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Bune practici în organizarea şi 

desfășurarea  activităților din grădiniță 

 
 Activităţile liber-alese desfăşurate în grădiniţă, cât şi prin activităţile pe domeniile experienţiale au 

un rol hotărâtor în dezvoltarea personalităţii copilului. Prin acestea, copilul îşi dezvoltă limbajul, îşi 

îmbogăţeşte conţinuturile cognitive, relaţionează cu ceilalţi, se dezvoltă din punct de vedere comportamental 

acomodându-se şi adaptându-se în situaţii noi, îşi formează deprinderile şi atitudinile, efortul, voinţa, 

cooperarea, perseverenţa, dezvoltarea spaţio-temporală, respectarea intereselor şi a muncii celor din jur, 

formarea atitudinilor pozitive faţă de muncă şi educarea sentimentelor morale şi etice. 

Activităţile liber alese le pun în valoare calităţile şi aptitudinile pe care le deţine fiecare copil într-un 

domeniu sau îi ajută pe copii să se descopere în anumite domenii care pentru ei erau necunoscute. Munca pe 

centre le dezvoltă creativitatea şi imaginaţia, lăsându-i pe ei să realizeze lucrări unice, originale. 

Copilul în grădiniţă trăieşte experienţe noi, experienţe la care trebuie să se adapteze continuu şi să 

acţioneze ţinând seama de cerinţele celor din jur. Rolul învăţământului preşcolar în socializarea copiilor are 

în vedere interacţiunea socială și  formarea comportamentelor din perspectivă socială. 

Una din cele mai frecvente activităţi de învăţare, prin care copiii fac diferite descoperiri, cooperînd, 

este jocul liber, organizat, condus şi orientat de copii — joaca activă. În sala de grupă, joaca reprezintă şi 

activitatea copiilor în centre cu materialele, cu recuzitele. Educatoarele au rol de observator, vin cu sugestii: 

fie materiale pentru dezvoltarea jocului, fie cu o întrebare ca de la egal la egal, fie partener de joc cu drepturi 

egale cu ale copiilor — în funcţie de vârsta, necesităţile copiilor. 

Conceptul de joc liber este fundamental pentru curriculum-ul actual, iar când spunem joc liber ne 

referim la jocul care este inițiat de copil în centrele de interes/activitate. În jocul liber copilul decide ce se  

joacă , cu ce se joacă și cu cine se joacă. 

Exemple: Joc de construcții din cuburi - ,,Ferma de animale”, din castane,nuci - ,,Cercul mare și 

cercul mic”, ,,Orașul meu” din piese Logi, joc de rol- ,,De-a Scufița Roșie”, ,,Căsuța din oală”. 

Cadrele didactice vor regăsi modalităţi de abordare a jocului şi mai ales a jocului liber, ca activitate 

dominantă şi integrată de abordare a dezvoltării şi învăţării copilului, precum şi recomandări de valorificare a 

jocului. 

 

Jocul ,,Cubull emoțiilor” 

Descriere: Cubul cu sentimente ajută la dezvoltarea emoțională a copiilor și este un instrument 

excelent de a sprijini acest proces. Cu ajutorul acestui produs puteți facilita identificarea si exprimarea 

emoțiilor într-un mod amuzant alături de micuțul dumneavoastră. 

 

Modalități de joc: 

 Rostogoliți cubul, pe rând și numiți emoțiile de pe fiecare față a acestuia; 

 Mimați emoțiile de pe fiecare față a cubului împreună cu cel mic; 

 Rostogoliți cubul și pentru emoția de pe fața pe care cade acesta, inventați sau identificați situații în 

care emoțiile respective ar putea să apară (puteți sublinia aici comportamente adecvate din punct de vedere 

social pentru exprimarea fiecărei emoții). 

 Mimați alături de cel mic cum ați reacționa în cazul în care ați simți una din emoțiile de pe cub. 

Beneficii educative: 

 Dezvoltă universul emoțional; 

 Favorizează cristalizarea sentimentelor; 

 Facilitează exprimarea emoțiilor și a sentimentelor negative și pozitive într-o manieră sănătoasă; 

 Favorizează interacțiunea cu părintele; 

 Contribuie la dezvoltarea capacității de a rezolva și stăpâni evenimente mai plăcute sau mai puțin 

plăcute ale vieții; 

 Sporește activitatea de adaptare la mediul social; 

 Îmbunătățește abilitățile de comunicare; 

2



 Dezvoltă cooperarea și colaborarea; 

 Dezvoltă abilitatea de negociere de soluții. 

 

Jocul ,,Unde este locul meu?” 

Element de competență: Identificarea și numirea formelor obiectelor ( recunoașterea și denumirea culorilor)  

 Materiale folosite: Cartoane colorate , obiecte de diferite culori.  

Desfășurarea jocului: Copiii sunt împărțiți în douǎ echipe. Fiecare echipă va avea câte un coșuleț în care 

sunt așezate obiecte de diferite culori. La semnalul educatoarei, câte un copil din fiecare echipă va transporta 

obiectul la căsuța acestuia având în vedere criteriul așezării după culoare. 

 

Jocul ,,Mingea prin tunel” 

Elemente de competențǎ: Utilizarea mâinilor și degetelor pentru scopuri diferite (coordonarea oculo-

motorie)  

Materiale necesare :  Cutie cu “tunele” din carton diferit colorate, mingi de dimensiuni mici.  

Desfăşurarea jocului: Copilul trebuie să manipuleze cutia cu tunele astfel încât mingea să treacă prin toate 

tunelele. Pentru complicarea jocului educatoarea poate să aleagă ordinea tunelelor  prin care va trece mingea, 

indicând culoarea acestuia  sau poate adăuga în cutie mai multe mingi . Dimensiunea cutiei și numărul 

tunelelor va fi stabilită în funcție de vârsta copiilor. 

 

Jocul ,,Câte trei” 

Jucătorii formează un cerc şi îşi pot exersa abilităţile creative de asociere prin această activitate. Jocul 

poate fi folosit şi pentru a împrospăta cunoştinţele deja avute de jucători pe diverse subiecte. Nivelul de 

dificultate poate fi adaptat în funcţie de subiect (de la cele uzuale la concepte abstracte şi sisteme complexe).  

Vârstă: 5+ 

Timp: 5-10 min  

Locaţie: Aer liber 

Jucătorii trebuie să reţină un termen asociat unui subiect şi cu ajutorul corpului să îl reprezinte. Pentru 

început, trebuie să folosească propoziţii simple, dar dacă justifică scopul pot fi folosite şi structuri complexe. 

Accentul poate fi pus şi pe pronunţare sau termenii utilizaţi. Educatoarea explică faptul că activitatea constă 

într-un set de trei concepte apropiate.  

 

 

,,Jucătorii stau în cerc” 

 

- Jucătorii trebuie să spună ce anume reprezintă si apoi să o mimeze (Stop). După ce Jucătorul 1 intră în 

cerc spunând ce anume reprezintă, Jucătorul 2 adaugă ceva, iar Jucătorul 3 termină propoziția. Educatoarea 

ar trebui să ofere un exemplu. 

 Jocul Exemplu: Într-un cerc Jucătorul 1 intră cu o afirmație – Sunt un câine – şi se aşază pe patru 

picioare şi latră. Jucătorul 2 intră şi poate spune – Eu sunt un os - şi stă nemişcat în fața câinelui. Jucătorul 3 

intră şi spune - Eu sunt felinarul. Jucătorul 1 şi 2 îşi reiau locurile, iar Jucătorul 3 devine noul Jucător 1. 

Pentru ordine şi disciplină este important să se meargă pe grupuri de trei jucători. Varianta I: Jucătorul 1 

părăseşte locul luând încă un jucător cu el. Jucătorul rămas inițiază alte asocieri. Varianta II: a) Grupul 

discută doar despre un subiect, dar fiecare termen poate fi folosit o singură dată. Jucătorii pot fi rugați să 

aducă cât de multe asocieri pot într-o unitate de timp. b) Două grupuri fiecare în cercul propriu concurează; 

educatoarea propune tema. Varianta III: după fiecare rundă jucătorii trebuie să justifice termenul ales. 

3



Totul este nou, metodele sunt noi, se bazează pe joacă. Este altceva decât promovează învățământul 

românesc. Învățământul preșcolar se adaptează perfect la vârsta timpurie a acestor copii, deoarece predarea și 

învățarea au loc concomitent cu conținutul materiei de predat. 

 

 

Bibliografie: 

Bonnet, A. (2007). Fach, Sprache, Interaktion-Eine Drei-Saulen-Methodik fur CLIL. Fremdsprachen 

Lehren und Lernen, 36, p.126. 

      Antonovici, Ş., Neaţu, P., Jocuri şi activităţi alese, Editura Aramis, 2008 

      Gajo, L. (2007). Linguistic knowledge and subject knowledge: How does bilingualism contribute to 

subject development? The International Journal of Bilingual Education and Bilingualism, 10(5), pp.563-579. 

 Krathwohl, D. R. (2002). A Revision of Bloom’s taxonomy: An overview. Theory into Practice, 41, 4, 

pp.212- 264.  
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Gradinița cu program prelungit,,Poderei”,Berbesti 

Grupa mica 

Data:26.02.2022 

Educatoare:Albiciuc Maria 

 

                                                                                 PROIECT DE ACTIVITATE 

 

 

TEMA ANUALA: ,,Cum a fost,este si va fi pe Pamant?” 

TEMA PROIECTULUI: ,,Viata pe Pamant” 

TEMA SAPTAMANALA: ,,Animale domestice” 

DOMENIUL DE ACTIVITATE:Stiinte-Activitate matematica 

TEMA ACTIVITATII:,,Aseaza-ma in casuta mea” 

MIJLOC DE REALIZARE:joc logico-matematic 

TIPUL ACTIVITATII:verificarea /evaluarea  cunostiintelor dobandite 

DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII: 

E.1.2. Cunostiinte si deprinderi matematice elementare pentru rezolvarea de probleme si cunoasterea mediului apropiat. 

COMPETENTE VIZATE: 

E.2.2. Demonstreaza familiarizarea cu informatii despre marime,culoare si forma 

E 2.3. Identifica si numeste formele obiectelor din mediul inconjurator 

E 2.4. Efectueaza operatii de seriere, grupare, clasificare, masurare a obiectelor.  

SCOPUL ACTIVITATII: verificarea cunostintelor copiilor referitoare la forma, marimea si culoarea pieselor geometrice ( cerc, triunghi si 

patrat)  

OBIECTIVE OPERAŢIONALE: 

O1-sa recunoasca,sa denumeasca si sa utilizeze  formele  geometrice ( cerc, triunghi, patrat); 

O2-să efectueze operatii si deductii logice in cadrul jocului cu piesele geometrice; 

O3-să constituiasca multimi pe baza unor insusiri comune ( culoare, marime si forma) ; 

STRATEGII DIDACTICE: 

 Metode si procedee: explicatia,demonstratia,exercitiul,problematizarea. 

 Materiale didactice:o punga,jetoane cu forme geometrice, tabla magnetica,casute,decor ferma,ppt, 

SARCINA DIDACTICĂ:   
-denumeste  formele geometrice( cerc, patrat, triunghi) 

5



 2 

-aseaza formele geometrice identice in casuta potrivita 

-recunosc forma geometrica asezata gresit 

REGULILE  JOCULUI:  

Educatoarea le arata copiilor o forma geometrica, apoi o da unui copil care o denumeste si formeaza multimea figurilor geometrice identice cu 

cea denumita apoi o aseaza in interiorul castei care are ca simbol aceeasi forma geometrica.  

ELEMENTE  DE  JOC: punga,jetoane cu forme geometrice,planse cu ferma si casutele. 

Durata activitatii:15’ 

Bibliografie: 

o Curriculum pentru educatia timpurie ,MEN, 2019; 

o „„Curriculum pentru invatamantul prescolar”, 2008; 

o Tataru L.,Glava A.,Chis O. “Piramida cunoasterii”,Ed.Diamant Pitesti,2014; 

o Berescu A., Nistor V., Petre M., Taiban M., 1976, „Jocuri matematice pentru gradinita de copii”, EDPBE; 

o Breben S., Gongea E., Matei E., Ruiu G., 2001, „Activitate matematica – ghid pentru invatamantul prescolar”,Editura Radical; 
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Nr. Evenimentul 

didactic 

Continutul stiintific Strategii didactice Evaluare 

 

1 Moment 

organizatoric 

Se asigura conditiile necesare desfasurarii activitatii: 

-aerisirea salii de grupa 

-asezarea mobilierului tip semicerc respectand regulile de igiena 

si distantare sociala 

-pregatirea materialului de lucru 

-intrarea ordonata a copiilor in sala de grupa respectand regulile 

de distantare 

   

 

2 Captarea 

atentiei 

Se realizeaza cu ajutorul unei pungi gasit pe drum de cocosul 

Fermierului.Educatoarea le va arata ce se afla in punga( jetoane 

cu forme geometrice-cerc, patrat si triunghi de culori si marimi 

diferite). 

”Oare ce o fi in punga?Sa fie doi galbeni?Pare plina. Se pare ca e 

ceva mai mult.Am gasit mai multe forme geometrice –cerc, patrat 

si triunghi de diferite marimi si culori.Oare ce sa facem cu ele?”  

-expunerea -frontala 

3 

 

Anuntarea 

temei 

Educatoarea le spune copiilor ca Fermierul locuieste la ferma si 

ca acolo exista casute cu simboluri (cerc, patrat si 

triunghi).Numele lor este dat de denumirea figurii geometrice 

care se afla pe casuta.(Ex. casuta patratului mare si rosu).Azi 

noapte vantul a suflat cu putere si figurile geometrice s-au 

desprins de la locurile lor. Fermierul ne roaga sa-i dam o mana de 

ajutor sa aseze figurile inapoi la casutele lor,prin intermediul 

jocului „Asaza-ma in casuta mea”.Voi trebuie sa recunoasteti 

figura geometrica, sa spuneti ce culoare si marime are apoi sa o 

asezati in casuta care are ca simbol aceeasi forma geometrica. 

- explicatia 
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4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Desfasurarea 

jocului  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Explicarea si demonstrarea jocului. 

Se precizeaza regulile jocului, stabilindu-se criteriile de reusita si 

sistemul de evidenta al rezultatelor. 

Din figurile geometrice de  pe masuta,educatoarea alege un 

patrat mare albastru,il denumeste(Acesta este un patrat mare 

albastru),cauta celelalte patrate mari albastre formand astfel o 

multime si le aseaza pe panou in interiorul casutei pe care se afla 

acelasi simbol si o denumeste “Casuta patratelor mari albastre”. 

Joc de proba. Se realizeaza jocul de proba, oferindu-se explicatii 

suplimentare in cazul in care se constata ca regulile sau modul 

de desfasurare a activitatii nu au fost intelese. 

Aceasta proba se desfasoara cu intreaga grupa de copii. 

Acesta se realizeaza cu ajutorul unui copil.Doamna educatoare 

ridica un cerc rosu mare si numeste un copil care va veni ,va 

denumi forma geometrica,ii va spune atributele sale(marime si 

culoare) ,va alege celelalte forme geometrice identice si le va 

aseza in casuta corespunzatoare ,denumind-o dupa numele ei( 

Casuta cercurilor mari rosii). 

Jocul propriu-zis- 

Varianta I. Jocul continua pana cand asezam toate figurile 

geometrice in casuta potrivita. 

Varianta II. Educatoarea ridica o figura geometrica dintr-una 

din casute si denumeste un copil care sa spuna “Cum nu este 

figura geometrica”. 

 

 

 

 

 

 

 

-metoda ghicitorilor 

 

- explicatia 

 

 

 

- conversatia 

- explicatia 

- exercitiul 

- jetoane cu animale 

-tabla magnetica  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

-capacitatea copiilor 

de a recunoaste 

formele geometrice ; 

-capacitatea de 

exprimare  

 

 

 

 

5. Obtinerea 

performantei 

Complicarea jocului. La semnalul educatoarei,copiii inchid 

ochii, iar aceasta muta o figura geometrica din casuta potrivita in 

alta casuta gresita.Copiii vor deschide ochii si va trebui sa 

recunoasca unde s-a strecurat greseala.Copiii care dau raspunsul 

corect vin la tabla magnetica si aseaza figura geometrica in mod 

corespunzator,apoi muta si el o figura geometrica in alta parte in 

timp ce colegii sai au ochii inchisi. 

- problematizarea  

- exercitiul 

- jetoane adaposturile 

animalelor  ,animale 

domestice/salbatice, 

tabla magnetica. 

-deprinderea de a gasi 

solutii creative la o 

problema .. 
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6. Incheierea 

activitatii 

Se fac aprecieri asupra  modului de desfasurare a activitati si 

asupra modului de participare al copiilor. 

 

-explicatia   
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ANDOR ALEXANDRA LAVINIA 

SCOALA GIMNAZIALĂ ,,GHEORGHE LUPAN’’ GROȘI 

NU SCAPA OUL DE DINOZAUR- JOC DE MIȘCARE 

 JOC DIDACTIC ,,Nu scăpa oul de dinozaur’’. 

 

OBIECTIVE: 

 Să manifeste emoții și trăiri pozitive prin jocurile propuse. 

 Să utilizeze independent, cu ușurință materiale și tehnici de lucru diferite 

 Să respecte etapele de lucru în realizarea sarcinilor propuse. 

 

Copiii sunt invitați de către 

doamna educatoare să 

participe la joculețul de 

mișcare numit  Se explică  

jocul și regulile acestuia. Se 

formează două echipe: 

dinozauri verzi si dinozauri 

portocali, fiecare copil 

alegând dintr-un coșuleț, cu ochii închiși o bulină 

(verde sau portocalie).  

 La semnalul educatoarei, care va fi o bătaie 

din palme, copiii din fiecare echipă iau, pe rând, o lingură și un ou mic de dinozaur dintr-un 

coșuleț, merg cât de repede pot la măsuță,  fără ca oul să cadă din lingură,  pun oul în coșulețul 

de sub imaginea cu dinozaurul reprezentativ echipei lor 

și se  întoarc ( pe urme de dinozaur)să predea ștafeta 

următorului  copil 

(prin atingerea pe 

umăr), apoi se  așeză la 

coada șirului. Fiecare 

copil va avea propria 

lingura și ou, din 

motive de igienă! Va 

câștiga echipa  a cărei 

concurenți termină cel 
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mai repede traseul. Jocul 

,,Nu scăpa oul de 

dinozaur’’ se va derula 

de două ori: pentru 

început copiii vor 

transporta oul în lingură 

cu mâna iar  mai apoi se 

introduce o sarcină cu un grad sporit de dificultate, 

specifică etapei 

de complicare a 

jocului  moment 

în care 

preșcolarii vor transporta oul de dinozaur cu ajutorul 

genunchilor. De această dată va concura un copil cu 

bulină verde cu un 

copil ce are în piept 

o bulină portocalie. 

Rând pe rând, 

fiecare concurent, 

își ia câte un ou de 

dinozaur pe care îl 

așează   la nivelul genunchilor după care  se îndreaptă cu 

atenție spre masuța cu dinozaurul de aceași culoare bulinei 

din piept, lasă oul de dinozaur în coșulețul destinat 

acestora și se întorc la capătul rândului. Este declarat 

câștigător acel copil care a reușit să ajungă cel mai repede 

la măsuța și coșulețul cu ouă.   Pentru ambele variante de joc educatoarea demonstrează 

copiilor jocul iar apoi unul dintre copii va executa jocul de probă pentru a se asigura de 

înțelegerea regulilor și a sarcinilor.. Aceste etape fiind parcurse, jocul poate să înceapă și se 

continuă până ce toți copilașii participă  (desfasurarea jocului, executarea jocului de către 

copii).  

Elemente de joc: aplauze, întrecerea, mânuirea materialelor, surpriza. 
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Încheierea jocului . Copiii sunt felicitați de către doamna educatoare pentru modul în care au 

s-au implicat și s-au descurcat la joculețul propus, oferindu-le totodată și câte o recompensă 

(mascuțe de dinozaur pt fiecare copilaș în parte).  

OBIECTIVE: 

 Să manifeste emoții și trăiri pozitive prin jocurile propuse. 

 Să utilizeze independent, cu ușurință materiale și tehnici de lucru diferite 

 Să respecte etapele de lucru în realizarea sarcinilor propuse. 
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COPILUL ȘI MOTRICITATEA 

 

PROF.ANDRECA  MARIANA CARMEN 

Centrul  Școlar de Educație Incluzivă  VIȘEU DE SUS 

          

            Învățătorul trebuie să formeze tuturor copiilor capacitatea de a folosi cu inteligență 

instrumentele muncii intelectuale și gândirea , să facă un apel la resursele personalității și să știe să 

utilizeze toate aptitudinile și toate mijloacele  de exprimare pentru a le consolida.  

            Una dintre formele de manifestare a copilului este jocul. În mod obișnuit o asemenea 

activitate este izvorată din nevoia de acțiune, de mișcare, o modalitate de a-și consuma energia sau 

de a se distra într-un mod placut de a utiliza timpul.  

             Jocul reprezintă un ansamblu de acțiuni și de operațiuni care urmăresc obiective de 

pregătire intelectuală, tehnică, morală și fizică a copilului. Elementul de joc imprimă acesteia un 

caracter mai viu, mai atrăgător, aduce varietate și o stare de bună dispoziție functională de veselie și 

bucurie. Atunci când jocul este utilizat în procesul de învățământ el dobândește funcții psiho-

pedagogice asigurând participarea activă a elevului . Dar unde le-am găsi toate acestea, dacă nu în 

cadrul orelor de îndeletniciri practice, abilitare manuală, terapii ocupaționale unde cea mai mare 

parte este dedicată mișcărilor transformând comportamentul copilului cu deficiențe cu întreaga sa 

personalitate. 

           Prin activitățile de îndeletniciri practice și abilitare manuală elevul deficient este implicat 

într-un proces de învățare gradată prin care va aborda activități simple,plăcute, atractive și va 

dobândi o experiență bogată, vizuală ,perceptivă,motrică.  

           Reeducarea psiho-motricității elevului deficient se supune unor reguli generale ce trebuie 

bine cunoscute , putem vorbi despre o terapie prin modificarile pe care le provoacă , prin satisfacția 

de a învinge greutățile,  o victorie care se va întinde și asupra celorlalte activități școlare.  

                În organizarea psiho-motricității învățătorul trebuie să aibe în vedere câteva obiective 

generale călăuzitoare  în acțiunea sa recuperatorie ca :  

- Îmbogățirea cunoașterii realitătii prin contactul activ și direct al elevilor cu diverse materiale.  

- Activizarea întregii personalități în activități succesiv gradate în vederea maturizării psihice și 

motrice.  
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- Realizarea terapiei motrice și mintale în limitele particularităților de care dispune fiecare copil.  

- Abilitarea manuală generala și a întregului organism în vederea consolidării în viitor a 

abilităților profesionale.  

 

         Iată câteva dintre metodele ce pot fi utilizate de către învățător, educator , logoped în 

procesul recuperarii psiho-motorii în vederea realizării obiectivelor prezentate :  

1 . DESENUL – indicat cu prioritate la clasele mici , preferat de subiecți de  

                       toate varstele. S-a constatat ca e deosebit de util și îndrăgit de  

                       elevi desenul pe baza de indigo. Acesta este necesar pentru a-și  

                       controla singuri mișcările și apăsarea mâinii.  

2.  COLORAREA CU AJUTORUL URILOR SCOBITE (șabloane) – aceste uri sunt  

                         șabloane ce reprezintă diferite obiecte, persoane . Coordonarea 

                         simpla a celor două mâini nu se poate obține uneori nici chiar 

                         de elevii mari.  

3. DECUPAREA CU FOARFECELE – această tehnică trebuie adoptată pentru a  

                             coordona mișcările celor două mâini. 

4. ÎNDOIREA FOILOR DE HÂRTIE – scoate foarte repede la iveală eventualele 

                           deficiente ale simțului  de orientare spațială.  

Exemple : -îndoirea simpla a foii de hârtie de-a lungul unei axe ; 

                  -îndoirea în 4 a unei hârtii de forma pătrată de-a lungul a 2 axe 

                   mediane.            

5. JOCURILE CU BILE – elevii învață treptat să le numere, să arunce în locuri                                        

                                       precise , aproape sau la distanță.  

6. EXERCIȚII CU CĂRȚILE DE JOC – pot fi un pretext pentru manipularea lor oferind   

                                       prilejul de a exersa suplețea , finețea , rapiditatea gesturilor 

                                       în coordonarea mișcărilor celor două mâini.  

                                                        -  se pot învăța o serie întreagă de mișcări de cele 

                                       mai diverse tipuri. 

7. DIVERSE ÎMPLETITURI – metoda familiarizează elevii cu un număr însemnat de  

                                               material cu diverse procedee de lucru menite a   

                                               contribui  la terapia psiho-motrică a elevului deficient. 

 

  8. EXERCIȚII CU PLASTILINĂ ( MODELAJ ) – prin exerciții scurte se pot cultiva 

                                                    flexibilitatea si coordonarea mișcărilor mâinilor. 
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                                                                           - se pot folosi hârtie, bețișoare, elevul  

                                           putându-se distra confecționând obiecte valorificându-și  

                                           imaginația. 

      

9. TEHNICA PICTURII SI A DESENULUI LIBER – cu creioane colorate, acuarele 

                                              pe hârtie, sticlă , ceramic, faianță.  

                                                              Oferă posibilitatea de a se  exprima. 

10. ACTIVITĂȚI DE EXPRESIE MOTRICĂ – se bazează pe folosirea de material  

                                                   plastic , lemn, material pentru broderii diverse și 

                                                   complexă activitate de pirogravat.  

 

          

             Prin metodele despre care am vorbit și altele și mai ales prin modul lor de utilizare trebuie 

să dovedim că se poate face din metoda noastră un mijloc de-ai ajuta pe copii cu deficiențe în 

vederea obținerii unei eficiențe moderate sau maxime.  

                Indiferent de metoda sau metodele folosite trebuie să avem permanent în vedere 

elementul relaxării. Aceasta are menirea de a calma elevul și a-l face să accepte parcurgerea tuturor 

etapelor de lucru.  

               Relaxarea – este necesară pentru a permite crearea unor relații de natură specială între 

învățător, educator, psiholog și copil. Aplicarea acestor tehnici pare să ducă și la formarea 

sentimentului de încredere în copil, la dispariția reacțiilor de prestanță care stânjenesc educarea 

psiho-motorie. 

                 Scopul  tehnicilor prezentate mai sus nu este numai acela de a ameliora psiho-motricitate, 

ci de a acționa asupra întregii personalități a elevului în vederea recuperării lui totale. 
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Metode si tehnici de invatare eficienta – Ed. Militara Bucuresti 1990                                                          
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Simpozionul Național „ Aripi Spre Viitor” 

ediția a II-a 

 

Tema: Simpozion Național „Exemple de bune practici în educație” 

Secțiunea: 4. Jocuri didactice (tip, obiective, scop, sarcina didactica, conținut, 

reguli, elemente de joc, material didactic, desfășurare) 

 

INSTRUMENTE UTILIZATE 

ÎN ACTIVITATEA DE CONSILIERE  ȘCOLARĂ  

Profesor Irina Anghelina 

C.J.R.A.E. Dolj-Liceul Matei Basarab Craiova 

 Jocul didactic este activitatea care corespunde cerințelor de dezvoltare a elevilor,  tendinței 

lor de a fi în contact cu adulții și cu alți copii, de a percepe activ, de a înțelege și a oglindi lumea 

înconjuratoare, de a-și exprima gândurile. Acțiunea jocului didactic asupra comportamentului 

elevilor, asupra caracterului și voinței este permanentă, directă și de o intensitate mare, ceea ce-i 

mărește considerabil valoarea instructivă și educativă. Iată câteva instrumente bazate pe joc, pe 

care le folosesc în activitățile de consiliere de grup: 

1. Jocurile de energizare, depinzând de grupul spre care se îndreaptă, pot fi folositoare la: 

a determina o stare sau a crea o atmosferă; a trezi interesul elevilor înainte de o activitate sau în 

timpul acesteia și de a introduce un subiect delicat, într-un mod cât mai puțin dureros. 

Titlu:,,60 de secunde =1minut, sau nu este așa?” 

Număr de participanți: nedeterminat 

Durata: Oricât pană la 2 minute și 30 de secunde 

Materialele necesare: mediatorul are nevoie de un ceas, fiecare participant are nevoie de un scaun 
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Desfășurare: Mediatorul roagă participanții să-și ascundă ceasurile. Apoi fiecare participant va 

trebui să se așeze pe scaunul său, tăcut și cu ochii închiși. Mediatorul îi roagă pe toți să se ridice 

și să țină ochii închiși. La comanda START! fiecare va începe să numere 60 de secunde și să se 

așeze pe rând după ce au terminat de numărat. Este important de știut de către toți participanții că 

acest exercițiu poate fi realizat doar dacă se pastrează liniște deplină. Odată ce au terminat de 

numărat se pot așeza pe scaune și să deschidă ochii, dar nu înainte! 

Meditarea și evaluarea: acest energizer deschide porțile spre un nou concept de timp și fiecare 

relație individuală cu acesta. Puteți continua în a discuta dacă există diferențe culturale privitoare 

la perceperea noțiunii ,,timp”. 

2. Jocurile de încredere sunt în mare parte exerciții fizice pentru a pune în funcțiune și a 

întări încrederea în sine, cât și în grup. Canalele informative pe care se bazează încrederea de obicei 

sunt unidirecționale. Evaluarea are scopul de a explica toate tensiunile sau noile emoții trăite în 

joc, precum și conștientizarea influenței personale în grup. Obiective: favorizarea încrederii și 

cooperării și stimularea simțului cooperării. 

Titlu:,, Echilibrul colectiv ” 

Categoria de vârstă: de la 10 ani 

Număr de participanți: grup, clasă 

Durata: 20 de minute 

Desfășurare: tot grupul formează un cerc, apucându-se de mâini, încercând să obțină echilibrul, 

lăsându-se să cadă unii în interior și alții în exterior. Participanții trebuie să se lase să cadă foarte 

lent pentru ca să se obțină echilibrul în cadrul grupului. Tot grupul formează un cerc apucându-se 

de mâini. Se face numărătoarea de la 1 la 2. După ce se obține echilibrul, persoanele care au 

numărul 1 se vor înclina înainte, cele cu numărul 2 înapoi. Exercițiul dat trebuie efectuat foarte 

lent. Evaluare: Ce dificultăți au întâmpinat? Ce probleme există în viața reală ce blochează 

încrederea în cineva? 

3. Jocul ,, Roata Vieții ” crește încrederea în sine a elevului și stimulează gradul de 

conștientizare a vieții și permite planificarea unei viați care este  satisfăcătoare ,împlinită și 

echilibrată. Jocul este destinat elevilor între 16-18 ani. Practic, devii leaderul propriei tale vieții, 
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gestionând mult mai bine fiecare arie din viața ta. De asemenea, ajută la clarificarea priorităților 

pentru stabilirea obiectivelor personale. 

Cum poți completa Roata Vieții?  

1. Analizează cele 8 segmente și gândește-te cât de împlinit ești și cât de satisfăcătoare este 

fiecare sferă pentru tine, în acest moment. 

2. Apoi, trasează o linie pe fiecare segment care reprezintă scorul tău de satisfacție pentru 

fiecare sferă. 

  Imaginează-ți că centrul roții este 0 și marginea exterioară este 10. Alege o valoare între 1 

(foarte nemulțumit) și 10 (pe deplin mulțumit). Acum, desenează o linie și scrie scorul alături. 

Menționează scorul care reprezintă nivelul actual de satisfacție, nu cum ți-ai dori să fie acea arie 

din viața ta! 

Poți modifica semnificația segmentelor din Roata Vieții, în funcție de ceea ce îți dorești să 

analizezi, să conștientizezi sau unde vrei să aduci îmbunătățiri. Categoriile ar trebui să le creezi în 

funcție de viziunea ta asupra unei vieți pe care ți-o dorești. Dacă este necesar, poți crea segmente 

noi pentru a adăuga ceva care lipsește sau adaugă un alt aspect al vieții tale, dacă consideri 

important. Îți poți construi propria Roata a Vieții care să te ghideze în a obține claritate unde vrei. 

Gândește-te cât de bucuros/ împlinit te simți în fiecare arie a vieții, cât de satisfăcut ești în acest 

moment aferent fiecărei secțiuni din Roata Vieții. Notează nivelul actual de satisfacție (1 – nivel 

inferior, 10 – nivel superior) pentru fiecare segment al vieții tale.Unește toate nivelurile aferente 

fiecărui segment. Perimetrul realizat reprezintă Roata Vieții tale, în acest moment. Cât de conștient 

ai fost până acum de acest aspect? 

 Oferă-ți timp și răspunde la următoarele întrebări: 

1. Ce surprize există pentru tine? 

2. Ce simți despre viața ta când te uiți la rezultatul final? 

3. Cum petreci timpul în aceste arii? Cum ai vrea să petreci timpul în aceste arii? 

4. Cum ar arăta un scor de 10 la secțiunile unde nu ai atins acest nivel? Ce ar trebui să faci? 

5. Care dintre aceste arii din viața ta ai dori cel mai mult să le îmbunătățești? 

6. Cum ai putea face spațiu pentru aceste schimbări în viața ta? 

7. De ce ajutor și asistență ai putea avea nevoie de la alte persoane (prieteni, familie, 

specialiști) pentru a face schimbări și să fii mai împlinit în viața ta? 
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8. Ce schimbare ar trebui să faci prima dată? Și ce schimbare vrei să faci prima dată? 

9. Dacă ar fi o acțiune cheie pe care ai putea să o faci, ce ar începe să aducă starea de bine în 

viața ta, care ar fi? 

 Pentru a încheia exercițiul alege 3 arii pe care vrei să lucrezi în perioada următoare pentru a te 

simți împlinit. Identifică o acțiune pentru cele 3 arii pe care să o aplici chiar de acum. Care ar fi 

aceste acțiuni? Care este cel mai mic pas pe care îl poți face acum pentru a începe schimbarea pe 

care ți-o dorești? Pentru a avea starea de bine pe care ți-o dorești? 

4. În cazul jocurilor de atitudine, principala particularitate de care trebuie să ținem cont 

atunci când selectăm o activitate este că trebuie să realizăm selecția în funcție de dezvoltarea socio-

afectivă a copiilor. Dacă lucrăm cu școlari mici (6-11 ani), avem în vedere următoarele aspecte: 

pregătirea copilului pentru școală;socializarea reprezintă cel mai important eveniment;mediul 

social principal: familia, școala;asumarea de responsabilități de către școlar;tendința de a-i imita 

pe ceilalți (mimetism social);apare nevoia de apartenență la grup; competiția școlară și respectarea 

normelor, a rigorilor educaționale.  

Titlu: ,,Desenul întrerupt”  

Scop: dezvoltarea spiritului de echipă și a atenției 

Categoria de vârstă: 7-14 ani 

Număr de participanți: minim 10 

Materiale: coli, marker 

Durata: 20 de minute 

Ritm: moderat 

Conținut: Participanții se împart în mai multe echipe și se așează în șir indian. La o distanță de 10-

15 m se prind colile pe un perete sau pe suport special. Fiecare echipă trebuie să realizeze pe coli 

un desen care să reprezinte ceva. Markerul se transmite, în ritm de ștafetă, de la un participant la 

altul. Fiecare membru al echipei desenează doar un singur semn pe foaie. Echipa nu are voie să 

discute pe timpul desfășurării jocului despre conținutul desenului. Câștigă echipa care reușește să 

deseneze cel mai sugestiv desen în cel mai scurt timp. 
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5. Jocurile de comunicare  sunt jocuri ce încearcă să stimuleze comunicarea între 

participanți și urmăresc crearea unui proces de comunicare poliplanic în grupul în care, de regulă, 

se stabilesc niște roluri fixe. 

Titlu: ,, Mașina de spălat”  

Scop: joc de comunicare pozitivă 

Categoria de vârstă: peste 7 ani 

Obiective: stimularea comunicării între participanți, crearea unui mediu favorabil, ascultarea 

activă și exprimarea sentimentelor. 

Număr de participanți: minim 10 

Durata: 10 minute 

Ritm: calm  

Conținut: Se formează două șiruri de copii, față în față. Un voluntar/ cel care rămâne fără pereche 

sau animatorul trece printre cele două șiruri (,,mașina de spălat”). Când ajunge în dreptul primei 

perechi din șir se oprește și așteaptă să fie ,,spălat”: fiecare participant la joc îi pune mâna pe umăr 

și îi spune o caracteristică, o calitate personală sau o vorbă bună. Cel ,,spălat” mulțumește și trece 

mai departe. Se va insista de la început pe caracterul pozitiv al comunicării. Neapărat trebuie să 

treacă prin ,,mașina de spălat” copiii triști, timizi, negativiști, pentru a le ridica moralul, pentru a 

le dezvolta încrederea în sine sau pentru a-i ajuta să gândească pozitiv. 

„Copilul este serios pentru că prin succesul jocului își afirmă ființa, își proclamă forța și 

autonomia.” -Jean Chateau 

 

Bibliografie: 

1.Ionel Musu, Aurel Tallan - ,,Terapia educațională", Editura Pro Humanitas, București, 1994. 

