandu-i sa repete impreuna numele copilului. Se poate
introduce in acest caz intrebarea: ,,Spuneti cine aduce papusa ?” (sau
alta jucarie) sau ,,Spuneti la cine se afla jucaria?”

3. Copiii ascultd cum se numeste copilul cu jucdria si la cererea
invatatorului repetd in cor numele copilului intrebat. La cererea
invatatorului copiii se grupeaza in jurul copilului al carui nume a fost
spus.

Evaluare/feedback: Jocul trebuie repetat de mai multe ori pana cand

invatatorul se convinge ca tofi copiil isi comunicd numele si prenumele cu
siguranta.
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Tema: De-a magazinul

Maérimea grupului: maxim 10 copii

Timp: 30 minute

Materiale necesare: jucarii diferite (papusi, mingi, stropitori, audibile etc.)

Obiective:
1. Verificarea si consolidarea deprinderilor de comportare in magazine.
2. Folosirea corecta a formulelor de politete de la intrarea pana la plecarea
din magazin.
3. Educarea corectitudinii, a cinsteli.

Procedura:

Intr-o parte a sdlii de clasd vor fi agezate scaunelele in semicerc, in cealalta
parte va fi amenajat magazinul din mai multe mese pe cere se vor expune
jucariile care urmeaza sa fie vandute. Limitele magazinului vor fi marcate fie
cu ajutorul unor cuburi, fie cu cretd. Se va lasa spatiu liber pentru intrarea si
iesirea din magazin. Inceputul activitatii se poate realiza prin demonstrarea
modului de cumparare a unei jucarii respectandu-se cerintele acestui proces.
Invititorul va interpreta concomitent rolul de vanzitor si cumpdrator. In acest
scop va avea un semn distinctiv pentru un rol si altul pentru celalalt, de pilda o
sacosa pentru situatia de cumparator §i un creion cu un carnet pentru pozitia
de vanzitor. Invititorul va interpreta rolul de vanzitor. Va antrena 2-3 copii
ca ajutor de vanzator pentru a le permite Tnsusirea directd a modului de
comportare in relatia vanzator- cumparator.

In partea a doua a jocului copiii vor fi cu schimbul vénzitori si
cumparatori. Copiii vin la magazin in grupe de cate 2—3 dupa cum li se indica
s1 vor cumpdra ceea ce au nevoie. Vanzatorii vor fi preveniti sa urmareasca cu
atentie modul cum 1i se adreseazd cumpadratorii, iar cumpdratorit modul in
carele raspund vanzatorii.

Copiii care nu salutd, nu cer in mod politicos jucdria, nu stau la rand si nu
platesc, nu li se elibereaza marfa solicitata; copiii trebuie sd pastreze ordine si
liniste, in magazin, pentru a fi serviti cat mai repede.

Evaluare/feed-back:
1. Cine a procedat corect? De ce?
2. Cine a procedat incorect? De ce?
3. Cum trebuie sa ne comportdm atunci cand suntem in oras?
Alte precizari: Jocul poate fi complicat sau modificat : la librarie, la cofetarie

etc.
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Tema: Cunosti copiii din clasa ta ?
Maérimea grupului: 20- 30 elevi
Timp: 30 minute

Materiale necesare: insigne simple cu culori diferite.
Obiective:
1. Recunoasterea si denumirea copiilor din grup/clasa.
2. Educarea sentimentului de apartenenta la grup/clasa.
Procedura:

Este de preferat ca jocul sa se organizeze in curte sau intr-o sald mare. Vor
fi antrenati copiii din doui clase diferite insa apropiate ca varsti. In fiecare
cerc vor fi grupati copiii uneia din cele doua clase. Se va alege cate un
conducator din randul copiilor pentru fiecare clasa.

Copiii numiti is1 vor cauta parteneri din clasa lor pentru a alcatui un cerc in
mijlocul spatiului de joc. La un semnal dat, copiii grupati in cercuri vVor
executa un dans scurt, o migcare in cerc (de exemplu, se vor invarti unul dupa
altul, se vor Invarti unul dupa altul tindndu-se cu mainile incrucisate etc.).

La semnalul cadrului didactic, copiii din ambele clase se vor imprastia in
sald/ curte. La chemarea conducatorilor celor doua clase is1 vor gasi locul in
jurul copilului-conducator din clasa respectivi. In continuare se poate da
semnalul de alcatuire a unui singur cerc din copiii ambelor clase si apoi de
separare in doud cercuri. Dacd jocul se desfasoara la inceputul anului §i copiii
nu-si cunosc suficient membrii clasei se pot folosi in prima parte a jocului
semne distinctive — cate o insigna de culoare diferita pentru fiecare grup de
copii sau un ecuson. Dupd aceste grupari si regrupari se formeaza un singur
cerc, in mijlocul cdruia vor sta conducatorii fiecarui grup de copii. Pe rand
cate un conducator numeste un copil din grup si-i cere sa formeze un nou cerc
alegand dupa preferintd numai copii din grupa lor (3 — 4). Dupa formarea
cercului, grupul aproba alegerea corecta sau intervine in corectarea greselilor.
Copiii grupati in mijlocul cercului vor executa la alegerea lor un dans, miscari
imitative, un cantec, vor scanda impreuna versuri.

Evaluare/feed-back: Cine a ales corect? De ce? Cine a gresit? De ce?
Varianta:

Un copil numit de conducatorul jocului va alcatui ,,melcul” sau
,.sarpele” numai din copii care fac parte din clasa lui. Se revine la loc, apoi un
copil din cealaltd grupa alcatuieste aceeasi formatie cu grupa lui. Se
cronometreaza timpul scurs. Este declaratd castigatoare clasa care s-a
organizat in cel mai scurt timp in formatia indicatd. Jocul se repeta
introducand de fiecare data o altd formatie (coloana, cerc, linie etc.)

96



Tema: Alege-ti partenerul !
Marimea grupului: 20 -30 elevi
Timp: 30 minute

Materiale necesare: jucarii diverse mai pugin folosite in jocul zilnic al
copiilor.

Obiective:
1. Stimularea dorintei de asociere.
2. Motivarea alegerii prietenului.
Procedura:

1. Jocul se poate desfasura atat in sala de clasa cat si in curte. Se va avea
grija ca alegerea materialului sa fie in concordanta cu locul de joc.
Jucariile vor fi pregatite pe o masa si acoperite cu o panza sau puse intr-
un sac opac pentru ca prezentarea fiecareia sd constituie o surpriza
pentru copii. Copiii vor sta in cerc in jurul mesei. Invatitorul va scoate
de sub panza (sau din sac) cate o jucarie si o va oferi unui copil, care la
randul lui va alerga o data in interiorul cercului cu jucaria in timp ce
copiii vor scanda numele lui.

2. La semnalul invatatorului: ,,Alege-ti partenerul” copilul se va opri in
dreptul unui copil preferat si 1i va oferi jucaria spunandu-i: ,,Vrei sa ne
jucam impreund?”’. Totodatd vor fi consultati si copiii alesi daca accepta
sd se joace cu copilul care 1-a solicitat. Luandu-se de mana cei doi copii
se vor indrepta spre un loc fixat dinainte in acest scop, urmand sa se
joace in liniste cu jucaria. Jocul se termina atunci cand fiecare copil si-a
ales o pereche. Pentru a imprima un ritm mai vioi, in partea a doua a
jocului sau la repetarea lui, Invatatorul sau conducétorul jocului va oferi
jucdrii mai multor copii odati. In acest caz se va renunta la scandarea
numelor copiilor.

Evaluare/feedback: A fost greu sa-ti gasesti un partener? De ce?

Alte precizari:

Jocul se poate aplica uneori inaintea jocurilor de dimineatd cu scopul de
a stimula copiii si se joace intre ei. In acest caz nu se va mai limita numarul
tovarasilor de joaca. Este important ca atat in cazul unui joc independent cat si
a unei parti introductive la etapa de jocuri sa se actioneze repede, sd nu se lase
timpi morti.
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Tema: De-a scoala

Marimea grupului: 20 -30 elevi
Timp: 30 minute

Materiale necesare: ilustratii reprezentand diferite momente semnificative
din viata in clasd/scoald: sosirea la scoald, salutarea invatatorului, asezarea
imbracamintei la cuier/vestiar, spalarea la chiuveta, participarea la jocuri,
participarea la activitati, indeplinirea unor munci gospodaresti, gustarea sau
masa de pranz (in cazul sistemului after-school), plimbarea, jocurile in curte,
audierea (vizionarea) unor programe distractive. In aceste ilustratii apare
invatatorul ce demonstreaza, indruma sau controleaza elevii.

Obiective:
1. Fixarea cunostintelor despre viata si activitatea copilului in clasa/scoala,
despre munca desfasurata de invatator si semnificatia muncii acestuia.
2. Congstientizarea principalelor norme de comportare in clasd/scoala.

Procedura:

1. Materialul ilustrativ va fi pus intr-o cutie. Cutia va sta la masa
invatatorului.

2. Un copil va fi solicitat sa scoata o ilustratie din ,,cutia cu surprize”.
Acesta va arata sau afisa ilustratia, apoi impreuna cu intreaga clasa va
imita actiunea redatd In imagine, dirijjand si stimuldnd pe copii in
folosirea dialogului, a diferitelor formule de politete, de adresare.

3. Dupa ce s-a executat actiunea, copilul inainteaza ilustratia altui copil.
Copilul care a primit ilustratia va spune ce actiune este redata, ce
trebuie sa faca si ce nu au voie copiii sa facd in imprejurarea respectiva.
De exemplu, daca se ofera ilustratia reprezentand sosirea copiilor la
scoald, copiil vor imita actiunea de stergere a picioarelor Tnainte de a
intra in localul clasei, apoi copilul care primeste ilustratia relateaza in
legatura cu confinutul 1lustratiei aproximativ urmatoarele: ,,Cand
ajungem la scoald, inainte de a intra, ne stergem bine picioarele”.

4. In incheierea jocului se aseaza ilustratiile in succesiunea in care au loc
actiunile in cursul unei zile.

Evaluare/feed-back:  Fiecare elev va enunta una dintre regulile de
comportament prezentate.
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Tema: Sa primim musafiri
Marimea grupului: 10 -20 copii
Timp: 30 minute

Materiale necesare: cate un buchet de flori naturale sau confectionate pentru
copiii care vor interpreta rolul de musafiri, veseld pentru servitul biscuitilor
sau bomboanelor, servetele, pahare cu apa, tavi mici.

Obiective:
1. Reactualizarea regulilor de comportare, insusirea unor formule de
politete
3. Elaborarea raspunsurilor adecvate rolului asumat (musafir sau gazda).

Procedura:

Se vor aranja impreuna cu copiii 2-3 mese pentru musafiri si gazde. Se vor
pune la indeména materialele necesare pentru servit. Clasa se va imparti in 4-5
subgrupuri formate din 3-4 copii. Jumatate din ele vor fi gazde, iar cealalta
jumatate musafiri. Gazdele vor astepta musafirii. Subgrupa de musafiri pleaca
invizita. Isi alege gazdele dupa preferinta.

Copiii-musafiri vin in vizita la familiile prietene aducand flori; gazdele 1i
vor primi pe musafiri si 1i vor servi; atat gazdele cat si musafirii trebuie sa
foloseasca cuvintele potrivite situatiei date.

Copiii vor fi indemnati sa-si reactualizeze impresiile avute cu ocazia unor
vizite sau sd {ind seama de cateva momente: sunatul la usa sau ciocanitul,
salutul si strangerea mainii, oferirea florilor de catre musafiri, adresarea
multumirilor de catre gazda, poftirea musafirului sa ia loc, discutii si
informare reciproca cu privire la evenimente recente, servirea musafirului,
despartirea musafirului de gazda.

Aceasta parte poate fi prezentatd sub forma unei dramatizari simple. Se vor
repartiza roluri de adulti si de copii pentru a justifica diferentierea atributiilor
in cadrul celor doua categorii musafiri si gazde.

Evaluare/feed-back: Ce a fost mai usor: sa fii gazda sau musafir? De ce?
Cine a respectat regulile de comportare? Cine nu?

Varianta: vizita intr-o zi onomastica
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Tema: Cine locuieste in casuta?