2.Huizinga,J. -,,Homo ludens -încercare de determinare a elementului ludic al culturii”, Editura 

Humanitas, București, 2003 

3.Rafailă, E. -,, Educarea creativității la vârsta preșcolară”,  Editura Aramis, București, 2002 
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4.Toma Badiu -,,Exerciții și jocuri de mișcare”, Editura Alma, Galați, 1995 

5.,,Manualul 100 de idei de educație nonformală”- Organizația  Națională Cercetașii României 

în parteneriat cu Asociația CREATIV, 2010  
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INTEGRAREA RED ÎN ACTIVITATEA DE ÎNVĂȚARE 

Mihaela Apostu 

Școala Gimnazială Zăvoi 

 

FIȘA DE LUCRU  

Titlul activității de învățare Numerele naturale în concentrul 0 – 

10000. Lumea apelor (Joc didactic) 

Disciplina Matematică 

Unitatea de învățare Numerele naturale în concentrul 0 – 10000 

Clasa aIII-a 

Autor Mihaela Apostu 

I. Prezentarea activității de învățare 

Competența specifică vizată 2.1.. Recunoaşterea numerelor naturale din 

concentrul 0- 10 000 şi a fracţiilor 

subunitare sau echiunitare, cu numitori mai 

mici sau egali cu 10 

Condiții necesare desfășurării activității . Activitatea se desfășoară în sala de 

clasă.  

Calculatorul va fi conectat la Internet, se 

folosește un videoproiector. 

Contextul de învățare Elevii vor fi dispuși, de preferat în 

semicerc, astfel încât să se asigure o cât 

mai bună vizionare a proiecției și o 

conversație eficientă.  

Timpul alocat 35-40 minute 
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Descrierea specifică a activității de învățare Acest joc este conceput pentru a face 

înțelegerea și fixarea numerației 0 – 10000 

mai ușoară și mai plăcută copiilor. 

Poate fi folosit atât în orele față în față, cât 

și în orele asincron, elevii putând exersa în 

ritm propriu. 

Resursa RED utilizată  https://digitaledu.ro/ 

 

https://view.genial.ly/632708fabd2618001

81402cb/interactive-content-ocean-escape-

room 

II. Prezentarea integrării resursei RED în activitatea de învățare 

În ce constă resursa RED  

Prezentarea unui joc interativ compus din 

4 părți/ MISIUNI, fiecare având 4 

întrebări.  

Elevii rezolvă  sarcinile propuse: recunosc 

numere scrise cu litere, numerele vecine 

pare, numere consecutive, etc. .... ( 0-

10000).  

Când greșesc sunt întorși la sarcină, până 

găsesc soluția problemei. 

 Când finalizează MISIUNILE:  

1. Problema țestoasei;  

2. Misterul peștelui balon; 

 3. Balena înfometată; 

4.Lecția delfinului,  

primesc drept recompensă vizionarea unui 

film educativ:,, Coada unei balene”  

(3 min.) 
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Descrierea modului de utilizare a RED-ului în 

activitatea de învățare din perspectiva 5R 

(reutilizare, redistribuire, revizuire, remixare 

și  reținere) 

Reutilizare: la Educație civică filmulețul 

sau morala acestuia, cu tematica: despre 

prietenie, solidaritate, la Științele naturii, 

la apa, circuitul apei în natură, Despre 

poluarea apelor... 

Redistribuire: se redistribuie pe Classroom. 

Revizuire: să facă o evaluare formativă; 

Remixare. Reutilizarea și remixarea 

întrebărilor din joc; 

Reținere:prin joc elevii rețin mai ușor 

informațiile, asociind, folosindu-se de 

memoria vizuală, cooperând. 

Descrierea modului în care resursa RED 

contribuie la formarea competenței specifie 

vizate 

Jocul pune la dispoziție elevilor aplicații 

practice atractive, stimulative  și diverse, 

astfel încât să își consolideze cunoștințele 

despre numerele naturale în concentrul 0-

10000. Se finalizează chiar cu o 

recompensă. 

Procentul de timp al RED-ului folosit 

raportat la timpul alocat activității de 

învățare 

75% 

Aspecte utile cu privire la trecerea de la RED 

la PED 

Orele de Matematică în care se vor folosi 

aplicații interactive vor dezvolta 

creativitatea și competențele matematice 

dar și competențele digitale  ale elevilor. 

 

Modelul fișei este preluat din cadrul Proiect: Profesionalizarea carierei didactice - PROF   

Beneficiar: Ministerul Educației 

POCU/904/6/25/Operațiune compozită OS 6.5, 6.6, cod SMIS 146587 
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PROIECT DIDACTIC 

 

 

UNITATEA DE ÎNVĂȚĂMÂNT:  

EDUCATOARE: Aron V. Aurelia Gheorghița 

DATA:  

GRUPA: Mijlocie  

Nivelul I 

SUBTEMA: ,,Uite,cât de multe știu!” 

DOMENIUL DE ACTIVITATE: DOS-Educație pentru societate 

TEMA ACTIVITĂȚII: „Ce e bine, ce e rau” 

TIPUL ACTIVITĂȚII: consolidare de cunoștințe, priceperi și deprinderi 

FORMA DE DESFĂȘURARE: Joc didactic 

FORMA DE ORGANIZARE: Fontal, individual,pe grupe. 

SCOP: 

       -Consolidarea și valorificarea cunoștințelor despre normele de comportare în societate; 

       -Dezvoltarea comportamentelor prosociale. 

OBIECTIVE OPERAȚIONALE:   

        - Să identifice tipul de comportament prezentat în imagini; 

        - Să-şi exprime  părerea referitor la comportamentul analizat; 

        -Să respecte regulile jocului; 

        -Să rezolve corect sarcina dată în joc și pe fişa individuală de lucru. 

SARCINĂ DIDACTICĂ: 

         -Identificarea aspectelor comportamentale pozitive sau negative; 

         -Exprimarea  acordului/ dezacordul faţă de comportamentele şi atitudinile negative/pozitive din exemplele 

date; 
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REGULILE JOCULUI:  

-Grupa este împărțită în două echipe 

-Educatoarea numește un copil de la fiecare echipă  prin trecerea din mână în mână a tolbei poștașului, la culoarea 

roșie a indicatorului de circulație copilul care are geanta în mână extrage un plic din tolbă , o va ,,citi” și va preciza 

dacă fapta reprezentată în imagine este o faptă bună sau o faptă rea și va așeza imaginea pe un panou.  

- Echipa care nu rezolvă corect cerința dată, poate fi ajutată de cealaltă echipă, căreia i se acordă o floare in copacul 

echipei. 

ELEMENTE DE JOC:  

-mișcare, aplauze, extragerea unei imagini, întrecerea, Hazardul, aplauze, surpriza (recompensele).  

 METODE ȘI PROCEDEE:  conversația, explicația, jocul,exercițiul,problematizare, explozia stelară. 

MIJLOACE DE ÎNVĂȚĂMÂNT:ecusoane,plicuri, imagini,indicator,laptop, tolba poștașului, săculeț, cufăr, 

buline, panou, fișe de lucru, recompense. 

DURATA: 30 de minute 

MATERIAL BIBLIOGRAFIC: 

       Laurenția Culea et all, (2009), Aplicarea noului curriculum- Pentru educația tinpurie- o provocare?, Pitești: 

Editura Diana; 

     Curriculum pentru învățământ preșcolar ,MECT, 2008; 

      Revista învățământului preșcolar nr 1-2/2010. 
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DEMERSUL DIDACTIC 

 

EVENIMENTE 

DIDACTICE 

CONȚINUTUL ȘTIINȚIFIC STRATEGII 

DIDACTICE 

EVALUARE 

(INSTRUMENTE 

ȘI INDICATORI) 

MOMENT 

ORGANIZATORIC 

Se vor asigura condițiile optime necesar desfășurării activității: 

Se va aerisi sala de grupă; 

Se va aranja mobilierul și materialele necesare desfășurării activității.  

 

Conversația 

Observarea 

comportamentului 

inițial-interesul 

pentru activitate. 

CAPTAREA 

ATENȚIEI 

Se va realiza prin prezentarea în Power Point a unor fapte bune și a 

unor fapte rele și o scurtă conversație despre ce înseamnă faptă bună, 

faptă rea. 

  De asemenea le voi prezenta copiilor geanta poștașului Petrică și se 

poartă o scurtă discuție depre rolul acesteia. 

Conversația 

Surpriza 

Observarea 

comportamentului 

copiilor. 

 

ANUNȚAREA 

TEMEI ȘI A 

OBIECTIVELOR 

    Se prezintă copiilor tema și obiectivele propuse.Pentru că poștașul 

Petrică, s-a îmbolnăvit și nu are cine să-l ajute cu sortarea scrisorilor cu 

fapte rele și fapte bune  m-am hotărât să-l ajutăm, pentru aceasta noi 

vom desfășura împreună următorul joc:,, Ce e bine, ce e rau”  

Conversația 

 Explicația  

Observarea 

comportamentului 

nonverbal 

 

PREZENTAREA 

OPTIMĂ A 

CONȚINUTULUI  

ȘI DIRIJAREA 

ÎNVĂȚĂRII  
  

 JOC DIDACTIC: ,, Ce e bine, ce e rau” 

EXPLICAREA ȘI DEMONSTRAREA JOCULUI  DIDACTIC: 

REGULILE JOCULUI: 

- Grupa este împărțită în două echipe, grupa puisorilor si grupa 

iepurasilor. 

- Educatoarea numește un copil de la fiecare echipă prin trecerea din 

mână în mână a tolbei poștașului. La culoarea roșie a indicatorului de 

 

 

 

Jocul 

 

 

 

 

 

Observarea 

comportamentului 

copiilor. 
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circulație copilul care are geanta în mână va extrage un plic din tolbă , 

o va ,,citi "și va preciza dacă fapta reprezentată în imagine este o faptă 

bună sau o faptă rea și va așeza imaginea pe un panou. 

- Echipa care nu rezolvă corect cerința dată, este corectată de cealaltă 

echipă. Pentru fiecare raspuns corect voi lipi pe copacul fiecarei echipe 

cate o floare, echipa cu cele mai multe flori va castiga concursul.  

 EXPLICAREA REGULILOR JOCULUI: 

   Copiii sunt împărțiți în două echipe prin alegerea dintr-un săculeț a 

unor ecusoane reprezentând iepurași  și puișori . 

      Educatoarea  roagă copiii din fiecare echipă să formeze pe rând 

câte un cerc .Tolba poștașului va trece din mână în mână pe la fiecare 

copil din echipa respectivă cât timp indicatorul de circulație este verde, 

în momentul în care indicatorul de circulație este pe culoarea roșie 

copilul în a cărui mână se află tolba va extrage și deschide un plic, va 

citi imaginea și va spune dacă în imaginea descoperită este reprezentată 

o faptă bună sau o faptă rea, iar apoi va plasa imaginea pe panou în 

funcție de tipul de comportament și va primi o floare la copacul grupei 

dacă a răspuns corect, ceilalți membrii ai echipei îl pot ajuta dacă 

acesta întâmpină dificultăți. 

Copilul va fi aplaudat, apoi urmează cealaltă echipă cu care se va 

proceda la fel.Iar la sfârșit toți veți avea parte de o surpriză. 

JOCUL DE PROBĂ: 

    Se va executa pentru a observa dacă s-au înțeles regulile. Dacă este 

nevoie, se vor mai explica încă odată regulile jocului. 

EXECUTAREA JOCULUI: 

    Imprim jocului un caracter dinamic.Insist pe respectarea regulilor și 

pe realizarea sarcinii acestuia.Îi antrenez pe toți copiii în joc. 

 COMPLICAREA JOCULUI: Anunț copii -,, Acum ne vom juca  

altfel.” Jocul se va continua, dar în plicuri nu vor mai fi imagini,ci 

 

 

 

 

 

 

Explicația 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Demonstrația 

 

 

 

 

 

 

 

Implicare colectivă 

Probă 

colectivă,orală 

 

 

 

 

 

 

 

Observarea 

comportamentului 

copiilor. 

Probă individuală, 

orală, 

Aplauze, aprecieri 

verbale 
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scrisori cu o scurtă întâmplare,este  numit un copil va extrage un 

plic,educatoarea  citește întâmplarea descrisă în scrisoare, copii se 

gândesc unde se încadrează acea faptă și dacă este o fapte buna, cor 

arata  către educatoare fata vesela la indicator, dacă nu fata trista. 

 

 

OBȚINEREA 

PERFORMANȚEI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ASIGURAREA 

RETENȚIEI A 

TRANSFERULUI  

    Se organizează colectivul de preșcolari în formă de semicerc, iar în 

fața lor vor fi așezate steluțele. La mijloc este așezată o stea mare peste 

care este așezată o imagine care reprezintă fapte bune sau fapte rele. 

Celelalte cinci steluțe mici se poziționează în jurul celei mari, 

atenționând copiii că pe fiecare dintre acestea este scrisă o întrebare, cu 

culori diferite.Întrebările folosite sunt cele aferente metodei Explozia 

stelară: 

,,-Ce?”-cu roșu; 

,,- Cine ?”-cu verde; 

,,-Când ?”-cu roz; 

,,-Unde  ?”- cu albastru; 

,,-De ce ?”-cu portocaliu. 

      Voi numi un  copil care va răspunde pentru fiecare întrebare 

adresată de către educatoare. 

 

 Li se va cere copiilor să precizeze ce faptă bună au făcut de curând.  

 

   Copii primesc o fișă individuală de lucru (Anexa 1) în care sunt 

prezentate diferite imagini cu ce e bine, ce e rău, iar ei trebuie să 

indentifice tipul de comportament și să coloreze cu galben figura AŞA 

DA! sau AŞA NU!, după cum aprecieza comportamentul  copiilor din 

imagini. După aceea se vor analiza fișele de lucru. 

   Explicația 

 

Explozia stelară 

 

 

 

 

 

Conversația 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Exercițiul 

 

Evaluare 

individuală 

Probă orală  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Probă practică 

interesul copiilor 

Interpretarea 

lucrărilor 

Aprecierea modului 

de lucru, a 

respectării 

cerințelor 
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ÎNCHEIEREA 

ACTIVITĂȚII 

   În încheiere voi face aprecieri individuale si colective asupra modului 

de participare la lecție și se va desemna echipa câștigătoare.  

   Se va rosti formula magică ,,Abracada” pentru a apărea cheia din 

partea domnului poștaș, iar apoi se va deschide cufărul și se vor oferi 

recompensele, în semn de mulțumire pentru ajutorul dat. 

 

Conversația 

 

 

Evaluare finală 

individuală, de grup 
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                                   FIŞA – DOS          NIVEL I                    ANEXA 1 

 Colorează cu galben figura CE E BINE! sau CE E RAU !, după cum apreciezi comportarea copiilor din imagini. Colorează apoi imaginile. 
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Antrenament de fotbal pentru îmbunătățirea tehnicii și a condiției atletice 

 

Autor: Arsa Emil 

Liceul Tehnologic „Stefan Hell” Sântana, județul Arad 

 

 Încălzirea face parte din fiecare sesiune de antrenament. Jucătorii trebuie să se 

pregătească fizic și psihic prin antrenamentul de fotbal. Încălzirea nu trebuie să conțină 

întotdeauna o cursă ABC plictisitoare. Martin Hasenpflug arată acest lucru în cartea sa 

„Antrenament profesional de fotbal pentru toată lumea”. Aceasta conține 24 de exerciții diferite 

de încălzire cu elemente tehnice și de atletism. În materialul de față vor fi prezentate opt exerciții 

pentru o încălzire variată și eficientă. Timpul de antrenament este folosit optim prin combinarea 

încălzirii cu elemente ce țin de tehnică cu exerciții de atletism. În acest fel, jucătorii nu se 

încălzesc pur și simplu, ci își îmbunătățesc și pasele, lovitura cu capul și driblingul, și anume 

fără a investi timp suplimentar de antrenament. Totodată poate fi abordată în acest fel și 

tematica dificilă ce ține de pregătire fizică. În sectoarele amatorilor și juniorilor întâlnim adesea 

o lipsă de timp, resurse și know-how. Următoarele exerciții de încălzire conțin elemente atletice 

în domeniile coordonării, vitezei și agilității. Elementele de forță pot fi încorporate optim în 

antrenamentul de fotbal prin multe jocuri și întreceri, fără a pierde timp. Perdanții trebuie să 

finalizeze un anumit număr de exerciții care antrenează întregul corp (de exemplu, flotări). 

 

 

Imaginea 1. Încălzirea în cruce de bare 
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Încălzire în cruce de bare  

 Construiți un pătrat (15 metri) cu ajutorul a două conuri. Pe lungimea laterală poziționați 

o scară de coordonare și inele. Folosind nouă bare/bețe cu soclu, formați o cruce în centrul 

pătratului.  

 Împărțiți jucătorii la colțurile terenului. Așezați câte o minge la fiecare poziție A.  

 Cele două mingi pendulează înainte și înapoi între pozițiile A și B. Se pasează celui de-

al patrulea contact. Până la al patrulea contact se pasează mingea înainte și înapoi cu partea 

interioară.  

 După efectuarea paselor se schimbă pozițiile A cu B, A trece peste scara de 

antrenament/inele la poziția B, iar B, prin crucea de bare, cu pași laterali de slalom, în poziția 

diagonală A.  

Număr de jucători: 12-24 jucători.  

Varianta: Toți jucătorii A au mingea. A și B își pasează mingea, înainte și înapoi. B face a 

doua pasă de la A către crucea de bare și completează cu un dribling de slalom prin crucea de 

bare. Jucătorul A efectuează o lovitură cu capul, după ce a finalizat exercițiile sale atletice. Un 

antrenor stă în spatele lui B și aruncă mingi.  

Sfat: efectuați sărituri cu un singur picior pe inele. După o aterizare moale, rămâneți în poziție 

joasă pentru aproximativ o secundă. E indicat să se facă pași laterali de slalom cu un centru de 

greutate scăzut, pași mici și capul sus (pentru a evita coliziunea). Pasele se fac plan, precis, cu 

o presiune adecvată. Folosiți ambele picioare! 

 

Imaginea 2. Încălzirea tip Hamburg 
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Încălzirea de tip Hamburg  

 Construiți un pătrat interior (10 metri) și un pătrat exterior (16 metri). Stabiliți sarcini 

atletice pe marginea pătratului exterior. Împărțiți jucătorii în numere egale în colțurile pătratului 

exterior. Pasați o minge către A.  

 Jucătorul A driblează în careul interior și îi pasează lui B. B aleargă spre minge într-o 

manieră atât de rapidă încât poate pasa direct către D în careul interior. D joacă direct și pasează, 

de asemenea, în pătratul interior către C, iar C pasează în același fel către al doilea jucător A.  

 Jucătorii se deplasează în sensul acelor de ceasornic, schimbând pozițiile. La schimbarea 

poziției se va efectua o sarcină atletică.  

Număr de jucători: 6-24 jucători. Dacă sunt 11 jucători sau mai puțini, nu se efectuează nicio 

sarcină atletică. Dacă sunt 6 jucători, se va ocupa poziția D de două ori.  

Varianta: schimbarea direcției de joc. Începeți de la D și schimbați în sensul invers al acelor 

de ceasornic. Jucătorii stau la colțurile pătratului interior și ocolesc conul prin spate, înainte de 

efectuarea unei pase.  

Sfat: se vor controla în primă instanță pasele defectuoase. Precizie mai presus de viteză. 

Alergați cu viteză bine dozată în pătratul interior, pentru a pasa în timpul mișcării! Fiți atenți la 

buna sincronizare atunci când ocoliți conurile din spate! 

 

Imaginea 3. Încălzirea tip Ratingen 

 

Încălzirea Ratingen  
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 Configurați un câmp de 24 x 10 metri cu o linie centrală. Așezați încă două conuri în 

pozițiile A. În teren există echipament atletic conform desenului.  

 Doi jucători se află la punctul B, trei jucători, fiecare cu câte o minge, la punctul C și 

jucătorii rămași sunt împărțiți la cele două poziții A. Primul jucător A are în posesie mingea. 

 Primii doi jucători A încep în același timp cu un dribling în slalom (din interior spre 

interior) și pasează jucătorului B. B lansează pasa următorului jucător A (în interior). După 

trecerea „2”, B se întoarce, solicită o pasă de la C și driblează către B. Următorii jucători A 

încep noua rundă, mergând direct în driblingul slalom.  

 Jucătorul A se mută în poziția B, B în C și C completează sarcinile atletice atunci când 

trece la A.  

Număr de jucători: 8-22 jucători. Dacă sunt mai puțin de 14 jucători, jucați doar pe o parte.  

Varianta: Jucătorii își schimbă partea după jumătate de timp.  

Sfat: Pasa „2” efectuată cât mai direct posibil (cu capul sus) și jucați mingea în așa fel încât 

următorul jucător A să poată trece prin „prima fereastră” cu primul său contact. B joacă 

întotdeauna spre interiorul piciorului. B driblează spre exterior. 

 

 

Imaginea 4. Încălzire intensă 

 

Încălzire intensă 
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 Amenajați un pătrat (15 metri) cu un con central (stâlp) și material pentru sarcinile 

atletice. Pur și simplu ocupați pozițiile B, C și E. Jucătorii rămași sunt împărțiți la pozițiile A și 

D. Primii doi jucători A sunt în posesia mingii, la fel și jucătorul D, din față.  

 Jucătorul A pasează către B, ocolește imediat conul B și cere o pasă de la D. Jucătorul 

B se întoarce și joacă cu al doilea contact către jucătorul C. C joacă un un-doi cu B și apoi 

pasează către D. Cu pasa „6" este urmată aceeași secvență către E.  

 Jucătorii își urmăresc pasele. Jucătorii C și E îndeplinesc o sarcină atletică în timpul 

schimbului.  

Număr de jucători: 7-21 jucători. Dacă sunt mai puțin de 11 jucători, reduceți sarcinile atletice.  

Varianta: După finalizarea sarcinilor atletice, antrenorul le aruncă jucătorilor de pe ambele 

părți câte o minge pentru o lovitură de cap.  

Sfat: alergați întotdeauna complet în jurul conului B (alternativ stâlp). Poziția deschisă a lui B, 

aceasta arată și în mod fel este jucată cu piciorul pasa „1” (șut din spate). Se joacă cu putere 

pasa „1” și se antrenează cu „învârtire”. Un-doi precis. Puneți suficiente bile de rezervă între 

cele două poziții de pornire A și D. 

 

 

Imaginea 5. Încălzirea tip Kiel 

 

Încălzirea Kiel  
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 Construiți patru rânduri de conuri (6-8 conuri) conform desenului. Distanța dintre 

rândurile de conuri este de opt metri.  

 Jucătorii se împart în număr egal de-a lungul celor patru rânduri de conuri din exterior. 

Primul jucător de pe cele două rânduri de conuri din stânga are o minge în mână.  

 Primii jucători încep în același timp să alerge printre rândurile de conuri și îndeplinesc 

sarcinile atletice. Următorii jucători încep după ce jucătorii din față ajung în zona de mijloc a 

rândului de conuri. Jucătorii aruncă mingile înainte și înapoi între rândurile de conuri.  

 După aruncarea mingii, jucătorii aleargă la începutul rândului opus de conuri.  

Număr de jucători: 12-24 jucători.  

Întrecere: Primii jucători au fiecare câte o minge la picioare. Se driblează și se pasează înapoi 

în slalom. Care grupă va efectua prima 20 de pase?  

Sarcini atletice: Două (trei) contacte pe spațiu. Salturi finale scurte. Slalom de ocolire. Pas 

săltat. Ridicarea genunchilor. Lovirea cu călcâiul etc. Fără minge: Un contact pe spațiu, iar 

după rândul de conuri sprintați la începutul rândului opus de conuri (sprintați prin dreapta).  

Sfat: Efectuați toate sarcinile de câteva ori la rând și fără întrerupere. Sarcină nouă după ce  

fluieră antrenorul. 

 

 

Imaginea 6. Încălzire „Power training” 
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Încălzirea „Power training”  

 Construiți un pătrat format din 8 conuri, un stâlp, o scară de antrenament, un rând de 

obstacole și un rând de anvelope conform desenului.  

 De fiecare parte a barei se află un antrenor cu mingi. Toți jucătorii se află în spatele 

rândului de conuri. Primii doi jucători sunt în posesia mingii. Opțional poate fi poziționat un al 

treilea antrenor, cu mingi, în spatele șirului de obstacole.  

 Primul jucător începe driblingul în slalom (în prima fereastră din exterior). Când 

jucătorul din față se află la jumătatea liniei de conuri, următorul jucător începe driblingul în 

slalom. După driblingul în slalom, următorul jucător trece la începutul liniei de conuri. Jucătorul 

merge apoi imediat spre primul antrenor și returnează o minge care a fost aruncată la jumătatea 

de sus, în interior, pe partea stângă (departe de adversar). Stând cu spatele spre al doilea 

antrenor, jucătorul parcurge traseul cu pași laterali în jurul barei și apoi se întoarce în fața celui 

de-al doilea antrenor. Va trimite o minge înapoi, care a fost aruncată la jumătatea distanței, cu 

partea interioară dreaptă. Apoi va absolvi o sarcină la scara de antrenament, urmată de sărituri 

finale peste obstacole, lovituri cu capul către al treilea antrenor și sărituri pe un singur picior în 

cauciucuri.  

Numar de jucatori: 10-20 de jucatori.  

Varianta: Efectuează lovitura cu șiretul, nu cu interiorul. Lovituri cu capul (ofensiv și 

defensiv). Jonglează cu primul contact, iar apoi lovește mingea.  

Sfat: Tempo mare pentru toate activitățile! 

 

 

Imaginea 7. Încălzirea de tip „Mașină cu mingi” 
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Încălzirea de tip „Mașină de mingi” 

 Construiți un dreptunghi (12 x 5 metri) cu ajutorul a două conuri modulare și integrați 

ca sarcini exerciții atletice.  

 Doi jucători cu câte o minge se află în cele două poziții B. Jucătorii rămași sunt 

repartizați în cele două poziții A și în spatele conurilor modulare. Jucătorii A sunt în posesia 

mingii.  

 Mingea care se află la punctul B este pasată întotdeauna înainte și înapoi între cele două 

poziții B. După ce un jucător B a jucat această minge, el se întoarce către jucătorul A (de partea 

sa) și cere o pasă. B primește pasa, o scoate afară și trece printre conurile modulare. Imediat 

după aceea, îndeplinește o sarcină atletică.  

 Jucătorul din spatele conurilor trece cu mingea spre punctul A. Jucătorul A efectuează 

pasa către B.  

Număr de jucători: 12-24 jucători.  

Varianta: După jumătate de timp, jucătorii își schimbă partea. După îndeplinirea sarcinii 

atletice, jucătorii pot efectua o lovitură a mingii cu capul. În vederea efectuării loviturilor cu 

capul vor fi poziționați doi antrenori în spatele terenului și vor arunca mingi spre jucători.  

Sfat: Joacă pasa „1” cu piciorul „mai înalt”. Minge specială (de exemplu, futsal, minge ușoară, 

minge reflex) pentru B în vederea îmbunătățirii abilităților cognitive. Căutați contact vizual 

înainte de fiecare trecere. Antrenați  fiecare schimb de pase (apelarea numelor etc.). Efectuați 

sarcina atletică la intensitate ridicată. 

 

Imaginea 8. Încălzirea Hasenpflug 
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Încălzirea Hasenpflug  

 Configurați un dreptunghi (28 x 6 metri) cu trei conuri centrale de slalom între pozițiile 

de start A/B și C/D. Configurați patru sarcini atletice diferite lângă teren (vezi desenul).  

 Jucătorii sunt repartizați în număr egal în cele patru poziții de start. Primul jucător este 

în posesia mingii.  

 Cei patru jucători cu mingea driblează simultan spre conul de slalom, în jurul conului 

de mijloc din exterior spre interior, iar apoi trec din nou în poziția de start.  

 După trecerea „2”, jucătorii se deplasează în poziția opusă (A la B, B la A, C la D și D 

la C). Ei îndeplinesc o sarcină atletică.  

Număr de jucători: 12-24 jucători.  

Întrecere: La semnalul antrenorului, cei patru jucători cu mingea driblează în poziția opusă de 

start și predau mingea acolo. Care grupă A/B sau C/D va ajunge prima la 30 (40) driblinguri de 

slalom la conurile din mijloc?  

Varianta: Primii doi jucători au o minge. Când jucătorul din față ajunge la conurile de slalom, 

următorul jucător începe traseul. După trei minute schimbă partea.  

Sfat: Dribling cu viteză cu control strâns al mingii. Se efectuează o pasă puternică cu exteriorul 

piciorului. Se efectuează corect sarcinile atletice. 

 

Sursă bibliografică: 

Die acht besten Aufwärmübungen für das Fußballtraining1. Online sub: 

https://fussballtraining.li/index.php/fussballtraining/29-die-acht-besten-aufwaermuebungen-

fuer-das-fussballtraining.html [18.X.2023, 18:18] 

Trainingsmethoden von Martin Hasenpflug2. Online sub:  

https://fussballtraining.li/fussballtraining/einleitung  [18.X.2023, 18:30] 

 
 

                                                             
1 Cele mai bune opt exerciții de încălzire pentru jocul de fotbal  
2 Metode de antrenament realizate de Martin Hasenpflug 
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JOCURI EDUCATIVE PENTRU DEZVOLTAREA VOCABULARULUI 

-EXEMPLE DE BUNE PRACTICI ÎN CLASELE CU VORBITORI NON-NATIVI AI 

LIMBII ROMÂNE LA CICLUL INFERIOR AL GIMNAZIULUI- 

Bajka Zsuzsa 

Școala Gimnazială ”Végh Antal” 

Dezvoltarea vocabularului și utilizarea elementelor lexicale studiate în contexte adecvate 

este un imperativ al educației zilelor noastre. Totuși, se poate constata, că elevii care sunt 

vorbitori non-nativi ai limbii române au destul de multe dificultăți de exprimare fie din cauza 

unui vocabular slab dezvoltat, fie din teama de a nu greși. Scopul acestui text este de a prezenta 

câteva jocuri educative care facilitează dezvoltarea lexicului și a exprimării la ciclul inferior al 

gimnaziului. Exercițiile propuse pot fi utilizate în diferite momente ale orei în funcție de alegerea 

cadrului didactic. Unele necesită un timp mai îndelungat, altele pot fi aplicate într-o perioadă 

scurtă. Urmează o listă de jocuri educative pe care le-am folosit cu succes în timpul orelor de 

limba și literatura română cu copiii. 

Elevii de clasa a V-a vin cu achiziții de nivel A1 și A1 +, cum se specifică în Descrierea 

minimală a limbii române1. Cei care se află la acest nivel cunosc diferite forme ale convențiilor 

sociale, știu să inițieze conversații, să se prezinte, să facă urări, să schimbe informații, să exprime 

atitudini stări și sentimente, să influențeze acțiuni. Elevul cunoaște unele clase gramaticale și 

este capabil să construiască diferite tipuri de enunțuri legate de teme familiare precum vacanțe 

și timp liber, casa și familia, profesii, mediul natural, cumpărături sau viața cotidiană.  

Conform Programelor școlare pentru disciplina Limba și literatura română clasele a V-

a – a VIII-a2 atât la secția română cât și la minorități receptarea și producerea textului oral, 

participarea la interacţiuni verbale în diverse situaţii de comunicare, respectiv utilizarea corectă, 

adecvată şi eficientă a limbii în procesul comunicării orale sunt competențe generale de care au 

nevoie toți cetățenii pentru dezvoltarea personală și integrarea cu succes în societate. Sarcina 

cadrului didactic este de a oferi elevului posibilități de a se exprima corect gramatical și fără 

inhibiții. 

Un prim exemplu care facilitează exprimarea prin joc, mimică și limbaj este Teatrul 

copiilor. Elevii au sarcina de a ghici acțiuni, animale, obiecte desenate și scrise pe cartonașe de 

diferite culori. Un elev poate explica sau mima acțiunea, obiectul sau animalul, iar colegii trebuie 

să ghicească despre ce este vorba într-un anumit interval de timp măsurat cu o clepsidră. Se poate 

                                                             
1 http://video.elearning.ubbcluj.ro/wp-content/uploads/2016/09/Descrierea-minimala-a-limbii-romane-12-

IULIE-2016.pdf 
2 https://www.edu.ro/etichete/programe-%C8%99colare-gimnaziu 
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juca individual sau pe echipe, cei care rezolvă sarcina primesc câte un punct, iar la sfârșit acestea 

se adună. Avantajul jocului este că imaginea este însoțită de un cuvânt/ două cuvinte, de 

exemplu: înot, fac baie etc. Cuvintele se notează pe tablă și se pot selecta acțiuni pe baza cărora 

se pot conjuga verbele care îi pun în dificultate pe elevi. Aceste verbe pot fi selectate și în funcție 

de programul zilnic sau activități desfășurate specifice unui loc. Apoi exercițiul se poate extinde 

prin precizarea cadrului spațial și temporal. În cazul  cartonașelor care prezintă obiecte se pot 

realiza asociații cu forme, culori, materiale, situații de utilizare ale obiectului respectiv. Jocul 

poate fi extins cu cartonașe având alte culori și care prezintă fenomene ale naturii sau cartonașe 

grupate tematic: la munte, la plajă etc. 

Jocul Alias cu variantele de explicat cuvinte sau de explicat imagini dezvoltă creativitatea 

și competențele lingvistice. Copiii sunt solicitați să explice cuvinte, apoi acestea pot fi ordonate 

tematic. Dezvoltarea jocului se poate continua cu redactarea unor enunțuri cu aceste cuvinte 

date. Un alt joc similar este Taboo. În acest joc sarcina de a explica un termen se combină cu o 

listă de cuvinte interzise, care nu pot fi folosite pentru a explica cuvântul solicitat. De exemplu, 

pentru explicarea cuvântului ”tangou” sunt interzise: ”dans”, ”Argentina”, ”pasiune”, ”cuplu”, 

”subit”, dar nu sunt interzise explicații precum: mirele și mireasa când încep petrecerea de 

nuntă...., țară din America de Sud cu capitala Buenos Aires ș.a.m.d. Alt cuvânt căutat este 

interjecția ”Diii!”, dar sunt interzise: ”cal”, ”galop”, ”repede”, ”ritm”. Cadrul didactic poate 

propune ca temă redactarea unor cartonașe când se studiază interjecția, întrucât elevii sunt 

dornici de a-i pune pe colegi în dificultatea de a ghici cuvântul.  

Un joc extrem de interesant și bine gândit, foarte creativ este Why Connect sau 

Provocarea conexiunilor, întrucât pe cartonașele date nu este scris niciun cuvânt. Dacă în 

Scrabble se pun literele unele lângă celelalte pentru a forma cuvinte, în această situație se pun 

imagini, iar cel care găsește orice formă de conexiune între cuvinte poate primi puncte. De pildă, 

dacă pe un cartonaș figurează o tobă, i se poate asocia fie o roată de mașină, fie o pizza motivația 

conexiunii fiind aceea că toate sunt rotunde. Lângă cartonașul cu pizza se poate pune o roșie 

deoarece pe blat se pun roșii ș.a.m.d. 

Cultura generală și rapiditatea gândirii pot fi verificate prin jocurile Numește 5 sau 5 

Secunde. Clasa se împarte în mai multe echipe, iar fiecare echipă primește un anumit număr de 

cartonașe. Se citesc întrebările, iar celelalte echipe notează răspunsurile. Câștigă cei care rezolvă 

cel mai rapid cerințele răspunzând la întrebări de tipul: ”Numește 5 obiecte roșii!”, ”Numește 3 

țări care încep cu litera B!”, ”Numește 5 personaje Disney!”. Cadrul didactic poate selecta 

întrebări mai ușoare sau mai dificile în funcție de nivelul clasei sau în funcție de tema studiată. 

Acest joc poate fi folosit și la nivelul lingvistic A2, care vizează extinderea temelor nivelului 

A1+ și studierea unor teme noi. La nivelul A2 și A2+ elevul trebuie să fie capabil să realizeze 
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descrieri, texte narative scurte. Organizate în funcție de teme, aceste cărți ușurează munca 

profesorului și facilitează realizarea unor sarcini date elevilor din clasă.  

Structurile fonematice se învață în clasele gimnaziale, iar în clasa a V-a, în vederea 

studierii elementelor de fonetică se poate recapitula alfabetul și tipurile de sunete cu ajutorul 

unui alt joc: Zi-i pe nume. Pe o foaie se trec literele din alfabet, apoi cadrul didactic le spune 

elevilor să noteze cuvinte care încep cu literele respective. De exemplu: Oraș din România. 

Elevul poate selecta din literele avute la dispoziție: Brașov, Arad, Galați și altele. Urmează o 

serie de alte cerințe, dar literele pot fi utilizate o singură dată. Dacă a folosit litera B la oraș 

scriind Brașov, la cerința: Fruct nu mai poate scrie ”banana” întrucât a folosit deja litera. Se 

bifează literele utilizate și treptat se epuizează toate. Câștigă elevul care răspunde la toate 

cerințele folosind toate literele din alfabet.  

Guess in 10 sau Ghicește din 10 este un joc care îi pune pe elevi în situația de a formula 

întrebări relevante pentru a afla ce este pe cartonaș: un animal sau un spațiu din oraș. Cel care 

pune întrebări poate să facă acest lucru de zece ori și întotdeauna primește un răspuns scurt: da 

sau nu, până când ghicește ce se află pe cartonaș. Dacă ghicește după prima întrebare, ia 10 

puncte, dacă întreabă de două ori, primește 8 puncte. În cazul în care nu reușește să afle cuvântul, 

poate solicita indicii de la coleg pierzând 1 punct pentru fiecare indiciu solicitat. Ambele jocuri 

existente-  Ghicește din 10. Lumea animalelor și Ghicește din 10. Plimbare prin oraș- pot deveni 

surse de inspirație pentru exerciții de nivel A1 și A2 întrucât jocurile existente pe piață depășesc 

nivelurile amintite. De pildă, varianta Plimbare prin oraș îi provoacă pe jucători să identifice 

spații publice într-un oraș, cum ar fi: stație de metrou, bibliotecă, tribunal și altele. Adaptarea la 

nivel este necesară, dar utilă. Atât elevul care trebuie să ghicească locul, cât și cel care pune 

întrebări își dezvoltă lexicul. Apoi, pornind de la spațiul identificat, se pot realiza diferite situații, 

jocuri de rol, dialoguri. Indiciile existente pe cartonașele cu animale sunt utile în descriere, ajută 

elevul să formuleze enunțuri în prezentarea unui animal. În cazul elevilor aparținând 

minorităților naționale, a vorbitorilor non-nativi, exercițiile de acest tip sunt benefice pentru a 

utiliza limba din viața de zi cu zi în diferite contexte.  