Mairimea grupului: 10-20 elevi (o clasa)

Timp: 30 minute

Materiale necesare: scaunele (cu un decupaj de acoperis de casa).

Obiective:
1. Verificarea felului in care copiii 1si cunosc colegii din clasa.
2. Exprimarea clara a numelui copilului indicat si desprinderea unor
trasdturi caracteristice.

Procedura:

1. Scaunelele care alcatuiesc casutele copiilor vor fi agezate intr-0 parte a
salii de grupd cu o oarecare distantda intre ele. Vor fi aranjate casute
pentru jumitate din copii. In spatele fiecirui scaunel va sta locatarul
casutei.

2. Ceilalti copii se vor grupa in partea opusa a clasei la o distanta relativ
mica de casute.

3. La un semnal dat unul din copiii fara casutd se va deplasa prin fata
casutelor si se va opri la una dintre ele. Grupa de copii 11 va adresa
intrebarea: ,,Cine locuieste in casuta ?”. Copilul respectiv va trebui sa
spund numele copilului care se afld in cdsuta din fata lui, ca si unele
caracteristici dupa care I-a recunoscut. In vederea stimularii dialogului,
grupul de copii va folosi o alti intrebare: ,,Dupi ce l-ai cunoscut?”. in
cazul in care raspunsul este complet si corect grupa de copii va aproba,
daca nu este corect copilul va intra in casa colegului sau si va astepta
pana cand un alt copil va veni sa-1 scoata (fie prin rascumparare, fie prin
inlocuirea lui etc.).

4. La un anumit interval, invatatorul anunta ca pot sa fie ,,eliberati” copiii

care n-au raspuns corect. Acei copii care se ofera, vor executa 0
,,pedeapsd” (o sarcind). Se va urmari prin aceasta actiune sa se trezeasca
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la copii dorinta de a-si ajuta colegii la impas, de a constientiza ideea ca
,,prietenul la nevoie se cunoaste”.

5. Jocul se continua pana la recunoasterea si denumirea tuturor copiilor
aflati in casute. In partea a doua a jocului se schimba rolurile, copiii
care au avut sarcina de a alege casutele si a recunoaste locatarii lor, vor
trece in casute si vor face schimb cu colegii lor. In incheiere, fiecare
copil aflat in afara casutei isi va alege un adapost langa unul din copiii
din casuta, avand grija ca s nu ramana nici o casuta fara musafir.

Evaluare/feed-back:
1. A fost greu sa recunosti copiii aflati in casute? De ce?
2. De ce ai acceptat pedeapsa?
3. Cum te+ai simtit in timpul acestui joc ?

Variante:

1. Copiii care nu au cdsutd primesc fiecare cate o fotografie (pe rand) si
trebuie sa gaseasca pe cel redat in imagine, sa-i spuna numele si
caracteristica dupa care 1-a recunoscut. Pentru a crea o atmosferd de
veselie se vor introduce si fotografiile copiilor care absenteaza si vor fi
cautati si ei dacd cel ce a primit-o nu observa cd este a unui copil care
lipseste.

2. Jocul poate fi realizat prin utilizarea cadrului de basm. O parte din copii
sunt rapiti de un zmeu si inchisi intr-un loc dinainte fixat. Ceilalti copii
interpreteaza roluri de Feti-frumosi care pornesc sa-si salveze prietenii.
Pentru a rascumpara prietenul fiecare Fat-frumos trebuie sa-i spuna
numele si sa-1 descrie amanuntit.
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Tema: De-a postasul

Maérimea grupului: 10 elevi

Timp: 30 minute

Materiale necesare: costumatie pentru postas: chipiu, geantd cuprinzand
plicuri cu fotografia copiilor din clasa/scoala.

Obiective:

1.
2.

Consolidarea cunoasterii numelor si a imaginii colegilor din clasa.
Educarea simpatiei, a atitudinii pozitive fata de ceilalti

Procedura:

1.

2.

La inceputul jocului fiecare copil va introduce cate un plic cu fotografia
personald in cutia de,,scrisori” de la posta.

Un copil in rol de postas va distribui apoi scrisorile pe rand utilizand
formularea caracteristica functiei: ,,A sosit posta!” si bate la ,usa
apartamentului” simuldnd actiunea respectivd in spatele scaunului
copilului caruia 11 este destinatd. Alegerea copilului se face de catre
postas cu conditia sa nu fie ales de mai multe ori acelasi copil.

Copilul la care a sosit posta va simula deschiderea ,,usii” si va saluta
postasul, va mulfumi pentru corespondentd. Se va insista la respectarea
acestor norme de comportare in mod firesc, fard a cere repetarea de
formuldri ci creand atmosfera favorabila transpunerii in rol si de
comunicare intre copii.

Dupd ce a primit scrisoarea copilul scoate fotografia si ,citeste
scrisoarea” imaginandu-si Ce i-a scris prietenul si exprimand pe scurt
confinutul ei. Pentru a-1 invata sa compuna scrisori, dedicatii, felicitari,
invatatorul va fi primul adresant la care se deplaseaza postasul si in
aceastd imprejurare prezintd un model de scrisoare tinand seama de
felicitari pentru diverse ocazii (ziua de nastere, Anul nou).

Unii copii pot fi antrenati sd-si exprime prin desen ceea ce doresc
sacomunice.

Evaluare/feed-back:

1.
2.

Cum te-ai simtit atunci cand ai fost postas?
Ce a1 simtit cand ai primit scrisoarea?
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Tema: Cine te-a chemat la telefon?

Marimea grupului: 10 elevi

Timp: 30 minute

Materiale necesare: doua telefoane-jucarie.

Obiective:

1.
2.

Consolidarea capacitatii copiilor de a se recunoaste dupa voce.
Formarea deprinderii de a purta o scurta discutie la telefon si a-si
comunica unele impresii, preferinte.

Procedura:

1.

w

Se va amenaja o cabind telefonica in care vor merge pe rand copiii
antrenati 1n joc. Copilul se va aseza cu spatele spre clasa avand in fata
un telefon. Copiii ceilalti vor sta pe scaunele la o oarecare distanta fata
de copilul care urmeaza sa fie chemat la telefon.

Copilul care a primit de la conducatorul jocului cel de-al doilea telefon
va incepe o scurta discutie in care va comunica ultimele evenimente sau
intamplari. De exemplu, cand T.2, ridica receptorul, in cabina apare un
semnal (sbarnaitul unei sonerii). T.1 va ridica receptorul si va spune:
T.1 - Alo! T.2 - Buna ziua. Mircea? T.1 - Da. Buna ziua. T.2 - As dori
sd-t1 spun ceva. Am primit o scrisoare de la prietenii nostri din Bacau.
Stii ce ne roagd? T.1 - Nu. Ce ne roaga? T.2 - Sa le trimitem si lor un
model de jucarie construitd de noi. Ce parere ai? T.1 - Sigur ca le
trimitem! T.2 - Bine, dar ghiceste cine ti-a vorbit? T.1 - Cred ca a fost
Radu Bogdan. Dupa aceasta copilul chemat la telefon isi paraseste locul
si verifica daca a raspuns corect.

Ceilalti copii aproba sau dezaproba.

Invatitorul noteaza copiii care au gresit pentru a-i antrena in alte jocuri

.....

Evaluare/feed-back: A fost greu sau usor sa recunosti colegul la telefon? De

ce?
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Tema: Sa ajutam copilul pierdut!
Maérimea grupului: 10 copii
Timp: 30 minute

Materiale necesare: jucarii, o banderola de hartie, manusi albe pentru politist,
telefon etc.

Obiective:
1. Educarea capacitatii copiilor de a se transpune in diferite situatii de
viatd si de a gasi solutii valorificand experienta personala.
2. Formarea unei atitudini pozitive fata de cei care au nevoie de sprijin.
3. Formarea deprinderii de a-si elabora conduita in functie de un context
dat si de a reda starile corespunzatoare situatiei evocate.

Procedura:

In sala de clasia va fi amenajat intr-un colt pe o misutd un raion de
confectii, iar pe altd masa, in apropiere, un raion de jucirii. In partea opusi va
fi instalat biroul unui politist, cu telefon pe masa.

In introducerea in activitate copiii vor fi avertizati cd vor interpreta o
intdmplare a unui copil pe care nu o vor asculta in intregime, dar pe care
trebuie sa o continue dupa cum cred ei ca s-ar putea desfasura.

Se expune apoi succint inceputul intAmplarii: ,,/ntr-o zi 0 mamicd a chemat
pe baiatul ei pentru a merge in oras sa faca cumparaturi. S-au dus la raionul
de imbracaminte pentru copii, mama dorind sa-i cumpere baiatului un palton.
A discutat cu vanzatoarea si i-a spus ce doreste, apoi aceasta a mers sa caute
un palton potrivit. Cand s-a intors vanzatoarea cu paltonul mama s-a adresat
copilului ei, dar nu i-a raspuns nimeni. Copilul nu mai era lingad ea. Ce se
intdmplase oare?”

Dupa prezentarea Intamplarii, copiii vor fi 1dsati sa-si aleaga rolurile dupa
preferinte, Tnvatatorul interpretand in prima executie rolul de mama.

Copiii antrenati direct in joc se deplaseaza fiecare la locul respectiv din
sala de clasa si se dramatizeaza intamplarea de la inceput pana la sfarsit.

Se vor orienta copiii spre gasirea unor solutii de incheiere cat mai variate
pentru fiecare grup de copii.

Evaluare/feed-back:
1. Ce parere aveti despre aceasta intamplare?
2. Cum ar putea fi ea terminata?
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Tema: Poveste cu culori
Timp: 10 -15 de minute

Mairimea grupului: jocul se joaca cu de la 5 jucatori in sus, Tn grup mic sau
mare.

Obiective: dezvoltarea imaginatiei si a abilitatilor de a vorbi in public.
Materiale necesare: cartonase cu diferite culori.

Procedura:

1. Jucatorii vor forma un cerc pentru poveste. Invatitorul va inventa o
poveste folosind in narare denumiri de culori ( de exemplu, "Pe un
camp plin de flori rosii, galbene am zdarit un soricel gri. In zare se vede
o padure verde. Afara e cer albastru luminat, cu un soare mare, galben
stralucitor, la care nici nu te poti uita....etc.”).

2. Cand copilul care are cartonas de culoarea care a fost mentionata, aude
denumirea culorii, trebuie sa-si depuna cartonasul in mijlocul cercului.
Pentru a-1 incuraja sd vorbeasca liber, copiii pot fi lasati sa propuna si ei
scurte povesti.

Alte precizari: Pentru pregatirea jocului li se spun jucatorilor regulile de joc
cat mai clar.

Varianta de joc:

Atunci cand un povestitor nareaza, copiii trebuie sd caute si sa ia din
gramada de culori acea culoare care a fost mentionata. (Este bine sa fie facute
mai multe cartonase la aceasta varianta).
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Tema: Rotatia desenelor

Maérimea grupului: 20 copii

Timp: 20 minute

Materiale necesare: coli de hartie, creioane colorate.

Obiective: dezvoltarea abilitatilor de relationare, de rezolvare a conflictelor si
de cooperare in cadrul grupului.

Procedura:

1.

Copiii stau pe scaune in jurul unei mese, fiecare copil avand la
dispozitie o coala de hartie si creioane colorate. Fiecare copil poate
desena pe foaia lui ce doreste pana cand invatatorul spune “STOP
JOC!”.

Dupa aceea, fiecare copil va da desenul sau colegului din dreapta. Timp
de 5 minute vor desena pe foaia colegului lor ce doresc.

Desenele merg doar in aceeasi directie, astfel incat un desen sa treaca pe
la toti cei prezenti in grup.

Evaluare/feedback:

1.

2.

3.

Invatatorul va initia o discutie despre activitatea desfasurata si va face
aprecieri in legdtura cu aceasta.

El 11 va ajuta pe copii sa accepte desenul propriu modificat de grup si le
va solicita sd aleagad un titlu pentru desenul lor, in functie de ceea ce
reprezinta acesta la final si de ultimele retusuri pe care le pot face.
Copiii primesc aprecieri pentru modul in care au lucrat in echipa.

Alte precizari:

1.

Acest exercitiu care poate aduce copilul si implicit grupul intr-o situatie
delicata. Daca la inceput, copiii sunt incantati de ideea schimbului de
desene, pe parcurs pot sa apara conflicte intre ei. Pot aparea situatii
frustrante 1ar Invatatorul va sprijini elevii sa faca fata acestor situatii.

In timpul exercitiului putem observa daci existi conflicte intre membrii
grupului (razbunari, pedepsiri, invidii). Acceptarea desenului, asa cum
este el, inseamnd o acceptare a grupului si o integrare in grup.
Comportamentul fiecarui copil in timpul acestui exercitiu poate fi
observat. Copilul va incerca sa influenteze desenele colegilor sai,
imprimandu-si pe aceste desene propriile idei, sentimente. Putini copii
vor incerca si continue ceea ce a inceput colegul lor. Invititorul va
ajuta copilul sa depaseasca frustrarile si sa rezolve problemele aparute
in grup.
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Tema: Tabloul unui prieten

Maérimea grupului: 20 copii

Timp: 20 minute

Materiale necesare: coli A4, Flip-chart, creta colorata, markere, fise de lucru,
banda de lipit, creioane colorate.

Obiective:
1. Sa descrie caracteristicile relatiei de prietenie.
2. Sa identifice caracteristicile sale in calitate de prieten / prietena.

Procedura:
1. La inceputul activitdtii li se va spune copiilor ca vor discuta despre ce

este un prieten si despre ce inseamna prietenia. In continuare, se va cere

ca fiecare dintre ei sa faca un desen in care sa-l reprezinte pe cel mai

bun prieten / prietena.

Apoi li se va cere sa se gandeasca ce calitdti 1i plac la acesta in calitate

de prieten.

Fiecare copil este invitat in fata clasei sa-si prezinte desenul si sa

precizeze calitdtile pe care le apreciaza la prietenul respectiv.

Invatatorul va purta o discutie cu intregul grup de copii despre relatia de

prietenie si despre calitatile pe care le apreciem la un prieten:

» Un prieten este cel care face tot ce-i cerem?

» Daca avem un prieten inseamna ca nu mai putem sa fim prieteni si
cu alte persoane pe care acesta nu le place?

» A fi un bun prieten inseamna sa spunem numai lucrurile bune si care
ne plac?

Evaluare/feedback:
1. Aprecieri verbale cu privire la desenele realizate g1 calitatile

evidentiate.

2. Fete zambitoare: vom imparti copiilor foile colorate pe care ei vor

desena o fata zambitoare, trista sau indiferentd, in functie de cum s-au
simtit la activitate.

Rezultate:

realizarea de fiecare copil a unui desen care sa-l reprezinte pe cel mai
bun prieten;

enumerarea a minimum o calitate a prietenului de catre fiecare copil in
parte;

realizarea unei definitii a prieteniei pornind de la raspunsurile copiilor;
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Tema: Creionul in sticla
Mairimea grupului: 10-30 participanti
Timp: 15 minute

Materiale necesare:
e sfoara
e creion sau stilou

e o sticlad cu gatul Tngust

Obiective:
1. A forma ideea lucrului in grup.

2. A dezvolta cooperarea si colaborarea tuturor membrilor unui grup.

Procedura:
1. Se pregateste o sfoard. Marimea acesteia depinde de numarul de
participanti (2 metri ajung pentru 15 jucatori).

2. Constructia e foarte simpla: se face un cerc cu sfoara, pe care se atarna
buciti de material (sau panglici), in forma de laturi. In centru atarna o
bucata de vreo 20 de cm, la capatul careia este fixat un creion.

3. Grupul se strange langad coarda, fiecare luand un lat, cu care se va
controla miscarea corzii, extinzand-o sau eliberand-o, scopul fiind

introducerea creionului 1n sticla.

Evaluare/feedback:
Se vor desfasura discutii despre lucrul in echipa.
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S Modulul 6
»Micul print si planeta SCOALA”

Utilizarea abilitatilor si atitudinilor specifice invatarii in context
scolar

Identificarea unor rutine in activitatea scolara
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Tema: Trenul magic

Maérimea grupului: 5- 25 elevi
Timp: 5 minute
Materiale necesare: cartonase cu fotografia fiecarui elev, plansa cu desenul
unui tren
Obiective:
- sa efectueze in mod atractiv prezenta zilnica
- sa participe la transformarea spatiului intr-unul prietenos
Proceduri: In fiecare dimineatd, la intrarea in clasa, fiecare elev va extrage

din plicul destinat fotografia personald si o va asocia numelui corespunzator
din trenul magic. Invititorul si elevii vor identifica elevii prezenti si pe cei
absenti. La plecare vor ageza fotografiile in plicurile corespunzatoare.

Evaluare/feed-back:

- Cum v-ati simtit in trenul magic?

- Ce le veti spune colegilor care nu au calatorit impreuna cu voi despre
calatorie?

Alte precizari (daca este cazul): Trenul magic 11 va duce in fiecare zi intr-0
noud caldtorie spre o destinatie surpriza.

Tema: Mascota clasei

Marimea grupului: 20- 25 elevi

Timp: 20 minute

Materiale necesare: nu sunt necesare

Obiectiv: sa-si identifice elemente de identitate de grup

Procedura: Fiecare elev aduce la scoald o jucarie de plus sau panza pe care o
prezintd in fata grupului spunandu-i numele §i 0 asemdnare cu un boboc din
clasa pregatitoare. Elevii aplaudd dupd fiecare prezentare. Jucaria care a
intrunit cele mai multe aplauze este declaratd mascota grupului si va participa
zilnic la activitati.

Evaluare/feed-back:

- De ce este important sa avem o mascota a clasei?

- Ce altceva ne face diferiti de alte clase?

Alte preciziri (daca este cazul): Mascota se poate schimba semestrial.
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Tema: Fotografie la minut
Marimea grupului: 5 — 25 elevi
Timp: 30 minute

Materiale necesare:
e coala flipchart

e markere

e aparat foto

Obiectiv: sa exemplifice o regula de buna purtare in mediul scolar

Procedura: Invatatorul va prezenta pe rand cate o situatie scolara si solicita
elevii sd enunte o posibila regula.

Exemplull:

Salutam_si raspundem la salut
- Cum salutam colegii cand intram dimineata in sala de clasa?
- Ce raspund colegii din clasa?
- Se exemplifica in fata clasei iar elevii sunt fotografiati.

Exemplul 2:

Aranjam lucrurile la locul lor
- Cum procedam dupa ce am terminat de colorat?
- Sunt aranjate materialele la locul lor, este curatat pupitrul etc.
- Se exemplifica in fata clasei iar elevii sunt fotografiati.

Evaluare/feed-back: Fiecare elev va enunta una dintre regulile demonstrate si
fotografiate.

Alte preciziri (daci este cazul): Invatitorul va surprinde in fotografii toti
elevii clasei.
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Tema: Cutia cu surprize

Marimea grupului: 5-25 elevi

Timp: 20 minute

Materiale necesare:

@ obiecte scolare folosite de elevi la clasa pregatitoare
® o cutie de carton frumos ambalatd

Obiective:
- sa se familiarizeze cu obiectele scolare specifice clasei pregatitoare
- saidentifice utilitatea obiectelor scolare si momentul folosirii lor

Procedura:

Intr-o cutie asezati in fata clasei se afld rechizitele scolare necesare
elevilor de clasa pregatitoare. Fiecare copil va veni in fata clasei, va alege un
obiect scolar pe care il va descrie, insistdnd asupra utilitatii lui. Colegii de
clasd vor ghici despre ce obiect scolar este vorba si acesta va fi extras dupa
recunoastere. Va continua jocul acel copil care ghiceste obiectul.

Evaluare/feed-back:
e Care dintre obiectele extrase sunt instrumente de scris?
e Care sunt obiectele folosite la obiectul comunicare?

e Dar la matematica si cunoasterea mediului?

Alte precizari (daca este cazul):

Activitatea se va desfasura la inceputul clasei pregatitoare.
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Tema: Obiectele scolarului

Maérimea grupului: 20-25 elevi

Timp: 20-30 minute

Materiale necesare:

e jetoane cu imagini ale unor obiecte necesare activitatii scolare

® imagini ale unor jucarii si alte obiecte ce pot fi folosite in timpul liber
(anexa 1)

Obiective:
-sa se familiarizeze cu specificul activitatii scolare
-sd 1dentifice obiectele specifice activitatii scolare

Procedura:

1. In grupe de cate patru, elevii vor primi cite un plic cu jetoane pe
care sunt desenate obiecte scolare, jucdrii si alte obiecte ce pot fi
folosite in timpul liber.

2. Elevii vor selecta si grupa jetoanele in doua categorii — obiecte
scolare si obiecte de timp liber.

3. Fiecare grupa va argumenta incadrarea 1n categoria respectiva.
Evaluare/feed-back:
e Care sunt obiectele utile in activitatea scolara?
e Dar cele utile in activitatile de timp liber?
Alte precizari (daca este cazul):

Prin acest exercitiu se pot deduce regulile pe care copiii trebuie sa le
respecte in timpul activitatii scolare (care obiecte sunt necesare si permise §i
care este timpul-perioada in care pot fi aduse la scoala — “Ziua jucariilor
preferate”).
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Tema: Si albinutele au reguli

Marimea grupului: 5 — 25 elevi

Timp: 30 minute

Materiale necesare: coala flipchart, markere, fotografii

Obiectiv: sa reprezinte in imagini regulile clasei

Proceduri: Invititorul va prezenta pe rand cate o fotografie. Elevii vor
descrie imaginea si vor formula regula. Aceasta, formulatd pozitiv, pe
intelesul elevilor, va fi scrisda de invatator pe o coala flipchart iar elevii vor
lipi fotografia/ fotografiile asociate regulii.

Evaluare/feed-back: Fiecare elev va prezenta regula preferata.

Alte precizari (daca este cazul): Procesul de stabilire a regulilor este unul viu,
activ, care se initiaza inca din primele zile si continua pe tot parcursul anului.

Lista ramane mereu deschisa, disponibild pentru a fi revizuita, imbogatita sau
completatd la nevoie.

REGULILE GRUPE/

T SALUTAM
Y RASPUNDEM POLITICOS LA SALUT

\fzf S |
NE JUCAM [MPREUNA'S

2 b
\\ \

MATBRI AL

)
. i
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Tema: Pensula magica

Maérimea grupului: 15 — 25 elevi

Timp: 5 minute

Materiale necesare: bilete cu numele elevilor

Obiectiv: sa-si insuseasca regulile comportamentului politicos

Proceduri: Elevii vor fi asezati pe scaune sub forma unui cerc. Invatatorul
va sta 1n centrul cercului si va explica ca are Tn mana o pensuld magica cu care
picteaza ce vrea el. Pe rand copiii vor veni in mijlocul cercului pentru a picta.
Daca cel care primeste pensula va multumi, atunci desenul va fi apreciat de
catre Tnvatator, daca nu, atunci copilul va trece la loc, fara a primi cuvinte de
apreciere. La sfarsit, invatatorul va spune care este ,,cheia” jocului, formuland
regula de comportare pentru situatiile in care primim un obiect.

Evaluare/feed-back: Elevii vor discuta despre regulile de comportare
politicoasa.

Tema: Loteria punctualitatii

Marimea grupului: 15 — 25 elevi

Timp: 5 minute

Materiale necesare: bilete cu numele elevilor
Obiectiv: sa-si insugeasca regulile programului scolar

Procedura: La inceputul unei zile de scoala, invatatorul anunta copiii ca la
sfarsitul zilei va avea loc o loterie. Pe parcursul zilei, copiii care vor veni la
timp din pauze si vor primi bilete la loterie. La sfarsitul zilei, copiii isi pun
biletele intr-o cutie, unul dintre ei le amesteca bine si extrage unul sau mai
multe bilete castigatoare. Posesorul biletului norocos obtine un cadou si
aplauzele celorlalti copii.

Evaluare/feed-back: Elevii vor discuta despre respectarea programului scolar
si despre punctualitate.