Gama de jocuri BrainBox și Story Cubes dezvoltă atât capacitățile de concentrare, de 

memorare, de observare a detaliilor, cât și de limbaj fiindcă învață într-un mod distractiv lucruri 

noi. În cazul primului joc, Brainbox, percepția vizuală, culorile, cuvintele, atenția la detalii sunt 

esențiale pentru a memora în cel mai scurt timp informații. Acumularea de informații pe care le 

vor găsi pe cartonașe sunt din ce în ce mai diferite. Important este ca cel care extrage cartonașul 

să memoreze cât mai mult informații posibile pentru a răspunde la întrebări vizând cele văzute. 

Din acest punct de vedere BrainBox A fost odată ca niciodată poate fi utilizat ca introducere la 

orele în care se studiază basmul. BrainBox Opoziții ajută la orele în care se învață antonimele. 
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Elevul aude un cuvânt și în cel mai scurt timp posibil trebuie să alcătuiască un enunț cu antonimul 

termenului. Cel care știe un enunț cu antonimul apasă un clopoțel folosit la recepția unui hotel.  

Introducerea la tema voiajului se poate face cu mai multe tipuri de jocuri din colecția BrainBox, 

de exemplu Lumea, Orașele lumii, dar și Descoperă România. Pe baza exemplelor elevii pot 

realiza planșe cu tema: ”Vacanța de vis într-un oraș din România” sau pot realiza minicarduri cu 

orașe din zonele în care trăiesc.  

Cuburile tematice- Story Cubes- îi provoacă pe jucători să creeze acțiuni, întâmplări 

folosind imaginile date realizând conexiuni între acțiuni, obiecte care aparent nu au nicio 

legătură tematică între ele. Totuși, se constată că elevii sunt capabili de a realiza scurte întâmplări 

fantastice utilizând toate cuburile. Este bine de știut că există și varianta on-line accesând site-

ul https://davebirss.com/storydice/3. Astfel, imaginile proiectate sunt vizibile de câtre toți elevii 

clasei. Profesorul poate folosi la început doar 4 cuburi, apoi 6 sau 9, în funcție de specificul 

clasei cu care lucrează. Numărul mare de cuburi îngreunează integrarea tuturore cuvintelor în 

compunerea dată. Cadrul didactic poate observa cu ușurință atât dezvoltarea vocabularului cât 

și creativitatea, fantezia elevilor când lecturează întâmplările scrise. Exercițiul se poate realiza 

în grup, iar membrii grupului pot fi schimbați prin rotație. Jocul devine o variantă a metodei 

interactive de predare cunoscută sub denumirea de ”Turul galeriei”.  

Jocul de societate Storyteller - de familie există doar în limba engleză, dar se adaptează 

ușor de către cadrul didactic. Deși denumirea vizează un exercițiu oral, se dezvoltă competențele 

specifice pe care le trebuie să aibă un elev care termină ciclul gimnazial și ajunge la nivelul B1. 

Este o variantă de exercițiu care fundamentează alcătuirea unei compuneri narative cu imagini 

sau cuvinte date, dar în care sunt introduce scheme, motive care schimbă acțiunea. Astfel, elevii 

primesc diferite cartonașe pentru a începe un text, de pildă ”A fost odată ca niciodată…”. Apoi, 

pe parcursul scrierii creative se introduce imagini sau cuvinte noi, cum ar fi un obstacol care 

împiedică acțiunea, un moment al zilei care trebuie inserat, un obiect care este utilizat de 

personaj. În funcție de cartonaș se modifică evenimentele, se introduc personaje, se propun 

schimbări ale locului și timpului. Acest exercițiu nu este unul foarte ușor, dar favorizează 

pregătirea elevilor pentru examenele finale de clasa a VIII-a, când una dintre cerințe este 

redactarea unui text narativ simplu, sau un text narativ în care este inserat un dialog sau o 

secvență descriptivă. Compunerile narative realizate se citesc în fața colegilor pentru a observa 

diferite moduri de a folosi cuvintele date, de a crea o întâmplare. 

Jocurile didactice propuse au un rol deosebit în stimularea creativității, în formarea și 

dezvoltarea competențelor de comunicare orală și scrisă, facilitează implicarea elevilor în 

                                                             
3 https://davebirss.com/storydice-creative-story-ideas/ 
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realizarea sarcinilor, dezvoltă capacitățile de cooperare în grup, dar și aplicarea cunoștințelor în 

diferite contexte școlare și extrașcolare.  

 

Bibliografie: 

1. Descrierea minimală a limbii române, www.video.elearning.ubbcluj.ro, 2016 

2. Programa școlară pentru disciplina Limba și literatura română clasele a V-a – a VIII-a, 

www.edu.ro, 2017 
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EXEMPLE DE BUNE PRACTICI ÎN DIDACTICA SECOLULUI XXI 

 

Profesor Nela-Ionela Balica  

Liceul Particular Nr. 1, localitatea Bistrița, județul Neamț  

 

Educația este un pilon fundamental al dezvoltării societății și al formării viitoarelor generații. 

În fiecare țară, educatorii și instituțiile educaționale lucrează constant pentru a găsi modalități cât mai 

eficiente și mai inovatoare de a oferi cunoștințe elevilor, în contextul în care procesul educativ trebuie 

să țină cont de provocările secolului XXI, adoptând o nouă perspectivă supra conținuturilor și 

flexibilizând educația tinerelor generații prin integrarea noilor tehnologii și metode de lucru în 

demersul didactic. Iată câteva exemple de bune practici în educație care au demonstrat succes în 

îmbunătățirea procesului de învățare. 

1. Metodele active de învățare 

În locul metodelor tradiționale de predare, în care elevii ascultă pasiv, mai multe școli adoptă 

metode active de învățare. Aceste metode ajută la dezvoltarea abilităților critice de gândire, la 

rezolvarea eficientă a sarcinilor de lucru și a problemelor de comunicare, implicând elevii în mod 

activ în procesul de învățare. Printre cele mai eficiente metode active de învățare se numără: 

a. Dezbaterile și discuțiile - elevii sunt încurajați să participe la discuții și dezbateri pe 

subiecte relevante, care îi ajută să-și dezvolte abilitățile de comunicare, să învețe să 

argumenteze și să își susțină punctele de vedere. 

b. Proiectele practice – aceste proiecte, cum ar fi construirea unui model sau efectuarea 

unor experimente, permit elevilor să aplice cunoștințele teoretice în situații reale, 

facilitând înțelegerea mai profundă a materiei. 

c. Studiile de caz - elevii pot efectua/analiza studii de caz reale pentru a înțelege mai bine 

conceptele științifice și pentru a vedea care este aplicabilitatea acestora în practică. 

d. Colaborarea/lucrul în echipă – încurajează interacțiunea dintre elevi în proiecte de 

grup, îi învață să lucreze în grup compact și să se completeze reciproc, împărtășind 

apoi rezultatele muncii lor cu ceilalți colegi. 

2. Tehnologia în educație 

Integrarea tehnologiei în procesul de predare și învățare poate îmbunătăți semnificativ 

experiența elevilor, motivându-i să se implice în procesul educativ, ajutându-i astfel să-și dezvolte 

abilități noi și fie la curent cu progresele tehnologice. În altă ordine de idei, tehnologia facilitează 

educația la distanță, oferind elevilor sprijin permanent. Printre cele mai uzuale elemente ale 

tehnologiei moderne se numără: 
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a. Tabletele și computerele – prin intermediul acestora, elevii pot accesa resurse 

educaționale online, pot lucra la proiecte digitale și pot utiliza software specializat 

pentru învățare. 

b. Platformele de învățare online - școlile și universitățile pot utiliza platforme de 

învățare online pentru a oferi cursuri și materiale educaționale în format digital, 

facilitând accesul la educație la distanță: Școala Intuitext,  LIVRESQ, Adservio, 

Kinderpedia, MyKoolio, Dacoboots, Digitaliada, ASQ, 123edu, Super Școala, 

Sellification etc. 

c. Aplicațiile educative - există numeroase aplicații educative care acoperă o varietate de 

subiecte și care ajută la consolidarea cunoștințelor într-un mod interactiv și distractiv: 

Code.org, Scratch, MIT App Inventor, Khan Academy, Tynker etc. 

3. Învățarea personalizată 

Educația personalizată presupune adaptarea procesului de învățare la nevoile individuale ale 

elevilor și ia în considerare nevoile și ritmul de învățare individual al fiecărui elev. Profesorii pot 

utiliza diferite mijloace pentru a adapta curriculumul și pentru a oferi suport suplimentar acelor elevi 

care au nevoie, această abordare contribuind la maximizarea potențialului fiecărui elev prin 

intermediul următoarelor metode: 

a. Evaluările inițiale - profesorii pot evalua nivelurile de cunoștințe ale elevilor la 

începutul anului școlar pentru a identifica lacunele și punctele lor forte și pentru a 

alege metodele de lucru cele mai eficiente, personalizate. 

b. Curriculumul adaptabil - curriculumul poate fi adaptat pentru a se potrivi ritmului și 

stilului de învățare al fiecărui elev, respectând astfel dreptul fiecărui copil la educație. 

c. Suportul suplimentar - elevii care au nevoie de ajutor suplimentar pot primi asistență 

individuală sau în grupuri mici (aplicabil cu precădere în școlile cu program after-

school). 

4. Proiecte de voluntariat 

Școlile care implică elevii în proiecte de voluntariat îi învață să fie responsabili, empatici la 

nevoile celor din jur, intuind astfel importanța contribuției lor la binele societății. Aceste experiențe 

au un impact profund asupra dezvoltării personale a elevilor și îi învață să devină cetățeni activi, 

dezvoltându-le următoarele calități: 

a. Formarea caracterului - elevii învață valori precum empatia, generozitatea și 

responsabilitatea față de comunitate. 

b. Abilitățile practice - participarea la proiecte concrete le oferă elevilor oportunitatea de 

a dezvolta abilități utile în viața de zi cu zi și în carieră, cum ar fi: lucrul în echipă, 

creativitatea, gândirea critică etc. 
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c. Cetățenia activă – elevii învață despre importanța implicării lor civice și a contribuției 

personale la îmbunătățirea societății prin conștientizarea problemelor, apoi prin 

participarea activă în cadrul proiectelor de voluntariat. 

5. Mentorat și ghidare 

Programele de mentorat și ghidare le oferă elevilor ocazia de a învăța de la profesioniști 

experimentați sau de la colegii mai mari. Aceste relații pot ajuta elevii să-și dezvolte mai bine 

abilitățile, să-și clarifice obiectivele și să-și exploreze interesele prin următoarele mijloace 

a. Mentoratul între elevi - elevii mai mari pot să-i ajute pe cei mai mici în înțelegerea 

materiilor la care aceștia au dificultăți sau pot oferi sfaturi privitoare la tranzitia de la 

un nivel de învățământ la altul. 

b. Mentoratul cu profesioniști - elevii pot participa la proiecte de colaborare cu 

profesioniști din diverse domenii, care îi pot ghida în planificarea carierei și în 

dezvoltarea abilităților necesare. 

Aceste exemple de bune practici în educație au demonstrat eficacitate în îmbunătățirea 

procesului de învățare și în dezvoltarea elevilor. Prin adoptarea acestor abordări, educația poate 

deveni mai relevantă, mai captivantă și mai eficientă. În viitor, este important să continuăm să căutăm 

și să îmbrățișăm abordări inovatoare pentru a asigura o educație de calitate și relevantă pentru 

generațiile viitoare. 

 

Bibliografie: 

1. Pânișoară, I.O., „Comunicarea eficientă”, ediția a IV-a revizuită și adăugită, Colecția 

Collegium – Științele educației, Editura Polirom, Iași, 2015. 

2. http://codeland.ro - „10 aplicații educative prin care copilul tău poate învăța să programeze”. 
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JOC DIDACTIC MATEMATIC 

Denisa Elena Bardoț 

Grădinița cu P.P. ,,Floare de colț” Sinaia 

 

NIVEL/GRUPA:II/ mare  

TEMA ZILEI:,,Cel mai bun matematician” 

DOMENIUL  DE ACTIVITATE: Domeniul Știință (activitate matematică). 

TIPUL ACTIVITĂȚII: consolidarea și verificarea cunoștințelor privind numerația în concentrul 1-10. 

FORME DE ORGANIZARE: frontal, individual, pe grupe. 

DURATA: 30 de minute. 

SCOPUL ACTIVITĂȚII: 

 Consolidarea și verificarea cunoștințelor privind numerația în concentrul 1-10. 

DOMENII DE DEZVOLTARE: 

✓ DEZVOLTAREA SOCIO-EMOȚIONALĂ 

✓ DEZVOLTAREA COGNITIVĂ ȘI CUNOAȘTEREA LUMII 

DIMENSIUNI ALE DEZVOLTĂRII: 

✓ Interacțiuni cu adulții și cu copiii de vârste apropiate 

✓ Cunoștințe și deprinderi elementare matematice pentru rezolvarea de probleme și cunoașterea mediului apropiat 

OBIECTIVE OPERAȚIONALE: 

O1: Să ordoneze crescător numere în concentrul 1-10; 

O2: Să ordoneze descrescător numere în concentrul 1-10; 
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O3: Să găsească vecinii numerelor cerute; 

O4: Să formeze mulţimi de obiecte conform cerinţelor. 

STRATEGII DIDACTICE:  

Metode şi procedee: explicaţia, conversaţia, exerciţiul.  

Forme de organizare: frontal, individual, pe grupe. 

Resurse materiale: elementul surpriză- buburuza Mia, scrisoarea, tabla magnetică, panoul cu echipele, plicuri cu sarcini, jetoane cu 

cifre, jetoane cu flori, coșulețe. 

MODALITĂŢI DE EVALUARE: 

Continuă-prin observarea comportamentului, analiză asupra corectitudinii îndeplinirii sarcinilor; 

Finală -aprecieri verbale asupra întregii activităţi desfăşurate. 

BIBLIOGRAFIE: 

✓ „Curriculum pentru educaţia timpurie ’’- Bucureşti-2019; 

✓ ,,Didactica activităților matematice în grădiniță”- editura Polirom- București-2014. 
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DEMERS DIDACTIC 

 

EVENIMENT DIDACTIC CONŢINUT ŞTIINŢIFIC STRATEGII DIDACTICE 

 

EVALUARE 

Metode și 

procedee 

Materiale 

didactice 

Forma de 

organizare 

1.Momentul organizatoric Se asigură condițiile 

necesare bunei desfășurări a 

activității: 

-aerisirea sălii de grupă, 

-pregatirea si expunerea 

materialului didactic necesar 

pentru buna desfasurare a 

activitatii. 

    

2.Captarea atenției Captarea atenției se va 

realiza prin intermediul 

elementului surpriză: 

buburuza Mia care este 

însoțită de o scrisoare și 

câteva coșulețe cu jetoane. 

Aceasta s-a pierdut în 

grădinița noastră și trebuie 

să o ajutăm să ajungă înapoi 

în natură pentru a fi alături 

de prietenii săi. 

Conversația 

 

 

 

 

Explicația 

Buburuza 

Mia 

 

Scrisoare 

 

Coșulețele 

 

Jetoane 

Frontal Observarea 

comportamentelor copiilor 

3.Reactualizarea 

cunoștințelor 

Se poartă discuții despre 

conținutul matematic studiat 

anterior.  

Li se va cere preșcolarilor să 

numere crescător și 

Conversația 

 

 

Explicația 

 

Palete cu 

cifre 

  

Frontal 

 

 

 

Observarea 

comportamentelor copiilor 

 
 

Aprecieri verbale 
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descrescător în limitele 1-

10. 

Un copil este îndemnat să 

numească cifra de pe paleta. 

Un copil este rugat să 

numească vecinul din stânga 

al cifrei de pe paleta, iar un 

alt copil este rugat să 

numească vecinul din 

dreapta al cifrei indicate pe 

paleta. 

 

 

 

 

Exercițiul 

 

Individual 

4.Anunțatrea temei și a 

obiectivelor 

Copiii sunt anunțați că vor 

juca un joc numit ,,Cel mai 

bun matematician” în care o 

vor ajuta pe buburuza Mia 

să ajungă înapoi în grădină  

pentru a fi alături de 

prietenii săi.  

Voi explica regulile jocului: 

1.Copiii respectă ordinea 

intrării în joc, ridică mânuța 

și răspund doar dacă sunt 

solicitați. 

2.Toți copiii sunt atenți 

pentru a corecta eventualele 

greșeli. 

3.Fiecare răspuns corect este 

aplaudat și răsplătit la panou 

cu o bulină colorată. 

Conversația 

 

 

 

Explicația 

 Frontal Observarea 

comportamentelor copiilor 

 

5.Desfășurarea activității: Voi prezenta panoul pe care 

sunt scrise cele două 

Conversația 

 

Panoul 

 

Frontal 

 

Observarea 

comportamentelor copiilor 
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echipe:echipa ,,Albinuțelor” 

și echipa ,,Fluturașilor”. 

Buburuza Mia ne-a pregătit 

câteva plicuri cu sarcini, 

cifre și jetoane. 

Cu ajutorul baghetei cu 

fluturaș și a formulei 

magice: „Fluturașul a zburat 

și la tine s-a așezat” vor fi 

aleși copiii. 

Jocul de probă:  

Pentru jocul de probă, un 

copil din echipa numărul 1 

va număra fetele din echipa 

sa, iar un copil din echipa 

numărul 2 va număra băieții 

din echipa sa. 

 Varianta I: 

Un copil din fiecare echipă 

va ordona pe tabla 

magnetică numerele în 

ordine crescătoare de la 1 la 

10. 

Varianta II: 

Un copil din fiecare echipă 

va ordona numerele de la 1 

la 10 pe tabla magnetică în 

ordine descrescătoare. 

Varianta III: 

Voi așeza pe tabla magnetică 

șirul numeric în concentrul 

1-10 și le voi cere copiilor 

să închidă ochii, timp în 

Explicația 

 

 

 

 

 

 

 

Exercițiul 

 

 

Plicuri cu 

sarcini 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jetoane cu 

cifre 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Individual 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pe grupe 

 

 

 

 

 

 

 

Aprecieri verbale 
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care voi ascunde o cifră și le 

voi cere copiilor să spună ce 

cifră lipsește. Se vor 

identifica vecinii mai mici 

cu o unitate și mai mari cu o 

unitate ai cifrei ce lipsește. 

 

Complicarea jocului: 

Pentru această etapă, voi 

așeza pe tabla magnetică o 

cifră în dreptul echipei 

,,Fluturașilor” și o altă cifră 

în dreptul echipei 

,,Albinuțelor” și voi solicita 

câte un preșcolar din fiecare 

echipă să extragă din coșuleț 

tot atâtea flori câte indică 

cifra. 

 

 

 

 

 

 

 

Jetoane cu 

flori 

6. Obținerea feedback-ului Pentru obținerea feedback-

ului voi adresa întrebări cu 

privire la jocul desfășurat, 

vom număra bulinele de pe 

panou și vom desemna 

echipa câștigătoare. 

Conversația  Frontal Observarea 

comportamentelor copiilor 

 

7. Încheierea activității În încheierea activității voi 

face aprecieri asupra întregii 

activități și voi recompensa 

preșcolarii cu un sticker. 

Conversația Stickere Frontal Observarea 

comportamentelor copiilor 

 

Aprecieri verbale 
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JOC DIDACTIC-FIŞĂ DE EVALUARE 

GRUPA MARE 
                                                                                   Prof. Înv. Preşc. Batrînu Maricela 

Grãdinița cu    P.P.Nr.17 (Structurã19) Focşani, Vrancea 

 
 

„Cu ce sunet începe cuvântul?"  

Scop: deprinderea copiilor cu analiza fonetică, antrenându-i într-o formă simplă, să desprindă 

din cuvinte primul sunet cu care acestea încep: pronunţarea corectă a sunetului separat 

şi în cuvânt; exprimarea în propoziţii construite corect; dezvoltarea capacităţii de 

analiză, a atenţiei şi a spiritului critic. 

Sarcina didactică: recunoaşterea obiectului şi denumirea lui, separarea primului sunet (vocala) 

şi pronunţarea lui corectă, (în cadrul acstui joc se vor alege cuvinte care încep numai 

cu vocale şi care formează la începutul cuvântului silabă separată). 

Reguli:   copiii   privesc   cu   atenţie jetonul   prezentat   de   educatoare, denumesc obiectul şi 

la întrebarea educatoarei: "Cu ce începe acest cuvânt?". copiii vor răspunde 

pronunţând sunetul respectiv; toţi copiii care au acelaşi  jeton la fel cu al 

educatoarei îl arată şi pronunţă cuvântul în întregime, apoi sunetul iniţial. 

Elemente de joc: întrecere, aplauze, ghicire, căutare. 

Material: jetoane mari pentru educatoare şi mici pentru copii. Obiectele care vor fi ilustrate: avion, 

apă, alune, arici, elefant, elev, echipă, inele, ie, iţari, oiţe, ochelari, ouă, uşă ş.a. 

Desfăşurarea jocului – variante,  

A) Educatoarea (apoi un copil care este conducătorul jocului) arată pe rând câte un jeton, 

copiii îl privesc cu atenţie şi denumesc obiectul respectiv, se întreabă: "Cu ce sunet 

începe acest cuvânt?", în  răspunsul  lor copiii  trebuie să precizeze sunetul cu care 

începe cuvântul respectiv; toţi copiii care au jetoane identice  cu  modelul   educatoarei   

le  prezintă grupei   şi   formulează  verbal răspunsul. 

B) Se amestecă toate jetoanele educatoarei pe masă. Se cere mai multor copii să aleagă 

jetoanele pe care sunt obiecte a căror denumire începe cu a sau i,  se repetă de mai multe 

ori. 
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C) Se cere copiilor să găsească ei cuvinte care încep cu vocalele exersate  

anterior (pentru a-i orienta pe copii se poate cere să se gândească la: nume de copii, denumiri 

de animale, obiecte'de îmbrăcăminte, mijloace de transport, meserii ş.a) 

Fişă de evaluare  

-Cu ce sunet încep cuvintele din imagine ? 

-Desparte cuvintele în silabe folosind liniuțe orizontale! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bibliografie: Jocuri didactice  pentru grãdinița de copii, Editura Didacticã şi Pedagogicã, 1976 , 

Bucureşti, M.Taiban, M.Petre 
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 JOCURI PENTRU PRIMELE ZILE DE ŞCOALĂ  

ALE ELEVILOR DIN CLASA PREGĂTITOARE 

prof. Daniel Bereholschi 

 Şcoala Gimnazială Nr. 1 Vatra Dornei 

 

La vârsta de 6 – 7 ani copiii se află în pragul unei etape deosebit de importante din viaţa 

lor: începerea şcolii. În marea lor majoritate, ei îndeplinesc la această vârstă condiţiile care îi fac 

apţi de şcolarizare. 

Din punct de vedere al creşterii şi al dezvoltării motricităţii, copilul se află la sfârşitul 

unei etape în care a făcut progrese vizibile. Beneficiază de o dezvoltare a simţurilor care îl vor 

ajuta în noul tip de activitate pe care o va desfăşura. Pe plan emoţional, copilul are foarte multă 

nevoie de afecţiune din partea adulţilor. Este vioi mai tot timpul şi devine uneori mai zburdalnic 

decât pot accepta părinţii sau învăţătorul. Este curios, are o imaginaţie bogată, este capabil să 

înveţe mici poezii sau istorioare. Gândirea este cauzabilă la nivelul „dacă…atunci” şi are un 

pronunţat caracter concret. Are un vocabular care îi permite însuşirea unor noi cunoştinţe. 

Pe planul integrării sociale, la această vârstă copilul caută compania adulţilor, înţelege 

sarcinile simple şi se supune comenzilor, pentru a obţine aprobare socială. Îi plac jocurile 

colective, cu subiect, cu roluri, cum sunt deja celebrele jocuri: „de-a mama şi tata”, „de-a 

doctorul”, „de-a şcoala”. 

Această zestre cu care copilul păşeşte în noua fază a existenţei sale se cere îmbogăţită 

cu unele aspecte elementare de conduită. El trebuie să fie capabil să ducă la bun sfârşit unele 

sarcini simple care solicită pe de o parte un efort intelectual şi pe de altă parte puterea de a 

renunţa la joacă. În plus, copilul care intră în şcoală trebuie să aibă deprinderi minime de ordine, 

disciplină, pentru a nu deranja desfăşurarea normală a lecţiilor prin tulburarea liniştii şi nici prin 

prea dese ieşiri din clasă. Aceste reguli elementare de conduită se pot deprinde din familie, dar 

mai ales din grădiniţă. Rolul acesteia este indiscutabil în pregătirea copilului pentru şcoală, nu 

numai din punct de vedere al cunoştinţelor pe care le transmite, ci mai ales din punct de vedere al 

deprinderilor pe care le formează. Copilul preşcolar are un simţ al socializării care îi va permite o 

adaptare relativ uşoară  la viaţa în colectiv. El simte nevoia de a se juca mai ales cu copiii de 

vârsta lui. Integrarea în colectiv îi este de mare folos din toate punctele de vedere şi, nu în 

ultimul rând, din punctul de vedere al adaptării la viaţa şcolară. Un copil obişnuit în colectiv nu 
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va trăi sentimentul de stinghereală, de teamă, integrându-se rapid, fără efort, ceea ce îl va feri de 

un potenţial eşec. 

Vă propun în rândurile următoare câteva jocuri care pot facilita adaptarea copiilor la 

cerinţele şcolarităţii. 

1. ÎMPĂRATE LUMINATE, CÂŢI PAŞI ÎMI DAI? 

DENUMIRE EXPLICATIVĂ A JOCULUI: 

Joc pentru dezvoltarea încrederii în mesajele învăţătorului/ coechipierului 

Vârstă: 6 – 7 ani 

Loc de desfăşurare: interior/ exterior 

Participanţi: elevii şi învăţătorul 

Durata: 5 minute/ runda de joc 

Materiale: coroană din carton sau alt obiect care să simbolizeze coroana, sceptrul 

Descriere: 

 Învăţătorul este la prima rundă împăratul şi va trebui să dea porunci. El înconjurat de 7 – 

8  elevi.  Copiii stau la o distanţă mai mare (5 – 6 metri) în jurul împăratului. Vor striga pe rând 

,,Împărate luminate, câţi paşi imi dai?”, întrebare la care împăratul va răspunde fiecăruia în mod 

diferit: 10 paşi de furnică (copilul trebuie să facă 10 paşi mici spre împărat, punând piciorul în 

prelungirea celuilalt), o mămăligă (trebuie să se învârtă o dată), o săritură de broască (o săritură 

în faţă), 3 paşi de uriaş şi aşa mai departe. Împăratul le poate spune şi să facă paşi înapoi, atunci 

când consideră că s-au apropiat prea mult de el. 

 Copilul care se apropie cel mai repede de împărat îi va lua locul. 

 2.MIMA 

DENUMIRE EXPLICATIVĂ A JOCULUI: 

Joc pentru dezvoltarea capacităţii de relaţionare 

Vârstă:  6 – 7  ani 

Loc de desfăşurare: interior 

Participanţi: elevii  şi învăţătorul 

Durata: 10 minute/ runda de joc 

Materiale: jetoane cu imagini ale unor obiecte sau acţiuni sau bileţele de hârtie, marker, cutie de 

caton sau de lemn 

Descriere: 
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 Învăţătorul împreună cu copiii vor selecta acele jetoane sau vor scrie cu majuscule acele 

acţiuni, obiecte, animale care vor face subiectul jocului. Pe rând, fiecare membru al jocului va 

extrage un bilet sau un jeton, încercând să redea prin gesturi şi mimică adecvată obiectul sau 

acţiunea desenată/ scrisă pe jeton. Cine ghiceşte ceea ce a fost sugerat prin mimă primeşte un 

punct. Celălalt participant la joc va urma aceiaşi paşi în realizarea jocului. Jocul se repetă până 

când se epuizează toate biletele sau când timpul stabilit pentru joc s-a scurs. 

Variantă: 

 În cazul unui număr mai mare de elevi care participă la joc, se pot forma două echipe, 

acţiunea sau obiectul mimat putând fi ghicit de către cei care compun întreaga echipă, iar 

punctajul se stabileşte pentru echipă. 

 3.VEVERIŢA CAUTĂ NUCI 

DENUMIRE EXPLICATIVĂ A JOCULUI: 

Joc pentru dezvoltarea capacităţii de orientare în spaţiu deschis   

Vârstă: 6 - 7 ani 

Loc de desfăşurare: exterior 

Participanţi: elevii şi învăţătorul 

Durata: 5 minute 

Materiale: nuci 

Descriere:  

 Învăţătorul va stabili  arealul de joacă, un perimetru în parc sau în pădure (cu ocazia unei 

ieşiri la iarbă verde), curtea şcolii, un spaţiu de joacă din apropierea şcolii, etc. Ideal este ca acest 

spaţiu să fie delimitat cu o sfoară, o bandă colorată, etc. Timp de 30 secunde, marcate prin 

numărare, o parte dintre copii vor ascunde nucile în arealul stabilit, în diverse locuri, în timp ce 

ceilalţi copii vor ţine ochii închişi pentru a nu vedea unde sunt ascunse acestea. După cele 30 

secunde, copiii va avea la  dispoziţie trei minute pentru a găsi nucile ascunse. Jocul se repetă, 

putând facând schimb de roluri între copii. 

Variantă: 

  Jocul se poate desfăşura sub formă de competiţie, care dintre copii găseşte cele mai 

multe nuci în timpul pus la dispoziţie. Mai distractiv este ca în loc de nuci să se folosească ouă 

de prepeliţă fierte pe care copiii le pot mânca la finalul jocului. 

 4. CUTIA MISTERELOR 
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DENUMIRE EXPLICATIVĂ A JOCULUI: 

Joc pentru dezvoltarea încrederii în forţele proprii 

Vârstă: 6 – 7  ani 

Loc de desfăşurare: interior 

Participanţi: elevii şi învăţătorul 

Durata: 15 – 20 de minute 

Materiale: două cutii cu capac sau două cutii care vor fi acoperite cu un prosop sau o faţă de 

masă, fructe, legume, jucării, rechizite, alte obiecte din casă, clepsidră 

Descriere:  

 Elevii sunt împărţiţi în două echipe. Fiecare echipă va aşeza mai multe obiecte în cutia 

mare de carton  sau acoperită, fiecare în cutia lui, astfel ca membrii celeilalte echipe să nu poată 

vedea ce se află în cutie. Fiecare echipă trebuie să aibă un creion şi hârtie pe care să deseneze 

imaginea obiectului. 

 Fiecare membru al primei echipe introduce mâna în cutia echipei adverse  şi pipăie, 

încercând să identifice cât mai multe obiecte prin pipăire. Acelaşi lucru îl fac şi membrii 

celeilalte echipe, în cealaltă cutie.  După ce toţi au pipăit se porneşte clepsidra. În timpul 

scurgerii nisipului, membrii fiecărei echipe se consultă pentru a stabili ce obiecte sunt în cutia 

echipei adverse şi  desenează  imaginile obiectelor identificare sau scriu (cu majuscule pentru 

copiii care pot) denumirile acestora. După expirarea timpului, respectiv, după scurgerea nisipului 

din clepsidră, conducătorul echipei va enumera obiectele desenate sau scrise pe foaie.  

 Câştigă echipa care are cele mai multe răspunsuri corecte. 

 Recomandări:  

 În cutie se pot pune: animale din plastic sau de pluş, maşini de jucărie, ochelari de soare, 

telefon, o carte, un fruct, pene, conuri de brad etc. 

 5. JOCUL CELOR TREI CULORI 

DENUMIRE EXPLICATIVĂ A JOCULUI: 

Joc pentru dezvoltarea capacităţii de a accepta situaţia dată 

Vârstă: 6 - 7 ani 

Loc de desfăşurare: interior 

Participanţi: elevii şi învăţătorul 

Durata: 5  minute/ runda de joc 
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Materiale: foi imprimate sau foi albe, pahar, bol, cutie cu creioane colorate sau carioca, ceas sau 

clepsidră.  

Descriere:  

  Fiecare elev primeşte câte o foaie albă, apoi, legat la ochi, îşi alege  trei creioane colorate 

sau carioca cu care va  realiza un desen,  după o temă aleasă, în timp de 5 minute. După 

expirarea timpului fiecare participant îşi prezintă lucrarea. 

 Este un joc pentru dezvoltarea imaginaţiei, dar şi de exersare a amânării, pentru că cel 

mic are voie să folosească doar trei culori la fiecare rundă de joc. 

 

O trecere reuşită a preşcolarului în şcoala primară depinde, în bună măsură, de felul în 

care este abordată problema jocului. „Jocul este singura atmosferă în care fiinţa sa psihologică 

poate să respire şi, în consecinţă să acţioneze. A ne întreba de ce copilul se joacă înseamnă a ne 

întreba de ce este copil, nu ne putem imagina copilăria fără râsetele şi jocurile sale” spunea 

Claparede. 

„Iubirea mea e jocul, râde copilul. Şi dascălul ar trebui să ştie bine un lucru: capul 

copilului nu este un vas pe care să-l umpli, ci o făclie pe care s-o aprinzi astfel încât, mai târziu 

să lumineze cu lumină proprie” (Plutarh) 

 Bibliografie:  

Gabriela Bărbulescu, Silvia Borţeanu, Marilena Călin, Cecilia Iuga, Elvira Toma, 175 de jocuri 

pentru preşcolari şi şcolarii mici, Editura Litera, Bucureşti, 2015 
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Clasa a IV-a
Prof.inv.primar,Blanariu Daniela

Scoala Gimnaziala Nr.2,Piatra-Neamt
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 În 1386 este înscăunat 
domn Mircea cel Bătrân, 
unul din urmaşii lui Basarab 
I.

 A desăvârşit organizarea 
imnternă a ţării

 Viaţa economică a ţării a 
înflorit

 Comerţul prosper

 S-a dezvoltat agricultura 
şi mineritul

 În această perioadă se 
bate moneda de argint

 Mircea cel Bătrân (1386 –
1418)
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 A zidit cetatea de scaun la 
Târgovişte

 A rânduit judeţele

 A organizat armata

 A întărit cetăţile de pe 
dunăre

 A încheiat alianţe cu regele 
Ungariei şi Poloniei

 A anexat Ţării Româneşti 
ţinutul Dobrogei, pe care l-
a pierdut spre sfârşitul 
domniei
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 În anul 1394, sultanul 
Baiazid a trecut Dunarea cu 
o armată puternică. Oastea 
română condusă de Mircea 
i-a aşteptat la Rovine. Aici 
s-a dat una din cele mai 
aprige lupte, în anul 1395. 
românii au ieşit învingători 
menţinând independenţa 
ţării.  
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 „La un semn, un ţărm de altul, legând vas de vas, 
se leagă
Şi în sunet de fanfare trece oastea lui întreagă;
Ieniceri, copii de suflet ai lui Allah şi spahii
Vin de-ntunecă pământul la Rovine în câmpii;
Răspândindu-se în roiuri, întind corturile mari...
Numa-n zarea depărtată sună codrul de stejari.

Iată vine-un sol de pace c-o năframă-n vârf de 
băţ.
Baiazid, privind la dânsul, îl întreabă cu dispreţ:
- Ce vrei tu?
- Noi? Bună pace! Şi de n-o fi cu bănat,
Domnul nostru-ar vrea să vază pe măritul împărat.

La un semn deschisă-i calea şi s-apropie de cort
Un bătrân atât de simplu, după vorbă, după port.
- Tu eşti Mircea?
- Da-mpărate!
- Am venit să mi te-nchini,
De nu, schimb a ta coroană într-o ramură de spini.
- Orice gând ai, împărate, şi oricum vei fi sosit,
Cât suntem încă pe pace, eu îţi zic: Bine-ai venit!
Despre partea închinării însă, Doamne, să ne ierţi;
Dar acu vei vrea cu oaste şi război ca să ne cerţi,
Ori vei vrea să faci întoarsă de pe-acuma a ta cale,
Să ne dai un semn şi nouă de mila Măriei tale...
De-o fi una, de-o fi alta... Ce e scris şi pentru noi,
Bucuroşi le-om duce toate, de e pace, de-i 
război.....”
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 1396, Mircea s-a alăturat 
trupelor creştine în bătălia 
de la Nicopole. Mircea care 
luptase cu turcii şi le 
cunoştea obiceiurile, a cerut 
să deschidă el lupta. Fiindcă 
a fost refuzat, iar cavalerii 
burgunzi(germani) au 
condus lupta, cruciaţii au 
fost învinşi. 
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 În ultimii ani de domnie, 
Mircea cel bătrân a acceptat 
să plătescă tribut turcilor, 
iar în 1417 a cedat 
Imperiului Otoman 
Dobrogea.
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Voievodul Mircea cel Bătrân a murit în 1418 şi a fost 
îngropat la mănăstirea Cozia, ctitoria sa. 
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 Întâia atestare documentară a 
cetăţii datează din 1403, în 
timpul lui Mircea cel Bătrân.

 Tot de atunci datează şi 
primele case domneşti, din 
acestea păstrându-se până 
azi o parte din ziduri, ruine. 
În secolul XV-lea cetatea se 
îmbogăţeşte cu turnul Chiliei, 
cu scopul de supraveghere a 
împrejurimilor şi cu biserica 
Domnească.

 Între secolele al XVIII-lea şi al 
XIX-lea, în chiliile Bisericii 
Stelea a funcţionat şi o 
şcoală. La Târgovişte s-a 
aflat capitala Ţării Româneşti 
până în 1659.
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EDUCAȚIA, ZBOR SPRE VIITOR 

 

                                                                    Prof: TAMARA BOLBOS 

Grădinița cu Program Prelungit nr. 20 Timișoara 

            O societate poate fi evaluată după ceea ce face pentru copiii săi. Ceea ce îi învățăm astăzi pe cei 

mici va influența nu numai viitorul lor, ci și viitorul acestei lumi.  Educația transformă viitorul 

oamenilor, iar frumusețea cunoașterii ne inspiră să învățăm ceva nou în fiecare zi. Doar prin 

cunoaștere, creativitate și curiozitate copiii ajung adulții de mâine, care vor conduce firme sau vor crea 

capodopere artistice. De la filosofii greci, precum Aristotel, până la marii președinți americani precum 

Benjamin Franklin. Și trecând prin scriitori, poeți și lideri care au schimbat lumea așa cum o știm, ca de 

exemplu Nelson Mandela, toți au avut ceva de spus despre importanța educației în viața noastră. 

Educația este strâns legată de cunoașterea umană adunată de milenii în cărți. Așadar, nu există om 

educat căruia să nu-i placă lectura. Încurajați-i pe copii să citească și oferiți-le întotdeauna exemplul 

personal. 

          Grădinița este locul unde copiii intră pentru prima dată într-o instituție. Pentru mulți, grădinița 

este o căsuță de poveste unde preșcolarii descoperă tainele poveștilor, poeziilor, cântecelelor, unde 

descoperă o adevărată familie, puțin mai mare decât cea pe care o au deja acasă, unde învață că toți 

sunt ca niște frățiori iar mamă pentru câteva ore bune le este ea, educatoarea. Educatoarea care trebuie 

să aibă zece mâini, să îi cuprindă pe toți cu brațele ei blânde, să aibă ochi și la spate, să vadă tot ce se 

întâmplă împrejur, să îi cuprindă cu dragostea ei mare, să îi educe, să îi facă fericiți pe fiecare dintre ei, 

să îi atragă cu fel de fel de materiale care să le stârnească curiozitatea, să îi facă interesați de fiecare 

lucru pe care îl descopere în căsuța aceea mică de povești. Grădinița este acel loc special care 

contribuie la dezvoltarea fizică și psihică a micuților, și care se concentrează să dezvolte diverse 

abilități ce le sunt necesare în viitor. Vârsta preșcolară este perioada cea mai importantă pentru 

dezvoltarea copilului. De asemenea, acest mediu este perfect pentru a învăța conceptul de relaționare și 

pentru o primă integrare în sistemul de învățământ. Educatoarea este primul om dintr-o instituție care îl 

atrage pe micuț cu poveștile ei despre copilărie și, îi pune pentru prima dată creionul în mână, care îi 

corectează postura, colorează împreună cu el, încearcă să îi transmită tot ce este mai bun pentru a 

deveni un foarte bun școlar, și un om minunat în viață. 

74



           Aici, în grădiniță, micuții devin conștienți de lumea care îi înconjoară, manifestă curiozitate față 

de tot ceea ce observă sau descoperă. Această perioadă reprezintă temelia întregii vieți de mai târziu. 

La grădiniță, copiii își însușesc noțiunile de bază în ceea ce privește scrierea, limbajul și numerele. 

Pentru copilul de vârstă preșcolară, totul este joc, totul este o joacă din care învață fără să fie conștient, 

fără să fie obligat sau încorsetat, prin care își dezvoltă o mulțime de abilități, de deprinderi care îi sunt 

foarte necesare. Tot grădinița este instituția care îi învață pe micuți cum să își însușească și să respecte 

anumite reguli, un orar, o muncă structurată, și, unde fiecare preșcolar are șanse egale în ceea ce 

privește educația. Pe parcursul anului școlar, cei mici trec prin diferite proiecte tematice sugerate în 

curriculum, iar educatoarea le îmbracă într-o formă plăcută și captivantă, pentru ca cei ei să fie 

încântați de tot ce văd și aud despre tema respectivă, să le stârnească interesul, să le dezvolte 

creativitatea și imaginația. Pot fi proiecte despre familie, grădiniță, corpul uman, animale, anotimpuri, 

etc. pe care cei mici să le parcurgă cu o deosebită plăcere prin jocuri, prin joacă, pentru a învăța ceva 

din fiecare fără însă să conștientizeze că au desfășurat diferite activități, ei o consideră o joacă, o joacă 

din care acumulează foarte multe informații. Pe măsură ce cresc și merg în grupa mijlocie, preșcolarii 

au formate deja foarte multe deprinderi, de a colora, picta, modela, lipi, de a scrie semne grafice, cifre, 

de a desfășura diferite activități practice de mototolire, rupere. 

            Pe lângă faptul că cei de grupă mijlocie au însușite o multitudine de deprinderi, mai au însușite 

și o multitudine de cunoștințe pe care urmează să le utilizeze cu succes. Trecerea la grupa mijlocie îi dă 

preșcolarului încredere în sine, în forțele proprii, de acum se simte mult mai sigur pe el, pe anumite 

deprinderi și abilități. Faptul că își cunoaște educatoarea, colegii, sala de grupă, îi conferă mai multă 

siguranță, îl face să înțeleagă mult mai bine anumite fenomene din mediul înconjurător, cum ar fi 

programul grădiniței, când este timpul să meargă acasă, când va reveni la grădiniță. Pe măsură ce 

înaintează în grupa mijlocie acumulează cât mai multe informații, cât mai multe priceperi și deprinderi, 

așa încât la sfârșitul grupei mijlocii să fie pregătit pentru ce urmează, grupa mare. Trecând în grupa 

mare preșcolarul este deja obișnuit cu rutinele zilnice. Dimineața mergem la grădiniță, la prânz 

mâncăm, apoi intrăm la somn, iar apoi plecatul acasă. Încep să lege prietenii, să își povestească ce au 

făcut acasă, în timpul liber, să aibă anumite preferințe, despre anumite jucării sau jocuri comune. Grupa 

mare îi pregătește pe preșcolari pentru viața de elev, pentru a putea face față cu succes statutului de mic 

școlar. Tot la grupa mare învață cifrele până la zece, se familiarizează cu literele, unii dintre ei chiar 

sunt dornici să citească. La grupa mare, au aproape toate deprinderile formate pentru a face față 

cerințelor școlare. Școala a însemnat întotdeauna pentru copiii din lumea întreagă și indiferent de 

vremuri o relație ambivalentă. Fără școală nu am fi fost niciodată ceea ce suntem azi, nu am fi legat 
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prietenii de-o viață și nu am fi descoperit frumusețea cunoașterii. Pe de altă parte, școala a însemnat nu 

doar educație valoroasă, ci și îngrădirea jocului și a liberelor alegeri, care înseamnă de asemenea 

educație, dar într-un ritm mai natural pentru fiecare. 

       Ca o concluzie, grădinița este instituția primordială în viața copilului pentru a putea face față 

cerințelor școlii, și chiar mai târziu vieții, iar educatoarea este cheia spre succes a copilului preșcolar, 

viitor școlar. 
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CU CE SUNET ÎNCEPE CUVÂNTUL? 

Boldan Florentina CSEI Baia Mare 

 

 

La clasa a IX-a, care cuprinde elevi cu dificultăţi de vorbire, de pronunţare corectă a cuvintelor 

sau cu un intelect redus, se poate utiliza ca metodă jocul didactic. Un exemplu de joc didactic:  

Jocul didactic: Cu ce sunet începe cuvântul? 

Scopul didactic: Dezvoltarea capacităţii de a diferenţia sunetul iniţial al diferitelor cuvinte; 

perfecţionarea auzului fonematic prin efectuarea unor analize ale structurii fonetice ale 

cuvintelor; activizarea vocabularului referitor la obiectele de uz personal, mobilier, veselă, 

şcoală. 

Sarcina didactică: pronunţarea corectă a sunetelor din componenţa cuvintelor, găsirea unor 

cuvinte care încep cu sunetul dat. 

Regulile jocului: Copiii trebuie să denumească obiectul descoperit în imagine şi să precizeze 

sunetul cu care începe acel cuvânt. Copilul care a sesizat sunetul iniţial al cuvântului are dreptul 

să numească un coleg care trebuie să găsească un un cuvânt care începe cu acelaşi sunet. Un altul 

va trebui să formuleze o propoziţie cu cuvântul dat. 

Materialul didactic: obiectele de uz personal, mobilier, veselă, şcoală: 

- căciulă, săpun, prosop, pijama, casă, canapea, bibliotecă, cameră, birou, furculiţă, farfurie, 

ceaşcă, cercei, rochie, mixer, catedră, bancă, etc. 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului: Obiectele sunt simbolizate pe diverse 

planşe, pe care elevii sunt invitaţi să le ridice şi să rostească cuvântul care desemnează imaginea 

prezentată. Alt elev va fi antrenat să pronunţe sunetul cu care începe cuvântul, având dreptul să-

şi aleagă un coleg pentru a găsi un alt cuvânt cu acelaşi sunet ca şi cuvântul dat. Pentru 

menţinerea unui ritm rapid al jocului se poate introduce ca element de joc transmiterea obiectului 

de la copilul care l-a descoperit, la cel care trebuie să găsească un alt cuvânt cu acelaşi sunet şi 

apoi la cel care va alcătui o propoziţie. 
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Jocul didactic 

 

„Jocul cu copiii nu-i o joacă” (Ovidiu Blaj) 

 Jocul este activitatea principală a copiilor. Jocul este foarte important pentru vârsta 

preșcolară. Jocul satisface nevoia de activitate generată de tendințe, trebuințe și dorințe. Practic, 

este o activitate de preînvățare (H. Wallou). 

  Copiii învață mult mai ușor atunci când se ridică, se mișcă, când se implică activ sau li 

se oferă oportunități de a-și dezvolta imaginația și a fi creativi, originali. Copilul face cu 

seriozitate toată munca sa într-un joc, pentru că el consideră acesta munca sa și adulții trebuie 

să o respecte, bucurându-se că preșcolarii învață făcând ceva, după cum spune și vechiul 

proverb chinezesc:  

„Aud și uit, 

Văd și țin minte, 

Fac și înțeleg”. 

 Jocul didactic este activitatea ce aduce o contribuție la asimilarea, consolidarea și 

verificarea cunoștințelor. Jocul este un mijloc valoros prin care se rezolvă diferite sarcini de 

învățare, prin metode specifice vârstei, dacă obiectivul principal al acestuia pune accentul pe 

cognitiv.  

 

Broscuțele în lac 

 

Tipul jocului: joc de mișcare 

Loc de desfășurare: în aer liber/ sala de grupă 

Participanți: toți copiii grupei 

Scopul jocului: exersarea săriturii în lungime de pe loc  

Obiective: 

 Să execute corect săritura în lungime de pe loc. 

 Să execute mișcarea cerută de comandă. 

Elemente de joc: aplauze, recompense. 

Material didactic: cretă colorată, hârtie creponată. 

Desfășurarea jocului: 

Toți copiii stau în jurul unui cerc albastru trasat cu creta (dacă jocul de desfășoară afară) 

sau în jurul unui cerc făcut din hârtie creponată (dacă jocul de desfășoară în sala de grupă) și 
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așteaptă comanda educatoarei (sau a altui copil – conducătorul jocului). Educatoare poate spune 

comanda „Broscuțele în lac!” și atunci toți trebuie să sară în lac. Când educatoarea dă comanda 

„Broscuțele pe mal!” toți copiii trebuie să sară pe marginea lacului.  

Pentru complicarea jocului educatoarea poate da comenzi la care cei mici nu se așteaptă, dacă 

ei sunt pe marginea lacului poate da comanda „Broscuțele pe mal!” sau dacă preșcolarii sunt în 

lac să spună comanda „Broscuțele în lac!”. Astfel îi obligă pe cei mici să fie atenți și să decidă 

singuri mișcarea pe care urmează să o facă și nu să facă ce fac ceilalți. 

 

 

 

Bibliografie: 

 

 Elinor Schulman Kolumbus, Didactica preșcolară, V&I Integral, București, 2006. 

 Maria Mătăsaru et ali, Secrete metodice în didactica preșcolară, Casa Corpului didactic, 

Bacău, 2006 
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Matei și gentuța cu emoții 

  Matei s-a trezit devreme în această dimineață, chiar înainte de a-l trezi mămica lui. Și asta pentru că 

este tare nerăbdător să ajungă la grădiniță. S-a culcat și s-a trezit cu același gând. Doamna educatoare le-a promis că 

astăzi se vor juca un joc nou și interesant „Jocul De-a emoțiile” .  

  -Bună dimineața, dragul meu! îl întâmpină mămica lui. Te-ai trezit devreme! 

  -Bună dimineața ! Mami, astăzi doamna educatoare ne-a promis că ne vom juca Jocul De-a emoțiile! 

De abia aștept! 

  -Foarte frumos, Matei! Cred că va fi un joc pe cinste! 

  -Dar, mami, ce sunt acelea emoții? 

  -Dragul mamei, emoțiile reprezintă tot ceea ce simțim noi, oamenii. 

  -Deci, când sunt vesel, atunci...eu simt o emoție? 

  -Da, Matei. Simți o emoție sau un sentiment și acela poartă numele de FERICIRE. Suntem fericiți 

când ne facem un prieten nou sau când  câștigăm la un joc ori când primim în dar jucăria preferată. 

  -Aaaahh...Cred că încep să înțeleg, mama.Știi, atunci când m-am certat cu Rania, prietena mea, am 

fost tare supărat. Dar apoi, mi-am cerut scuze și ne-am împăcat și m-am simțit tare fericit pentru că am redevenit 

prieteni.   

  -Da. Când te-ai supărat cu Rania ai simțit tristețe. E normal să fim și triști uneori, e firesc să ne 

supărăm sau chiar să plângem atunci când greșim cuiva. Important este să reparăm greșeala și să nu rămânem foarte 

mult timp triști. 

                        -Ai dreptate,mama. E mult mai plăcut să fii fericit. 

-Matei, eu sunt sigură că astăzi , la grădiniță , vei afla mult mai multe lucruri noi despre emoții de la 

doamna educatoare. 

-Dar, mami, unde simțim noi emoțiile? 

-În inimile noastre, dragul meu!Și mai apoi le păstrăm acolo pe toate cele frumoase ca să ne putem 

aminti de ele mereu. 

                        -Eu aș vrea să simt în inima mea doar emoțiile bune, mami! 

-Atunci, uite cum facem! Ți-ai pregătit gentuța pentru grădiniță? 

-Sigur! De aseară! 

-Și crezi că mai este puțin loc înăuntrul ei? 

-Cred că da. 

-Uite, dragul meu, în fiecare dimineață imaginează-ți că așezi în gentuța cu care pleci la grădi doar 

acele emoții de care vei avea nevoie. 

-Bine, atunci eu voi așeza în gentuță fericirea! 

-Foarte frumos! Atunci trebuie să încerci astăzi să fii curios, răbdător, doar așa vei putea păstra 

FERICIREA în gentuța ta tot timpul! 

-Și ce mă fac dacă voi deveni astăzi furios cănd cineva mă va supăra? Nu e loc în gentuța mea pentru 

furie! 

-Atunci, alungi furia și tot ce nu te face să te simți bine, dragul mamei. 

-Matei a tras fermoarul gentuței peste emoțiile plăcute și le-a luat cu el la grădiniță. 
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VOI CE EMOȚII AȘEZAȚI ASTĂZI ÎN GENTUȚELE VOASTRE? 
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GRADINITA ,,101 DALMATIENI’’ 

GRUPA MIJOCIE ,, FLUTURASI’’ 

DATA 20..10.2023 

Educ. BUZATU CRISTINA 

Copii prezenți.: …..absenți …… 

                                                          

                                                   PROIECT DE ACTIVITATE DIDACTICĂ 
 

 

 

 

 

Tema anuală: Cine și cum planifică/organizează o activitate? 

 

Tema proiectului: ,, Ce pot face două mâini dibace”; 

 

Tema săptămânală: ,, Iată ce pot face…”; 

 

Domeniul de activitate: Domeniul ,, Om si societate”; 

 

Denumirea activitatii: Educatie moral-civică; 

 

Tema activitatii: ,, Așa da, așa nu”; 

 

Tipul activitatii: consolidare; 

 

Forma de activitate: joc didactic; 

 

Scopul activitatii:  dezvoltarea unor comportamente adecvate de practicare și integrare a normelor de conduită, în vederea formării  

                             personalității; 

 

Obiective operationale: pe parcursul și la sfârsitul activitătii, copiii vor fi capabili: 

                                   O1- să retină reguli de comportare civilizată; 

                                   O2- să analizeze situații din viața reală conform regulilor și normelor de conduită; 
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                                O3- să sesizeze aspecte pozitive/negative pentru a le aproba sau dezaproba 

                                O4 –să manifeste interes pentru participarea activă la diferite activități de conduită  moral-civică; 

 

Regula de joc: Copiii vor fi împărțiți în două grupe ,, Isteții ”și,, Curajoșii”. Pe masă se găsesc imagini și jetoane cu diferite situații ce  

                        reprezintă  aspecte pozitive sau negative din viața reală.  Educatoarea numește un copil care vine la masă, alege un  

                        jeton, denumește imaginea și verbalizează comportamentul pe care îl observă, apoi îl așează pe panou în chenarul cu  

                        aspecte pozitive sau la cel cu aspecte negative. Dacă a realizat sarcina corect, va fi aplaudat, va primi un punct pentru  

                        echipa sa și va deveni căpitan de joc având dreptul de a alege copilul care va veni la panou. 

Sarcina didactică: :recunoașterea și precizarea unor aspecte și norme de comportament; 

 

Elemente de joc: aplauzele, mânuirea materialului, recompense; 

 

Metode si procedee: observatia, conversatia, demonstrația, exercitiul; 

 

Material didactic: imagini reprezentând  aspecte și acțiuni ale oamenilor aflați în diferite contexte , panou, jetoane , buline, palete; 

 

Bibliografie:  ,, Curriculum pentru invatamantul prescolar – 2008” 

                        Laurentia Culea, Filofteia Grama, Stela Anghel –,, Culegeri de texte literare pentru copii”ed. did. Si pedagogica ,  

                       Bucuresti, 1994; 

                       Mitu Florica, Stefania Antonovici, - Metodica activitatilor de educarea limbajului in invatamantul prescolar; ed.  

                       Prohumanitas, 1999; 
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Etapele activitatii 

      

                                 Continutul sttintific 

 

Metode si procedee 

 

Evaluare  

 

Moment 

organizatoric 

 

 

Captarea atentiei 

 

 

Anuntarea temei si 

a obiectivelor 

 

 

Dirijarea invățării 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fixarea 

cunostintelor 

 

 

- aerisirea sălii de grupă; 

- aranjarea scăunelelor sub formă de careu; 

- pregătirea materialului didactic; 

 

Se realizează prin prezentarea unui filmuleț cu doi copii care se joacă 

pe stradă și vorbesc neadecvat. 

 

  Se anuntă titlul jocului didactic ,, Așa da, așa nu” și. se explică 

obiectivele pe intelesul copiilor.  

 

 

  Se explică și se demonstrează de către educatoare  regula de joc  

Un copil numit de educatoare  vine la masă, alege un  jeton, 

denumește imaginea și verbalizează comportamentul pe care îl 

observă, apoi îl așează pe panou în chenarul cu  aspecte pozitive sau la 

cel cu aspecte negative. Dacă a realizat sarcina corect, va fi aplaudat, 

va primi un punct pentru echipa sa și va deveni căpitan de joc având 

dreptul de a alege copilul care va veni la panou.  

Se trece la realizarea jocului de probă apoi la jocul propriu-zis. 

 

Varianta I: 

Educatoarea îi va sugera copilului ce aspect să se găsească pe jeton. 

 

Varianta II: 

Educatoarea așează imaginea pe panou și cere copilului să analizeze 

comportamentul și să îl așeze corect. 

 

Copiii vor avea pe masă palete. Pe o parte sunt de culoare verde iar pe 

cealaltă sunt roșii. Educatoarea va arăta o imagine copiilor și va 

denumi comportamentul pe care îl sesizează așezând imaginea pe 

 

 

 

 

 

Observatia; 

Conversatia;  

 

Conversatia; 

 

 

 

Observatia; 

Explicatia; 

Demonstrația;  

Jocul de probă; 

Exercițiul;  

 

 

 

Explicatia; 

Exercitiul; 

 

 

 

Conversatia; 

Explicația; 

Exercițiul; 

 

 

 

 

 

 

 

 

Frontala; 

 

 

 

 

 

 

Frontala; 

 

 

 

 

Individuală; 

 

Pe grupe; 

 

Frontală; 

 

 

 

Frontală; 

 

 

Frontală 
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Încheierea 

activitatii 

 

 

panou la unul din cele două aspecte ( pozitiv/negativ). Dacă 

educatoarea a denumit comportamentul corect, copiii vor ridica 

paletele arătând culoarea verde. Dacă este denumit greșit de către 

educatoare, ei vor arăta culoare roșie. 

 

Se fac aprecieri ( global) asupra modului in care copiii au participat la 

activitate si a modului de insusire a unor norme de comportarment. 

 

 

 

 

Conversația; 

 

 

 

 

IMAGINI PENTRU JETOANE: 
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                               PROIECT DE ACTIVITATE 
 

 

 

DATA:17.05.2022 

UNITATEA DE ÎNVĂȚĂMÂNT:ȘCOALA GIMNAZIALĂ NR.86,BUCUREȘTI 

NIVEL/GRUPA:I/MIJLOCIE 3 

PROPUNĂTOR:Buzatu Mariana-Andreea 

TEMA ANUALĂ:Când,cum și de ce se întâmplă?” 

TEMA SĂPTĂMÂNALĂ:”Gâze hărnicuțe” 

DOMENIUL DE ACTIVITATE:Domeniul Știinte 

CATEGORIA DE ACTIVITATE:Activitate matematică 

TEMA ACTIVITĂȚII:”Ajut-o pe Zizi să-și găsească prietenii” 

MIJLOC  DE REALIZARE:Joc didactic 

TIPUL ACTIVITĂȚII:Verificare și consolidare de cunoștințe  

SCOPUL ACTIVITĂȚII: Consolidarea număratului în limitele 1-5. 

SARCINA DIDACTICĂ: 

 Formare de grupe  cu cel mult 5 elemente.Numeratul  constient in sens crescător și descrescător. Realizarea 

corespondenței între număr și cantitate. 
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OBIECTIVE OPERAȚIONALE: 

 O1-Să formeze grupe după diferite criteri(mărime,culoare),cu cel mult 5 elemente 

 O2-Să stabilească ordinea in șirul numeric. 

 O3- Să raporteze numărul la cantitate. 

 O4-Să rezolve corect problema ilustrată. 

 O5-Să verbalizeze acțiunile realizate. 

STRATEGII DIDACTICE: 

Metode și Procedee:Conversația,Explicația,Demonstrația,Exercițiul,Problematizarea,Povestirea. 

Mijloace didactice:Păpusă Zizi,,tabla magnetică,jetoane cu flori,jetoane cu insecte(fluturi,albine,buburuze),jetoane cu nori 

și soare. 

Forma de organizare:frontal,individual,in grup 

Durata:30 minute 

Locul de desfășurare:Sala de clasă 

BIBLIOGRAFIE: 

Elisabeta Voiculescu-”Pedagogie prescolară”,Ed.Aramis,2003 

Mihaela Paisi-Lăzărescu-”Laborator Preșcolar”,Ed.V&I Integral,2015 
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NR. 

CRT 

 

 

     EVENIMENTUL  

         DIDACTIC 

OB. 

REF. 

 

CONȚINUTUL ȘTIINȚIFIC 

  STRATEGII DIDACTICE  

EVALUARE METODEE SI 

PROCEDEE 

MIJLOACE DE 

ÎNVĂȚĂMÂNT 

  

1.  

 

MOMENTUL 

ORGANIZATORIC 

 Asigurarea condițiilor 

propice desfasurării activității: 

Aerisirea sălii de grupă 

Pregătirea materialului necesar 

desfașurării activității 

Aranjarea mobilierului 

     Intrarea copiilor in grupă 

   

2. CAPTAREA ATENȚIEI  Zizi,o fetiță fluture,și-a pierdut 

prietenii din cauza lui Moș Vânt și a 

ajuns la noi în clasă,rugându-i pe 

copiii să o ajute  

Conversația 

 

Păpușă Zizi Observarea  

sistematică 

3. ENUNȚAREA TEMEI 

ȘI A OBIECTIVELOR 
  

Se anunță tema jocului și obiectivele 

propuse. 

Conversația 

Explicația 

 

 

 Frontal 

5.  

 

 

 

 

DIRIJAREA  

 

 

 

 

 

 

 

 

O2 

O3 

O5 

Explicarea și demonstrarea jocului: 

1.Regula jocului: 

Fiecare copil,atunci când va fi numit 

de păpușa Zizi,va rezolva câte o 

sarcină. 

2.Sarcina didactică 

 Copiii vor forma grupe,numărând 

apoi elementele,vor pune în 

corespondență,vor așeza crescător și 

descrescător,vor asocia numărul cu 

cantitatea. 

 

 

 

 

Conversația 

Explicația  

Jocul didactic 

 

 

 

 

 

Jetoane insecte 

 

 

 

 

 

 

Frontal 
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INVĂȚĂRII 

 

 

 

 

3.Jocul de probă 

 Voi solicita un copil care va executa 

jocul de probă.Acesta va trebui să 

formeze grupa soarelui verbalizând 

câte elemente are grupa apoi să așeze 

in mod descrescător norii, 

numărându-i. 

4.Jocul propriu-zis 

 Se va desfășura în condițiile de mai 

sus,cerându-le copiilor 

promptitudine. 

Jetoanele vor fi in coșul adus de 

păpușa Zizi. 

 

 

 

6. 

 

 

OBȚINEREA  

 

PERFORMANȚEI 

 

O1 

Voi complica jocul astfel:Voi ruga 

copiii să adauge sau să ia câte un 

element astfel încât fiecare grupă de 

insecte să aibă cel mult 5 elemente.   

Explicația 

Conversația  

 

 Individual 

 

 

Frontal 

 

7. ASIGURAREA 

FEEDBACK-ULUI 

 Îi voi ruga pe copii să numere 

elementele fiecărei grupe. 

Explicația 

Conversația 

 Frontal 

Individual 

 ASIGURAREA 

TRANSFERULUI 

O4 Copiii vor fi rugați să o ajute pe Zizi 

să rezolve ghicitoarea ilustrată. 

   

8. EVALUAREA 

ACTIVITĂȚII 
 Voi face aprecieri verbale individual 

și frontal și le voi da copiilor 

recompensele bine meritate. 

Conversația  Individual 

Frontal 

9. RETENȚIA  Îi voi intreba pe copii cum s-a numit 

jocul. 

Conversația   
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STRATEGII ÎN EDUCAȚIE 
 

Prof.Călugăroiu Luiza-Cristina 

Școala Gimnazială ,,Nicolae Bălcescu” 

Drăgășani, Jud. Vâlcea 

 

 

Educaţia copiilor presupune întâi de toate desăvârşirea propriei noastre educaţii, a 

sentimentelor noastre. Educaţia părinţilor merge împreună cu educaţia copiilor.”  

Școala se confruntă cu noi abordări educaționale generate de diversitatea 

problematicilor și multiplicarea zonelor de intervenție educațională: impactul tehnologiei 

asupra dezvoltării copiilor, dependența de internet și efectele acesteia asupra copiilor, 

parentingul la distanță, exploatarea copiilor de către părinți, stresul la copii, reziliența în 

context familial și școlar, bullying-ului școlar. Cert este că pe măsura evoluţiei societăţii, 

relațiile interumane dintre copii și profesor, între copii, între părinţi și copii sunt tot mai mult 

definite şi prin prisma realităţilor la care ne raportăm, atât educatorii, cât și părinţii zilelor 

noastre aflându-se într-o adevărată dilemă educaţională.  

Dinamica lumii contemporane impune alte realităţi şi priorităţi, „lumea este diferită 

pentru părinţii de astăzi, comparativ cu cei din trecut. Este diferită de lumea părinţilor lor şi 

poate de a oricărui părinte de până acum. Petreceam mult timp împreună cu unul sau cu ambii 

părinţi. Educația oferită de școală trebuie să capete și alte accente valorizatoare, care să aducă 

copilul tot mai aproape de lumea cărților, a științelor, a artelor; școala de astăzi trebuie să fie 

creativă în sensul în care profesorii să îi stimuleze pe elevi, să îi ajute să învețe mai ușor, în 

alte contexte decât cele formale, să îl valorizeze pe fiecare în funcție de potențialul și 

aptitudinile pe care le dovedește. Un profesor bun înțelege că nu este suficient să își cunoască 

disciplina, să predea materia și atât. Acest tip de profesori are nevoie să îi implice pe elevi, să 

îi inspire și să-i entuziasmeze pe elevi prin crearea condițiilor în care acei copii își vor dori să 

învețe.  

Profesorul bun obține rezultate prin descoperirea a tot ce e mai bun în elevii lui. El 

face această descoperire printr-o varietate de metode, folosite în contexte formale sau 

nonformale. Un profesor bun va căuta întotdeauna să cunoască copilul, să îl sprijine în 

reușitele sale, să îl valorizeze, precum și să stabiliească punți solide de comunicare, 

relaționare cu părinții acestuia.  

Teoreticieni şi practicieni deopotrivă recunosc importanţa mediului familial, îndeosebi 

a părinţilor în determinarea pe de o parte a dezvoltării personalităţii copilului, pe de altă parte 

în susţinerea acestuia de a se integra şi adapta contextelor sociale diverse. Chiar dacă 
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realitățile sociale, economice, tehnologice au determinat ample transformări, familia de astăzi, 

ca de altfel cea dintotdeauna, are de răspuns unei vechi paradigme lansate de pedagogia 

populară sub sintagma „celor 7 ani de acasă”, adică să pună bazele deprinderilor elementare 

de a trăi printre oameni. 

 Părinţii de azi au nevoie de o schimbare şi totuşi majoritatea dintre ei folosesc aceleaşi 

metode de creştere şi de rezolvare a problemelor folosite de părinţii lor, de părinţii părinţilor 

lor şi de bunicii părinţilor lor. Izvorât din aceste realități educaționale care aduc în atenție 

necesitatea educației parentale, pentru dezvoltarea abilităților parentale eficiente, a creșterii 

gradului de participare și implicare în educația copiilor lor, precum și a nivelului încrederii și 

autoeficacității în exercitarea rolului educational de părinte, în vederea creșterii interesului 

copiilor față de activitatea școlară, a îmbunătățirii frecvenței școlare și implicit a diminuării 

abandonului școlar. Ne exprimăm încrederea ca strategiile educaționale integrate invocate, 

exemplele de bună practică să constituie repere de noi și eficiente activități educaționale 

derulate în alte contexte și spații de educație a elevilor și părinților acestora. 
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JOC DIDACTIC ”FRUNZELE FLORILOR” 

Prof. Herțoiu Maria, C.S.E.I. Nr. 1 Sibiu 

Prof. Chirilă Cristina Maria, C.S.E.I. Nr. 1 Sibiu 

 

Tip: Joc didactic pentru dezvoltarea abilităților de procesare fonologică, clasa I 

Obiectiv: Să despartă corect cuvintele în silabe utilizând bătaia din palme. 

Scop: Dezvoltarea abilităţilor de procesare fonologică. 

Sarcina didactică: Fiecare elev formulează propoziţii, numără cuvintele din propoziţie și 

desparte cuvintele în silabe. 

Regulile jocului: Răspunde doar elevul care este numit, fiecare grup își desemnează câte 

un reprezentant pentru a oferi răspunsurile. 

Material didactic: imagini, săculeț cu bile roșii și negre, markere, 

Desfăşurarea jocului: Profesorul numeşte un copil care îşi alege o floare de pe planşă. Pe 

fiecare floare este o imagine. Elevul denumeşte cuvântul corespunzător imaginii, formulează o 

propoziţie, spune câte cuvinte sunt în propoziţie, desparte cuvântul aflat pe floare în silabe, apoi 

menţionează numărul de silabe. Va desena tot atâtea frunze câte silabe are cuvântul corespunzător 

florii alese.  Răspunsurile corecte ale elevilor vor fi recompensate cu aplauze. Se va continua jocul 

până la epuizarea imaginilor de pe flori. 

Elemente de joc: Mişcarea, aplauzele, surpriza, recompensele (bile roșii și negre) 

Complicarea jocului: Elevii vor fi împărţiţi în două grupe.  

Sarcina 1: Profesorul va arăta un jeton cu o cifră (ex. cifra 2). Prima echipă va trebui să 

formuleze o propoziţie formată din tot atâtea cuvinte corespunzătoare cifrei arătate, iar echipa a 

doua să găsească un cuvânt cu tot atâtea silabe. Răspunsurile corecte vor fi recompensate cu bile 

roșii, iar cele incorecte cu bile negre. Câștigă echipa care are cele mai multe bile roșii.  

Sarcina 2: Profesorul va rosti un sunet (ex. sunetul U). Echipele vor trebui să găsească un 

cuvânt care să înceapă cu sunetul respectiv, să formuleze o propoziţie cu el, să reprezinte grafic 

propoziţia şi să despartă cuvântul găsit în silabe. 
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93



Bibliografie 

 

1. Burlea, G., Milici, R., C., (2008). Exerciţii pentru formarea şi dezvoltarea aptitudinilor de 

şcolaritate. Program complex de pregătire a copilului pentru debutul şcolar. Iaşi: Editura 

Polirom. 

2. Cătrună, L., (2008). Jocul cuvintelor. Culegere de exerciţii de limba română. Clasa I. 

Bucureşti: Editura Aramis. 

3. Iordăchescu, C. (2015). Să dezlegăm tainele comunicării. Clasa I. Semestrul I. Piteşti: 

Editura Carminis. 

4. Iordăchescu, C. (2015). Să dezlegăm tainele comunicării. Clasa I. Semestrul II. Piteşti: 

Editura Carminis. 

5. Şerban, Marilena, (2017). Jocuri cu litere şi cuvinte. Bucureşti: Editura Corint Educaţional. 

6. Viziteu, D., L., (2014). Abecedarul pentru pici. Volumul I. Piteşti: Editura Nomina. 

7. Viziteu, D., L., (2014). Abecedarul pentru pici. Volumul II. Piteşti: Editura Nomina. 

8. https://www.google.ro/search?q=images+clipart+black+and+white&newwindow=1&tbm

=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ved=2ahUKEwiAz9Oyz6jeAhXvooMKHYtUCTIQs

AR6BAgBEAE&biw=1133&bih=654 

9. https://www.google.ro/search?newwindow=1&biw=1133&bih=654&tbm=isch&sa=1&ei

=NGbVW5r7CMvWsAGr556oBQ&q=imagini+de+colorat&oq=imagini+de+colorat&gs

_l=img.3..0l10.36812.42154.0.45265.18.10.0.8.8.0.143.1267.0j10.10.0....0...1c.1.64.img..

0.18.1327...35i39k1j0i67k1.0.iNgEBytaEHI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

94

https://www.google.ro/search?q=images+clipart+black+and+white&newwindow=1&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ved=2ahUKEwiAz9Oyz6jeAhXvooMKHYtUCTIQsAR6BAgBEAE&biw=1133&bih=654
https://www.google.ro/search?q=images+clipart+black+and+white&newwindow=1&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ved=2ahUKEwiAz9Oyz6jeAhXvooMKHYtUCTIQsAR6BAgBEAE&biw=1133&bih=654
https://www.google.ro/search?q=images+clipart+black+and+white&newwindow=1&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ved=2ahUKEwiAz9Oyz6jeAhXvooMKHYtUCTIQsAR6BAgBEAE&biw=1133&bih=654


JOC DIDACTIC ”SILABE RĂTĂCITE” 

Prof. Herțoiu Maria, C.S.E.I. Nr. 1 Sibiu 

Prof. Chirilă Cristina Maria, C.S.E.I. Nr. 1 Sibiu 

 

Tip: Joc didactic pentru dezvoltarea abilităților lexice și grafice la nivel de silabă, clasa I 

Obiectiv: Să completeze căsuțele cu silabele potrivite pentru a forma cuvintele 

corespunzătoare imaginilor. 

Scop: Dezvoltarea abilităților de sinteză și analiză fonematică. 

Sarcina didactică: Identificarea locului fiecărei silabe în cuvânt urmărind traseul dat. 

Regulile jocului: Fiecare elev va rezolva sarcina jocului și va anunța atunci când termină. 

Material didactic: Cartonașe cu imagini, fișă de lucru. 

Forma de organizare: Individual 

Desfăşurarea jocului: Jocul începe cu împărțirea cartonașelor fiecărui elev. Profesorul 

explică regulile jocului apoi, dă startul jocului. Elevii vor urmări traseul pentru a identifica locul 

fiecărei silabe. Apoi vor citi și scrie silabele corespunzătoare fiecărui cuvânt. Fiecare imagine a 

căror silabe au fost identificate corect valorează un punct. Câștigă elevul/elevii care rezolvă corect 

sarcina cel mai repede sau cel care are cele mai puține erori. Elevul câștigător va fi aplaudat. 

Elemente de joc: Surpriza, punctele, aplauzele, recompensele.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

boa bom nă 

   

za no ur di 

    

te car 
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fan dru sca 

   

de a on cor 

    

tu ie gu 

   

te cas tra ve 

    

be lă li lu 

    

tof car 

  

pi dă no co 

    

lă por to ca 

    

tă har 

  

96



FIȘĂ DE LUCRU 

 

1. Găseşte jumătatea imaginii lipsă, citeşte, apoi transcrie silabele fiecărui cuvânt. 

 

   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       VUL 

        

     PE           

PE 

       

MĂ 

       

GAR 

        

   PEŞ 

        

  TE 

        

  CA 

        

  IET 

        

  CA 

        

  SA 

        

  LA 

        

  LEA 
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_l=img.3..0l10.36812.42154.0.45265.18.10.0.8.8.0.143.1267.0j10.10.0....0...1c.1.64.img..