Alte precizari (daca este cazul): Ca alternativa, biletele de loterie pot fi
acordate pentru alte comportamente ( de exemplu: pentru cel mai amabil copil,
pentru cel mai cuminte copil, pentru cel care a aranjat dulapul cel mai frumos
etc.).
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Tema: Orarul zambitor

Marimea grupului: 10- 20 elevi

Timp: 30 minute

Materiale necesare: fise imagini, orar saptamanal, foarfece, culori colorate

Obiectiv: sa asocieze imagini activitatilor scolare din orarul saptamanal

Procedura: Elevii vor lucra in perechi. Fiecare pereche va primi o fisd cu
imagini referitoare la o activitate scolara. Unul dintre elevi va decupa, celalalt
va colora imaginea/ imaginile. Cand toate produsele sunt finalizate,
invatatorul va solicita pe rand perechile sa le lipeasca pe plansa cu orarul
saptamanal al clasei, in ordinea zilelor saptamanii/ orelor.

Evaluare/feed-back: Elevii vor recunoaste activitatile dupa imaginile

asociate.

ORARUL CLASEI PREGATITOARE

LUNI

MARTI

MIERCURI

JOI

VINERI |

Comunicare in limba romfna

AB
CD

Matematica i explorarea
mediului

78
9

Comunicare in limbs romana |

AB
CD

Matematica §i exploranea
mediubui -

78
g

" Matematica i explorarea
mediului

78
9

Comunicare in limba roména

AB
CD

Matematica gi explorarea
mediului

78
@

Comunicare in limba roman3 |

AB
CD

| Comunicare in limba roman |
AB
CD

Matematica §i explorarea
mediuli

78

Limba engleza .
\-2
L4

g N

Religie
—

" Opgional
Ne juchm §i invagam
Ty

&) .e.

Fducae Tzich 3 spor

e

Educajie pentra societate

Muzica §i migcare |

Arte vizuale st lucru manual

o -
p o
@ i PR
Sl
P74
el - -

Arte vizuale 5i lucru manual ‘

118



Tema: Dupa o zi impreuna...
Maérimea grupului: 20-25 elevi
Timp: 20-30 minute

Materiale necesare: foi A4

Obiective:
® si-si dezvolte motivatia scolard, prin Intarirea experientelor pozitive
de invatare

Procedura:

1. Pe foaia primitd, copiii vor completa desenul asa incat sa
reprezinte un chip care sa reflecte o stare emotionala
pozitiva trdita in timpul programului scolar.

2. Copiii vor exprima starile emotionale pozitive sau negative,

asociindu-le cu experientele care le-au generat.

Evaluare/feed-back:
e Ce activitati am desfasurat noi astazi?

e Cum v-ati simtit astazi?
e Care a fost cea mai placuta activitate?

e Ce ti-a placut cel mai mult?

Alte precizari (daca este cazul): Acest exercitiu se poate organiza la
sfarsitul programului scolar si constituie o forma de evaluare a satisfactiei
elevilor cu privire la participarea la activitati, dar si o forma de stimulare
motivationald, prin intdrirea experientelor pozitive.
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Modulul 7
winvatam sa descoperim lumea”

Care este competenta
generala urmarita?

Utilizarea abilitatilor si atitudinilor specifice invatarii in context
scolar

Care este competenta
specifica urmarita?

Aplicarea unor tehnici simple care sprijina invatarea si succesul
scolar

Prin ce activitati de invatare
poate fi dezvoltata aceasta
competenta?
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Tema: Sunt in clasa pregatitoare
Marimea grupului: 10-25 elevi
Timp: 30 minute
Materiale necesare:
e marionete confectionate din panza sau jucarii de plus pentru fiecare
elev

Obiective:
® si-si exprime in mod indirect emotiile

e sd exprime dificultdtile pe care le Intampina

Procedura:

1. Invatitorul foloseste marionete reprezentdnd animale sau
solicita fiecarui elev sa-si aduca la scoald pentru o zi
Jucdria de plus preferata.

2. Elevii se vor aseza in cerc. In interiorul cercului, cate doua
pana la cinci marionete se vor intalni si vor purta un dialog
despre cum este s fii elev in clasa pregatitoare.

3. Invatitorul va intra sporadic in joc pentru a dirija dialogul

sau pentru a dezvolta comunicarea.

Evaluare/feed-back: Elevii vor cauta solutii pentru dificultatile intampinate
de marionetele lor.

Alte precizari: Se va urmari ca fiecare elev sa se exprime.
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Tema: O zi din viata lui Chipy
Maérimea grupului: 20-25 elevi
Timp: 20 minute
Materiale necesare:
e cartonase cu imagini sau simboluri

Obiective:
e si ordoneze momentele specifice unei zile de scoala
e sa utilizeze simboluri corespunzatoare unor actiuni

Procedura:

1. Pentru formarea grupelor de lucru elevii vor rosti un cuvant in
ordinea stabilitd de invatator: albinuta, iepuras, ursulet, veverita.

2. Fiecare grup se va aseza in jurul unui pupitru si va primi un plic
ce va contine imagini sau simboluri reprezentand personajul in
diferite momente dintr-o zi din saptamana.

3. Elevii au sarcina sa ordoneze corect cartonasele.

Evaluare/feed-back:

Folosind turul galeriilor fiecare grupa va vizita celelate pupitre si va
aprecia lucrarile corecte sau va identifica eventualele greseli. Produsele se
expun.

Alte precizari:

Se va face referire la produsele expuse in urméatoarele zile la inceperea
sau finalizarea programului de lucru.
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Tema: Poti fi un elev responsabil!

Maérimea grupului: 20- 25 elevi

Timp: 20 munute

Materiale necesare:
e cartonase cu simboluri pentru diferite responsabilitdti la nivelul clasei
(anexa)

Obiectiv:
® sd exerseze asumarea unor responsabilitdi la nivelul clasei
® sd lucreze in echipad in realizarea sarcinilor la nivelul clasei

Procedura:
1. Elevii vor forma un cerc.

2. Pe un fond muzical vor dansa deplasandu-se in jurul celor doua
scaune asezate in centrul cercului.

3. In momentul in care se opreste muzica elevii din dreptul
scaunelor se vor aseza.

4. Elevii de pe scaune vor primi cite un ecuson reprezentand o
responsabilitate la nivelul clasei pentru saptamana respectiva.
Ex.: uda florile, sterg tabla, impart colegilor marul sau cornul,
aranjeaza jucdriile, distribuie fisele de lucru, rechizite etc.

Evaluare/feed-back:
Elevii responsabili pentru saptdmana in curs vor forma perechile, se vor
aseza in centrul cercului si vor fi aplaudati de colegi.

Alte precizari (daca este cazul):

La sfarsitul saptamanii va fi apreciatd activitatea responsabililor. Clasa
va folosi pentru fiecare elev in parte una dintre urmatoarele formule: Ai fost un
elev responsabil! sau Poyi sa fi un elev responsabil!

Exercitiul se poate relua saptamanal.
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Tema: Sa ne stringem méana
Marimea grupului: 15- 25 elevi
Timp: 15 minute

Materiale necesare: -

Obiectiv:
® si exerseze organizarea, reorganizarea pe diferite criterii la nivelul
grupului- clasa

Procedura:

Invatatorul va enunta cate un criteriu iar elevii se vor grupa respectand
criteriul si 1s1 vor strange mana ca si cum atunci s-ar vedea prima oara.

Exemple de criterii:
1. Grupati-va cate trei si va strangeti mana.
2. Grupati-va cei cu bluze/ camasi de aceesi culoare si va strangeti mana.
3. Grupati-va cei cu aceeasi culoare a parului si va strangeti mana.
4. Grupati-va cei cu aceeasi culoare a ochilor si va strangeti mana.
5. Grupati-va cei al caror nume incepe cu acelasi sunet si va strangeti mana.
6. Faceti un cerc mare, prindeti-va de vecini cu degetele mici, faceti valuri si
strigati: “Boboceii, hip, hip, ura!”.

Evaluare/feed-back:
Elevii sunt solicitati sa aprecize dacd au reusit sau nu sa respecte
criteriile.

Fiecare elev va spune cum s-a simtit atunci cand grupul a reusit sa se
grupeze pe criteriile precizate.
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Tema: Suntem figuri geometrice

Maérimea grupului: 20-25 elevi

Timp: 20 minute

Obiectiv: sa colaboreze cu colegii in realizarea sarcinilor

Procedura: Elevii vor fi impartiti in echipe mixte. Legati la ochi se vor tine
de o sfoara. Fiecare grup va lua forma unei figuri geometrice (cerc, triunghi,
patrat). Castiga grupul care este cel mai aproape de forma corecta.

Evaluare/feed-back:
e De ce credeti ca ati reusit? Cine, ce v-a ajutat?
e Ce v-aimpiedicat sa reusiti?
e Cum v-ati simtit?

Tema: Cine-i seful?
Marimea grupului: 20-25 elevi
Timp: 15 minute

Obiective:
® sd-si dezvolte spiritul de observatie
® sa actioneze organizat la comanda unui lider

Proceduri: Participantii se aseaza intr-un cerc. Invitatorul cere unui voluntar
si paraseasca sala. In absenta acestuia, restul grupului alege un "Sef"/ ,,Lider”.
Liderul trebuie sa efectueze o serie de actiuni, cum ar fi aplauze, atingerea
unui picior, sarituri intr-un picior etc, care sunt copiate de intregul grup.
Voluntarul se intoarce in camera si incearcd sa ghiceasca cine este conduce
actiunile.Grupul protejeaza liderul prin faptul ca nu se uita la el in mod direct.
Liderul trebuie sa schimbe actiunile la intervale regulate, fara a fi prins. Cand
voluntarul descopera liderul, se alatura cercului, iar persoana care a fost
liderul paraseste sala pentru a permite grupului sa aleaga un nou lider.

Evaluare/feed-back: Elevii vor aprecia dificultatea sarcinilor din perspectiva
fiecarui rol jucat.
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Tema: Cauta-ti conducatorul!

Marimea grupului: 20 — 25 elevi

Timp: 15 minute

Materiale necesare: -

Obiectiv: Sa se organizeze/ reorganizeze corect si rapid

Procedura:
1.
2.

3.

Se imparte colectivul in grupuri de 5-6 copii.

Fiecare grup isi alege conducatorul. Se formeaza cercuri in
jurul lui.

La semnal, fiecare grup se roteste in jurul conducatorului,
tinandu-se de mana.

La comanda invatitoarer ,Jla plimbare!* copiii sparg
cercurile si se deplaseazda spre un loc indicat initial ca
spatiu de plimbare. Conducatorii rdaman pe loc. La
comanda ,,Inghetati!“ copiii se vor opri din mers si vor
inchide ochii. Invititoarea va schimba locul
conducitorilor.

La comanda ,,Cauta-ti conducatorul!* copiii se vor regrupa
in jurul celui pe care l-au ales. Castiga cei care s-au
regrupat primii.

'C‘

Evaluare/feed-back:
e De ce credeti ca ati reusit sa va organizati corect si rapid?
e Ce v-a impiedicat sa reusiti?
e Cum v-ati simtit?

Alte precizari:

Jocul poate continua cu schimbarea conducatorului.
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Tema: Cosuletul rupt

Maérimea grupului: 10 — 25 elevi

Timp: 15 minute

Materiale necesare: jetoane cu legume/fructe/flori (anexa)

Obiective:

® sa-si dezvolte concentrarea atentiei
e sa-si dezvolte abilitatile de ascultare si respectare a regulilor unei

activitati
Procedura:

1.

Elevii stau in semicerc, pe scaunele si fiecare va primi un
jeton pe care este desenata o leguma (morcov, cartof, ardei,
rosie). In mijlocul semicercului se asaza un scaun §i se
alege un copil (conducatorul jocului).

Conducatorul jocului se invarte in jurul scaunului, spunand:
"Eu mad duc, ma duc la piata sa cumpar niste legume!". Se
aseaza pe scaun si rosteste denumirea unei legume
("morcov"). Copiii care au primit jetonul cu imaginea unui
morcov, se ridica si se invart in jurul conducatorului cu
mainile pe solduri. Conducatorul jocului denumeste alte
legume (cartofi, rosii, ardei etc.) si alti copii se ridica.

Cand sunt foarte multi copii care se invart, conducétorul
jocului spune: "Cosuletul s-a rupt, toate legumele au
cazut!", 1ar copiii care se invarteau in jurul lui cad usor pe
covor.

Dupa ce se ridica si revin toti la locurile lor, conducatorul
jocului desemneaza alt copil care sa 1i ocupe locul.

Evaluare/feed-back: Cum v-ati simtit in timpul jocului? Dar pe masura ce se
aglomerau legumele n cos? Au fost respectate regulile jocului?

Alte precizari: Jocul se poate juca in diverse variante, in loc de legume
conducéatorul jocului poate spune fructe, flori (ma duc la florarie) etc.
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Tema: Calatoria
Maérimea grupului: 15 — 25 elevi
Timp: 15-20 minute

Obiective:
® sa-si dezvolte concentrarea atentiei
® sd-si dezvolte abilitatile de ascultare si respectare a regulilor unei activitagi

Procedura: Participantii formeaza un cerc si bat din palme la unison. Unul
dintre participanti incepe cu cuvintele: ,,Eu plec in calatorie si iau cu mine...” (
un obiect sau o fiinta, de exemplu: periuta de dinti, caine s.a.m.d.). Urmatorul
participant repetd ce a spus colegul sau si adauga ce ar dori sd ia cu dansul.
Jocul continud pana ce ultimul participant are interventia lui.

Evaluare/feed-back: Cum v-ati simtit in timpul jocului? Care au fost
dificultatile pe care le-ati intampinat? Au fost respectate regulile jocului?

Alte precizari: Jocul se poate juca in diverse variante, una din ele fiind aceea
in care fiecare participant reia toate interventiile anterioare (aceasta solicita
intr-o mai mare masura atentia copiilor).

Tema: Nu exista ... fara...

Marimea grupului: 15 — 25 elevi

Timp: 15-20 minute

Materiale necesare: o minge sau un obiect moale
Obiective:

® si-si dezvolte concentrarea atentiei

® si-si dezvolte abilitatile de ascultare activa
® sa-si dezvolte tehnici simple de invatare (asocieri dupa un criteriu dat)

Procedura: Participantii formeaza un cerc. Participantul care are mingea o
arunca altui jucator, spunand: ,,Nu exista....... fara.......... ” ( spre exemplu: ,,Nu
existd vara fard flori”). Urmatorul jucator arunca mingea si spune urmatoarea
propozitie, de exemplu ,,Nu-i fum fara foc”, ,,Nu-s copii fara galagie” etc.
Daca vreun participant nu poate inventa vreo fraza, ceilalti pot sa-| ajute.

Evaluare/feed-back: Cum v-ati simtit in timpul jocului? Care au fost
dificultatile pe care le-ati intampinat? Au fost respectate regulile jocului?

130



Tema: Oamenii, hotii si politistii
Maérimea grupului: 15 — 25 elevi
Timp: 5 minute

Materiale necesare: fisa cu o poveste

Obiective:

-sa-s1 dezvolte concentrarea atentiel

-sd-si dezvolte abilitatile de ascultare si respectare a regulilor unei
activitati

Proceduri: Elevii numara de la 1 la 3 (numarul 1 vor fi politistii, numarul 2
— oamenii, iar numarul 3 — hotii. Invititorul va spune o poveste despre
aceste grupuri de oameni. De fiecare datd, cand se va rosti denumirea
grupului, participantii trebuie sa se ridice si sa se aseze repede.

Evaluare/feed-back: Elevii vor analiza daca au respectat regulile jocului,
daca au reusit sa se concentreze pentru a reactiona adecvat si vor hotari daca e
necesara repetarea jocului.

Alte precizari (daca este cazul): Se pot elabora si alte povestiri, avand ca
personaje din universul povestilor discutate si la alte discipline.

Fisa de lucru (exemplu de povestire):

Oamenii trdiau intr-o casd. Intr-o seard, cdnd oamenii au mers la culcare,
au venit hotii pentru a le fura banii. In timp ce hotii cautau banii, oamenii s-
au trezit de la zgomotul pe care il faceau ei. Hotii s-au speriat si s-au ascuns.
Oamenii au hotardt sa sune pe politisti si sa le comunice ca in casa lor se
aflau niste hoti. Politistii au intrebat oamenii daca ei stiu unde se afla hoti.
Oamenii au zis ca hotii s-au ascuns in subsol. Cand au venit politistii, hotii
au fugit din subsol in pod. Politistii au inceput sa-i caute pe hoti. Oamenii
ajutau politistii. Oamenii si politistii erau bucurosi cand i-au gasit pe hofi.
Hotilor le-a parut rau ca au intrat in casa oamenilor §i ei au rugat sa fie
iertati. Hotii au inceput sa planga. Oamenii si polifstil i-au iertat pe hofi §i ei
impreuna au luat cina.
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Tema: Mesagerul

Maérimea grupului: 15 — 25 elevi

Timp: 30 minute

Materiale necesare:

e piese lego

e 0 bucata de panza

Obiective:

® si-si dezvolte concentrarea atentiei
® si-si dezvolte abilitatile de ascultare si respectare a regulilor unei

activitati
Procedura:

1.

Inainte de a incepe activitatea, invatitorul va construi 0
figura din piese ,, Lego” si va acoperi creatia cu o bucata de
panza.

Elevii sunt grupati cate cinci si li se ofera cate un set de
piese de lego. Fiecare grup isi va alege un ,, mesager”, care
are permisiunea de a se uita ce este sub bucata de panza.
Mesagerii transmit grupurilor ceea ce au vazut. Lor insa nu
le este permis sa pund mana pe piese §i nici sa arate cum
trebuie realizata constructia — ei au numai dreptul sa
descrie cum ar trebui sa arate constructia.

Cand toate echipele au finalizat constructia, lucrarile lor
sunt comparate cu originalul.

Evaluare/feed-back: Elevii vor analiza dacd lucrarea lor seamand cu
originalul si unde au intervenit problemele.

Alte precizari: Grupurile pot delega si alte roluri, de exemplu arhitect,
constructor, responsabil de timp sau de buna dispozitie a membrilor.
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Tema: Bunicuta la piata
Maérimea grupului: 15 — 25 elevi
Timp: 30 minute
Materiale necesare:
e improvizarea unei piete cu diferite fructe sau legume fie si artificiale

Obiective:
® sd-si dezvolte concentrarea atentiei i imaginatia
® si-si dezvolte abilitatile de ascultare si respectare a regulilor unei
activitati
Procedura:

1. Elevii sunt invitati in fata clasei sa se aseze in cerc.

2. Invatitorul inventeazi o poveste in care bunica merge la piata si
copiii vor imita diferite miscari: Bunicuta merge la piata cu
bicicleta (copii vor imita cu un picior datul din pedale), ea
Cumpara de acolo niste banane. Desface una dintre ele si o
mandnca. Bunicuta ajunge la o brutarie §i o brutarita o roaga sa
framadnte impreuna aluatul etc.

Evaluare/feed-back: Elevii vor analiza daca au respectat regulile jocului,
daca au reusit sa se concentreze pentru a reactiona adecvat.

Alte precizari:

Desfasurarea jocului necesitd un spatiu mai larg pentru evitarea
accidentdrilor.
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Tema: Am incredere in tine!
Maérimea grupului: 15 — 25 elevi
Timp: 20 minute

Materiale necesare:

e csarfa sau orice poate sa opreasca vederea participantilor, obstacole
care sd fie puse 1n calea participantilor.

Obiective:

® sa-si dezvolte atentia

® sd-si dezvolte capacitatea de a se conforma indicatiilor date de
partenerul de joc

® si-si dezvolte increderea in ceilalti;

Procedura:

1. Copiii se impart in perechi de cate doi participanti

2. Unul dintre participanti va fi legat la ochi luand astfel rol de orb
1ar celdlalt va fi un coordonator care ii indica traseul prin indicatii
verbale de tipul: ,,stanga, dreapta, tot inainte etc.”

3. Pe traseul ,,orbului” se pot aseza tot felul de obstacole pe care
acesta trebuie sa le depaseasca fiind indrumat de partener.

4. Dupa ce orbul parcurge traseul se vor inversa rolurile.

Evaluare/feed-back:

Elevii vor analiza daca au respectat regulile jocului, dacd au reusit sa se
concentreze pentru a reactiona adecvat.

Alte precizari:

O altd variantd a coordonare a orbului este ca cel care coordoneaza sa
fie in fata orbului si sd-1 coordoneze prin vorbe de tipul ,,vino, aici etc.”, iar
orbul sa se coordoneze dupa vorba coordonatorului. Regulile jocului pot fi
schimbate pe parcurs: orbul poate fi condus de indrumator prin pocnituri de
degete, batdi din palme sau alte gesturi.
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Tema: Ce s-a schimbat partenere?
Maérimea grupului: 20-25 elevi
Timp: 15 minute

Obiective:
e si-si dezvolte atentia
® sa-si dezvolte spiritul de observatie

Procedura:

Se cere fiecarui copil sa-si aleagd un partener pe care sa-1 cunoasca cat
de cat, macar din punct de vedere fizic. Se formeaza astfel doud echipe. Una
dintre echipe paraseste pentru trei minute sala de clasa, timp in care cealalta
echipd schimbd macar un lucru din infatisarea membrilor. Coechipierii se
intorc si incearca sa recunoasca schimbarile. Se inverseaza rolurile.

Evaluare/feed-back: Castiga echipa care a ghicit cele mai multe diferente.

Tema: Observa diferentele
Marimea grupului: 15- 25 elevi
Timp: 15 minute

Obiective:
e sa-si dezvolte atentia
e sa-si dezvolte spiritul de observatie

Procedura:

Un voluntar va fi solicitat sd priveascd cu atentie pozitia elevilor in
clasd. Apoi va pardsi incaperea pentru un minut, timp in care elevii isi vor
schimba pozitia. Elevul va identifica schimbarile produse.

Cerintele pot include: schimbarea pozitiei in banci, schimbari de pozitie
a unor obiecte semnificative etc. Jocul va fi reluat pentru 3- 4 elevi voluntari.

Alte preciziri (dacid este cazul): Invatitorul va focaliza grupul de la
schimbari semnificative la unele de finete.

135



Tema: Detectivii

Maérimea grupului: 15- 25 elevi

Timp: 15 minute

Obiectiv: sa-si dezvolte spiritul de observatie

Procedura:

Invatitorul va prezenta clasei trei obiecte de dimensiuni medii pe care le
va posta pe un pupitru.

Trei voluntari vor parasi incaperea pentru un minut, timp in care elevii
vor ascunde cele trei obiecte .

La revenirea in sala detectivii voluntari vor cauta obiectele, ceilalti elevi
dirijand cautarea prin formule gen: cald, rece.

Alte preciziri (dacid este cazul): Invatitorul va focaliza grupul de la
ascunzatori simple la unele complicate.

Tema: Orchestra
Marimea grupului: 20 -25 elevi
Timp: 5 minute

Obiective:
® sa-si dezvolte atentia
® si-si controleze miscarile
® sd respecte indicatiile unui coordonator

Procedura:

Clasa se va Tmparti In doua: jumatate vor bate din picioare, jumatate vor
bate din palme. Invatitorul se va pozitiona in fata clasei si va fi dirijorul
orchestrei. Sub bagheta lui elevii vor ,,interpreta” o piesa respectand indicatiile
referitoare la intrari-iesiri, intensitatea miscarilor. Vor incheia cu aplauze
orchestrate de dirijor.

Evaluare/feed-back: Elevii vor analiza daca interpretarea a reusit si vor
decide daca trebuie sa mai exerseze sau sa concerteze.
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Modulul 8

,,Copiii au talent”

Care este competenta
generala urmarita?

Utilizarea abilitatilor si a atitudinilor specifice invatarii in
context scolar

Care este competenta
specifica urmarita?

Identificarea hobby-urilor, jocurilor si a activitatilor preferate,
talentelor/ predispozitiilor

Prin ce activititi de invatare
poate fi dezvoltata aceasta
competenta?
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Tema: Meseria mea

Marimea grupului: 15 — 25 participanti (o clasd)
Timp: 30 minute

Materiale necesare:

e imagini ( cartonase ) decupate care sa ilustreze diferite meserii
(anexa)

Obiective:

e familiarizarea cu diferite meserii si cu caracteristicile esentiale ale
acestora

Procedura:

1. Imaginile cu diferite meserii sunt agezate intr-o cutie colorata cat mai
atractiv.

2. Cereti unui elev sa extraga o imagine din cutie, apoi s mimeze pentru
ceilalti colegi meseria respectiva.

3. Elevul care recunoaste meseria mimata va veni in fata si va extrage o
alta imagine.

4. Pentru fiecare meserie mimata, elevii vor preciza caracteristicile
esentiale ale acesteia (ex: este 0 meserie grea? poti realiza aceasta
meserie fara nici un instrument?).