0.18.1327...35i39k1j0i67k1.0.iNgEBytaEHI 
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“BIBLIOTECA” – GRUPA MARE 

 

Ciocan Delia 

Grădinița “Luminița”, București 

 

Tip : joc didactic pentru activitățile matematice. 

Scop: Formarea capacității de a compune și descompune un număr dat, exersarea număratului 

în limitele 1-7 (1-10). 

Sarcina didactică: Compunerea și descompunerea unui număr.  

Regulile jocului:  

Copiii-bibliotecari așază cărți pe raft în așa fel încât pe fiecare să fie câte 7 (8,9 sau 

10). Dacă așază corect, ei primesc o recompensă. În partea a doua a jocului, ei trebuie să așeze 

un număr de 7 (8,9 sau 10) cărți pe două rafturi găsind mai multe variante. Se motivează 

alegerea.  

Elemente de joc: surpriza, mișcarea. 

Material didactic: cărți și jetoane reprezentând cărți, foi de hârtie pe care sunt desenate două 

rafturi de bibliotecă.  

Desfășurarea jocului:  

Educatoarea anunță copiii că au primit un pachet de la poștă. Ei deschid pachetul și 

descoperă cărțile primite. Acestea trebuie așezate în bibliotecă alături de celelalte cărți. Pe  

fiecare raft din bibliotecă sunt așezate câte 3,4,5 sau 6 cărți. Copilul care va primi rolul de 

bibliotecar va completa rafturile în așa fel încât pe fiecare să fie câte 7 (8,9 sau 10) cărți.   

Fiecare  bibliotecar va verbaliza acțiunea efectuată. 

Exemplu: Pe raft erau cinci cărți, eu am așezat încă două și acum sunt șapte. Copiii numără 

cărțile de pe raft.  

La  fel se va proceda și cu celelalte rafturi. Rolul de bibliotecar va fi primit pe rând de 

acei copii care pot răspunde educatoarei la o întrebare sau o ghicitoare.  

Exemple de întrebări: Cum se numește povestea în care ursul își pierde coada? 

 Câți pitici sunt în povestea “Albă ca Zăpada”? 

 Denumește trei obiecte care au culoarea galbenă etc. 

Variantă:  

Fiecare copil primește câte șapte jetoane reprezentând cărți și o foaie pe care este desenată o 

bibliotecă cu rafturi. Ei au sarcina de așeza cărțile pe cele două rafturi, apoi să spună cum le-a 

așezat.  
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Exemplu: Eu am așezat cele șapte cărți astfel: cinci cărți pe primul raft și două cărți pe al 

doilea raft. Împreună sunt șapte cărți. Se verifică prin numărare. Vor fi solicitați mai mulți 

copii să spună cum au așezat cărțile. 

 

 

Bibliografie:  

1. Ștefania Antonovici, Jocuri didactice pentru activitățile matematice din grădiniță, 

Aramis, București, 2005 
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JOCURI  DIDACTICE DE STIMULARE A FLEXIBILITĂȚII 

PREȘCOLARILOR 

Prof. înv.preșc. Irina Cucu - Chiriac  

Scoala Gimnazială Cleja, jud. Bacău 

Jocul este o activitate preponderent distractivă, cu un suport emoțional puternic, ce 

concretizează și mobilizează energia copilului. Jocul satisface nevoia de activitate a copilului, 

nevoie generată de trebuințe, dorințe, tendințe specifive nivelului de dezvoltare 

psihologică.Ursula Șchiopu spune că jocul este o mare și complexă școală a vieții. Pentru copil 

aproape orice activitate este joc, sau jocul este muncă, este binele, este datoria, este idealul 

vieții, este singura atmosferă în care ființa sa psihologică poate să respire și să acționeze. 

          Jocul didactic  reprezintă o fază intermediară și pregătitoare pentru copil în trecerea de la 

jocul liber la activitatea de învățare. Îmbrăcând o haină atractivă, jocul didactic  trezește interesul 

copiilor pentru executarea unei sarcini didactice și întreține efortul necesar executării ei. 

Particularitatea jocului didactic este dată de îmbinarea armonioasă a elementului instructiv cu cel 

distractiv, asigurând o unitatea deplină între sarcina didactică și acțiunea de joc. Termenul de 

didactic asociat celui de joc, accentuează latura instructiv-educativă a activității, care devine 

parte integrantă a acestuia. Jocurile stimulează imaginația, creativitatea copilului, dezvoltarea 

limbajului și a componentelor psihomotorii, a motivației. 

 Prin joc se dezvoltă procesele psihice intelectuale ale copilului: gândirea, memoria, 

imaginația, percepțiile. Prin activitatea de joc, copiii exersează comunicarea utilizând cuvinte 

 din diverse domenii de activitate și astfel își manifestă creativitatea, are posibilitatea să 

desfășoare activități în sensul identității personale și învață să rezolve problemele întâmpinate din 

viața de zi cu zi.  

1. CATEGORIA DE ACTIVITATE: Educarea limbajului  

Joc didactic: Completează  imaginea, și formează propoziţii cu imaginea descoperită!  

Scop: activizarea gândirii logice pentru a completa imaginea corespunzătoare și formarea 

deprinderii de a formula propoziții complete 

Sarcina didactică: completarea corectă a imaginilor şi formularea de propoziţii complete. 

Regulile jocului: Educatoarea invită câte un copil în faţa grupei şi trebuie să găsească și să 
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completeze imaginea, apoi să formuleze propoziţii complete în legătură cu aceste imagini. Jocul 

va continua rezolvând sarcina primită pentru fiecare copil din grupă . 

Elemente de joc: aplauze, stimulente 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului: 

Copiii sunt aşezaţi în semicerc, astfel încât să aibă vizibilitate la flanelograful din fața clasei cu 

imaginile expuse. Pe flanelograf au fost expuse mai multe imagini – o imagine potrivită cu una 

din cele 3 imagini mai mici. De exemplu: carte (imaginea din mijloc) – personaj, literă, pâine ( 

vor fi asezate dedesupt): carte se potriveşte cu literă. După ce au sortat imaginile, copiii trebuie să 

formuleze propoziţii corecte din punct de vedere gramatical, pornind de la cele două imagini: În 

carte găsim litere mari și mici. 

2. CATEGORIA DE ACTIVITATE: Educarea limbajului 

Joc didactic:   Poveşti încurcate (Metoda Pălăriilor gânditoare) 

Scop: consolidarea cunoștințelor despre poveștile și personajele din poveștile cunoscute exersând 

un limbaj corect din punct de vedere gramatical. 

Sarcina didactică: După studierea unor povești ale copilăriei, după Ion Creangă, am împărțit 

grupa de copii va fi împărţită în şase echipe individualizate prin culorile pălăriilor (alb, roşu, 

negru, galben,verde, albastru). 

           Fiecare echipă trebuie să reţină sarcina şi să fie atentă la întrebări. Copiii dintr-o echipă 

cooperează între ei pentru a da răspunsuri corecte. Se alcătuiesc trei seturi de întrebări. Pentru 

fiecare răspuns corect echipa primeşte câte o floare, echipa care are cele  mai multe flori va 

câştiga. Am făcut precizări asupra semnificațiilor culorilor fiecărei pălării și sarcinile de lucru: 

Elemente de joc: întrecerea, surpriza, aplauzele 

a) Explicarea jocului: Preşcolarii sunt împărţiţi în şase echipe. Fiecare echipă va purta o 

pălăriuţă de culoarea echipei din care face parte  : 

-   pălăriuţa albă      = informează, povesteşte 

-   pălăriuţa roşie     = spune ce simt personajele  pozitive şi negative 

-   pălăriuţa  neagră = corectează greşelile, critică faptele negative 

-  pălăriuţa verde    = prezintă soluţii noi 

- pălăriuţa galbenă = realizează beneficii - morala (prezintă fapte şi comportamente pozitive, 

avantajele situaţiei ) 
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- pălăriuţa albastră = moderatorul, trage concluzii, alege soluţia corectă, intervine atunci când e 

nevoie ; 

b) Jocul de probă - Se execută jocul de probă pentru a se vedea dacă copiii au înţeles sarcinile şi 

regulile jocului. 

c) Jocul propriu–zis: se desfăşoară urmărindu-se dacă copiii au înţeles sarcinile specifice fiecărei 

pălăriuţe şi dacă cunosc poveştile. Copiii sunt atenţi şi răspund corect la  întrebări.  

    SETUL I 

- pălăriuţa albă: Cine a scris povestea 

*Fata babei şi fata moşului? 

- pălăriuţa roşie: Care sunt 

personajele pozitive din povestea 

Fata babei şi fata moşului ? 

- pălăriuţa  neagră:  Este fata babei 

un personaj negativ sau pozitiv?  

- pălăriuţa verde:     Ce ar fi trebuit să facă fata babei pentru a fi un personaj pozitiv? 

- pălăriuţa galbenă:Ce trebuie să învăţăm noi din povestea Fata babei şi fata moşului? 

- pălăriuţa albastră: Este  bine cum s-a comportat baba cu fata moşului?  

 SETUL II 

- palăriuța albă:   Dați alte exemple de poveşti cunoscute scrise de Ion Creangă. 

- pălăriuţa roşie:  Care sunt personajele pozitive din povestea Capra cu trei iezi? 

- pălăriuţa neagră: Este capra din poveste un personaj pozitiv sau negativ? 

- pălăriuţa verde :  Ce ar fi trebuit să facă lupul pentru a fi un personaj pozitiv? 

- pălăriuţa galbenă: Care este morala din povestea Capra cu trei iezi? 

- pălăriuţa albastră: Ce ar fi trebuit să facă iedul cel mare când a bătut la uşă lupul? 

SETUL III 

- palăriuța albă:    Care sunt formulele specifice de început ale unei poveşti? 

- pălăriuţa roşie :  Ce fel de personaje sunt fata moşului şi capra? 

- pălăriuţa  neagră:  Ce a greşit lupul? 

- pălăriuţa verde :    Imaginaţi-vă alt sfârşit pentru povestea Capra cu trei iezi.                               

- pălăriuţa galbenă: Ce greşeală a făcut iedul cel mare? 

- pălăriuţa albastră: Cum trebuie să ne comportăm noi?  
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 Eficiența acestui tip de învățare derivă din faptul că ea încurajează la o atitudine deschisă, 

se bazează pe iniţiative personale, pe creativitate, imaginaţie şi favorizează o angajare intensă a 

copiilor. Copiii vor găsi soluții, se vor consulta, vor interpreta roluri fie pe rând, fie fiind 

reprezentați de un lider. Prin intermediul acestei metode copiii învață să-și exteriorizeze trăirile 

afective, să comunice ceea ce simt fără a avea rețineri, să ia decizii și să evite greșelile. 

3. CATEGORIA DE ACTIVITATE – Activitate artistico- plastică 

Joc didactic: Fereastra cu aur – Personajul preferat (pictură) 

Sarcina didactică: Se aşează în faţa copilului o fişă ce cuprinde o Fereastra deschisă sau 

Fereastra cu aur, desenată în auriu și decupată în aşa fel să se poată deschide cele două 

geamuri. Prin deschiderea acestei ferestre copiii vor desena imagini din povestea dorită, un 

personaj 

Regula jocului: Se prezintă copilului Fereastra cu aur şi i se spune să o deschidă (i se arată) şi 

să deseneze în spatiul liber al ferestrei ceea ce el dorește în acel moment. I se mai poate 

spune copilului şi aşa: Uite, ai aici o fereastră pe care o deschidem acum şi tu ai să desenezi 

ceea ce vrei tu, ceea ce vezi tu dintr-o poveste, în acest moment, prin această fereastră. 

Fereastra cu aur care are 3 sau mai mult de 3 elemente va avea 3 puncte, 2 elemente - 2 puncte, 1 

element- 1 punct. 

Mijloace didactice: plansă ce cuprinde o Fereastra deschisă sau Fereastra cu aur, acuarele, 

pensoane. 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

Copiii sunt aşezaţi la măsuțe în semicerc. Pe tot parcursul jocului vor fi atenţi elementelor 

folosite și bogăția imaginației creatoare în funcţie de nivelul de dezvoltare a grupei. Copiii numiţi 

vor prezenta povestea realizată în *Fereastra cu aur. 

Bibliografie: 

1. Ionescu, M., Anghelescu, C., Boca, C., (2010), Repere fundamentale în învățarea și 

dezvoltarea timpurie a copilului de la naștere la 7 ani, București: Editura Vanemonde 

2. Mâță, L., Cojocariu, V.-M., (2011), Ghid de elaborare a jocului didactic, Bacău: Editura 

Alma Mater. 

3. ***Curriculum pentru educație timpurie, (2019) 

4. ***Strategii educaționale centrate pe elev (2006), Soitu, Laurentiu (coord.), Cherciu, Rodica 

Diana (coord.), Buzău: Alpha MDN 
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                  Metode centrate pe elevi ,,Învățareal bazata pe problemă” 

                                   (Problem-Based Learning-PBL) 

                                                                                  Prof.Cuzic Mihai  Marian 

                                                         Liceul Tehn. Tg.Ocna/Șc Gimn. Livezi 1-Bacău 

  Una dintre metodele centrate pe elevi este și învățarea bazată pe problemă.Știm că în predarea 

tradițională, profesorul este cel care transmite elevului informațiile în cadrul orelor, iar aceștia 

primesc întrebări și probleme pentru a li se evalua cunoștințele. Învățarea bazata pe problemă este 

o abordare provocatoare spusă elevului chiar la începutul lecției, elevul fiind responsabil în 

căutarea informațiilor privind rezolvarea problemei. Această problemă trebuie formulată pentru a 

avea mai multe ipoteze, provocând astfel discuții în rândul elevilor din clasă. Formularea va oferii 

oportunitatea folosirii cunoștințelor avute facilitând astfel obținerea de noi cunoștințe. Este o 

muncă de cercetare, elevii lucrează în grup, căutând soluții viabile pentru rezolvarea problemei. 

Profesorul asistă, ghidează elevii, rămâne un regizor în timp ce elevii joaca rolurile principale.       

Obiectivele acestei metode centrate pe elev, sunt acele competente transversale și anume, gândirea 

critică, rezolvarea problemelor, munca în echipă, abilități de muncă intelectuală și învățare pe tot 

parcursul vieții. În activitățile care se aplică aceastei metode, elevii  trebuie să se documenteze din 

mai multe surse, să analizeze și să selecteze informații și raționamente. În metoda/învățarea bazată 

pe problemă, poate fi utilizată cu succes în cadrul strategiei didactice/învățarea bazată pe 

investigație.  

 S-a constatat faptul că elevii care sunt implicați în mod constant la activitățile de învățare, care 

valorifică această metodă, participă mai activ la procesul de învățare , devin mai eficienți sub 

aspesc organizatoric, în ce privește managementul timpului. Deși aceasta metodă are multe aspecte 

pozitive, totusi ea nu este lipsită de critici, deoarece este ineficientă pentru elevii care nu dețin 

suficiente cunoștințe despre subiectul abordat, elevii care nu au abilitați minimale de cercetare, de 

sinteză și analiză a informațiilor. Munca în echipă vine și ea cu unele aspecte negative. Elevii 

români nefiind obișnuiți cu experiente de învățare colaborativă și ca atare, procesul de învățare 

poate fi sabotat de aspecte ce țin de comunicarea în grup. Această metodă poate fi viciată și de acei 

profesori care tind să domine rezolvarea sarcinii de lucru, indicând direcțiile și promovând soluții 

în locul elevilor. Lucrurile se complică și atunci când programa școlară este foarte încărcată , iar 

în acest caz se poate aplica o forma scurtată a metodei, care poate fi aplicată cu succes.  

 Trebuie să aibă în vedere doar esențialul metodei-interacțiunea dintre elevi și învățarea activă în 

jurul unei probleme. De foarte multe ori utilizând această formă prescurtată și modificată a 

metodei, am primit feed-back-ul din partea elevilor, împărtășind gânduri popozitive în comparație 

cu prelegerea tradițională a profesorului. 

 

105



JOC DIDACTIC MATEMATIC ,, Călătorie în Împărăția Adâncurilor 

Tema anuală de studiu: ,, Cum este/ a fost și va fi aici pe pământ?” 

Subtema: ,,Viețuitoarele apelor” 

Domeniul experiențial: Domeniul Științe (DȘ) 

Categoria de activitate: Activitate matematică 

Subiectul: ,,Călătorie în  Împărăția Adâncurilor ” 

Tipul activității: verificare și consolidare 

Mijloc de realizare: Joc didactic 

Scopul activității: Dezvoltarea capacităţii de a ȋnţelege şi utiliza numerele în limitele 1-6, utilizând un 

limbaj matematic adecvat; 

Obiective operaționale: 

O1: Să identifice pozițiile spațiale;  

O2:  Să numere conştient în limita 1-10; 

O3: Să determine vecinii numerelor; 

O4: Să raporteze numărul la cantitate; 

O5: Să utilizeze numeralul ordinal; 

O6: Să ordoneze crescător/ descrescător un șir de numere, în concentrul 1-6; 

O7: Să rezolve oral o problemă ilustrată. 

Sarcina didactică: Recunoașterea și denumirea cifrelor în intervalul 1-6, numărarea conştientă, completarea de 

elemente conform cerințelor, recunoașterea pozițiilor spațiale, folosirea corectă a numeralului ordinal, 

identificarea vecinului mai mare/ mai mic al unui număr dat, ordonarea elementelor crescător/ descrescător. 

Elemente de joc: surpriza, aplauze, stimulente.  

Regulile jocului:  

 copiii sunt supuși mai multor probe în vederea căutării unei soluții ca Mica Sirenă să se întoarca la 

familia sa; 
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 răspund, rând  pe rând, doar copiii solicitați de către educatoare; 

 toate răspunsurile vor fi aplaudate; 

 fiecare sarcină corect îndeplinită le oferă dreptul copiilor să continue călătoria în lumea subacvatică.  

Procedee: Frontal, individual, pe grupe; 

Mijloace didactice: abțibilduri cu pești, poveste cu conținut matematic, silueta Mica Sirenă, material din pânză,  

siluete: alge, scoici, căluț de mare, rechin, caracatiță, pește fierăstrău, peștișori aurii, melcușori, pietricele, 

recompense (scoici). 

Locul de desfăşurare: sala de grupă; 

Resurse temporale: 30 minute 

DESFĂŞURAREA PROPRIU-ZISĂ A JOCULUI: 

 După ce copiii și-au însușit regulile jocului, s-a desfășurat și jocul de probă se trece la executarea jocului 

propriu-zis. Se vor citi indiciile, iar pe măsură ce apar elementele le vom confrunta cu tabloul oceanului:  

 Într-o frumoasă zi de iarnă, în adâncul oceanului, Ariel înota dezorientată în căutarea familiei sale.  4 

alge (2 alge) dansau în bătaia valurilor făcându-i dificilă parcurgerea drumului. Pentru o clipă, Ariel s-a 

oprit…să admire strălucirea  perlelor adăpostite în cele 3 scoici (0 scoici) aflate între alge. Dintr-o dată 1 căluț 

de mare (2 căluț de mare), care plutea lin deasupra  algelor a întrebat-o pe Ariel dacă le-a văzut pe prietenele 

lui steluțele. Mica Sirena i-a răspuns că cele 5 steluțe se jucau de-a v-ați ascunselea în nisipul fin. 

 Ariel își continuă drumul. Se întâlnește cu caracatița, care nu o recunoaște pe aceasta și nu vrea să îi 

dea voie să treacă de împărăția ei, până nu o supune la câteva probe. Aceasta trebuie să dea dovadă de 

cunoștințe cu privire la număratul de la 1-10.  

 Pe fiecare tentacul  al caracatiței este scrisă câte o cifră. Ariel trebuie să identifice vecinul mare/ mic 

al acestor cifre și să îi ofere caracatiței tot atâția pestișori aurii câte tentacule are ea. 

 Mica Sirenă ajunge în împărăția rechinului fioros. Acesta este foarte supărat deoarece o parte din 

peștii din împărăție vor să înoate spre alte mări, și de aceea îi cere să identifice al câtelea pește a plecat din 

șirul peștilor. În apropierea împărăției rechinului, câțiva pești s-au amestecat fiind  foarte speriați. Ariel 

trebuie să-i ajute și să-i grupeze după culoare. Câți pești se află în prima grupă? Dar în cea de-a doua?   

 Mica Sirenă  se întâlnește cu peștele  fierăstrău, care îi cere acesteia să îl ajute să ordoneze crescător 

pietricelele aflate în apropiere și descrescător melcușorii. 
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 COMPLICAREA JOCULUI: 

 - Cu toate acestea, peștele fierăstrău îi cere lui Ariel să parcurgă o ultimă probă de foc: prietenul său- racul 

și-a pierdut unul dintre clești. Cu câți clești a rămas el acum? 

- Cinci steluțe sclipitoare/ Stau acum în mare/ Una vrea la soare/ Şi iese în zare./ Câte stele au rămas în mare?; 

- Într-o mare-s cinci meduze/ Frumeşele și drăguțe/ Se apropie grăbită/ Încă una rătăcită./ Iar acum de te 

gândeşti,/ Câte meduze zărești? 

 Acum Ariel se află în siguranță și este fericită pentru că și-a regăsit familia. În semn de mulțumire, 

Mica Sirenă vă dăruiește câteva scoici care să vă poarte noroc. 

 Se fac aprecieri verbale cu privire la participarea şi implicarea copiilor  în desfăşurarea jocului propus.   
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UTILISER LA CHANSON POUR ENSEIGNER LE FRANÇAIS 

 
Prof. DĂNİLĂ GABRIELA-CRİSTİNA 

LİCEUL TEHNOLOGIC ,,RADU NEGRU’’, GALAŢİ 

 

 
           Apprendre une langue étrangère, c’est aborder une autre manière de voir le monde, 

découvrir un univers culturel et linguistique différent de sa culture d’origine. Elle permet à des 

personnes d’échanger des informations, de réagir, d’intéragir, d’exprimer des désirs, des 

sentiments et des opinions personnelles. 

           Le succès dans l’apprentissage d’une langue étrangère dépend en grande mesure de 

l’habilité de créer une ambiance agréable, attrayante en classe. Les évolutions pédagogiques liées 

aux developpements technologiques des dernières années placent les apprenants et les 

enseignants en relation directe avec le présent, l’actualité. Elles facilitent l’accès diversifié à 

l’information et mènent logiquement à l’action et l’interaction immédiate en langue cible. 

           La chanson est un document sonore, spécial par son élément non-linguistique : la 

musique. La chanson est liée au rythme, à la danse et aussi à la fête. Selon Michel Boiron, les 

chansons „ sont des sollicitations affectives et ésthetiques nonverbales ”. Elles peuvent générer 

un accès fructueux à la langue étrangère. La chanson contemporaine facilite la découverte d’un 

francais oral dans sa diversité. 

           C’est pourquoi, j’ai decidé de l’utiliser pour faire plus agréable le passage du premier 

bilanà la V-ème unité „Espace . Télécommunication ” du manuel de l’éditure Corint, pour la XI-

èmeclasse, L2. J’ai proposé de mobiliser et développer aux apprenants du lycée les compétences 

de compréhension et d’expression orale et écrite d’un texte. Selon Jean Pierre Cuq et Isabelle 

Gruca, l’expression ou ,,la communication orale ” est une compétence qui signifie la capacité de 

l’apprenant de pouvoir s’exprimer dans des situations diverses de communication. 

          „La mise en route ” ou l’introduction a été faite par une question : Utilisez-vous le portable 

pour parler avec les amis et pour faire des déclarations d’amour ? Il y a quelques jours la fête de 

Saint Valentin avait eu lieu. La réponse a été afirmative. 

           La préparation des apprenants pour l’écoute de la chanson a été continué, en leur disant 

que jeune musicien, auteur et interprète Cali ou Bruno Caliciuri, procède comme eux. Ils ont été 

informé, en quelques mots, sur sa biographie, ses albums, ses styles préférés. Je n’ai pas raté 
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l’occasion de leur demander s’ils connaissaient d’autres chanteurs français. J’ai rappellé des 

noms célèbres comme Edith Piaf, Joe Dassin, Patricia Kaas, Céline Dion, Lara  Fabian. Certains 

d’eux ont fredonné même quelques vers de leurs chansons. 

           J’ai écrit sur le flip-chart le titre de la chanson : „C’est quand le bonheur ? ”. J’ai preferé 

cette mélodie du chanteur français Cali, parce qu’il représente un support idéal pour les thèmes 

qui devaient être abordés (amitié, amour, moyens de communication). Et aussi pour 

l’apprentissage des mots et des expressions familières, l’expression des actes de parole, la 

reconnaissance et la fixation des structures grammaticales. Le clip de la chanson peut être 

visionner à l’adresse  https://www.youtube.com/watch?v=BIJqv9KOJfQ . 

          Le titre demandait quelques réponses; les élèves ont été invités à définir le bonheur, à dire 

quand ils se sentent heureux. On leur a été presenté des pensées des personnalités célèbres et des 

proverbes. 

          Pour vérifier les compétences de compréhension orale, ils ont été demandés s’ils ont saisi 

la répétition d’un syntagme. J’ai écrit au tableau-noir quelques expressions mises en désordre qui 

devaient être associées. Ils ont écouté de nouveau la chanson et je leur ai demandé de les mettre 

en bon ordre. 

          La vérification des compétences de compréhension écrite et de production orale a été 

realisée à l’aide des questions concernant le contenu de la chanson :  

1. Avez-vous reconnu les personnages ?  

2. Quel est le personnage principal ?  

3. Que veut-il faire ?  

4. Où se passe l’action ? Y-a-t il dans la chanson des informations concernant le lieu de l’action ? 

5. L’action est passée/présente/future ?  

6. Quel est le mode et le temps des verbes ?  

7. Quels sont les mots qui expriment la recherche du bonheur ?  

8. Quelle est la fin de l’histoire presentée ?  

9. Quelle impression dégage la chanson ? 

           Je leur ai demandé de choisir les réponses correctes, en soulignant les termes convenables 

de la grille donnée d’impressions et de sentiments et de les justifier. 

 

Ensuite, on leur a distribué les partitions de cette chanson et les apprenants ont chanté auprès 
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de Cali „C’est quand le bonheur ? ”. Mon démarche méthodologique a suivi plusieurs étapes :  

1. La mise en route ;  

2. L’écoute de la chanson sans texte ;  

3. L’écoute de la chanson avec texte ;  

4. Le prolongement de l’activité. 

          Cette dernière étape élargit le champ de réflexion des élèves, fixe leurs connaissances 

lexicales et grammaticales, apporte des nouvelles informations des dictionnaires, des albums et 

d’Internet. On leur a proposé, par groupes, deux types d’activités qui misent en valeur leur 

creativité : la réalisation d’un essai sur le bonheur et la composition d’un e-mail adressé à une 

chère personne. 

           À l’origine, la chanson n’a pas été créée pour être utilisée en classe. Sa fonction première 

est de distraire, de dénoncer, de raconter une histoire, de faire danser, etc. Les pistes 

pédagogiques proposées ont été conçues avec la volonté d’enrichir la classe de pratiques 

interactives, de conférir à la langue enseignée son statut de langue vivante avec le souci du 

respect du travail accompli par les artistes. 

          Visionner les programmes des chaînes musicales constitue également un bon moyen de se 

tenir au courant de l'actualité de la chanson d'expression française. MCM , MTV France ou M6 

Musique , par exemple, consacrent une large partie de leurs programmes à la diffusion de clips, 

mais proposent également des émissions thématiques (Top 50, portraits d'artistes, interviews). 

Donc, les apprenants ont la possibilité de cliquer sur ce sites pour découvrir les nouveautés en 

matière de musique française et de pouvoir exercer la langue en écoutant les dernières tubes des 

artistes français à la mode. 

           Même si nos élèves n’écoutent pas toujours les dernières tubes en français, parce qu’ils 

préférent ceux en anglais, l’activité en classe a été stimulatrice, ils ont aimé la manière 

d’exploiter une chanson et ses paroles , ce qui leur a favorisé une meilleure attraction pour la 

compréhension et la production orale du français. 

           Pour conclure, la réussite de cet acte nécessite l’intégration d’un support didactique 

motivant qui répond à leurs besoins et attire leurs attentions. Le choix des supports est fixé dans 

les manuels scolaires à travers les activités ludiques proposés par la tutelle dans la mesure où les 

apprenants jouent et apprennent au même temps. L’apprenant écoute, répète, mémorise avec son 

intelligence et son imagination.        
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          Excepté sa qualité sonore, thématique, ce support auditif se distingue par sa qualité 

linguistique, en contenant des structures et des expressions qui, aussitôt la chanson assimilée et 

apprise, resteront dans la mémoire auditive, en pouvant être utilisées facilement dans la pratique 

orale et écrite. L’objectif pédagogique pourrait se résumer en une seule phrase : donner envie 

d’apprendre. 

 

 

Bibliographie et sitographie 

 

1. Boiron Michel. Approches pédagogiques de la chanson. Cavilam, Vichy, 2005, p.4 

2. Tagliante Christine. La classe de langue. CLE International/VUEF, Paris, 2001, p.29 

3.  http://www.momes.net/comptines/comptines-chansons.html 

4. https://www.youtube.com/watch?v=BIJqv9KOJfQ 
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Jucându-mă învăț 

 

Jocuri pentru dezvoltarea capacității de comunicare (oral-scris-citit) și 

dezvoltarea auzului fonematic 

 
Prof. psihopedagog Melinda Andrea Denes 

C.S.E.I. „Bonitas” Oradea 

 
Aceste jocuri sunt recomandate copiilor din clasele I-IV  care întâmpină dificultăți în 

actul lexic și grafic. Modul de adaptare a exercițiilor la nivelul fiecărui copil, ține de 

creativitatea profesorului. 

 

1. Joc - Memo litere 

Scop: consolidarea literelor 

Timp: 15- 20 MINUTE 

Aplicație: Se iau dopuri de plastic de aceeași fel,  în interiorul cărora se scriu sau se lipesc perechi 

de litre (vezi imaginea de jos). După ce sunt amestecate, toate dopurile se întorc cu fața în jos. Fiecare 

jucător întoarce câte două dopuri, dacă sunt perechi rămân întoarse, dacă nu, se întorc înapoi. Jocul 

se termină atunci când toate perechile sunt găsite. Câștigă cel care găsește cele mai multe perechi.   

                                                              

 

2. Identifică litera! 

Scop: identificarea tactilo-kinetică a literelor 

Timp: 5- 10 MINUTE 

Aplicație: Varianta 1: În prima fază  îi cerem copilului să identifice litera pe care profesorul îi scrie 

pe spate.  După câteva încercări profesorul îi cere copilului să-și închidă ochii  și așa să  identifice. 

      Varianta 2: îi cerem copilului să scrie pe o foaie litera pe care profesorul îi scrie pe spate. 

După câteva încercări profesorul îi cere copilului să-și închidă ochii  să scrie pe o foaie litera pe care 

profesorul îi scrie pe spate. 

119



 

3. Roata silabelor! 

Scop: exersarea cititului la nivelul silabelor 

Timp: 5- 10 MINUTE 

Aplicație: Se face un cerc mare  care se împarte în șapte părți egale,  pe fiecare felie se scrie câte o 

vocală.  Se fac săgeți care se pot fixa cu un ac în mijlocul cercului și pe care se scrie o consoană 

(vezi imaginea de jos). Copilul trebuie să învârte săgeata și să citească silaba pe care îi indică 

săgeata.  

 

 

 

 

 

 

 

       

 

 

4. Moara de litere! 

Scop: dezvoltarea capacității de analiză și sinteză, activizarea vocabularului  

Timp: 5- 10 MINUTE 

Sarcina didactică: Copiii trebuie să alcătuiască cuvinte simple  din literele date: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A

C

M

O

L

F

S 

T

I

E

A

Î

U

O

Ă
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5. Repetă vocala! 

Scop: activizarea și îmbogățirea vocabularului, familiarizarea elevilor cu componența  fonetică și 

grafică a cuvintelor. 

Timp: 10- 15 MINUTE 

Aplicație: Copiii au sarcina de a scrie cuvinte în componența cărora se repetă o anumită vocală. 

Câștigă copilul care găsește cele mai multe cuvinte. 

Ex: a- tata, mama,....... 

       o- cocoș, topor,............ 

        i- pitic, ........................... 
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Exemple de bune practici în educație  

 

Prof. Dinescu Ionuț  

Liceul Teoretic ,,Anghel Saligny” Cernavoda 

 

Educația este drumul care duce la atingerea potențialului maxim în viață. Este cea 

mai importantă componentă a unei societăți.  

Ca dascăl îmi pun întrebarea cum să desfășor demersul didactic pentru a ajunge la 

sufletul copilului, la pătrunderea adevărurilor de credință, la cunoașterea lui Dumnezeu 

prin Hristos” Lumina lumii”, la transpunerea în practică a acestor adevăruri prin relaționare 

față de semeni.  

În activitatea didactică  trebuie să avem în atenţie nu numai pregătirea de 

specialitate, ci şi perfecţionarea pregătirii metodice, pentru a realiza o proiectare optimă a 

activităţii instructiv–educative, care vizează idealul disciplinei Religie, formarea 

personalității religios-morale a elevului, creștinul în devenire. 

Îmbinăm metodele tradiționale cu cele specifice disciplinei (cântarea religioasă, 

rugăciunea, lectura, interpretarea textului biblic, lectura explicativă, exercițiul moral, 

îndrumarea teoretică şi practică),însă acordăm o atenție deosebită metodelor activ- 

participative, centrate pe elev. 

 Fiecare metodă pe care o aplicăm în anumite secvenţe de lecţie poate fi considerată 

activă în măsura în care pune în mişcare operaţiile gândirii şi sufletul, dacă motivează 

elevul pentru studiu şi îmbogăţeşte astfel bagajul său de cunoştinţe. Metoda în sine este 

eficientă dacă este adaptată obiectivelor, conţinuturilor, achiziţiilor în timp ale elevilor, 

particularităţilor individuale şi de vârstă specifice ale acestora..   

Se doreşte astăzi în şcoală, punerea în practică a unor strategii activ-participative, 

care au un caracter dinamic, prin care procesul de predare şi învăţare se realizează prin 

cooperare, interdependenţă şi independenţă. Se urmăreşte astfel dezvoltarea spiritului activ 

şi critic al elevilor. 

Orice strategie didactică este eficientă numai în măsura în care transmițând 

cantitatea de informații reușește să-i antreneze pe elevi în asimilarea ei activă şi creatoare. 
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Conlucrarea dintre profesor şi elev conferă strategiei o dimensiune psihosocială, datorită 

multiplelor relaţii interpersonale. 

Proiectarea procesului de învăţământ în funcţie de aptitudinile elevilor, de ritmul 

lor de lucru, axarea învăţării pe aşteptările şi interesul lor pentru activitate, legarea şcolii 

de practica vieţii creştine presupune în primul rând o activizare a proceselor mentale care 

se obiectivează în competențe, comportamente şi conduite.  

Voi prezenta câteva metode interactive, aplicate cu succes la orele de religie. 

1. Jocul de rol (dramatizarea) poate fi folosit în lecţiile de transmitere şi 

însuşire a noilor cunoştinţe, de evaluare, de recapitulare a cunoştinţelor, comunicarea şi 

fixarea cunoştinţelor, aprecierea, asocierea sau la interpretarea unor scenete cu caracter 

religios (serbările desfăşurate în aşteptarea Naşterii Domnului sau a Învierii Domnului). 

Aplicat la orele de curs, conduce la realizarea următoarelor obiective: 

 învăţarea modurilor de gândire, trăire şi acţiune specifice unui anumit statut; 

 dezvoltarea empatiei şi a capacităţii de înţelegere a opiniilor şi a aspiraţiilor; 

 stimularea atitudinii de a surprinde, înţelege şi evalua orientările valorice ale 

partenerilor; 

 formarea experienţei şi competenţei de a rezolva situaţiile problematice dificile. 

Pentru a fi eficient, scenariul trebuie să fie spontan şi să nu dureze mai mult de 5-10 

minute, după care urmează intervenţiile şi comentariile. 

Metoda oferă posibilitatea de a te pune în pielea personajului. În timpul jocului ne 

adresăm personajelor şi la sfârșit întrebăm cum s-au simţit şi ce au învăţat din această 

experienţă. 

Am aplicat metoda la lecţia „Învierea lui Lazăr” (clasa a VII-a), „Pilda fiului 

risipitor” (clasa a VI-a), „Despre Ierarhia bisericească” (clasa a VI-a). 

2. Metoda cvintetului, ce favorizează reflecţia personală şi colectivă, rapidă, 

esenţializarea cunoştinţelor, înţelegerea lor profundă, manifestarea creativităţii. 

Cvintetul este o poezie cu cinci versuri cu ajutorul căreia se realizează şi se 

condensează informațiile incluzându-se şi reflecţii ale elevilor care pot lucra individual, în 

perechi sau în grup. Aplic această metodă pentru dezvoltarea creativităţii, a limbajului 

elevilor, mai ales la clasele V-VIII. Mulţi elevi sunt preocupaţi de poezie şi încercăm să-i 

obişnuim să caute poezia şi literatura religioasă, care exprimă trăiri  profunde.  
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Structura algoritmică: 

a) Primul vers conţine un singur cuvânt cheie, de obicei un substantiv, subiectul 

poeziei care va fi explicitat în versurile următoare. 

b) Al doilea vers este format din două cuvinte, de obicei adjective care descriu 

subiectul poeziei. 

c) Al treilea vers este format din trei cuvinte, de obicei verbe la gerunziu, care 

exprimă acţiuni. 

d) Al patrulea vers, din patru cuvinte exprimă sentimentele autorului faţă de 

subiectul abordat. 

e) Al cincilea vers este format dintr-un cuvânt care exprimă esenţa subiectului. 

Exemplu- clasa a VI-a                                       Clasa a IV-a                  

Credinţa                                                             Mântuitorul, 

Statornică, sfântă,                                              Blând, smerit, 

Păzind, sporind, făptuind,                                  Iubind, iertând, jertfind, 

Aduce în suflet, bucuria,                                   Se roagă pentru noi, 

Viaţa.                                                                 Înviere. 

 

3. Aplicarea teoriei „Inteligențelor multiple” 

În proiectarea activităților se pot crea modele  alternative de învăţare activă centrate 

pe diferite tipuri de inteligenţă, asigurând o diferenţiere a instruirii pentru fiecare elev. 

Studiile au arătat că „fiecare persoană posedă cele opt inteligenţe (lingvistică, 

logico-matematică, muzical-ritmică, spaţială, naturală, interpersonală). Gândim, învăţăm 

şi creăm în moduri diferite. Dezvoltarea potenţialului nostru depinde de ceea ce învăţăm 

cu inteligenţa noastră specifică.”    

Avem în atenţie această abordare diferenţiată a elevilor, atât în timpul orelor, dar în 

mod special în cadrul activităţilor extracurriculare când se poate valorifica cu succes 

inteligenţa specifică a fiecăruia. 

Am exemplificat aplicarea metodei la lecţia de la clasa a-V-a „Învierea Domnului”, 

unde într-o secvenţă am valorificat inteligenţa lingvistică, muzical-ritmică, spaţială, 

interpersonală. 
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 Se face prin activitate pe grupe 

Grupa I 

Priviţi desenul de mai jos. Coloraţi pătrăţele în care sunt scrise propoziţii adevărate. Ce aţi obţinut? 

 
Grupa a II-a 

Scrieţi pe coroniţa lui Iisus (pe fiecare floare) o faptă bună pe care aţi făcut-o în aşteptarea Învierii. Au 

mai rămas şi spini? 

Grupa a III-a 

Desenaţi o felicitare de Sf. Paşti şi scrieţi un gând către părinţii voştri. 

Grupa a IV-a 

Alcătuiţi o compunere cu titlul Învierea Domnului, folosindu-vă de cuvintele: Hristos, dragoste, 

sărbătoare, bucurie, duminică, familie, lumină. 

Grupa a V-a 

Scrieţi cum puteţi fi şi voi mărturisitori ai Învierii Domnului asemeni mironosiţelor.  

 Fiecare grupă îşi prezintă activitatea realizată în faţa colegilor. 

 Se fac aprecieri. 

Arhiereii i-au 
cerut sfaturi 

lui Iisus 

Iisus a fost 
prins în 
Grădina 

Ghetsmani 

Soldaţii i-au 
adus flori lui 

Iisus 

Pe capul lui 
Iisus s-a pus 
o coroană de 

spini 

Sinedriul l-a 
condamnat 
pe Iisus la 

moarte 

Iisus a fost 
bătut, 

scuipat, 
batjocorit 

Hristos a fost 
răstignit în 
Joia Mare 

Judecata 
trebuia 

aprobată de 
suveranul 

roman 

Cina cea de 
taină a avut 
loc miercuri 

seara 

Iuda nu a 
primit cei 
treizeci de 

arginţi 

Sutaşul a spus 
„cu adevărat 

Fiul lui Dumne-
zeu este Acesta 

Mulţimea a 
vrut ca Iisus 

să fie eliberat 

De Paşti ducem 
la Biserică 

ramuri verzi de 
salcie 

Hristos a 
înviat 

duminică dis-
de-dimineaţă 

Hristos a fost 
răstignit pe 

muntele 
Măslinilor 

125



Gama metodelor interactive este diversă. Depinde de măiestria profesorului  aplicarea 

eficientă a acestora la clasă. Să nu uităm că profesorul este un manager, conduce, îndrumă, 

motivează, urmărește activitatea independentă a elevilor, pentru ca aceștia să se implice activ în 

procesul de  predare-învățare. 

 

Bibliografie: 

1. Biblia sau Sfânta Scriptură, Ed. IBM al BOR, Bucureşti,1968 

2. Muşata Bocoş, Instruire interactivă, Ed. E.P.U., Cluj Napoca, 2000. 

3. Ghid - Instruire diferențiată - Aplicații de teoria inteligențelor multiple, București, 

M.E.C.,2001.   
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                                                    STUDIU DE CAZ  

 

 

Prof. Dobrin Ioana Georgiana 

Seminarul Teologic Ortodox ,, Sf. Nicolae,,din Rm. Vâlcea 

Prof. Dobrin Laurențiu Ionuț 

Liceul Tehnologic Justinian Marina Băile Olănești 

  

Nume, prenume: N.A 

Vârsta: 49 ani 

Sex: feminin 

Localitatea: Rm .Vâlcea 

Profesia: croitoreasa 

Diagnostic: paralizie de nerv radial 

Motivele prezentării la medic: 

- durere moderată în articulaţia antebrațului stâng, ce creşte la mobilizarea acestuia; 

- tumefacţia moderată a articulaţiei  antebrațului stâng, cracmente la mobilizare. 

Istoric: 

Pacienta declară că a suferit un traumatism la nivelul antebrațului stâng în urmă cu 

aproximativ 9 luni, după care a prezentat dureri şi limitarea posibilităţilor de mişcare a 

articulaţiei. A urmat diferite tratamente recomandate de medicul de familie 

Examen  clinic de laborator: 

VSH=14 mm. 

Hb.16g%, Ht. 50% 

Leucocite 7.000 

Glicemie 98 mg% 

Creatinina 0,8mg% 

TGP  31 U.I./l 

Colesterol 2,20 mg% 

Examenul local : 

- antebrațul este  sinsibil la presiune; 
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- durera  la nivelul articulaţiei  antebrațului stâng; 

- limitarea posibilităţilor de mişcare a articulaţie antebrațului stâng. 

Tratamentul radiologic: 

- calcifierea ligamentelor laterale şi a inserţiilor tendinoase; 

- prezenţa osteofitelor marginale  şi pensarea spaţiului articular; 

- îngustarea spaţiului articular, uneori până la dispariţia sa, datorită pierderi cartilajului.  

Tratament  medicamentos: 

- medicaţie antialgică :- yogoflex 3cp /zi. 

- algocalmin 3 cp/zi 

- ranitidină 3cp/zi  

În urma consultului de specialitate, medicul a prescris următorul tratament fizioterapic: 

1.  Curent diadinamic  anteroposterior antebraț stâng, DF3- PL3 

2. Kinetoterapie  antebraț stâng, timp de 10 minute 

3. Ultrasunet   antebraț stâng,  0,5 W/cm2, timp de  5 minute   

4. Masaj  uşor  antebraț  stâng, 10 minute 

1. Curent diadinamic  anteroposterior  antebraț stâng, DF 3- PL 3 

Date generale pentru procedura: 

Curentul diadinamic este o  formă derivată din curentul sinusoidal de 50 Hz, care a 

suferit o serie de modificări. Tratamentul cu curenţi diadinamici cuprinde: 

- DF (difazat) tratament preliminar obligatoriu cu efect spasmolitic şi analgezic 

temporar; 

- PL (perioadă lungă) folosită în atrofii ale musculaturii netede. 

Efecte:  

- analgetic; 

- vasodilatator; 

- decontracturant; 

- antiinflamator. 

Descrierea aparaturii utilizate: 

- am folosit un aparat BTL 5000 alimentat la reţea şi împământat; 

- generator; 

- cablu de racord; 
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- butoane de reglare a intensităţii; 

- ceas semnalizator pentru timp; 

- electrozi egali 10 cm2 

Descrierea conditiilor de aplicare a procedurii: 

- temperatura de confort termic, în cameră aerisită; 

- patul trebuie să fie din lemn; 

- pacienta trebuie să fie relaxată. 

Descrierea practică a aplicarii procedurii: 

Pacienta se prezintă la cabinet comform planificării, cu fişa de tratament şi 

recomandarea prescrisă de medic. Am preluat fişa de la pacientă; am poftit pacienta în cabinet  

unde era o  temperatura de confort termic şi am rugat-o să se aşeze pe pat. Înainte de a începe: 

- m-am spălat pe mâini; 

- i-am explicat în ce constă procedura, unde se face şi câte minute durează; 

- am verificat aparatul; 

- am pregatit materialele necesare,  electrozii, compresele, săculeţii cu nisip; 

- am  rugat  pacienta  să se aşeze în decubit dorsal; 

- am am  rugat  pacienta  să-şi  descopere regiunea care urma să fie tratată, respectiv 

antebrațul stâng. 

- i-am verificat  tegumentele; 

- polul  negativ se aplica pe punctul dureros, iar polul pozitiv se aplica proximal  

anteroposterior antebraț stâng; 

- am fixat electrozii cu ajutorul săculeţilor de nisip; 

- aparatul este fixat la începutul tratamentului cu comutatorul în poziţia 0; 

- intensitatea se reglează prin creşterea progresivă fără a atinge pragul intensităţi 

dureroase; 

- în timpul şedinţei se creşte pragul intensităţii, datorită fenomenului de acomodare; 

- în timpul procedurii pacienta a fost  supraveghetă; 

- procedura a durat 6 minute; 

- după terminarea tratamentului s-a reorganizat locul de muncă. 

 

 2. Kinetoterapie  antebrațul  stâng, timp de 10 minute. 
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Kinetoterapia reprezintă principala formă de refacere a funcţiilor diminuate în bolile 

reumatice. 

 Ea include diferite forme de utilizare a energiei mecanice: 

- activitatea motorie voluntară bolnavului; 

- forţa mecanică şi mişcările imprimate de kinetoterapeut; 

- forţa gravitaţională; 

- forţa hidrostatică a apei; 

-  forţe mecanice ajutătoare. 

1.Refacerea mobilităţii 

a. Reeducarea flexiei 

- Exerciţiul 1: poziţia mâinii este menţinută de înclinarea antebraţului şi prin fixarea cu 

mâna contralaterală se aplică dosul mâinii pe un perete, exercitându-se o presiune în axul 

membrului superior;  

- Exerciţiul 2: pacientul în şezând, mâna se introduce sub coapsă, cu palma încontact 

cu aceasta; extensia cotului apropie antebraţul de corp accentuând flexia cotului.  

b. Reeducarea extensiei 

- Exerciţiul 1: din ortostatism, cu palma în srpijin pe masă, degetele acroşează 

marginea mesei – cotul extins: se realizează verticalitatea membrului superior în contrast cu 

orizontalitatea mâinii;antebraţul, ca un levier, forţează extensia pumnului eventual, mâna opusă 

presează pe faţa dorsală mâinii în sprijin; 

- Exerciţiul 2: din şezând , cu mâna sub coapsă şi palma, pe scaun se forţează extensia. 

2. Refacerea forţi musculare 

- Exerciţiul 1: pacientul în şezând, cu braţul de-a lungul corpului, antebraţul supinat, 

cotul întins şi pumnul în extensie: asistentul aplică rezistenţe pe palmă şi pe treimea distală a feţei 

anterioare a braţului; subiectul execută o flexie din scapulohumerală, o flexie a cotului şi o flexie 

a pumnului, degetele rămânând libere. 

- Exerciţiul 2: cu cotul sprijinit pe masă extins, antebraţul supinat: priză pe palmă şi 

antebraţ; subiectul realizează o flexie a cotului şi o flexie a pumnului contra rezistenţelor;  

    

3. Ultrasunet antebraț stâng,  0,5 W/cm2, timp de  5 minute . 

Date generale despre procedura. 
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Ultrasunetul face parte din terapia cu înaltă frecvenţă (în fizioterapie se folosesc aparate 

cu frecvenţă între 800-1000 kHz); 

- propagarea  ultrasunetului se face în linie dreaptă sub formă de fascicol de rază; 

- emiţătorul are dimensiune şi penetranţă tisulară  diferită în funcţie de zona şi scopul 

procedurii; 

- coeficientul de absorţie tisular este mai mare la frecvenţă înaltă şi depinde de mediul 

la iradiatie ultrasonică. 

Efectele urmărite în cazul respectiv cu procedura aplicată. 

- Combaterea durerii şi sindromului inflamator locala 

Descrierea aparaturii utilizate: 

- am folosit un aparat de ultrasunet BTL alimentat la retea şi împământat; 

- generator; cablu de racord;  

- traductor sau emiţător de ultrasunet ( are un dispozitiv care transformă energia 

electrică în  energie ultrasonică); capul traductorului este etanş; 

- suprafaţa corpului este diferită: traductor mare = 4cm; traductor mic =1cm; 

- butoane de care se poate regla intensitatea; 

- ceas semnalizator. 

Descrierea conditiilor de aplicare a proceduri: 

- temperatura de confort termic, în cameră aerisită; 

- patul trebuie să fie din lemn; 

- pacienta trebuie să fie relaxată. 

Descrierea practică a aplicării procedurii: 

Pacienta se prezintă la cabinet, la ora programată cu fişa de tratament şi prescripţia a 

medicului. Am preluat fişa de tratament de la pacientă, am poftit pacientă în cabinet , unde era o 

temperatură de confort termic şi am rugat-o să se aşeze pe scaun. Înainte de a începe: 

- m-am spălat pe mâini; 

- i-am explicat în ce constă procedura, unde se face şi câte minute durează procedura; 

- am pregătit materialele necesare: spirt, vata, gelul ultrasonabil; 

- am verificat aparatul, am verificat şi dezinfectat traductorul; 

- am asezat pacienta pe scaun în sezut cu antebrațul stâng descoperit; 

- i-am verificat tegumentele; 
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- am luat gelul şi l-am aplicat pe regiunea de tratat, respectiv antebrațul stâng; 

- am pornit aparatul şi l-am fixat la parametrii recomandati (0,5 W/cm2), timp de 5 

minute; 

- am luat traductorul şi am masat usor regiunea unde am pus gelul, menţinând contactul 

permanent între capul traductorului şi tegument; 

- în timpul procedurii pacienta a fost supravegheată  ; 

- aparatul s-a oprit dupa 5 minute; 

- am scos pacienta de la aparat şi i-am verificat înca o data tegumentele; 

- am  dezinfectat din nou traductorul; 

- am şters pacienta de gel; 

- procedura s-a aplicat zilnic, timp de 10 zile. 

-  după terminarea tratamentului s-a reorganizat locul de muncă. 

4. Masaj  uşor  antebraț stâng, timp de  10 minute. 

Masajul – reprezintă totalitatea manipulăriilor manuale aplicate sistematic la suprafaţa 

organismului în scop terapeutic şi curatv. 

Acţiuni locale: 

- acţiuni de sedare (calmare) îndepărtarea durerilor de tip nevralgic din muşchi, oase şi 

articulaţii; 

- înlăturarea lichidelor interstiţiale de stază cu accelerarea procesului de resorbţie care 

duce spre eliminarea lor  din regiunea masată; 

- acţiune hiperemiantă locală, de îmbunătăţire a circulaţiei locale care se manifestă prin 

încălzirea şi înroşirea tegumentului asupra cărora se execută masajul; 

Acţiuni generale: 

- activarea circulatiei generale a sângelui; 

- creşterea metabolismului bazal; 

- acţiune favorabilă asupra stării generale a bolnavului cu îmbunătăţirea somnului şi 

îndepartarea ososelii musculare; 

- acţiune mecanică prin frământare şi tapotament care ajută la tonifierea musculaturii 

prin mărirea contractibilităţii musculare. 

Toate aceste acţiuni se explică prin acţiunea exercitată de masaj asupra pielii îndeosebi, 

organ bogat vasculatizat şi mai ales inervat, în piele existând numeroase terminaţii nervoase , 
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punct de plecare a unor serii de rexlexe. La acestea trebuie adăugate şi efectele excitante, pe care 

le exercită masajul asupra terminaţiilor nervoase din muşchi, ligamente şi tendoane 

(proprioreceptori). 

Cel mai important mecanism de acţiune a masajului este reprezentat deci de mecanismul 

reflex. 
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                                                    STUDIU DE CAZ  

 

 

Prof. Dobrin Ioana Georgiana 

Seminarul Teologic Ortodox ,, Sf. Nicolae,,din Rm. Vâlcea 

Prof. Dobrin Laurențiu Ionuț 

Liceul Tehnologic Justinian Marina Băile Olănești 

  

Nume, prenume: N.A 

Vârsta: 49 ani 

Sex: feminin 

Localitatea: Rm .Vâlcea 

Profesia: croitoreasa 

Diagnostic: paralizie de nerv radial 

Motivele prezentării la medic: 

- durere moderată în articulaţia antebrațului stâng, ce creşte la mobilizarea acestuia; 

- tumefacţia moderată a articulaţiei  antebrațului stâng, cracmente la mobilizare. 

Istoric: 

Pacienta declară că a suferit un traumatism la nivelul antebrațului stâng în urmă cu 

aproximativ 9 luni, după care a prezentat dureri şi limitarea posibilităţilor de mişcare a 

articulaţiei. A urmat diferite tratamente recomandate de medicul de familie 

Examen  clinic de laborator: 

VSH=14 mm. 

Hb.16g%, Ht. 50% 

Leucocite 7.000 

Glicemie 98 mg% 

Creatinina 0,8mg% 

TGP  31 U.I./l 

Colesterol 2,20 mg% 

Examenul local : 

- antebrațul este  sinsibil la presiune; 
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- durera  la nivelul articulaţiei  antebrațului stâng; 

- limitarea posibilităţilor de mişcare a articulaţie antebrațului stâng. 

Tratamentul radiologic: 

- calcifierea ligamentelor laterale şi a inserţiilor tendinoase; 

- prezenţa osteofitelor marginale  şi pensarea spaţiului articular; 

- îngustarea spaţiului articular, uneori până la dispariţia sa, datorită pierderi cartilajului.  

Tratament  medicamentos: 

- medicaţie antialgică :- yogoflex 3cp /zi. 

- algocalmin 3 cp/zi 

- ranitidină 3cp/zi  

În urma consultului de specialitate, medicul a prescris următorul tratament fizioterapic: 

1.  Curent diadinamic  anteroposterior antebraț stâng, DF3- PL3 

2. Kinetoterapie  antebraț stâng, timp de 10 minute 

3. Ultrasunet   antebraț stâng,  0,5 W/cm2, timp de  5 minute   

4. Masaj  uşor  antebraț  stâng, 10 minute 

1. Curent diadinamic  anteroposterior  antebraț stâng, DF 3- PL 3 

Date generale pentru procedura: 

Curentul diadinamic este o  formă derivată din curentul sinusoidal de 50 Hz, care a 

suferit o serie de modificări. Tratamentul cu curenţi diadinamici cuprinde: 

- DF (difazat) tratament preliminar obligatoriu cu efect spasmolitic şi analgezic 

temporar; 

- PL (perioadă lungă) folosită în atrofii ale musculaturii netede. 

Efecte:  

- analgetic; 

- vasodilatator; 

- decontracturant; 

- antiinflamator. 

Descrierea aparaturii utilizate: 

- am folosit un aparat BTL 5000 alimentat la reţea şi împământat; 

- generator; 

- cablu de racord; 
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- butoane de reglare a intensităţii; 

- ceas semnalizator pentru timp; 

- electrozi egali 10 cm2 

Descrierea conditiilor de aplicare a procedurii: 

- temperatura de confort termic, în cameră aerisită; 

- patul trebuie să fie din lemn; 

- pacienta trebuie să fie relaxată. 

Descrierea practică a aplicarii procedurii: 

Pacienta se prezintă la cabinet comform planificării, cu fişa de tratament şi 

recomandarea prescrisă de medic. Am preluat fişa de la pacientă; am poftit pacienta în cabinet  

unde era o  temperatura de confort termic şi am rugat-o să se aşeze pe pat. Înainte de a începe: 

- m-am spălat pe mâini; 

- i-am explicat în ce constă procedura, unde se face şi câte minute durează; 

- am verificat aparatul; 

- am pregatit materialele necesare,  electrozii, compresele, săculeţii cu nisip; 

- am  rugat  pacienta  să se aşeze în decubit dorsal; 

- am am  rugat  pacienta  să-şi  descopere regiunea care urma să fie tratată, respectiv 

antebrațul stâng. 

- i-am verificat  tegumentele; 

- polul  negativ se aplica pe punctul dureros, iar polul pozitiv se aplica proximal  

anteroposterior antebraț stâng; 

- am fixat electrozii cu ajutorul săculeţilor de nisip; 

- aparatul este fixat la începutul tratamentului cu comutatorul în poziţia 0; 

- intensitatea se reglează prin creşterea progresivă fără a atinge pragul intensităţi 

dureroase; 

- în timpul şedinţei se creşte pragul intensităţii, datorită fenomenului de acomodare; 

- în timpul procedurii pacienta a fost  supraveghetă; 

- procedura a durat 6 minute; 

- după terminarea tratamentului s-a reorganizat locul de muncă. 

 

 2. Kinetoterapie  antebrațul  stâng, timp de 10 minute. 
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Kinetoterapia reprezintă principala formă de refacere a funcţiilor diminuate în bolile 

reumatice. 

 Ea include diferite forme de utilizare a energiei mecanice: 

- activitatea motorie voluntară bolnavului; 

- forţa mecanică şi mişcările imprimate de kinetoterapeut; 

- forţa gravitaţională; 

- forţa hidrostatică a apei; 

-  forţe mecanice ajutătoare. 

1.Refacerea mobilităţii 

a. Reeducarea flexiei 

- Exerciţiul 1: poziţia mâinii este menţinută de înclinarea antebraţului şi prin fixarea cu 

mâna contralaterală se aplică dosul mâinii pe un perete, exercitându-se o presiune în axul 

membrului superior;  

- Exerciţiul 2: pacientul în şezând, mâna se introduce sub coapsă, cu palma încontact 

cu aceasta; extensia cotului apropie antebraţul de corp accentuând flexia cotului.  

b. Reeducarea extensiei 

- Exerciţiul 1: din ortostatism, cu palma în srpijin pe masă, degetele acroşează 

marginea mesei – cotul extins: se realizează verticalitatea membrului superior în contrast cu 

orizontalitatea mâinii;antebraţul, ca un levier, forţează extensia pumnului eventual, mâna opusă 

presează pe faţa dorsală mâinii în sprijin; 

- Exerciţiul 2: din şezând , cu mâna sub coapsă şi palma, pe scaun se forţează extensia. 

2. Refacerea forţi musculare 

- Exerciţiul 1: pacientul în şezând, cu braţul de-a lungul corpului, antebraţul supinat, 

cotul întins şi pumnul în extensie: asistentul aplică rezistenţe pe palmă şi pe treimea distală a feţei 

anterioare a braţului; subiectul execută o flexie din scapulohumerală, o flexie a cotului şi o flexie 

a pumnului, degetele rămânând libere. 

- Exerciţiul 2: cu cotul sprijinit pe masă extins, antebraţul supinat: priză pe palmă şi 

antebraţ; subiectul realizează o flexie a cotului şi o flexie a pumnului contra rezistenţelor;  

    

3. Ultrasunet antebraț stâng,  0,5 W/cm2, timp de  5 minute . 

Date generale despre procedura. 
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Ultrasunetul face parte din terapia cu înaltă frecvenţă (în fizioterapie se folosesc aparate 

cu frecvenţă între 800-1000 kHz); 

- propagarea  ultrasunetului se face în linie dreaptă sub formă de fascicol de rază; 

- emiţătorul are dimensiune şi penetranţă tisulară  diferită în funcţie de zona şi scopul 

procedurii; 

- coeficientul de absorţie tisular este mai mare la frecvenţă înaltă şi depinde de mediul 

la iradiatie ultrasonică. 

Efectele urmărite în cazul respectiv cu procedura aplicată. 

- Combaterea durerii şi sindromului inflamator locala 

Descrierea aparaturii utilizate: 

- am folosit un aparat de ultrasunet BTL alimentat la retea şi împământat; 

- generator; cablu de racord;  

- traductor sau emiţător de ultrasunet ( are un dispozitiv care transformă energia 

electrică în  energie ultrasonică); capul traductorului este etanş; 

- suprafaţa corpului este diferită: traductor mare = 4cm; traductor mic =1cm; 

- butoane de care se poate regla intensitatea; 

- ceas semnalizator. 

Descrierea conditiilor de aplicare a proceduri: 

- temperatura de confort termic, în cameră aerisită; 

- patul trebuie să fie din lemn; 

- pacienta trebuie să fie relaxată. 

Descrierea practică a aplicării procedurii: 

Pacienta se prezintă la cabinet, la ora programată cu fişa de tratament şi prescripţia a 

medicului. Am preluat fişa de tratament de la pacientă, am poftit pacientă în cabinet , unde era o 

temperatură de confort termic şi am rugat-o să se aşeze pe scaun. Înainte de a începe: 

- m-am spălat pe mâini; 

- i-am explicat în ce constă procedura, unde se face şi câte minute durează procedura; 

- am pregătit materialele necesare: spirt, vata, gelul ultrasonabil; 

- am verificat aparatul, am verificat şi dezinfectat traductorul; 

- am asezat pacienta pe scaun în sezut cu antebrațul stâng descoperit; 

- i-am verificat tegumentele; 
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- am luat gelul şi l-am aplicat pe regiunea de tratat, respectiv antebrațul stâng; 

- am pornit aparatul şi l-am fixat la parametrii recomandati (0,5 W/cm2), timp de 5 

minute; 

- am luat traductorul şi am masat usor regiunea unde am pus gelul, menţinând contactul 

permanent între capul traductorului şi tegument; 

- în timpul procedurii pacienta a fost supravegheată  ; 

- aparatul s-a oprit dupa 5 minute; 

- am scos pacienta de la aparat şi i-am verificat înca o data tegumentele; 

- am  dezinfectat din nou traductorul; 

- am şters pacienta de gel; 

- procedura s-a aplicat zilnic, timp de 10 zile. 

-  după terminarea tratamentului s-a reorganizat locul de muncă. 

4. Masaj  uşor  antebraț stâng, timp de  10 minute. 

Masajul – reprezintă totalitatea manipulăriilor manuale aplicate sistematic la suprafaţa 

organismului în scop terapeutic şi curatv. 

Acţiuni locale: 

- acţiuni de sedare (calmare) îndepărtarea durerilor de tip nevralgic din muşchi, oase şi 

articulaţii; 

- înlăturarea lichidelor interstiţiale de stază cu accelerarea procesului de resorbţie care 

duce spre eliminarea lor  din regiunea masată; 

- acţiune hiperemiantă locală, de îmbunătăţire a circulaţiei locale care se manifestă prin 

încălzirea şi înroşirea tegumentului asupra cărora se execută masajul; 

Acţiuni generale: 

- activarea circulatiei generale a sângelui; 

- creşterea metabolismului bazal; 

- acţiune favorabilă asupra stării generale a bolnavului cu îmbunătăţirea somnului şi 

îndepartarea ososelii musculare; 

- acţiune mecanică prin frământare şi tapotament care ajută la tonifierea musculaturii 

prin mărirea contractibilităţii musculare. 

Toate aceste acţiuni se explică prin acţiunea exercitată de masaj asupra pielii îndeosebi, 

organ bogat vasculatizat şi mai ales inervat, în piele existând numeroase terminaţii nervoase , 
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punct de plecare a unor serii de rexlexe. La acestea trebuie adăugate şi efectele excitante, pe care 

le exercită masajul asupra terminaţiilor nervoase din muşchi, ligamente şi tendoane 

(proprioreceptori). 

Cel mai important mecanism de acţiune a masajului este reprezentat deci de mecanismul 

reflex. 
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9. Epuran, M; Marolicaru, M – Metodologia cercetării activităţii corporale, Editura 

Risoprint, Cluj-Napoca, 1998; 

10. Horghidan, V – Metode de psihodiagnostic, Editura Didactică şi Pedagogică, Bucureşti, 

1997; 

11. Ionescu, A – Gimnastică medicală, Editura All, Bucureşti, 1994; 

12. Ispas, C – Noţiuni de semiologie pentru kinetoterapeuţi, Editura Art-Design, Bucureşti, 

1998; 
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JOC DIDACTIC 

            Autor: Domokos Matilda 

                                                              Unitatea de învățământ: Grădinița cu P.P. ”Pinochio” Zalău 

 

Jocul didactic: “Recunoaşte formele” 

Tipul activității: evaluare 

Scopul activităţii: 

- evaluarea cunoştinţelor privind recunoaşterea şi denumirea unor forme şi figuri geometrice . 

Obiective operaţionale: 

- să recunoască figurile geometrice (cerc, pătrat, triunghi, dreptunghi); 

- să asocieze obiecte din mediul înconjurător cu figuri geometrice cunoscute; 

- să grupeze piesele geometrice după: formă, culoare, mărime şi grosime. 

Sarcina didactică: 

 gruparea formelor geometrice după criteriile cunoscute. 

Regulile jocului: 

 copiii găsesc răspunsul ghicitorilor formulate de educatoare; 

 alcătuiesc imagini din figuri geometrice primite; 

 alcătuiesc grupe cu figuri geometrice; 

 participă afectiv la întrecerile propuse; 

 aplaudă răspunsurile corecte şi primesc stimulente. 

Elemente de joc: surpriza, ghicitorile, închiderea şi deschiderea ochilor, aplauzele, întrecerea. 

Strategii didactice: 

Metode şi procedee: observaţia, conversaţia, explicaţia, demonstraţia, exerciţiul,  problematizarea, 

algoritmizarea. 

Material didactic: forme şi figuri geometrice diferite ca: formă,mărime, culoare, grosime, imagini 

realizate din figuri geometrice (steag, floare, fluture, etc.), creioane colorate, panou (tabla magnetică).  

Varianta 1: Educatoarea prezintă sub formă de surpriză un pictor şi expoziţia lui de lucrări. În paralel 

cu vizionarea expoziţiei educatoarea stimulează capacitatea de analiză a exponatelor. Educatoarea îi 

determină pe copii să caute elementele din care sunt realizate desenele, intuiesc formele geometrice, 

denumesc imaginile (desenele pictorului). Educatoarea descrie un desen cu ajutorul unor ghicitori sau 

versuri. Copiii repetă versurile, caută răspunsul, grupează şi denumesc formele geometrice din care 

este alcătuit imaginea şi imită modelul pictorului cu ajutorul materialului pe care îl are la dispoziţie. 

Varianta 2: Pe un panou (tabla magnetică) vor fi aşezate figuri geometrice. Grupa va fi împărţită în 

două echipe. Fiecare echipă îşi desemnează un reprezentat. La comanda recunoaşte formele – copiii 
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desemnaţi aleg figurile geometrice, aşezându-le în grupe. Exemplu: un copil alcătuieşte grupa 

cercurilor, celălalt grupa pătratelor. 

Ei alcătuiesc grupe după: formă şi culoare; formă şi mărime; formă şi grosime; apoi după trei criterii: 

formă, mărime şi culoare etc. 

Varianta 3: Copiii sesizează aşezarea unei piese la altă grupă, corectează greşeala, motivându-şi 

alegerea. 

Varianta 4: Jocul se desfăşoară pe echipe. Educatoarea cere copiilor să deseneze o figură geometrică. 

Concomitent, o echipă desenează – un pătrat, cealaltă – un dreptunghi. Câştigă echipa a cărui 

desenator execută primul figura geometrică cerută. 

Varianta 5: Jocul se desfăşoară pe echipe. Din figuri geometrice copiii construiesc anumite imagini 

denumind formele geometrice din care le-au alcătuit. 

 

 

Bibliografie: 

 

1.  (2019), Curriculum pentru educația timpurie 

2. Teodor, P., (2015), Didactica matematicii pentru învăţământul primar şi preşcolar, Editura „Vasile 

Goldiş” University Press 

3.  Ana, A., Cioflica, M., (2000), Jocuri didactice matematice, Editura Emia, Deva 
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JOC DIDACTIC MATEMATIC – „CAUTĂ VECINII” 

Alina Florina Dragne 

Școala Gimnazială Dr. Mioara Mincu – Conțești, Dâmbovița 

 

Jocul didactic reprezintă o formă a jocului, caracterizat de un ansamblu de acțiuni ce urmăresc un 

set de obiective educaționale/didactice. 

Componente: 

1. tipologie – tipul jocului didactic (matematic, dezvoltarea limbajului etc.), 

2. obiective – finalitatea instructiv-educativă și formativă vizată (competența vizată), 

3. scopul didactic – componenta/conținutul urmărit în funcție de competența aleasă, 

4. sarcina didactică – ceea ce trebuie să facă elevii, în mod concret, pe parcursul jocului, 

5. elementele de joc – ceea ce îi stimulează pe elevi și îi oferă jocului caracterul ludic, 

6. conținutul jocului – ansamblul cunoștințelor, capacităților, priceperilor, deprinderilor etc., activate 

în funcție de sarcina didactică, 

7. regulile jocului – reglementează conduita și acțiunile elevilor (să fie formulate clar, corect, concis 

pentru a putea fi înțelese de către toți participanții), 

8. materialul didactic. 

Etapele jocului didactic: 

1. pregătirea și organizarea jocului (din partea cadrului didactic), 

2. desfășurarea jocului: 

a) introducerea în activitatea de joc – discuție deschisă cu efect motivator sau scurtă expunere, 

b) anunțarea jocului, 

c) explicarea jocului – expunerea exactă a ceea ce au de făcut elevii, a sarcinilor de lucru, precizarea 

regulilor, indicații referitoare la utilizarea materialului didactic, 

d) executarea jocului de către elevi (se poate desfășura și joc de probă, dacă este cazul), 

e) încheierea jocului – sunt formulate concluziile, se fac aprecieri în legătură cu modul în care s-a 

desfășurat activitatea, este evidențiat câștigătorul jocului. 

Clasa I 

Disciplina: Matematică și explorarea mediului 
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Competența specifică vizată: 1.2. Compararea numerelor naturale în concentrul 0 – 100 

Activitate de învățare: identificarea vecinilor unui număr de la 0 la 100. 

Forma de organizare: grupală 

Mijloace de învățământ: cartoane cu numere de la 0 la 31, cutie pentru extragerea numerelor. 

Componente: 

1. tipologie – joc didactic matematic, 

2. obiective – 1.2. Compararea numerelor naturale în concentrul 0 – 100, 

3. scopul didactic – identificarea vecinilor unui număr de la 0 la 100/ consolidarea deprinderii de 

comparare a numerelor naturale în concentrul 0 – 31, 

1. sarcina didactică – găsirea numărului mai mare sau mai mic cu o unitate decât un număr dat, 

4. elementele de joc – întrecerea, cooperarea, aplauzele, 

5. conținutul jocului – idntificarea „vecinilor” unui număr, 

2. regulile jocului – gruparea elevilor, care sunt vecinii numărului extras, respectarea timpului de 

desfășurare a jocului, 

6. materialul didactic – cartoane cu numere de la 0 la 31, cutie pentru extragerea numerelor. 

Exemplificarea utilizării jocului didactic: 

- Se inițiază o discuție despre importanța cooperării în desfășurarea unei activități, în termeni clari 

și adaptați nivelului de înțelegere al elevilor (ex. – putem duce la bun sfârșit cea ce ne propunem, 

dacă lucrăm împreună). 

- Se împarte clasa în două grupe, iar fiecare grupă va desemna un contabil, care va ține evidența 

grupării corecte a vecinilor numărului extras. 

-  Se anunță jocul – „Caută vecinii”. 

- Se explică jocul: 

o Fiecărui elev îi va fi distribuit un număr de la 0 la 31. Cadrul didactic va extrage câte un 

număr din cutiile așezate în fața fiecărui grup. Vecinii numărului extras pentru fiecare 

grupă se vor grupa în jurul acestuia, iar contabilul desemnat va nota pe o coală situațiile 

în care gruparea se va face corect. 

o Va câștiga echipa care reușește să se grupeze corect de cele mai multe ori, în limita de 

timp acordată (10 minute). 

- Executarea jocului de către elevi. 
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- Încheierea jocului – se vor evidenția aspectele pozitive ale desfășurării jocului și se va desemna 

câștigătorul. 

 

Bibliografie: 

1. Programa şcolară pentru disciplina MATEMATICĂ ŞI EXPLORAREA MEDIULUI Clasa 

pregătitoare, clasa I şi clasa a II-a Aprobată prin ordin al ministrului Nr. 3418/19.03.2013. 

2. Mihăescu M., Pacearcă Șt. et all., Matematică și explorarea mediului, Ed. Intuitext, București, 

2014. 

3. Neacșu I., Găleteanu M. et all., Didactica matematicii în învățământul primar. Ghid practic, Ed. 

Aius, Craiova, 2010. 
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MODEL DE ACTIVITATE PENTRU ORA DE CONSILIERE ȘI ORIENTARE 

 

Mirela Dumitru-Savin 

Colegiul Național Militar ,,Alexandru Ioan Cuza”, Constanța 

 

Jocul de rol este o metodă extrem de utilă în cadrul orelor de Consiliere și orientare. Pentru a 

dezvolta competenţe specifice interculturale la elevi se poate face apel la metodele moderne, activ-

participative, centrate pe elev. În plus, texte precum: ,,Aventurile lui Huckleberry Finn”, de Mark 

Twain, ,,Vrǎjitorul din Oz”, de Frank Baum, basmele și poveștile lui Oscar Wilde (e.g. ,,Prințul 

fericit”, ,,Privighetoarea și trandafirul”), ,,Baltagul” (povestea de la început), de Mihail 

Sadoveanu, ,,Coliba unchiului Tom”, de Harriet Beecher Stowe pot reprezenta tot atâtea cǎi de 

abordare a problemei diversitǎții etnice. 

Tema activității: Solidaritate 

Scopul: Cooperarea cu ceilalți în rezolvarea unor probleme  teoretice și practice, în cadrul 

diferitelor grupuri. 