Evaluare/feed-back: reusitele elevilor vor fi apreciate prin aplauze de catre
grupul clasa.
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Tema: Obiectul preferat
Marimea grupului: 15 — 25 participanti (o clasa)
Timp: 30 minute

Materiale:
® o cutie in care vor fi introduse obiectele preferate aduse de fiecare
elev

Obiectiv: identificarea colegilor pe baza obiectelor preferate

Procedura:

1. Fiecare elev va aduce la scoala (intr-o punga opaca) un obiect preferat
(care exprima cel mai bine ceea ce 1i place fiecaruia sa faca). Toate
obiectele vor fi adunate intr-o cutie mare.

2. Copiii vor iesi pe rand si vor extrage un obiect din cutie. Vor avea
sarcina de a-1 identifica pe acel coleg caruia ii apartine obiectul selectat.
Vor preciza ce anume i-a condus la persoana respectiva.

3. Cel care va ghici va castiga o strangere de mana de la copilul
identificat.

Evaluare/feed-back:
e Sunt obiectele aduse de colegi identice?
e De ce unele obiecte se aseamana?
e De ce unele obiecte se deosebesc?
e Este important sa stim ce obiecte prefera colegii nostri? De ce?

Alte precizari (daca este cazul): -
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Tema: Activititile familiei mele
Marimea grupului: 20 — 30 participanti (o clasa)
Timp: 30 minute

Materiale:
e foi albe
e creioane colorate

Obiectiv:
e identificarea activitatilor preferate ale membrilor familiei

Procedura:

1. Fiecare copil va avea ca tema sa deseneze activitatea lui preferata (sa
desenez, sa ma plimb, sa construiesc puzzle-uri etc.) si, de asemeni, va cere
fiecarui membru al familiei sa deseneze o activitate care 1i face placere.

2. Desenele vor fi aduse la scoala si vor fi cuprinse intr-0 expozitie.

3. Fiecare copil va prezenta activitatea preferata si activitatile membrilor
familiei.

Evaluare/feed-back:

Copiii vor fi solicitati sda gadseascd asemadndri si deosebiri intre
activitatile preferate ale membrilor familiilor lor.

Alte precizari (daca este cazul): -
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Tema: Ghici ce este?
Marimea grupului: 20- 30 participanti (o clasa)
Timp: 30 minute
Materiale necesare:
e fisa cu ghicitori cu meserii ( anexa ,,Ghici ce este?”’)
Obiective:

e familiarizarea cu diferite meserii $i cu caracteristicile esentiale ale
acestora

Procedura:

1. Li se comunica elevilor ca li se vor citi niste ghicitori despre diverse

meserii si ca sarcina lor este de a recunoaste meseria prezentata.

2. Li se citeste copiilor cate o ghicitoare ( anexa ,,Ghici ce este?”) si, in
cazul raspunsurilor corecte, se discuta cu copiii si despre alte detalii
legate de meseria respectiva (unelte utilizate in meseria descrisa, locul
unde se desfasoara activitatea, in interior sau in aer liber, aspecte legate

de programul persoanelor care practicd meseria respectiva etc.).

Evaluare/feed-back:

Fiecare elev va preciza meseria preferata.
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ANEXA ,,Ghici ce este?”

Cumpana si cu mistria De n-ar fi el sa umble la motor,
{i arata meseria. N-ai sui n ascensor.
(Zidarul) (Mecanicul)
Cine-i harnic, muncitor Cu ciocan, clei si rindea
Pe tarla si pe ogor, Face mobila asa,
Pentru hrana tuturor? Ca sa-ti placa mie, tie,
(Agricultorul) Sa ghiceasca cine stie.
(Tamplarul)
Toata ziua el tot sapa Poarta pistol si baston
Din adancuri ca sa scoata Hotii 1i prinde usor
Pentru tard mult carbune Girofarul il porneste
Cine stie cum 1i spune? Atunci cand e o urgenta.
(Minerul) (Politist )
Cine isi castiga banul Nu stiu cum de reuseste
Manuind atent volanul? Cum e vremea ne vesteste.
(Soferul) ( Meteorologul)
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In clasa pe orisicine,
Il invata ce ¢ bine?

(invititorul)

Cum 1i spune celui care
Pune trenul in miscare?

( Mecanicul de locomotiva)

Ne 1nvata sa citim,

Sa scriem, sa socotim,
Vorbe bune sa rostim

Si cuminti mereu sa fim.

(Invititoarea)

Te asculta, te consulta
Si-apoi pe un biletel
Iti prescrie-un siropel
Sa te faci bine cu el.

(Doctor)

Toata ziua el vopseste
Peretii 11 impodobeste.

( Zugravul)

Cine vrea o haina buna
E destul numai sa spuna
lara tata de indata
Iscusinta si-o arata.

( Croitorul)

Multe prdjituri gustoase
Cu pricepere le face

Cand mergem la cofetarie
Avem o mare bucurie.

( Cofetar)

Cine coase cu mult spor
Stofd, panza si matase
In folosul tuturor ?

( Croitor)
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Masina ti s-a stricat?
Ti-o repara imediat!
E defecta la motor,
La roti sau radiator,
El iti e de ajutor!

(Mecanic)

Orice vreme-ar fi afara
El, cu tolba subtioara
Ne aduce ziare noi,
Telegrame si scrisori.

( Postasul )

Un incendiu daca e
Imediat el si soseste

Cu o0 masina utilata

Pentru a stinge focul indata.

( Pompierul )

Ciorbe, supe, sarmalute
Sosuri calde, chiftelute
Pregéteste iscusit

Ca e mester la gétit.

( Bucitar)

Case-nalta cu mistria
Isi aratd meseria
Céaramida potriveste
Gata-i casa, 1a priveste !

( Constructor)

Cum 1i spune celui care
Alb halat imbraca,

in spital ¢ind vine,

Si daca-i spui ce te doare
El te poate face bine?

( Medicul)
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Tema: Ce voi fi cand voi fi mare?

Marimea grupului: Activitate pe grupuri mici

Timp: 20 minute

Materiale necesare:

e creioane colorate

e coli de hartie

e halate

e jucirii din domeniul medicinei
e lego

e cuburi

Obiective:

B~ w

5.

sa identifice materialele existente la cele trei centre de interes;

sd coloreze fisele cu meseria pe care doresc sd o practice cand vor fi
mari;

sa realizeze prin joc munca pe care o fac doctorii;

sd construiascd diferite cladiri pentru a da nastere unui nou cartier in
orasul sau, cu ajutorul diferitor materiale de la sectorul constructii: lego,
cuburi;

sd comunice verbal cu partenerii de la masa de lucru.

Procedura:

1.

2.

Invatitoarea anunti temele de la cele trei centre pregitite:
a. ,,Ce mi-ar place sa fiu cand voi fi mare” — arta

b. ,,Un cartier nou la noi in oras” — constructii

c. ,,.De-a doctorii” — joc de rol

Invatatoarea solicita copiilor sa-si aleagd centrul la care prefera sa
lucreze, apoi va prezenta modul de realizare al fiecarei teme:
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a. ARTA:

e copiii colorecaza cat mai frumos meseria pe care doresc sia o
practice cand vor fi mari

e vor desena in josul paginii instrumentele specifice meseriei alese
si colorate

b. JOC DE ROL.:
e copiii imita munca doctorilor

c. CONSTRUCTII:
e copiii construiesc cladiri folosind materialele aflate la acest
centru

3. Invatitoarea supravegheaza atent activitatea copiilor in cadrul celor trei
centre de interes, va da indicatii, sugestii si 11 va ajuta acolo unde este
nevoie.

4. Copiii pot schimba centrul ales initial daca au reusit sa realizeze sarcina
cerutd. Fiecare va trece pe la celelalte doua centre pentru a observa si

aprecia lucrarile executate de ceilalti elevi.

5. Copiit apreciaza modul 1n care a fost realizatd tema: calitatea lucrarii,
respectarea temeli.

Evaluare/feed-back:
1. Invititoarea face aprecieri generale si individuale.

2. Lucrarile vor fi adunate si capsate Tmpreund, realizand carticica cu
meseri.
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Tema: Sculptorii si statuile lor

Marimea grupului: Jocul se joaca cu de la 4 jucatori in sus. Cu cat sunt mai
multi, cu atat se distreaza mai bine.

Timp: 20 minute
Materiale necesare:
e obiecte
e haine

® hartie creponata

emarkere de facepainting

Obiective: dezvoltarea imaginatiei si a creativitatii, se distreaza.
Procedura:

1. Participantii sunt impartiti in perechi. Unul dintre ei va fi sculptorul iar
celalalt va fi opera sa de arta - sculptura.

2. Timp de 5-10 min., artistii trebuie sa le de-a o forma sculpturilor.
Jucatorii care au rolul de statui nu trebuie sd se miste defel, decat pentru
a lua forma dorita de catre “artist”.

3. La final, daca sunt mai mari ca varsta, sculptorii isi vor cara operele de
arta la expozitie pe sus, ajutandu-se unul pe celdlat. Acolo ei 1si vor
descrie, pe rand, in cateva cuvinte operele: ce sunt si ce reprezinta.

4. Apoi se schimba rolurile: artistii devin sculpturi si statuile artisti. Li se
pot pune la dispozitie obiecte, haine, hartie creponatd, markere de
facepainting, de care se pot ajuta artistii sau pur si simplu, pot sa le
creeze fara obiecte de ajutor.

Evaluare/feed-back:
Fiecare copil e lasat sa exprime ce simte si cum a trait jocul.
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Tema: Ghiceste ce meserie ai
Marimea grupului: Jocul se joaca cu de la 2 jucatori in sus
Timp: 10 - 20 minute

Obiective:
e dezvoltarea gandirii
e insusirea caracteristicilor mai multor meserii

Materiale necesare. Nu sunt necesare
Procedura:

1. Jucatorii se aseaza in cerc. Se alege un copil care va iesi afard din
spatiul de joc. Ceilalti copii hotarasc impreuna ce meserie sa-i atribuie
celui care a iesit. Dupa ce acestea s-au decis, el intra si va incepe sa
cumpere de la ei diverse lucruri, obiecte care vor fi indiciile care il vor
ajuta sa ghiceasca ce meserie are. De exemplu, ei pot alege ca acesta sa
fie politist.

2. Atunci cand copilul se intoarce, el va putea cumpara 0 pereche de
bocanci, un fluier, un steag, etc. Cand se termina indiciile el trebuie sa
ghiceasca meseria. Daca nu stie, pierde un punct.

Evaluare/feed-back:
In grup, fiecare poate sa exprime cum s-a simgit

Sugestie:

1. Se pot hotari de la inceput numarul de indicii pe care jucatorii le pot
primi (in functie de varsta, de la 3 la 10 indicii, de exemplu).

2. Punctele pot sa le primeasca jucatorii de la inceputul jocului sub forma
unor cartonase colorate sau pur si simplu, carti de joc. Atunci cand
acestia nu ghicesc, li se iau din ele. Castiga cei care ghicesc si raman la
finalul jocului cu cat mai multe cartonase.
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Tema: Turnul de control

Marimea grupului: de la 10 pana la 30 de participanti
Tim: 15 minute

Materiale necesare: panglici de stofa

Obiective:
e Dezvoltarea increderii

e Favorizarea colaborarii.

Procedura:

1. Se formeaza perechi si se nominalizeaza cine este ,, avion” si cine
,, turnul de control”.

2. Se face o pista cu doua randuri de scaune si obstacole pe traseul de
aterizare.

3. ,,Avionul” are ochii legati si ,,turnul de control” trebuic sa-l1 dirijeze
verbal, evitand obstacolele pentru o aterizare formidabila.

4. Dupa aceasta rolurile se schimba, fiind posibila si modificarea situatiei
pe pista de obstacole.

Evaluare/feed-back:
Cum s-au simtit participantii?