Competențe specifice: 

4.3 Manifestarea unei atitudini pozitive față de sine și față de ceilalți, față de identitatea culturală  

proprie și față de identitatea celor care aparțin unor culture diferite. 

4.4 Proiectarea unui comportament care încurajează interculturalitatea și integrarea socială 

Obiectivele activității:  

O1: dezvoltarea abilității de a fi solidar cu celălalt; 

O2: valorificarea resurselor personale; 

Metode: explicația, conversația euristică, problematizarea, joc de rol. 

Materiale: fișe de lucru 

Momentele lecției: 

Exercițiul  introductiv:  

Organizarea clasei – 2*, notarea absenților etc. 

Captarea atenției - 10* 

Careul  - acest lucru facilitează comunicarea dintre voi.  

Pentru acest scop, căutaţi trei colegi care să aibă caracteristricile înscrise în fiecare cadran. 

Merge des pe munte în 

excursie. 

Îi place îngheţata. Îi place culoarea roz. Joacă fotbal. 

Este pasionat de 

informatică. 

Are mulţi prieteni. Citeşte literatură SF. Nu fumează. 

Pictează în timpul liber. Şi-ar dori să piloteze un Face mult sport. Îi place să sămânce 
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avion. pizza. 

Colecţioează obiecte 

vechi. 

Ascultă muzică retro. Are ochii verzi. Este imbrăcat cu 

ceva albastru. 

Îi înțelege pe ceilalți. Are mereu un cuvânt 

bun pentru fiecare. 

Ne zâmbește mereu. Găsește partea plină 

a paharului. 

 

Anunțarea temei și a obiectivelor - 3* 

Desfășurarea activității- 20* 

Fiecare elev primește o foaie de hârtie pe care își notează Cele 7 schimbări pe care vrea să le facă în 

cadrul școlii în legătură cu manifestarea unei atitudini pozitive față de sine și față de ceilalți, față de 

identitatea culturală proprie și față de identitatea celor care aparțin unor culture diferite 

Schimbările trebuie să fie notate. Pe o foaie, ordonaţi de sus în jos schimbările, de la cea pe care o 

consideraţi cea mai importantă până la cea mai puţin importantă. Pe o altă foaie, faceţi aceeaşi 

ordonare, însă de la cea pe care o consideraţi cea mai realizabilă până la cea mai puţin realizabilă.  

După completarea foilor, timp de aproximativ 5-6 minute, elevii vor reflecta la aspectele 

consemnate pe colile  de lucru, comparându-le și stabilind eventualele asemănări și deosebiri. Elevii 

care se oferă voluntari vor prezenta în fața întregului grup  informațiile (exemplu: ,,Așa mă văd eu!   

vs   Așa văd ceilalți!). Plecând de la aceste elemente, se va discuta despre solidaritate și cum ne 

influențează viața și realțiile interumane. 

Joc: Diagrama vocilor – ne evidențiază  persoanele care determină comportamentul fiecărui elev. 

De ce eu sunt solidar cu celălalt? Pe cine influențează ce alegere fac? 

 

 De ce eu sunt solidar cu celălalt?   Pe cine influențează ce alegere fac? 
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În continuare, li se cere elevilor să realizeze imaginea simbolică  a valorilor care contează pentru ei 

atunci când vine vorba de a fi solidar cu celălalt. Desenul începe cu reprezentarea grafică a soarelui 

care are numărul de raze egal cu numărul de valori care au semnificație pentru ei. Pe măsură ce 

numărul razelor crește și soarele personal va fi mai strălucitor.  Cere elevilor să deseneze în jurul 

soarelui tot ceea ce este important pentru el privind ideea de solidaritate. Desenul se poate modifica 

periodic, astfel, observăm creșterea strălucirii soarelui dau dimpotrivă. 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Asigurarea retenției și a transferului:-10* 

Întrebări: 

De ce este important să fim solidari cei din jurul nostru? 

Cum putem să fim solidari cu ceilalți? 

Ce am  învățat despre solidaritate? 

Am descoperit lucruri noi despre a fi solidar? 

Ți se întâmplă adeseori să fi solidar cu ceilalți?  

În ce fel te influențează acest lucru? 

 

 

 

 

 

 

 

Soarele 

solidarității 
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FIȘĂ DE LUCRU 

Elevii completează individual fișele 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Încheierea activității:-5* 

Se va solicita feed-back din partea participanților cu privire la tematica propusă. Elevii vor avea 

oportunitatea de a pune întrebări clarificatoare, circumscrise problematicilor de interes, supuse 

atenției în mod voluntar de către cei interesați. Elevii pot răspunde la întrebările: Ce am aflat în 

această activitate? Ce mai doresc să aflu în legătură cu acest subiect? 

Temă – crearea  unui slogan privind solidaritatea. 

SOLIDARITATE 

SENTIMENTE 

 

EFECTE 

 

 

 

CAUZE 
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CEASORNICUL 

            Jucătorii împărțiți în mai multe echipe se aliniează în șir câte unul în spatele unei linii de 

plecare. La o distanță de 10-15 metri se desenează un cerc cu diametrul de circa un metru, 

reprezentând cadranul ceasornicului. Pe cadran se așează două bastoane indicând ora 12. 

            Jucătorii aleargă pe rând și mută acul ceasornicului din oră în oră. 

            Câștigă echipa care a treminat prima și a arătat ora exactă. 
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JOCURI DIDACTICE 

 

Grigoropol Ana-Maria, Liceul de Arte”Ionel Perlea”, Slobozia 

 

Jocurile didactice, privire de ansamblu, cu referire specială la clasele V-X: noțiunile predate în 

învățământul primar constituie o premiză pentru etapele următoare, permițând o abordare creativă și 

eficientă. 

Învățarea poate fi o experiență captivantă și plină de satisfacții atunci când este îmbinată cu 

elemente de divertisment și joc. Jocurile didactice reprezintă o modalitate eficientă de a captiva atenția 

și de a stimula imaginația elevilor din învățământul primar, oferindu-le oportunitatea de a învăța într-un 

mediu plin de distracție. În acest articol, vom explora diverse categorii de jocuri didactice și vom oferi 

exemple de modul în care acestea pot fi aplicate la diferite discipline din învățământul școlar primar. 

Categorii de jocuri didactice cu aplicare în ciclul primar: 

1.Jocuri de rol: Aceste jocuri implică elevii în interpretarea diferitelor roluri și situații, stimulând astfel 

dezvoltarea abilităților de comunicare, rezolvare a problemelor și creativitate. Un exemplu perfect este 

"Jocul Magazinului", unde elevii pot interpreta atât rolul cumpărătorilor, cât și pe cel al vânzătorilor. 

Acest joc poate fi aplicat cu succes chiar și la clasele mai mari, în lecțiile de matematică sau economie, 

învățându-i pe elevi concepte precum adunarea, scăderea și gestionarea banilor. 

2. Puzzle-uri cu litere pentru învățarea alfabetului sau puzzle-uri istorice pentru a înțelege evenimente 

importante din trecut.  

3.Jocuri de construcție: Aceste jocuri implică construirea structurilor sau a obiectelor folosind diferite 

materiale sau resurse. Un exemplu excelent este "Construirea unei Cetăți", care poate fi aplicat la 

lecțiile de istorie sau geografie. Elevii pot construi, inspirându-se din fotografii, o cetate antică sau un 

castel medieval folosind blocuri sau hârtie, învățând astfel despre arhitectura și istoria locurilor. 

4.Jocuri de cuvinte și jocuri de rol: Jocurile de cuvinte îmbunătățesc vocabularul și abilitățile de citire 

și scriere. Elevii pot juca "Șarade", în care trebuie să mimeze sau să descrie cuvinte fără a le pronunța. 

Jocul de rol are drept obiectiv a învăța noțiuni de gramatică și mărirea vocabularului. Un exemplu în 

acest caz: un joc în care elevii trebuie să joace rolul unor personaje dintr-o poveste și să folosească 

cuvinte și expresii specifice acelui personaj cu scopul de a reține mai repede și mai ușor cuvinte noi. 

Elevii vor primi drept sarcină ca într-un enunț gândit de către ei să folosească corect cuvintele noi 

întâlnite în lecția de zi, respectând și noțiunile gramaticale predate până atunci. Jocul poate continua 

atât cât consideră învățătorul că este necesar, asigurându-se că toți elevii au înțeles lecția de zi. Aceste 
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jocuri pot fi folosite pentru a dezvolta abilitățile de comunicare și expresie verbală, iar învățătorii pot 

adapta jocul la lecțiile de limbă română sau limbi străine. 

5.Jocuri de matematică: Acestea sunt esențiale pentru dezvoltarea abilităților matematice ale elevilor. 

"Jocul cu Cartele Matematice" poate fi aplicat pentru a învăța adunarea și scăderea. Sub îndrumarea 

învățătorului, elevii pot să joace acest joc, consolidându-și astfel cunoștințele dobândite. Jocurile de 

strategie au drept obiectiv a învăța să deducă în mod corect un număr de trei cifre care să îndeplinească 

diferite cerințe stabilite de către învățător. Scopul este ca elevii să vehiculeze aceste noțiuni matematice 

mai ușor. Materialul didactic ce va fi utilizat la clasă îl constituie 4 cartonașe inscripționate cu numere. 

Elevii vor avea drept sarcină de lucru, permutarea a 4 cartonașe inscripționate cu cifre, astfel încât să 

obțină, pe rând, cel mai mare/mic număr de 3 cifre, apoi cel mai mare/mic număr cu cifra 

unităților/zecilor/sutelor stabilită de către învățător, respectiv cel mai mare număr de 3 cifre care se 

poate obține din cartonașele primite. Modul de desfășurare al jocului și de notare a elevilor este stabilit 

de către învățător. Fiecare elev care răspunde la oră va primi un anumit punctaj în funcție de numărul 

de răspunsuri corecte dat, iar învățătorul va stabili pe cine dorește să noteze. Elementele de joc sunt în 

acest caz cifrele de pe cele 4 cartonașe și o cunoaștere logică a ordinii crescătoare a numerelor din 3 

cifre. Materialul didactic îl constituie aceste piese inscripționate cu numere. Desfășurarea se poate face 

pe tiparul de mai sus, ce poate fi adaptat de către învățător în funcție de materia pe care dorește să o 

consolideze. 

Jocurile didactice pot îmbunătăți procesul de învățare și îl pot face mai distractiv și deci mai 

atractiv pentru elevi. Exemple de aplicare a jocurilor didactice la diferite discipline din ciclul 

gimnazial: 

1.Lecții de științe: Profesorii de științele naturii sau chimie, pot folosi jocuri de construcție pentru a 

ilustra conceptual structura moleculară a apei sau a celulei vii. În acest mod, elevii pot construi modele 

reprezentative și pot înțelege mai bine subiectele complexe prin manipularea directă a elementelor.  

Jocurile de puzzle pot fi folosite și pentru a învăța despre concepte științifice. La oră se pot folosi 

diferite puzzle-uri realizate cu ajutorul platformei online jigsawplanet.com, unde imaginea de la acel 

puzzle este aleasă de către profesor în funcție de tematica lecției de zi. Odată rezolvat în întregime acest 

puzzle, elevii vor putea vedea o imagine pe care profesorul dorea să le-o prezinte și apoi să o 

comenteze împreună cu toată clasa. În acest fel elevii vor memora mult mai bine detaliile importante 

din materialul ales de către profesor. 

2.Lecții de limba română: Jocurile de cuvinte, ca jocul "Cuvinte înfloritoare", pot ajuta la dezvoltarea 

vocabularului și la învățarea regulilor gramaticale. Elevii pot crea povestiri utilizând cuvintele indicate 

de către profesor și astfel pot învăța să construiască propoziții corecte. 
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3.Lecții de istorie: Jocurile de rol pot fi aplicate și în învățarea istoriei. Elevii pot interpreta personaje 

istorice într-o scenetă ce evocă un eveniment important, încadrând-ul în contextul epocii și evaluând 

impactul acestuia. Tot la această disciplină, jocurile de memorie pot fi folosite cu scopul de a reține 

datele unor evenimente istorice importante. De exemplu, un joc în care elevii trebuie să potrivească 

diferite evenimente istorice cu data la care au avut loc. Aici regulile jocului și întrebările la care vor 

răspunde elevii sunt stabilite de către profesor în funcție de volumul de cunoștințe ce trebuie asimilat la 

o anumită lecție sau pentru a consolida un întreg capitol. 

4.Lecții de matematică: Învățarea geometriei în spațiu prin construirea de către fiecare elev a unor 

modele la scară redusă pentru fiecare corp geometric întâlnit în rezolvarea temei pentru acasă. Elevii 

vor prinde cu ajutorul unor bolduri o foaie de matematică pe o bucată de poliestiren. Pe foaia de  

matematică va fi desenată figura geometrică din planul orizontal, iar apoi cu ajutorul unor bețe de 

marocco prinse între ele cu plastilină, pentru a obține figura geometrică în spațiu a fiecărei probleme 

din temă și a aplica cât mai ușor geometria în spațiu.  

5.Lecții de geografie: Jocurile de strategie pot fi folosite pentru a planifica o călătorie imaginară în 

jurul lumii, luând în considerare diferite aspecte geografice. Cu ajutorul aplicației GoogleEarth 

profesorul poate arăta elevilor imagini din diferite zone geografice din lumea întreagă, pe care elevii ce 

urmează a fi notați trebuie mai apoi să le recunoască și să le descrie în câteva cuvinte din punct de 

vedere geografic. Cu cât detaliile furnizate de către elevul numit să răspundă vor fi mai multe și mai 

corecte, atunci și nota obținută va fi mai mare.  

Tot la această materie, profesorul se poate folosi de jocul de memorie pentru a-i ajuta pe elevi 

să rețină mai ușor cât mai multe din steagurile și capitalele tuturor țărilor din lume. El poate face acest 

lucru cu ajutorul unor imagini în care acestea să fie prezentate în mod aleatoriu pe un monitor, iar elevii 

să primească câte un punct pentru fiecare răspuns corect din 10. Profesorul va stabili care sunt elevii ce 

urmează a fi notați.  

 Acestea sunt doar câteva exemple care ne arată cum pot fi folosite jocurile didactice la diferite 

materii de învățământ. Creativitatea fiecărui profesor în parte constituie cheia pentru o utilizare cât mai 

eficientă a acestor jocuri în sala de clasă, indiferent de materia predată și va contribui la dezvoltarea 

abilităților elevilor și la consolidarea cunoștințelor acestora, pregătindu-i pentru viitoarea lor profesie. 

În concluzie, jocurile didactice reprezintă o resursă valoroasă în educație, captivând atenția elevilor și 

făcând învățarea mai plăcută și deci mai eficientă.  

 În ultima parte a acestui articol voi face o referire la aplicarea jocurilor didactice în domeniul 

meu de activitate, educația muzicală. Cele mai importante categorii de jocuri muzicale sunt: jocul 

muzical ritmic, jocul muzical melodic, jocul muzical cu mișcări, jocul muzical-dans, jocul muzical 
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armonico-polifonic și jocurile muzicale-spectacol. Iată câteva exemple pe care le-am folosit și eu la ora 

de educației muzicală la clasele V-X: 

1.Exemple de jocuri muzicale melodice: Unul din ele are ca obiectiv însușirea prin joc și într-un 

mod cât mai interactiv pentru toți elevii clasei a denumirii corecte a notelor muzicale, cu scopul ca toți 

elevii clasei să participe activ, nu doar cei ce urmează a fi notați. Elevii vor primi drept sarcină de lucru 

să ridice cartonașul cu denumirea notei muzicale pe care o notează profesorul la tablă. În continuare,  

elevii vor primi o altă sarcină de lucru: să ridice cartonașul pe care este reprezentată nota a cărei 

denumire le-a fost indicată. Într-o etapă ulterioară profesorul poate solicita elevilor să intoneze sau să 

recunoască auditiv notele muzicale învățate. Ca formă de organizare, profesorul poate solicita acest 

lucru doar elevilor care vor fi notați la acea oră în catalog. Cei ce vor intona corect, vor primi un 

punctaj mai mare, spre deosebire de ceilalți colegi. Elevii vor folosi drept material didactic cartonașe cu 

denumirile notelor învățate și cartonașe cu câte o singură notă muzicală, câte unul pentru fiecare notă 

învățate până atunci la clasă. Acest joc permite activizarea întregii clase: toată clasa ridică cartonașele, 

iar profesorul poate depista foarte ușor care sunt elevii care și-au însușit corect notele. Dintre ei, pot fi  

numiți cei care vor fi notați în catalog, solicitându-li-se eventual să și intoneze notele muzicale 

recunoscute pentru a face o departajare la notare.  

2.Jocuri muzicale ritmice: Profesorul confecționează un set de cartonașe, care să cuprindă: un 

cartonaș de dimensiunea unei note întregi, două cartonașe pentru doimi care alăturate să fie cât 

dimensiunea notei întregi și patru cartonașe egale pentru pătrime care puse unul lângă altul să aibă 

aceeași dimensiune ca și nota întreagă. Pe cartonașele corespunzătoare se vor desena în partea stângă 

notele sau duratele de note corespunzătoare fiecărui cartonaș. Elevul scos la tablă va așeza așa cum 

consideră el cartonașe care să  se încadreze în dimensiunea notei de patru timpi, apoi profesorul îi va 

cere să solicita să ritmizeze cu silaba „ta” exemplul alcătuit. Se va încerca ulterior execuția acestui 

fragment cu toată clasa. Pe tot parcursul ritmizării exercițiului se va tacta cu creionul în  bancă timpii, 

iar silaba „ta” va fi prelungită atât cât este necesar pentru respectarea duratei de pe fiecare cartonaș.  

3.Recunoașterea timbrelor  muzicale ale instrumentelor: Instrumentele muzicale din orchestra 

simfonică pot fi recunoscute cu ajutorul unor planșe în care acestea sunt prezentate în paralel cu audiții 

ale unor teme muzicale cât mai expresive din povestea muzicală pentru narator și orchestră „Petrică și 

lupul” a compozitorului rus Serghei Prokofiev. După fiecare fragment audiat profesorul va cere elevilor 

să ridice mâna dacă au recunoscut instrumentul care interpretează tema respectivă. Elevii vor trebui să 

spună ce fel de instrument a interpretat tema muzicală a fiecărui personaj în parte: cu coarde, de suflat 

sau de percuție și apoi să îl numească.  Profesorul solicită întrebări de la toți elevii din clasă și încearcă 
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să îi activizeze. Elevul notat va avea un punct din oficiu și pentru fiecare răspuns corect dat câte încă un 

punct.  

În concluzie, țin să menționez faptul că jocurile didactice pot fi un instrument extrem de eficient 

și în predarea educației muzicale, deoarece sunt foarte complexe și implică elevii într-o manieră 

interactivă și distractivă, permițându-le să înțeleagă și să experimenteze conceptele muzicale într-un 

mod practic. 
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EXEMPLE DE BUNE PRACTICI ÎN EDUCAȚIE ÎN JOCURILE DIDACTICE

Mădălina Grîu, Școala Gimnazială Specială “Constantin Păunescu”, București

Jocurile didactice pot fi o modalitate eficientă și captivantă de a facilita învățarea și

dezvoltarea abilităților la elevi. Iată câteva exemple de bune practici în educație prin jocuri

didactice, împreună cu elementele lor cheie:

Jocul "Bingo cu Cuvinte":

Tip: Joc de recunoaștere a cuvintelor.

Obiective: Îmbunătățirea vocabularului.

Scop: A recunoaște și a învăța noi cuvinte.

Sarcină didactică: Elevii completează căsuțe pe cardurile lor de bingo cu cuvinte în timp ce

profesorul citește definiții sau propoziții cu cuvintele respective.

Conținut: Liste de cuvinte, carduri de bingo.

Reguli: Elevii trebuie să completeze un anumit număr de căsuțe pentru a câștiga.

Elemente de joc: Carduri de bingo, marker-e sau semne pentru a marca cuvintele citite.

Material didactic: Fișe cu cuvinte, carduri de bingo.

Jocul "Detectivii Matematici":

Tip: Joc de rezolvare a problemelor matematice.

Obiective: Dezvoltarea abilităților de rezolvare a problemelor și a gândirii critice în

matematică.

Scop: A rezolva un mister matematic folosind indicii și calcule.

Sarcină didactică: Elevii primesc indicii și trebuie să rezolve problemele matematice pentru a

descoperi răspunsul misterului.

Conținut: Probleme matematice, indicii.

Reguli: Elevii trebuie să rezolve toate problemele pentru a descoperi răspunsul misterului.

Elemente de joc: Indicii, fișe cu probleme matematice.

Material didactic: Probleme matematice, indicii.

Jocul "Istoria Călătoriilor":

Tip: Joc de explorare a istoriei.

Obiective: Înțelegerea și aprecierea evenimentelor istorice și a culturilor diferite.

Scop: A colecta informații și a naviga prin istorie.

Sarcină didactică: Elevii primesc misiuni sau provocări istorice și trebuie să adune informații

din resurse istorice și să le prezinte clasei.

Conținut: Repere istorice, cultura diferitelor epoci.
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Reguli: Elevii trebuie să respecte reguli de cercetare istorică și să furnizeze dovezi solide

pentru informațiile pe care le prezintă.

Elemente de joc: Misiuni, provocări, resurse istorice.

Material didactic: Cărți istorice, surse online, hărți.

Jocul "Știința Experimentelor":

Tip: Joc de experimentare științifică.

Obiective: Stimularea interesului pentru știință, dezvoltarea abilităților de gândire critică și

observație.

Scop: A efectua experimente și a înțelege principiile științifice.

Sarcină didactică: Elevii trebuie să planifice, să efectueze și să înregistreze experimente

științifice în funcție de un anumit subiect sau concept.

Conținut: Experimente, kit-uri științifice.

Reguli: Elevii trebuie să respecte procedurile de siguranță și să înregistreze rezultatele corect.

Elemente de joc: Provocări științifice, experimente practice.

Material didactic: Kit-uri de experimente, ghiduri, echipament de laborator.

Jocul "Economia Simulată":

Tip: Joc de simulare economică.

Obiective: Înțelegerea conceptelor economice, dezvoltarea abilităților de luare a deciziilor.

Scop: A conduce o afacere sau o economie simulată.

Sarcină didactică: Elevii trebuie să ia decizii privind producția, distribuția și vânzarea de

bunuri sau servicii într-un mediu economic virtual.

Conținut: Simulări economice, monedă fictivă.

Reguli: Elevii trebuie să urmărească profitabilitatea și să încerce să evite falimentul.

Elemente de joc: Bugete, rapoarte financiare, competiții.

Material didactic: Software de simulare economică, resurse financiare fictive.

Jocul "Limba Străină în Scenarii":

Tip: Joc de practicare a unei limbi străine.

Obiective: Dezvoltarea competențelor de comunicare într-o limbă străină.

Scop: A utiliza limba străină în contexte de viață reală.

Sarcină didactică: Elevii interpretează roluri în diferite scenarii, cum ar fi o cafenea sau o

stație de metrou, și comunică în limba străină pentru a rezolva situații fictive.

Conținut: Scenarii de conversație, roluri.

Reguli: Elevii trebuie să folosească limba străină în mod corespunzător în contextul

scenariului.
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Elemente de joc: Scenarii de conversație, roluri, premii pentru rezolvarea cu succes a

scenariilor.

Material didactic: Scenarii de conversație, fișe cu cuvinte sau expresii relevante.

Jocul "Geografia Interactivă":

Tip: Joc de cunoaștere geografică.

Obiective: Învățarea țărilor, capitalelor și caracteristicilor geografice ale lumii.

Scop: A deveni familiar cu geografia globală.

Sarcină didactică: Elevii trebuie să identifice țări, capitale, lanțuri montane, râuri, și altele pe

hărți geografice interactive sau în jocuri video specifice.

Conținut: Hărți, informații geografice, jocuri geografice.

Reguli: Elevii trebuie să răspundă corect la întrebări sau să completeze misiuni geografice.

Elemente de joc: Harta interactivă, întrebări, provocări geografice.

Material didactic: Hărți, jocuri de geografie online.

Jocul "Arhitectura în Miniatură":

Tip: Joc de construcție și design arhitectural.

Obiective: Stimularea creativității și înțelegerea principiilor arhitecturale.

Scop: A proiecta și a construi structuri arhitecturale mici.

Sarcină didactică: Elevii primesc teme sau provocări pentru a proiecta și a construi clădiri sau

structuri folosind materiale precum cuburi de construcție, hârtie, sau LEGO.

Conținut: Materiale de construcție, instrumente de desen, provocări tematice.

Reguli: Elevii trebuie să respecte cerințele temei și să folosească creativitatea pentru a-și

construi structurile.

Elemente de joc: Tematică de construcție, evaluare a proiectelor.

Material didactic: Materiale de construcție, liste de provocări.

Jocul "Dezbaterea cu Scenarii":

Tip: Joc de dezbatere și argumentare.

Obiective: Dezvoltarea abilităților de comunicare, argumentare și înțelegere a diferitelor

puncte de vedere.

Scop: A discuta subiecte complexe și a susține argumente.

Sarcină didactică: Elevii sunt repartizați în echipe care trebuie să argumenteze și să apere

diverse poziții pe subiecte controversate.

Conținut: Subiecte de dezbatere, reguli de dezbatere.

Reguli: Elevii trebuie să respecte reguli de dezbatere, să folosească dovezi și să asculte cu

atenție argumentele celorlalți.

Elemente de joc: Scenarii de dezbatere, timp limitat pentru răspunsuri.
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Material didactic: Liste de subiecte de dezbatere, reguli de dezbatere.

Jocul "Istoria Personajelor":

Tip: Joc de explorare istorică și dezvoltare a personajelor.

Obiective: Înțelegerea evenimentelor istorice și dezvoltarea empatiei și a abilităților de

scriere.

Scop: A crea și a interpreta personaje istorice.

Sarcină didactică: Elevii primesc un personaj istoric și trebuie să cerceteze viața și perioada

respectivă pentru a scrie un jurnal sau un discurs în numele personajului.

Conținut: Informații istorice, biografii de personaje.

Reguli: Elevii trebuie să respecte faptele istorice și să creeze un portret autentic al

personajului.

Elemente de joc: Personaje istorice, reprezentare creativă.

Material didactic: Biografii, resurse istorice.

Jocul "Ecologia în Acțiune":

Tip: Joc de simulare ecologică.

Obiective: Conștientizarea problemelor ecologice și dezvoltarea abilităților de luare a

deciziilor în context ecologic.

Scop: A gestiona resursele naturale și a preveni deteriorarea mediului.

Sarcină didactică: Elevii joacă rolul administratorilor unui ecosistem virtual și trebuie să ia

decizii pentru a menține echilibrul ecologic.

Conținut: Ecosistem virtual, informații ecologice.

Reguli: Elevii trebuie să evite suprasolicitarea resurselor și să mențină sănătatea ecologică a

ecosistemului.

Elemente de joc: Indicii ecologici, consecințe ale deciziilor.

Material didactic: Software de simulare ecologică, informații despre ecosisteme.

Jocul "Matematica cu Aventuri Spațiale":

Tip: Joc de matematică interactivă.

Obiective: Dezvoltarea abilităților matematice și a rezolvării de probleme.

Scop: A rezolva provocări matematice într-un context spațial.

Sarcină didactică: Elevii călătoresc în spațiu și rezolvă probleme matematice pentru a naviga

prin aventurile lor.

Conținut: Probleme matematice, elemente spațiale.

Reguli: Elevii trebuie să rezolve corect problemele pentru a progresa în joc.

Elemente de joc: Harta spațială, misiuni matematice.

Material didactic: Jocuri de matematică interactive, probleme matematice.
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Aceste exemple adaugă noi dimensiuni la modul în care jocurile didactice pot fi utilizate

pentru a susține procesul de învățare într-o varietate de domenii și contexte. Ele încurajează

implicarea activă a elevilor, explorarea și dezvoltarea abilităților specifice, totul într-un mediu

captivant și interactiv.
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 WELLBEING GAMES  

 

Monica Iuliana Haralambie 

Colegiul Național "Mihai Eminescu" Buzău 

 

 

1. GRATITUDE CHAIRS 

- Students sit on the chairs arranged in a circle (one chair less than the number of 

players).  

- One student stands in the middle and says one thing he is grateful for. The 

seated students who agree with it stand up and try to switch chairs – including 

the student in the middle. 

- The student left standing takes the place of the first one in the middle of the 

circle of chairs and the game continues. 

 

2. QUALITIES CHAIN 

- Students stand or sit on the chairs arranged in a circle.  

- The first student stands up and, in front of the next student (the one on his 

right), tells him/her one quality he/she would like to share about 

himself/herself. (to increase self-esteem) 

- The game continues until the last student and then it starts the other way round, 

but this time each student tells the one on his left the quality he/she was told 

before – as a sign of appreciation. (to appreciate the people you get in touch 

with)  

 

3. APPRECIATION CONTEST 

- Two pairs of students and one keeping the score 

- The members of each pair, in turn, tell their partner as many reasons why they 

appreciate him/her as they can in 30 seconds 

- The winning pair – the one with the most reasons of appreciation mentioned at 

the end of the game.  
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JOC DIDACTIC ”FRUNZELE FLORILOR” 

Prof. Herțoiu Maria, C.S.E.I. Nr. 1 Sibiu 

Prof. Chirilă Cristina Maria, C.S.E.I. Nr. 1 Sibiu 

 

Tip: Joc didactic pentru dezvoltarea abilităților de procesare fonologică, clasa I 

Obiectiv: Să despartă corect cuvintele în silabe utilizând bătaia din palme. 

Scop: Dezvoltarea abilităţilor de procesare fonologică. 

Sarcina didactică: Fiecare elev formulează propoziţii, numără cuvintele din propoziţie și 

desparte cuvintele în silabe. 

Regulile jocului: Răspunde doar elevul care este numit, fiecare grup își desemnează câte 

un reprezentant pentru a oferi răspunsurile. 

Material didactic: imagini, săculeț cu bile roșii și negre, markere, 

Desfăşurarea jocului: Profesorul numeşte un copil care îşi alege o floare de pe planşă. Pe 

fiecare floare este o imagine. Elevul denumeşte cuvântul corespunzător imaginii, formulează o 

propoziţie, spune câte cuvinte sunt în propoziţie, desparte cuvântul aflat pe floare în silabe, apoi 

menţionează numărul de silabe. Va desena tot atâtea frunze câte silabe are cuvântul corespunzător 

florii alese.  Răspunsurile corecte ale elevilor vor fi recompensate cu aplauze. Se va continua jocul 

până la epuizarea imaginilor de pe flori. 

Elemente de joc: Mişcarea, aplauzele, surpriza, recompensele (bile roșii și negre) 

Complicarea jocului: Elevii vor fi împărţiţi în două grupe.  

Sarcina 1: Profesorul va arăta un jeton cu o cifră (ex. cifra 2). Prima echipă va trebui să 

formuleze o propoziţie formată din tot atâtea cuvinte corespunzătoare cifrei arătate, iar echipa a 

doua să găsească un cuvânt cu tot atâtea silabe. Răspunsurile corecte vor fi recompensate cu bile 

roșii, iar cele incorecte cu bile negre. Câștigă echipa care are cele mai multe bile roșii.  

Sarcina 2: Profesorul va rosti un sunet (ex. sunetul U). Echipele vor trebui să găsească un 

cuvânt care să înceapă cu sunetul respectiv, să formuleze o propoziţie cu el, să reprezinte grafic 

propoziţia şi să despartă cuvântul găsit în silabe. 
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JOC DIDACTIC ”SILABE RĂTĂCITE” 

Prof. Herțoiu Maria, C.S.E.I. Nr. 1 Sibiu 

Prof. Chirilă Cristina Maria, C.S.E.I. Nr. 1 Sibiu 

 

Tip: Joc didactic pentru dezvoltarea abilităților lexice și grafice la nivel de silabă, clasa I 

Obiectiv: Să completeze căsuțele cu silabele potrivite pentru a forma cuvintele 

corespunzătoare imaginilor. 

Scop: Dezvoltarea abilităților de sinteză și analiză fonematică. 

Sarcina didactică: Identificarea locului fiecărei silabe în cuvânt urmărind traseul dat. 

Regulile jocului: Fiecare elev va rezolva sarcina jocului și va anunța atunci când termină. 

Material didactic: Cartonașe cu imagini, fișă de lucru. 

Forma de organizare: Individual 

Desfăşurarea jocului: Jocul începe cu împărțirea cartonașelor fiecărui elev. Profesorul 

explică regulile jocului apoi, dă startul jocului. Elevii vor urmări traseul pentru a identifica locul 

fiecărei silabe. Apoi vor citi și scrie silabele corespunzătoare fiecărui cuvânt. Fiecare imagine a 

căror silabe au fost identificate corect valorează un punct. Câștigă elevul/elevii care rezolvă corect 

sarcina cel mai repede sau cel care are cele mai puține erori. Elevul câștigător va fi aplaudat. 

Elemente de joc: Surpriza, punctele, aplauzele, recompensele.  
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FIȘĂ DE LUCRU 

 

1. Găseşte jumătatea imaginii lipsă, citeşte, apoi transcrie silabele fiecărui cuvânt. 

 

   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       VUL 

        

     PE           

PE 

       

MĂ 

       

GAR 

        

   PEŞ 

        

  TE 

        

  CA 

        

  IET 

        

  CA 

        

  SA 

        

  LA 

        

  LEA 
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ARSTEAMapp: Transformarea educației prin realitate 

augmentată și învățare integrativă STEAM 

Elena Matroana Hreciuc 

Secondary School Ion Creanga Suceava, Romania 

Abstract.  

În ultimii ani, domeniul educației a suferit schimbări semnificative, în principal în urma progresului 

rapid al tehnologiei și a evoluției cerințelor și anticipațiilor populației studențești. ARSTEAMapp 

(aplicația mobilă pentru Realitate Augmentată, Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) 

reprezintă o propunere avangardistă pentru peisajul educațional viitor. Această aplicație utilizează 
rezervorul de cunoștințe anterioare ale elevilor și perspectivele lor experiențiale, oferindu-le astfel 

capacitatea de a-și dezvolta competențele existente și de a le aplica în contexte inovatoare. Această 

abordare pedagogică servește ca un catalizator, stimulând integrarea diferitelor domenii de cunoaștere 
pentru a atinge un nivel crescut de eficacitate cognitivă. ARSTEAMapp (aplicația mobilă pentru 

Realitate Augmentată, Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) interacționează fără 

probleme cu resursele de Realitate Augmentată, inițiind introducerea unor fundamente teoretice noi 
pentru a propulsa evoluția educației integrate STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și 

Matematică), în special în cadrul complex al Patrimoniului Cultural European. Aspirația principală a 

ARSTEAMapp (aplicația mobilă pentru Realitate Augmentată, Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și 

Matematică) constă în scopul său de a furniza comunității educaționale un instrument ușor accesibil 
pentru adoptarea acestui paradigmă. Obiectivul principal este de a facilita asimilarea sa fără efort în 

curriculumul instituțiilor educaționale europene, asigurând astfel că atât elevii, cât și educatorii sunt 

adecvați pregătiți să navigheze în fața provocărilor și oportunităților care se află în orizontul peisajului 

educațional. 

Keywords: Realitate Augmentată, STEAM, Patrimoniu Cultural, Învățare integrată, ARSTEAMapp. 

 

1. Introducere 

Recent, am asistat la o intersectare remarcabilă a progreselor tehnologice 

semnificative cu așteptările elevilor, aflate în continuă schimbare, care a remodelat peisajul 

educațional în moduri interesante și promițătoare. Punctul crucial pe care îl presupune viitorul 

este cu siguranță competența educatorilor, care trebuie să exploateze cu pricepere potențialul 

intrinsec al paradigmelor educaționale iminente. În calitate de facilitatori ai învățării online, 

acești profesioniști se confruntă cu o gamă diversă de instrumente și platforme digitale, 

adaptându-se la prevalența mediului fără hârtie ca noul standard. În acest context, alegerea 

înțeleaptă a instrumentelor eficiente, evitând proliferarea nejustificată a aplicațiilor și a 

resurselor digitale care ar putea aglomera mediul de învățare, devine esențială. Educatorii 

trebuie să participe continuu la dezvoltarea profesională, demonstrând angajamentul față de 

învățarea continuă și promovând o cultură a feedback-ului constructiv. Scopul lor general este 

de a crea medii de învățare interactive, plăcute și stimulatoare intelectual, care să-i implice pe 

deplin pe elevii lor. Prin asimilarea acestor abilități și instrumente, educatorii dobândesc 

capacitatea de a dezvolta ecosisteme educaționale îmbogățitoare care sprijină și inspiră pe 
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deplin elevii. În plus, educatorii trebuie să-și recalibreze perspectivele cu privire la 

tehnologiile educaționale. Mediile de învățare adoptă tehnologii imersive care implică profund 

cursanții în procesele de explorare și creație. Realitatea virtuală (VR) facilitează cursanților 

scenarii de viață reală într-un mediu imersiv controlat și sigur. Inteligența artificială (IA) 

facilitează călătoriile de învățare personalizate, simplifică sarcinile administrative și îi 

împuternicește pe educatori în eforturile lor pedagogice. Interacțiunea holografică dă viață 

conceptelor complexe, oferind studenților vizualizări tridimensionale ale ideilor abstracte. În 

mijlocul acestei game de tehnologii imersive, Realitatea Augmentată (AR) se conturează ca 

un catalizator crucial în parcursul de învățare, introducând metode inovatoare pentru 

experiențe de învățare adaptative și profunde (Iqbal et al., 2022). 