Alte precizari:

,turnurile de control” trebuie sa mentina ,,avioanele” in zbor pana ce
ele vor putea sa intre pe pista de aterizare.
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Tema: Gradinarul
Marimea grupului: este de la 10 pana la 30 de participanti
Timp: 25 de minute

Materiale necesare:
e 0 gileata sau un alt obiect folosit la gradinarit

e panglici de stofa

Obiective:
e A dezvolta increderea in sine insusi.

e A favoriza orientarea in spatiu.

Procedura:

1. Jucatorii formeaza doua randuri, la distanta de aproximativ 2 m unul de
altul. Ei reprezinta copacii dintr-o alee.

2. Unul dintre membrii grupului e ,,gradinarul” care trebuie s traverseze
cu ochii inchisi, tot drumul (dintr-un capat al aleii in celalalt) pentru a-si

lua caldarea. Drumul trebuie astfel trecut, incat sa nu fie atingi copacii.

3. Daca conditia este incalcata, jucatorul iese din joc, acesta fiind
continuat de o alta persoana.

4. Acelasi lucru se intampla in cazul in care se ajunge la finis. Jocul ia
sfarsit cand se epuizeaza numarul participantilor.

Alte precizari: Pentru participantii mai mari, jocul se poate complica, prin
schimbarea traiectoriei, de exemplu sa aiba intorsaturi, etc.
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- Dezvoltarea personala
a copiilor aflati la Inceputul scolaritatii
— cateva elemente metodologice

e Invitarea de tip didactic este mai putin eficientd pentru scopul formarii de
abilitati. Achizifionarea unor abilitdti cere identificarea si folosirea acelor
ocazii de a practica si aplica abilitatile ce se doresc a fi invatate. Rolul
cadrului didactic care isi propune dezvoltarea personald a elevilor este in
acest caz nu numai de a preda ci mai ales de a actiona ca un facilitator
intr-un proces dinamic de predare si invatare (nu doar o serie de “lecti’” —
fie acestea practice - ci si o suitd de momente de viatda de grup, pe care
cadrele didactice le provoaca si le petrec alaturi de copii.

o Crearea unui cadru sigur in care copiii sa aiba posibilitatea ca pe
parcursul programului sa-si lase comportamentul sa evolueze, reprezinta o
cerintd esentiald a activitatilor de dezvoltare personala. Siguranta fizica dar
si emotionald reprezintd conditii necesare pentru a obtine participarea si
implicarea copiilor in activitatile propuse.

e Cadrul didactic e necesar sa actioneze conform cadrului de referinta si
nivelului copiilor. Folosind invatarea experientiala, termenul de a invata
este ales in defavoarea celui de a preda. Modul individual de a invata si
conceptul de a invata sa inveti este cheia dezvoltarii individuale. Altfel
spus, cadrul didactic va utiliza cu precadere o metodologie axati pe cel
care invatd iar strategiile utilizate vor fi in concordantda cu potentialul si
resursele fiecarui elev.

e Mediul si oamenii ce ne incojoara sunt extrem de importanti in procesul de
invatare, ei formand contextul de invatare, aducand astfel intelesuri
suplimentare pentru cel ce invata. Mijloacele didactice, suporturile
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educationale, materialele auxiliare pot reprezintd prin calitatea,
originalitatea si adecvarea lor la obiectivele educationale cheia unei
activitati de succes.

e Asa cum releva si studii de data relativ recenta, copiii invata unii de la altii
iar cadrul didactic are, in acest context, sarcina de a construi si facilita
ocaziile de Invatare de la egal la egal. Lucrul pe grupe mici sau in perechi
pot fi forme de organizare a grupului clasa pentru a facilita invatarea de la
egal la egal.

Concluziondnd, putem spune ca invatarea care vizeaza dezvoltarea personala
presupune un proces centrat pe cel care invata, care favorizeaza si utilizeaza
experientele acestuia, care include contextul in proces si presupune o viziune
creativa, adaptata solicitarilor diverse la care sunt supusi cei carora li se
dezvolta aceste abilitati.

Aplicarea modelului invatarii experientiale in activitatile de dezvoltare
personala a elevilor din clasa pregatitoare

1. Construirea experientei directe
Aceasta constitue atat activitatea initiala cat si faza producerii de date a
ciclului invatarii experientiale. Experienta este de fapt un element inerent al
vietii.
Exista o serie intreaga de activitati de invatare care pun la dispozitia elevilor
experientele din care acestia pot extrage informatii pe care sa le prelucreze, sa
le generalizeze si sa le aplice in viitor, cadrul didactic trebuind sa aleaga pe

cele mai adecvate temei, obiectivelor de invatare, timpului, mijloacelor avute
la dispozitie.

Metode experientiale de educatie:

> Activitati experientiale (in interior si in exterior): jocuri (de echipa, de
constructie, de incredere etc.), jocuri de rol, excursii tematice, etc.

> Activitati care folosesc arta ca instrument (filme si diapozitive,
tehnici de arta grafica, picturd, colaj, desen tematic, bricolaj etc.)

» Activitati sportive
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2. Prelucrarea
Aceasta este o etapa cruciala in ciclul invatarii experientiale unde elevii
discutd cu ceilalti experientele specifice pe care le-au avut in cadrul primei
faze. Aceasta poate avea loc individual, in grupuri mici de lucru sau cu intreg
grupul.

Elevii fac un schimb de reactii cognitive si afective referitoare la activitatile in
care au fost angajati si sunt sprijiniti de catre cadrul didactic sa lege aceste
ganduri §i sentimente pentru a trage invataminte din respectivele experiente.
Initial, experienta poate sa para sau nu plina de sens pentru elevi, insa, aceasta
faza le permite sa aprofundeze experienta si sa identifice motivele pentru care
au ajuns la concluziile respective.

Rolul cadrului didactic, ca facilitator, este foarte important in decursul acestei
faze a invatarii experientiale. Acesta trebuie sa fie pregatit sa ajute copii sa
traga concluzii din experienta lor. Cadrul didactic facilitator are de asemenea
rolul de a ajuta eleviii sa-si exprime sentimentele si perceptiile si de a atrage
atentia asupra oricaror teme sau tipare ce apar in reactiile celorlalti.

Prelucrarea stabileste contextul pentru faza urmatoare a ciclului experiential,
generalizarea. Deci, orice experientd desfasuratd, fie ca este vorba de
vizionare de filme, jocuri, experiente in aer liber, activitati sportive etc. trebuie
prelucrata.

3. Generalizarea
In aceasta fazi se trag concluzii din tiparele si temele identificate. Elevii sunt
ajutati, provocati sa identifice modul in care aceste tipare, care au evoluat in
timpul experientelor structurate din cadrul activitatii/experientei directe, sunt
legate de experiente nestructurate din viata de zi cu zi. Elevilor li se ofera
sansa de a descoperi relatiile dintre activitate, scopurile lor personale si stilul
de viata ulterior.

Metodele folosite pentru a facilita procesul de generalizare:

e discutii de grup

e prezentdrile interactive (cu folosirea de mijloace vizuale de suport:
grafice, desene, scheme logice)

o exemplificarea

e studiul de caz

e jocuri creative, de perspicacitate, pentru dezvoltarea spiritului de
observatie

e asocierile libere
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4. Aplicarea
Daca invatarea este definitd ca o schimbare relativ stabila in comportament,
etapa aplicarii/transferului in viata reala este aceea care faciliteaza modificarea
comportamentelor viitoare ale elevilor. Studiind concluziile la care au ajuns in
procesul invatarii, elevii pot integra aceasta invatare in viata de zi cu zi prin
dezvoltarea unor planuri individuale pentru un comportament mai eficient.

Metode si activitati folosite pentru a facilita etapa aplicarii:

e reevaluarea opiniilor anterioare

o dezbaterea

e jocul de rol

e simularea

e discutiile (individuale si de grup)

Jocul ca metoda principala de educare a copiilor aflati la debutul
scolaritatii

Toti specialistii sunt de acord ca activitatea ludica are efecte pozitive
folosite si pentru facilitarea cunoasterii reciproce in cadrul grupului, educarea
tolerantei, evitarea excluderii, asumarea responsabilitdtii, stimularea
comunicarii.

Jocurile pot fi privite ca o activitate, ca 0 metoda spontand de
descoperire de sine, a celorlalti si a lumii. Joaca atrage dupa sine
experimentarea, observarea a cat de departe poti merge, aventurarea,
straduirea si sdrbatorirea. Joaca impreuna cu ceilalti implica participare, ajutor
reciproc, organizare, invatarea felului in care sd castigi si sa pierzi. Din
aceasta perspectivd, joaca este o metoda de introducere 1n viata societaii,
deoarece, ca si 1n viata de zi cu zi, exista reguli carora fiecare trebuie sa se
supuna.

Prin joc/joaca, copiii pot invata cd nu putem invinge intotdeauna, ca
uneori trebuie sa ne punem in locul altora, sa ne controlam impulsurile fizice,
sd ne stapanim pe noi ingine si sd stadpanim impulsul de a interpreta regulile in
folosul nostru. De asemenea, cei mai talentati jucatori trebuie sa imparta cu cel
mai putin capabili, care, in schimb, invatd de la colegii lor mai abilitati. In
jocuri, fiecare, chiar si cei mai netalentati, stralucesc la ceva, in mod deosebit.
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Citeva tipuri de jocuri ce pot fi utilizate pentru dezvoltarea personala:

» Jocul de simulare: poate fi folosit pentru a invata anumite
modele comportamentale pe care cineva sa le foloseasca intr-un
rol specific, real sau simulat. Este un model de realitate care
permite participantilor sd experimenteze limitele si sa descopere
aspecte noi. Jocul trebuie urmat de o discutie evaluativa asupra
semnificatiei jocului §i asemanarilor-deosebirilor dintre acesta si
viata reala.

» Concursurile sau jocurile de confruntare sunt activitati cu 0
structurd complexa ce se desfasoara, in general, pe echipe.
Departe de a fi concepute numai pentru amuzament sau pentru a
spori competifia intre copii, aceste jocuri organizate sub forma
concursurilor (gen stafetd, vanatoare de comori, etc.) determind
formarea de abilititi de viatd si exersarea acestora. In timpul
probelor concursurilor, fiecare participant are o responsabilitate
de care trebuie sa se achite, folosindu-si inteligenta si talentul.
Fiecare participant trebuie sa se concentreze la ceea ce face,
deoarece, daca nu este atent, echipa lui poate pierde. Jocurile de
confruntare/concursurile pot favoriza un anumit tip de
comportament, anumite strategii. Jocul are nevoie de un
regulament clar si de un arbitru corect. La sfarsitul jocului,
castigatorii pot primi un premiu simbolic.

» Jocuri de cunoastere

» Jocuri de comunicare

» Jocuri de cooperare

» Jocuri sportive

10 REGULI PENTRU CA UN JOC SA FIE REUSIT :

e Sensibilizarea si motivarea pentru joc

Motivarea si sensibilizarea participantilor sunt 2 aspecte foarte
importante, care dau viatd jocului, indiferent de categoria de varsta.
Sensibilizarea poate fi realizata prin diverse mijloace de atragere a atentiei:
postere, pliante, mesaje muzicale, scurte scenete sau filmulete, ghicitori.
Motivarea poate fi facuta printr-o buna sensibilizare, prin noutatea jocului,
antrenarea spiritului de grup, prin distractia oferita.

e Pregitirea tehnica si a materialelor pentru joc
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Pregatirea tehnicd presupune fixarea unor reguli simple, clare, fara a
putea fi interpretate. Pregatirea materialelor presupune asigurarea materialelor
inainte de activitate, materialele creative; obiectele concrete contribuie la o
buna motivatie.
e Adunarea copiilor si explicarea regulilor
Debutul jocului, conditiile ambientale, motivatia si securitatea copiilor
sunt esentiale pentru desfasurarea jocului in bune conditii. Modul de
desfasurare a jocului trebuie sa fie clar explicat, copiilor oferindu-li-se sansa
de a pune intrebari.
e Construirea echipelor
Echipele trebuie sd fie echilibrate in functie de aptitudinile fizice,
psihice, afinitdfi. Formarea echipelor se poate face in trei moduri: a) prin
alegerea participantilor; b) in functie de noroc: alegerca unor biletele,
atribuirea de numere etc.; ¢) echipe formate de catre animator.
e Tema jocului si ambianta de desfasurare
Ambianta in care se desfasoara jocul sporeste atractivitatea acestuia.
Definirea unor detalii ale situatiei de joc: costume, expresie, decor, ambianta
etc. face jocul sa fie mai atractiv. Cadrul didactic trebuie sa se implice si el la
fel ca jucatorii.
e Motivatia cadrului didactic
Pentru a juca un joc trebuie ca insusi cadrul didactic sa animeze
jucdtorii, el este motorul, imprima tonicitate si entuziasm.
e Animarea jocului si conduita cadrului didactic
Cadrul didactic poate sa fie in doud situatii: sa fie arbitrul jocului sau sa

ie jucitor ca si ceilalti. In ambele situatii el trebuie:

sa fie impartial,

sd aiba grija sa fie respectate regulile,

sd mentind o atmosfera pozitiva,

sa fie atent la securitatea jucatorilor,

sd sanctioneze o eventuala trigare,

sd nu fie agresiv,

sd nu fie indiferent

sa nu fie depasit de evenimente

sd urmareasca ca toti participantii sa fie integrati in grup.

—h
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e Ritmul jocului — varsta jucatorilor

Ritmul jocului trebuie sd se adapteze la nevoia de miscare a
participantilor, la caracteristicile varstei, la curba de efort caracteristica
momentului de desfasurare, la locul in care se desfasoara jocul: in interior, in
aer liber s.a.
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e Animarea rezultatelor
Atmosfera din timpul jocului trebuie intretinutd. Nu e de dorit sa se

insiste pe echipele care au terminat ultimele: spre exemplu putem sa clasam
ultimele echipe la acelasi nivel.

e Evaluarea cadrului didactic
O recompensa nu este obligatorie dar este binevenita, insa feedback-ul

din partea cadrului didactic este obligatoriu.

Avantajele jocurilor:

>

Creaza imediat si de multe ori experiente emotionale si relationale
puternice care sunt imposibil de creat in procesul de predare folosind
metode cognitive

Nicio altd activitate nu permite creierului sd foloseasca atat emisfera
dreapta cat si cea din stanga si drept urmare sa creasca calitatea invatarii
Experientele comune ale participantilor creaza o atmosfera placutd, mult
mai rapid decat in alte activitati astfel incat calitatea Tnvatarii atinge un
nivel superior

Angajamentul participantilor in procesul de invatare este mult mai intens,
crescand si mai mult calitatea procesului de invatare (desigur un astfel de
efect este prezent numai daca reusim sa implicaim pe deplin participantii in
activitati)

Dezavantaje:

>

>

>

Activitdtile tip joc sunt adesea foarte provocatoare in ceea ce priveste
organizarea si pregatirea

Logistica (materiale, unelte) poate fi uneori costisitoare si necesitd o buna
calitate (mai ales in cazul in care siguranta este o prioritate)

Ele solicita la maxim capacitatea cadrului didactic - nu numai pentru a
putea fi capabil sa gestioneze bine din punct de vedere psihologic dinamica
de grup, dar si pentru a face fata solicitarilor de pregatire si gestionarea
activitatilor de miscare

Daca invatarea este scopul, atunci cadrul didactic trebuie sa aiba mereu clar
in minte cu ce scop (pe langa oferirea experientei in sine) doreste sa
foloseasca metoda respectiva si apoi sa determine reflectarea asupra
experientei

Pentru ca aceste activitati sa fie utilizate la maxim, participantul trebuie
implicat total in ele; neparticiparea la joc, uneori, poate fi acceptata dar, in
cazul 1n care participantul nu doreste sd se implice, el este exclus din
activitdtile de grup si, prin urmare, de la procesul de invéatare.
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“% Instrumente
psihopedagogice

Grila de observare a comportamentului elevului

Va rugam sa incercuiti, pentru fiecare item, varianta cea mai potrivita pentru
comportamentul elevului:

Cum s-a integrat in colectivul de elevi

a. Accepta si respecta regulile de grup

b. Lucreaza eficient in echipa; colaboreaza la realizarea unei sarcini comune
c. Nu respecta regulile de grup

d. Nu colaboreaza atunci cand lucreaza in echipa

Cum se manifesta fata de ceilalti colegi
a. Are initiative in relatiile cu colegii

b. Raspunde pozitiv doar daca este solicitat
c. Nu-l intereseaza colegii

Cum comunica verbal cu ceilalti
a. Vorbeste frumos
b. Refuza comunicarea

Cum comunica nonverbal cu ceilalti
a. Priveste 1n ochi cind i se vorbeste

b. Evita privirea celuilalt

c. Gesticuleaza, este expresiv

d. Este putin expresiv
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Cum isi exprima atitudinile fata de ceilalti
a. Coopereaza

b. Se izoleaza

c. Devine agresiv

Cum este in majoritatea timpului
a. Activ, implicat in activitate

b. Linistit

c. Galagios

d. Timid, retras

e. Sociabil

f. Agresiv

Cum reactioneaza la interdictii (sau cand i se solicita sa respecte regulile

de grup)
a. Se supune
b. Raspunde negativ, refractar

Cum reactioneaza la recompense (laude)
a. Este mandru

b. Se rusineaza

c. Este indiferent

Finalizeaza sarcinile primite?
a. Intotdeauna

b. Uneori

c. Niciodata

Cum reactioneaza in fata unui conflict?

a. Incearci si rezolve calm situatia, este asertiv
b. Reactioneaza agresiv

c. Se retrage, se izoleaza

d. Apeleaza la un adult

e. Apeleaza la un alt coleg

Cum reactioneaza din punct de vedere emotional
a. Recunoaste propriile emotii

b. Nu poate identifica propriile emotii

c. Recunoaste emotiile celorlalti

d. Nu recunoaste emotiile celorlalti
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Grila de observare pentru dezvoltarea emotionala a copiilor de 5-7 ani
(adaptare dupa Catrinel A. Stefan, Kallay Eva, 2007)

Competente emotionale

Aspecte specifice in
dezvoltarea
competentelor emotionale

Manifestari
indezirabile
observate

Trairea si Constientizeaza * Exprimda emoftii cum ar fi
exprimarea | trairile bucuria, furia, tristetea,
emotiilor emotionale teama, dezgustul.
proprii. » Exprima mandria si rusinea,
Transmite adecvat | verbal si prin gesturi.
mesaje cu  Respecta regulile de
incarcatura exprimare emotionald: de
emotionala. exemplu, nu rdad cand nu este
Manifesta cazul.
empatie. » Manifesta empatia, verbal,
prin afirmatii: Si eu m-am
lovit, dar mi-a trecut!
Recunoas- | Identificd emotiile |+  Recunoaste  expresiile
terea pe baza indicilor | emotionale pentru bucurie,
si nonverbali. furie, tristete, teama,
intelegerea | Denumeste surprindere, dezgust.
emotiilor emotiile. * Spune despre sine cad se
Intelege cauzele si | simte bucuros, furios, trist sau
consecintele speriat.
emotiilor. « Intelege cauzele unei emotii
cu ajutor minim din partea
unui adult.
Reglarea Utilizeaza strategii | * Isi reorienteaza atentia citre
emotionald | de reglare o alta situatie sau o alta
emotionala jucarie fard ajutorul unui

adecvate varsteli.

adult.

* Minimalizeaza importanta
unei jucarii sau a unui obiect
inaccesibil: Ma pot juca cu
mingea!
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Fisa de caracterizare psihopedagogica

I. Date personale

1. Numele si prenumele

2. Locul si data nasterii

3. Domiciliul

4. A frectventat gradinita NU/ DA  Cattimp

I1. Date familiale

1. Ocupatia si locul de munca al parintilor
Tatal

mama

2. Structura si componenta familiei
a) Tipul familiei

O parinti casatoriti

O tatal (mama) decedat(a)

O parinti despartiti

O parinti vitregi (unul, amandoi)

O alte situatii

b)Frati (surori) mai mici, mai mari/ Varsta/ Ocupatia

1.

2.

3.

Alte persoane (rude) apropiate in familie, care au un rol important in viata
copilului

3. Atmosfera si climatul educativ

O raporturi armonioase, de intelegere intre parinti si intre parinti si copii
O raporturi punctate de conflicte mici si trecdtoare

0 dezacorduri puternice in familie, conflicte frecvente

0 familie destramata sau pe cale de destrdmare

4. Conditii de viata si de munca ale copilului
o foarte precare

0 la limita

O acceptabile

0 bune

O foarte bune
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5. Influente din afara familiei (vecini, prieteni, colegi):
O reduse

o ample

o frecvente

O intdmplatoare

II1. Dezvoltarea fizica si starea sanatatii
1. Caracteristici ale dezvoltarii fizice

2. Imbolnaviri grave:

3. Deficiente (senzoriale, motorii)

IV. Procesele cognitive si stilul de munca intelectuala

1. Caracteristici ale functiei senzorio - perceptive:

o0 predomind modalitatea vizuald de receptie a informatiei de invatare
O predomind modalitatea auditiva de receptie a informatiei

2. Nivelul de inteligenta
0 Inteligenta foarte buna
O Inteligenta buna

O Inteligentd medie

O Inteligenta slaba

O Inteligenta sub limita

3. Memoria
0 Foarte buna
0 Buna

o Medie

o Slaba

0 Foarte slaba

4. Imaginatia

O saraca O reproductiva

O bogata O creativa

5. Limbajul

o Vocabular bogat 0 Exprimare usoara si corecta
o Vocabular redus 0 Exprimare greoaie

0 Vocabular foarte sarac 0 Exprimare incorecta
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6. Stilul de muneca:

a) Cum lucreaza:

O sistematic, ritmic, organizat

0 inegal, cu fluctuatii, In salturi

0 neglijent, asteapta ajutor de la altii
0 mari lacune in cunosinte

0 alte mentiuni

b) Autonomie, creativitate:

O inventiv, cu manifestari de creativitate

0 manifesta uneori initiativa, independenta

O se conformeaza de reguld modelului, procedeaza rutinier
0 nesigur, dependent, fara inifiativa

O alte caracteristici

V. Conduita copilului pe parcursul activitaitilor
O atent, participa activ cu interes

O atentia si interesul inegale, fluctuante

O de obicei pasiv, asteapta sa fie solicitat

O prezent numai fizic, cu frecvente distrageri

VI. Conduita in grup, integrarea sociala a copilului
1. Participarea la viata de grup

0 mai mult retras, rezervat, izolat, putin comunicativ
O participa la activitatea de grup numai daca este solicitat

O este in contact cu grupul, se integreaza, dar prefera sarcinile executive

O cautd activ contactul cu grupul, sociabil, comunicativ, stabileste usor relatii,

vine cu idei si propuneri

O activ, sociabil, comunicativ, cu initiativa, bun organizator si animator al

grupului

2. Cum este vazut de ceilalti copii

0 bun coleg, sensibil, te intelegi si te imprietenesti cu el
O bun coleg, saritor la nevoie, te poti bizui pe el

O preocupat mai mult de sine, individualist, egoist

O retras, interiorizat
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VII. Trasaturi de personalitate

1. Temperamentul

O puternic exteriorizat, impulsiv, nestapanit, inegal, iritabil, uneori agresiv,
activ, rezistent la solicitari, cu tendinte de dominare a altora

O exteriorizat, energic, vioi, mobil, echilibrat, usor adaptabil, vorbaret,
guraliv, nestatornic

0 calm, controlat, retinut, lent, uneori nepasator, mai greu adaptabil, rezistent

la solicitari repetitive
0 hipersensibil, interiorizat, retras, nesigur, anxios
O tip combinat

2. Emotivitate

O foarte emotiv, excesiv de timid, emotiile 1i perturba activitatea
O emotiv dar fara reactii dezadaptative

0 neemotiv, indraznet

3. Dispozitie afectiva predominanta
o vesel, optimist
o mai mult trist, deprimat

4. insusiri aptitudinale

O lucreaza repede, rezolva usor si corect sarcinile de invatare

O rezolva corect dar consuma mai mult timp si investeste mai multd energie
0 lucreaza greoi, cu erori, nu se Incadreaza in timp
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