Proiectul Erasmus+ cu numărul: 2021-1-ES01-KA220-SCH-000030257, 

ARSTEAMapp - Promovarea Vocațiilor Științifice prin Realitate Augmentată despre 

Patrimoniul Cultural European, introduce un model educațional tangibil. Acesta se 

concentrează în principal pe dezvoltarea abilităților STEAM (știință, tehnologie, inginerie, arte 

și matematică) prin utilizarea unei aplicații de realitate augmentată, facilitând analiza 

modelelor 3D care reprezintă patrimoniul cultural european. Acest proiect este destinat 

elevilor cu vârste între 12 și 16 ani, combinând domeniile științei, tehnologiei, ingineriei, 

matematicii și artei cu elemente din spectrul vast al patrimoniului cultural european. Inițiativa 

dotează educatori cu un ghid pedagogic care îi ajută să dobândească abilitățile necesare pentru 

instrucțiuni STEAM eficiente. ARSTEAMapp - Promovarea Vocațiilor Științifice prin Realitate 

Augmentată despre Patrimoniul Cultural European abordează imperativul de a îmbunătăți 

educația STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) inclusivă pentru elevii 

cu vârste între 12 și 16 ani printr-o abordare pedagogică inovatoare, stabilind conexiuni 

semnificative și realizabile între aceste discipline în cadrul educațional. Acest proiect se 

desfășoară în două faze principale. Prima fază se referă la furnizarea resurselor care 

facilitează integrarea abordării STEAM, în timp ce a doua fază se concentrează pe obținerea 

rezultatelor care permit educatorilor să abordeze și să implementeze cu pricepere această 

abordare. Prioritățile și temele proiectului se aliniază armonios cu tendința contemporană a 

învățării integrate. Scopul său este de a stimula atât interesul, cât și excelența în știință, 

tehnologie, inginerie și matematică (STEM), în timp ce susține abordarea mai largă STEAM 

(Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică). În plus, contribuie activ la transformarea 

digitală prin promovarea pregătirii digitale, rezilienței și competenței. De asemenea, oferă 

sprijin educatoarelor și educatorilor, administratorilor școlari și altor părți interesate din 

domeniul educației. Conceput având în vedere bunăstarea tuturor beneficiarilor, 

ARSTEAMapp (Aplicația Mobilă pentru Realitate Augmentată Știință, Tehnologie, Inginerie, 

Arte și Matematică) pregătește terenul pentru noi construcții teoretice în implementarea 

pedagogică a STEAM integrate (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică), 

valorificând potențialul resurselor de realitate augmentată. Scopul general al acestui proiect 

este de a oferi resurse educaționale accesibile comunității educaționale, facilitând astfel 

adoptarea pe scară largă a acestei abordări educaționale inovatoare în școlile europene 

(Kîrmaci, 2022). 

ARSTEAMapp (Aplicația mobilă pentru realitate augmentată, știință, tehnologie, 

inginerie, arte și matematică) pune un accent deosebit pe beneficiile pe care le oferă 

studenților cu vârsta între 12-16 ani și educatorilor acestora. Este nevoie de o abordare 

cuprinzătoare care integrează perfect Patrimoniul Cultural European, cu intenția de a crește 

motivația și implicarea studenților în disciplinele STEAM (știință, tehnologie, inginerie, arte și 

matematică). Pentru educatorii care lucrează cu această grupă de vârstă, proiectul oferă acces 

îmbunătățit la noi resurse pentru inițiativele educaționale STEAM (Science, Technology, 
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Engineering, Arts and Mathematics), echipându-i atât cu instrumente digitale, cât și 

pedagogice, în timp ce promovează STEAM (Science, Technology) integrat. , Inginerie, Arte 

și Matematică). Acest lucru, la rândul său, crește eficiența lor în gestionarea sălilor de clasă, 

oferindu-le un set de instrumente, resurse și tehnici motivante, captivante și inovatoare pentru 

elevii lor. Impactul proiectului depășește domeniile studenților și educatorilor, extinzându-și 

sfera de influență pentru a include diferiți actori din domeniul educației. Pentru factorii de 

decizie, ARSTEAMapp (aplicația mobilă pentru Realitate Augmentată, Știință, Tehnologie, 

Inginerie, Arte și Matematică) facilitează diseminarea cunoștințelor îmbunătățite și 

exploatarea intelectuală a progreselor, stimulând colaborările cu entități publice și private din 

sfera academică. De asemenea, crește vizibilitatea cercetării în educația STEAM (știință, 

tehnologie, inginerie, arte și matematică), metodologii de predare active și abordări 

participative. Asociațiile de părinți, educaționale și familiile beneficiază de o multitudine de 

resurse interactive și de instrumente de învățare inspiratoare pentru educația extracurriculară. 

În calitate de participanți activi, organizațiile implicate în proiect câștigă noi sinergii și rețele, 

oferind potențial pentru viitoare inițiative de cercetare și alianțe educaționale. Mai mult, 

această colaborare oferă o platformă pentru schimbul de idei și schimbul de bune practici între 

partenerii proiectului, care includ UBU - Universidad de Burgos, Burgos, Spania 

(coordonatorul), CLF - Colegio Luso Frances, Porto, Portugalia, KYAL - Arnavutköy 

Korkmaz Yiğit Anadolu Lisesi, Istanbul/Beşiktaș, Turcia, SCOALA - Școala Gimnazială 

”Ion Creangă”, Suceava, România, Kveloce I+D+i – Senior Europe, S.L., Spania (Hreciuc, 

2022). 

 

2. Aplicația mobilă AR și Ghidul Pedagogic 
 

Proiectul ARSTEAMapp (Mobile App for Augmented Reality, Science, Technology, 

Engineering, Arts and Mathematics) produce mai multe rezultate, inclusiv o aplicație mobilă 

de Realitate Augmentată - aplicație mobilă AR, un ghid cuprinzător pentru studenți și ghidul 

pedagogic special conceput pentru profesori. O reprezentare succintă a acestor rezultate este 

prezentată în Figura 1. 

 
Figura 1: Harta rezultatelor ARSTEAMapp  

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Sursa: ARSTEAMapp website 
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2.1 Aplicația mobilă AR 

Aplicația mobilă AR (aplicația mobilă Realitate Augmentată) își propune să prezinte 10 

elemente/scenarii ale Patrimoniului Cultural European cu un accent special pe clădirile 

patrimoniului UNESCO. Fiecare element va fi îmbogățit cu informații legate de disciplinele 

STEAM - Știință (S), Tehnologie (T), Inginerie (E), Arte (A) și Matematică (M). În plus, 

aplicația va evidenția modele STEAM (știință, tehnologie, inginerie, arte și matematică) atât 

pentru studenți, cât și pentru femei. Pentru a asigura incluziunea și accesibilitatea, aplicația 

va fi tradusă în cinci limbi: engleză, spaniolă, portugheză, română și turcă. În plus, va 

include un caiet de lucru pentru elev care include diverse activități captivante și 

provocatoare. Prin aceste activități, studenții vor dezvolta o înțelegere profundă a 

importanței fiecărei discipline STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) în 

conservarea și construirea elementelor de patrimoniu cultural. De exemplu, vor învăța să 

aprecieze rolul matematicii în construcția unei catedrale (Kîrmaci, Hreciuc, 2023). 

- Descărcarea aplicației (aplicația mobilă): Utilizatorii pot accesa cu ușurință aplicația 

căutând codul QR (Quick Response) și scanându-l cu dispozitivul lor. 

- Observarea obiectelor 3D (tridimensionale): După scanarea codului QR (Quick 

Response), apare un obiect 3D (tridimensional) captivant prin funcția de realitate augmentată. 

- Rezolvarea chestionarului și obținerea recompense 3D (tridimensionale): Pentru a avansa, 

utilizatorii participă la un chestionar legat de obiectul 3D (tridimensional), iar după finalizarea 

cu succes a acestuia, primesc recompensa 3D (tridimensional), care este stocată în portofelul 

lor digital. 

Cele trei părți interconectate creează o experiență de învățare captivantă și interactivă, 

încurajând utilizatorii să exploreze și să dobândească cunoștințe despre Patrimoniul Cultural 

European prin prisma disciplinelor STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și 

Matematică). 

 

2.1.1. Descărcarea aplicației   

Prin integrarea aplicației mobile AR (aplicația mobilă pentru Realitate Augmentată) în 

activitățile de clasă, elevilor li se oferă oportunități de învățare captivante și interactive care 

promovează transferul și combinarea cunoștințelor din diferite discipline STEAM (Știință, 

Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică). Această abordare cultivă abilitățile de gândire 

critică și creativă ale elevilor, încurajându-i să exploreze și să înțeleagă Patrimoniul Cultural 

European într-un mod distractiv și captivant. Așa cum este ilustrat în Figura 2, elevilor le va 

face plăcere să parcurgă etapele, asemenea jocului, pentru a accesa conținutul de învățare: 

a) Imprimă și lipește codul QR (Quick Response – Răspuns Rapid): Profesorii pot furniza 

elevilor coduri QR (Quick Response – Răspuns Rapid) legate de reproduceri ale 

patrimoniului, cum ar fi imagini sau obiecte. 

b) Descarcă aplicația mobilă AR (aplicația mobilă pentru Realitate Augmentată): Elevilor li se 

sugerează să descarce aplicația mobilă ARSTEAMapp (aplicația mobilă pentru Realitate 

Augmentată) și să selecteze obiectul corespunzător din codurile QR furnizate. 

c) Explorează și implică-te: Elevii au sarcina de a căuta codurile QR în mediul fizic, de a 

verifica explicațiile legate de STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) 

furnizate în aplicație, de a rezolva chestionarul asociat și, în final, de a colecta premiile 

meritat, care sunt stocate în portofelele lor digitale. (Hreciuc, 2023) 
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Figura 2: Sistemul aplicației – codul QR 

 
Sursa: website proiect ARSTEAMapp  

 

Acest proces de învățare gamificat menține elevii motivați și implicați activ în călătoria lor 

educațională, promovând o înțelegere mai profundă și o apreciere a patrimoniului cultural 

european, în timp ce consolidează cunoștințele și abilitățile lor legate de STEAM (Știință, 

Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică). (Kîrmaci & Hreciuc, 2023) 

2.1.2. Observarea obiectelor 3D (tridimensionale)  

Aplicația mobilă ARSTEAMapp (aplicația mobilă pentru Realitate Augmentată, Știință, 

Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) este concepută astfel încât elevii să obțină 

informații despre obiect accesând literele S-T-E-A-M, fiecare literă corespunzând unui aspect 

specific: S pentru Știință, T pentru Tehnologie, E pentru Inginerie, A pentru Arte și M pentru 

Matematică. Fiecare dintre aceste litere oferă elevilor acces la unități de conținut relevante, 

oferind o experiență de învățare cuprinzătoare și echilibrată. Așa cum este ilustrat în Figura 3, 

elevii se vor bucura de utilizarea unei interfețe grafice prietenoase și ușor de utilizat. Această 

interfață îmbunătățește interacțiunea lor cu aplicația, făcând procesul de învățare plăcut și 

intuitiv. Designul atractiv din punct de vedere vizual atrage elevii, încurajându-i să exploreze 

și să se aprofundeze în conținutul legat de STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și 

Matematică), stimulând astfel interesul și înțelegerea autentică a Patrimoniului Cultural 

European dintr-o perspectivă multidisciplinară. 
 

Figura 3: Sistemul aplicației – S-T-E-A-M 

 
Surce: ARSTEAMapp proiect website 

 

179

https://arsteamapp.webnode.ro/l/europeana-teach-meet/


  

Aplicația mobilă ARSTEAMapp (aplicația mobilă pentru Realitate Augmentată, 

Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) oferă o varietate largă de formate de 

conținut, adaptate experiențelor de învățare personalizate care se potrivesc cu diferite stiluri 

de învățare. Indiferent dacă elevii preferă abordări vizuale, auditive, verbale sau logice, 

aplicația se asigură că aceștia pot interacționa cu conținutul într-un mod care se potrivește 

preferințelor lor individuale. 

Diversele formate de conținut disponibile în aplicație includ: 

 Text: Informații scrise care oferă explicații și descrieri detaliate. 

 Imagini: Reprezentări vizuale care îmbunătățesc înțelegerea și vizualizarea. 

 Ilustrații: Vizuale artistice care simplifică concepte complexe și captivează învățătorii. 

 Videoclipuri: Conținut audio-vizual care aduce la viață scenarii și exemple din viața 

reală. 

 Jocuri: Provocări interactive care fac învățarea plăcută și interactivă. 

 Elemente 3D: Reprezentări 3D immersive care îmbunătățesc experiența de învățare. 

Încorporarea diferitelor formate de conținut promovează, de asemenea, incluziunea, 

adaptându-se la nevoile și abilitățile diverse ale elevilor. Caracterul interactiv și captivant al 

aplicației stimulează un mediu de învățare pozitiv, motivând elevii să exploreze și să înțeleagă 

Patrimoniul Cultural European prin prisma disciplinelor STEAM (Știință, Tehnologie, 

Inginerie, Arte și Matematică). (Hreciuc, 2023) 

2.1.3. Explorează și Implică-te 

 Elevii se vor angaja într-o competiție fair-play în timp ce încearcă să colecteze toate 

premiile. Pentru a progresa, fiecare modul de conținut prezintă un test care trebuie rezolvat. 

După ce au completat tot conținutul și au trecut cu succes toate testele, elevul este notificat 

prin intermediul liniei STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) din 

interfața aplicației. Acest lucru indică faptul că elevul este acum eligibil să primească premiul 

lor 3D (tridimensional). Figura 4 ilustrează modul în care sistemul monitorizează și urmărește 

eficient realizarea obiectivelor setate de către elevi. (Hreciuc, 2023) 

 
Figura 4: Sistemul aplicației – Test/Recompensa 3D  

 
Sursa: ARSTEAMapp proiect website 

Instrumentele de statistică incluse în sistemul AR (Realitatea Augmentată) vor evidenția în 

permanență rezultatele obițnute de elevi.  
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2.1.4. Versiunea pilot a ARSTEAMapp (Aplicația mobilă de Realitate Augmentată, Stiință, 

Tehnologie, Inginerie, Arte ți Matematică)  

 Prima versiune pilot a aplicației ARSTEAMapp (aplicația mobilă pentru Realitate 

Augmentată, Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) a fost prezentată și validată 

pentru toți cei interesați, în scopul obținerii de feedback constructiv și util pentru 

îmbunătățire. 

Grup Focus 

Un număr total de 53 de persoane din toate țările partenere - Spania, Portugalia, România și 

Turcia - au participat la pilotul FG (Focus Group) al aplicației între noiembrie 2022 și ianuarie 

2023. Dintre acestea, 31 erau bărbați și 22 erau femei, așa cum se poate observa în Figura 5. 

Participanții erau profesori, profesori universitari, cercetători, companii de servicii și 

specialiști în afaceri. Din numărul total de participanți, 25 erau profesori, reprezentând cel mai 

bine grupul. (Kîrmaci & Hreciuc, 2023) 
 

Figura 5: Statistica de gen Grup Focus 

 
Sursa: ARSTEAMapp website 

 

Resursă educațională valoroasă 

 design prietenos pentru utilizator 

 ușor accesibilă și utilizabilă 

 integrată fără probleme în lecții 

 susține și încorporează fundalurile culturale ale elevilor 

 oportunitate pentru utilizarea tehnologiei 

 înțelegerea dezvoltării produselor digitale 

 activități pentru dobândirea abilităților secolului 21 

 concept excelent de gamificare cu chestionare și recompense 

 Versiunea pilot a ARSTEAMapp (aplicația mobilă pentru Realitate Augmentată, Știință, 

Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) devine acceptabilă pentru a fi completată cu 

conținut educațional, pentru care echipa va lua în considerare opiniile FG (Focus Group): 

incorporarea unui element audio/vizual, un scurt tutorial video STEAM (Știință, Tehnologie, 

Inginerie, Arte și Matematică), îmbunătățirea funcționalității modulului pentru profesori și 

crearea a două versiuni de învățare - nivel de dificultate începător și avansat, promovarea 

incluziunii, egalității de gen și echității. 

2.1.5. Clădiri de patrimoniu 3D 

 Conceptul versiunii pilot a aplicației mobile AR (Realitate Augmentată) este clar conturat, 

la fel ca și conținutul de învățare, legat de Clădirile Europene de Patrimoniu, conceput în două 
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nivele de dificultate - începător și avansat, fiecare concentrându-se pe disciplinele STEAM 

(Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică). Preocuparea continuă de a atinge 

obiectivul final a însemnat că clădirile propuse să adauge valoare cunoștințelor tinerilor cu 

vârste cuprinse între 12 și 16 ani se încadrează în două categorii. Prima categorie, prezentată 

în Figura 6, cuprinde o clădire reprezentativă din fiecare țară participată. 

Figura 6: Clăridi de Patrimoniu  

 
Sursa: ARSTEAMapp  website  

Cea de a doua categorie, după cum se poate observa în Figura 7, include clădiri de Patrimoniu 

UNESCO (United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization) reprezentative 

în țările partenere 

. 
Figure 7: Cădiri de Patrimoniu UNESCO  

 
Sursa: ARSTEAMapp proiect website 

 

2.2. Ghid Pedagogic 

Ghidul Pedagogic va cuprinde următoarele domenii: 

• Pedagogie și design de curriculum attractive - principii fundamentale aplicate pentru 

personalizarea învățării. 

• Soluții practice și eficiente din punct de vedere ale costurilor pentru integrarea metodelor 

active și participative - metodologii de bază și metodologii validate dezvoltate anterior. 

• Implementarea STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) și 

interdisciplinară. 

• Instrumente și resurse digitale pentru integrarea lor în clasă. 
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• Abordarea interdisciplinară a Patrimoniului Cultural European. 

ARSTEAMapp (aplicația mobilă pentru Realitate Augmentată, Știință, Tehnologie, 

Inginerie, Arte și Matematică) își propune să doteze profesorii cu competențe și abilități în 

educația STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică), realizate prin 

următoarele mijloace: 

• Competență digitală: Profesorii vor avea acces la o aplicație educațională, utilizabilă pe 

telefoane mobile sau tablete, care facilitează educația STEAM (Știință, Tehnologie, 

Inginerie, Arte și Matematică) în clasă. 

• Capacitatea de a integra conținutul STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și 

Matematică) în curriculum: Acest lucru va fi facilitat prin diverse scenarii de învățare 

integrate în aplicație. 

• Utilizarea Realității Augmentate (RA) în scopuri educaționale. 

• Incorporarea elementelor de patrimoniu pentru un studiu integrativ al disciplinelor 

STEAM. 

• Crearea de secvențe didactice personalizate STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte 

și Matematică), bazate pe cele mai bune practici furnizate în ghidul pedagogic. 

ARSTEAMapp (aplicația mobilă pentru Realitate Augmentată, Știință, Tehnologie, 

Inginerie, Arte și Matematică) va furniza profesorilor un ghid pedagogic, care îi 

împuternicește să își îmbunătățească abilitățile și competențele în educația STEAM (Știință, 

Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică). Reprezintă o abordare futuristă în educație, care 

promovează dezvoltarea competențelor digitale atât la elevi, cât și la profesori. Subliniază 

importanța RA în procesul de învățare și valoarea elementelor de patrimoniu într-o abordare 

STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) comprehensivă. (Site-ul 

ARSTEAMapp) 

3. Concluzii  

 Ideea unei aplicații educaționale pentru Realitate Augmentată (RA) a fost considerată 

foarte valoroasă încă de la începutul proiectului, pentru potențialul său de a îmbunătăți 

învățarea STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) și de a facilita 

conexiuni interdisciplinare semnificative în contextul culturilor europene de patrimoniu. Ideea 

generală prezentată era ca elevii să folosească smartphone-urile și tabletele pentru a scana 

situri culturale, cum ar fi catedralele, și să facă tururi virtuale pentru a explora diferite 

subiecte STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică), dar și importanța 

patrimoniului și regulamentele privind mediul au stat la baza proiectelor ulterioare.

 Crearea unei aplicații educaționale pentru Realitate Augmentată (RA) a fost considerată 

foarte valoroasă încă de la începutul proiectului, pentru potențialul său de a îmbunătăți 

învățarea STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) și de a facilita 

conexiuni interdisciplinare semnificative în contextul culturilor europene de patrimoniu. Ideea 

generală prezentată era ca elevii să folosească smartphone-urile și tabletele pentru a scana 

situri culturale, cum ar fi catedralele, și să facă tururi virtuale pentru a explora diferite 

subiecte STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică), dar și importanța 

patrimoniului și regulamentele privind mediul au stat la baza proiectelor ulterioare. 

Investigația suplimentară a dezvăluit că ARSTEAMapp (Aplicație mobilă pentru Realitate 

Augmentată, Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) - Promovarea Vocațiilor 

Științifice prin Realitate Augmentată asupra Patrimoniului Cultural European reprezintă un 

model educațional real, care își propune să dezvolte abilitățile STEAM (Știință, Tehnologie, 

Inginerie, Arte și Matematică) utilizând o aplicație de realitate augmentată care analizează 
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modele tridimensionale ale patrimoniului cultural european. Aceasta poate servi și ca 

instrument educațional pentru elevi cu vârste cuprinse între 12 și 16 ani, combinând știința, 

tehnologia, ingineria și matematica cu arta și elementele de patrimoniu cultural european. 

Proiectul îmbunătățește, de asemenea, furnizarea de resurse educaționale pentru profesori, 

pentru a le permite să dobândească abilități și competențe în domeniul STEAM (Știință, 

Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică). 

 În a doua etapă a cercetării pentru ARSTEAMapp (Aplicația Mobilă pentru Realitate 

Augmentată, Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) a evidențiat în mod clar că 

ghidul pedagogic adaptat pentru STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) 

nu este doar acceptat ca necesar, ci și o resursă importantă care va permite profesorilor să își 

îmbunătățească abilitățile și competențele în domeniul STEAM (Știință, Tehnologie, 

Inginerie, Arte și Matematică). Acesta reprezintă o abordare futuristă a educației, promovând 

dezvoltarea abilităților digitale atât la elevi, cât și la profesori. Accentuează importanța 

realității augmentate în procesul de învățare și valoarea elementelor de patrimoniu într-o 

abordare cuprinzătoare a STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică).  

 Versiunea pilot actuală a ARSTEAMapp (Aplicația Mobilă pentru Realitate Augmentată, 

Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) - Promovarea Vocațiilor Științifice prin 

Realitate Augmentată asupra Patrimoniului Cultural European a fost validată de către un 

număr de 53 de specialiști și a fost considerată de aceștia o resursă educațională valoroasă 

pentru elevi și profesori, datorită caracteristicilor sale: design prietenos pentru utilizatori, ușor 

de accesat și de utilizat, integrat fără probleme în lecții, sprijină și integrează fundalurile 

culturale ale elevilor, oferă oportunități pentru utilizarea tehnologiei, înțelege dezvoltarea 

produselor digitale, implică activități pentru dobândirea competențelor secolului 21 și oferă 

un concept excelent de gamificare cu quiz-uri și recompense. Conceptul versiunii pilot a 

aplicației mobile AR este clar conturat, precum și conținutul de învățare, legat de clădirile 

europene cu patrimoniu cultural, conceput în două nivele de dificultate - începători și 

avansați, fiecare axându-se pe discipline STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și 

Matematică). 

 În etapa de cercetare care va urma, după adăugarea elementelor 3D, a materialelor lor 

conexe, a imaginilor, animațiilor și quizurilor, precum și a recompenselor pentru cei care 

îndeplinesc obiectivele de învățare, comportamentul aplicației va fi studiat atunci când este 

implementată în grupul de focus format din elevi cu vârste cuprinse între 12 și 16 ani și din 

rândul profesorilor de liceu interesați, luând în considerare îmbunătățirea revizuirii continue a 

caracteristicilor și eficacității sale. Ghidul pedagogic rămâne de finalizat ca ultimă finalitate 

valoroasă pentru a completa ARSTEAMapp (Aplicația Mobilă pentru Realitate Augmentată, 

Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică). 

 În concluzie, ARSTEAMapp (Aplicația Mobilă pentru Realitate Augmentată, Știință, 

Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică) reprezintă o  oportunitate valoroasă pentru 

educația STEM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică), promovând dezvoltarea 

abilităților digitale atât la elevi, cât și la profesori. Accentuează importanța realității 

augmentate în procesul de învățare și valoarea elementelor de patrimoniu într-o abordare 

comprehensivă STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică). Echipa 

ARSTEAMapp (Aplicația Mobilă pentru Realitate Augmentată, Știință, Tehnologie, Inginerie, 

Arte și Matematică) rămâne dedicată atingerii obiectivelor proiectului și maximizării 

impactului său. Prin colaborarea activă, comunicarea deschisă și schimbul de idei, asigură 

progresul și îmbunătățirea continuă a produsului. Conceptul versiunii pilot a aplicației mobile 

este clar conturat, la fel și conținutul de învățare, legat de clădirile de patrimoniu europene, 
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concepute în două niveluri de dificultate - începător și avansat, fiecare concentrându-se pe 

discipline STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică). 

 În plus, toți partenerii promovează proiectul prin diverse platforme online precum Scientix 

(The Community for Science in Europe), E-PALE (Electronic Platform for Adult Learning in 

Europe), E-Twinning (European School Education Platform), Twitter ( platformă de social 

media care permite utilizatorilor să trimită și să citească mesaje scurte numite „tweets”), 

Facebook și Instagram. În plus, ei participă activ la evenimente precum simpozioane și 

conferințe STEAM (Știință, Tehnologie, Inginerie, Arte și Matematică), inclusiv a 4-a 

Conferință Scientix, și organizează evenimente specifice, cum ar fi Ziua Mondială a Științei, 

pentru a stimula noi conexiuni cu ambii cei interesați. și publicul general. În calitate de 

partener al SDC2023 - Campania Discovery 2023 Scientix (Comunitatea pentru Știință din 

Europa), ARSTEAMapp (Augmented Reality, Science, Technology, Engineering, Arts and 

Mathematics, aplicație mobilă) servește drept cale către viitor, aspirând să devină un model de 

urmat in educatie, care să unească disciplinele teoretice și practice, să încorporeze artele, să 

cultive creativitatea și inovația și să încurajeze abilitățile de colaborare și de lucru în echipă. 

Scopul final este acela de a crea un model educațional care promovează o abordare 

cuprinzătoare și dinamică a învățării. 

 

Recunoștințe 

Proiectul Erasmus+ ARSTEAMapp - 2021-1-ES01-KA220-SCH-000030257 – este co-

fondat de Uniunea Europeană și este rezultatul muncii în echipă a partenerilor – UBU - 

Universidad de Burgos, Burgos, Spania (coordonatorul), CLF - Colegio Luso Frances, Porto, 

Portugalia, KYAL - Arnavutköy Korkmaz Yiğit Anadolu Lisesi, Istanbul/Beşiktaş, Turcia, 

SCOALA - Școala Gimnazială ”Ion Creangă”, Suceava, România, Kveloce I+D+i – Senior 

Europa, S.L., Spania. 

Recunoștința autorilor se îndreaptă către coordonatorul proiectului, profesor asociat 

Miguel-Angel Queiruga-Dios, pentru profesionalismul său și pentru încrederea acordată 

tuturor partenerilor. De asemenea, le mulțumim tuturor partenerilor noștri pentru colaborarea 

și contribuția foarte bună la acest proiect. 
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JOCUL DIDACTIC ȘI ÎNVĂȚAREA EFICIENTĂ 

 

                                                                                                       Prof. Hrițcu Mihaela 

                                                        Liceul Teoretic Tudor Vladimirescu Drăgănești-Olt 

 

Jocurile didactice oferă un cadru propice pentru învăţarea activă, participativă, 

stimulând iniţiativa si creativitatea elevului. Obiectivele instructiv-educative ale fiecărui 

obiect de studiu pot fi mai bine realizate prin utilizarea jocului. Acesta, prin natura sa, 

cuprinde o motivaţie intrinsecă de a mobiliza resursele psihice ale copiilor, de a asigura 

participarea lor creatoare, de a le capta interesul, de a-i angaja afectiv şi atitudinal. 

Elementele de joc: descoperirea, ghicirea, simularea, întrecerea, surpriza, aşteptarea 

vor asigura mobilizarea efortului propriu în descoperirea unor soluţii, în rezolvarea unor 

probleme, stimulând puterea de investigaţii şi cointeresarea continuă.  

Prin joc, copilul învaţă cu plăcere, devine interesat de activităţile ce se desfăşoară. 

Datorită conţinutului şi modului de desfăşurare, jocurile didactice sunt mijloace eficiente de 

activizare a întregului colectiv al clasei, dezvoltă spiritul de echipă, de întrajutorare, formează 

şi dezvoltă unele deprinderi elementare şi de muncă organizată.  

 jocul este activitatea care implică cel mai mare număr de elevi 

  jocul are atributul de a conduce la formarea celor mai multe competenţe cheie, 

simultan 

  jocul este preferat de orice persoană, dacă are sens, relevanţă şi nu atinge 

persoana 

  jocul este forma educativă care asigură gradul maxim de socializare şi este 

distractiv 

   jocul răspunde unei provocări a prezentului - implicarea 100% în procesul 

învăţării (asemeni jocurilor pe computer) 

 jocul ne permite să descoperim trăsături pozitive, dar şi limite personale şi, 

din acest considerent, asigură o cunoaştere mai profundă a persoanei, 

permiţând corectarea comportamentului  
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 jocul este forma cea mai potrivită pentru autoevaluare, deoarece, fiind vorba de 

joc, nu se dau nici succesului şi nici eşecului dimensiuni care să afecteze 

negativ dezvoltarea personalităţii  copilului 

   jocul poate nu numai să ne înveţe semnificaţia unor concepte, fenomene 

dificile, ci şi să stârnească ceea ce se numeşte curiozitate epistemică, adică 

motivaţie cognitivă intrinsecă (cel mai greu de format la majoritatea copiilor)  

              Deci, jocurile didactice oferă un cadru propice pentru învăţarea activă, 

participativă, stimulând iniţiativa si creativitatea elevului. 

              Jocurile didactice  sunt un mijloc foarte important şi pentru realizarea sarcinilor 

educaţiei morale. Ele contribuie la dezvoltarea stăpânirii de sine, a autocontrolului, a spiritului 

de independenţă, a disciplinei conştiente, a spiritului colectiv şi a altor calităţi de voinţă şi de 

caracter.  

              În joc, copiii învaţă să se ajute unii pe alţii, să se bucure de succesele colegilor, să-i 

aprecieze. 

             Aşadar, jocurile didactice exercită o influenţă pozitivă asupra întregii personalităţi 

a copilului. Ele pot însoţi fiecare obiect de învăţământ, fiecare lecţie luând şi forma unor 

întreceri, concursuri între toţi elevii, între rânduri de bănci, grupe de elevi.  

               

EXEMPLE DE JOCURI DIDACTICE 

 

I. Citiţi cu atenţie parabola următoare pentru a răspunde sarcinii de lucru:  

 

          „Odată, în miez de vară, la Suceava - vechea capitală a Moldovei - sosiră nişte soli 

străini. Măria Sa, Alexandru cel Bun, îmbrăcat simplu, secera un lan de grâu, din plăcerea de 

a munci împreună cu ţăranii. 

Observând cu câtă stimă îl salută trecătorii, unul dintre oaspeţi se interesează: 

- Cine e acest bărbat distins? 

- Alexandru-Vodă, domnitorul nostru, zise cineva. 

Solii se apropiară, fără să descalece. 

- Spor la lucru, Măria Ta!, i se adresară ei cu plecăciune. 
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- Mulţumesc! Poftim! le răspunse voievodul, continuând să adune snopi. 

Solii îi luară invitaţia drept glumă şi nu îndrăzniră să i se alăture. 

Lucrul încetă abia după amiază. Şi cum se obişnuieşte după fiecare clacă, ţăranii întinseră o 

masă lungă pentru toţi secerătorii. La un colţ de masă, se găsi loc şi pentru solii din 

străinătate. Ei se aşezară, bucuroşi să-şi potolească 

foamea după atâta aşteptare, dar, spre marea lor dezamăgire, nimeni nu veni să-i servească. 

Citindu-le nedumerirea din priviri, Alexandru-Vodă le explică: 

- În ţara noastră, cine nu munceşte nu mănâncă…..” 

Sarcini de lucru:(A. Silvestru, Masa de după seceriş )  

Grupa 1. Inteligenţa lingvistică/ verbală: 

Compuneţi un catren în care să utilizaţi cuvintele: stimă, a munci şi spor; 

Grupa 2. Inteligenţa logică/ matematică: 

Realizaţi o figură geometrică care să releve relaţia ţăranilor cu pământul; 

Grupa 3. Inteligenţa vizuală/spaţială: 

Conturaţi în creion ilustraţia potrivită pentru o copertă a parabolei „Masa de după seceriş”; 

Grupa 4. Inteligenţa muzicală/ritmică: 

Identificaţi, în text, elemente care dezvăluie plăcerea de a munci a secerătorilor şi introduceţi-

le în refrenul unei melodii; 

Grupa 5. Inteligenţa corporală/kinestezică: 

Realizaţi un scurt moment coregrafic, în care să interpretaţi „Dansul spicelor de grâu”; 

Grupa 6. Inteligenţa interpersonală/ relaţională: 

Încercaţi să vă transpuneţi în rolul lui Alexandru cel Bun şi explicaţi ce reacţie aţi fi avut voi 

faţă de solii străini;  

Grupa 7. Inteligenţa intrapersonală/ existenţială: 

Expuneţi gândurile solilor străini după ce le-a fost adresată replica: „În ţara,noastră cine nu 

munceşte nu mănâncă.”; 

Grupa 8. Inteligenţa naturalistă: 

Extrageţi din text elemente ale cadrului natural exterior şi creaţi un text descriptiv de 5-7 

rânduri care să poarte titlul „În lanul de grâu”.  
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II. INTERVIUL 

      

         este un joc didactic folosit pentru înțelegerea personalității personajului principal. Se vor 

forma grupe de câte 4-5 elevi, iar fiecare grupă își va alege un reporter care va avea sarcina 

de a intervieva protagonistul, conform întrebărilor stabilite de grupa sa. Eroul va fi stabilit 

de profesor, iar locul lui poate fi la catedră. El va răspunde întrebărilor adresate de reporteri 

(fiecare reporter va avea 1-2 întrebări în spiritul textului și al semnificațiilor lui).  

            La final, se vor comenta răspunsurile protagonistului, realizând o matrice a valorilor 

etice, morale și comportamentale ale personajului. Va fi declarată câștigătoare echipa care a 

adresat cele mai interesante întrebări. 

III. CLUBUL VIRTUȚILOR 

                                               

–   este un joc didactic ce poate fi utilizat ca metodă premergătoare pentru caracterizarea 

personajelor. Se lucrează pe grupe, de 3 sau 5, egale numeric, timp de 6 minute. Un elev va 

avea rolul de raportor, adică va raporta rezultatul echipei sale, iar un altul de timer- va 

gestiona timpul. Pe un cub confecționat de profesor se scriu niște calități ale personajului, iar 

în funcție de cum se rostogolește cubul pentru fiecare echipă, elevii vor avea sarcina de a 

evidenția acea trăsătură de caracter prin raportare la text.  

          La final, fiecare raportor va prezenta produsul echipei sale. Profesorul face 

aprecieri,constatări și, dacă e cazul, aduce completări. 

 

IV. CRITICĂ-L, LAUDĂ-L! 

– este un joc didactic ce poate fi utilizat tot legat de caracterizarea personajelor. Elevii, 

împărțiți pe grupe, vor avea de criticat sau de lăudat aspecte fizice sau morale ale unui 

personaj. Grupele cu număr par vor avea de criticat, iar celelelte, de lăudat. La finalul 

activității raportorul va motiva alegerea realizată de echipa sa. Profesorul are rolul de a 

clarifica motivarea calității/defectului ales(e) de fiecare echipă în parte. 
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V. COMPARĂ PERSONAJUL! 

– este un joc didactic destinat tot caracterizării personajelor, dar pentru a scoate în 

evidență simbolistica/semnificația lor. Activitatea, a cărei durată este de 10-12 minute, constă 

în asocierea unui simbol animat sau inanimat personajului, sarcina grupelor este și de a 

argumenta alegerea făcută. La final, raportorul va prezenta produsul echipei sale, iar 

profesorul va desemna echipa câștigătoare, aceea care a argumentat cea mai neașteptată 

simbolistică. 

VI. ARBORELE LUI SAPIRO  conflicte/rezolvarea conflictelor 

 

    Conflictul în viziunea lui Daniel Sapiro este asociat cu un arbore. Fiecare parte a lui 

reprezintă o parte componentă a conflictului:  

SOLUL - mediile sociale în care izbucnesc conflicte 

RĂDĂCINA - cauzele conflictului 

TULPINA - părţile implicate 

SCORBURA - problema clară a conflictelor 

RAMURILE - efectele pentru cei din jur 

FRUNZELE - acţiunile concrete ale personajelor implicate 

FRUCTUL - soluţia rezolvării conflictului 
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VII. CE-AR FI FOST DACĂ....... 

 

 

            Se împarte clasa în două grupe după ce, în prealabil, sunt aleşi patru elevi care să 

formeze un juriu. Fiecare grupă formulează 10 întrebări legate de lecţiile de literatură 

studiate. Acestea vor fi scrise pe 10 bileţele. Grupele îşi deleagă un reprezentant care va 

trage, alternativ, cele 10 bileţele. După fiecare extragere, grupa adversă trebuie să răspundă la 

întrebare. 

           Câştigă grupa care dă cele mai interesante răspunsuri, fapt hotărât de juriu. 

(Exemple de întrebări: … dacă Goe, protagonistul schiţei „D-l Goe…” de I. L. Caragiale, era 

inteligent şi educat? 

 

… dacă  Samurache, personaj al fabulei „Câinele şi căţelul” de Grigore Alexandrescu, ar fi 

câştigat la Loto?) 

 

VIII. FĂ-TE PROFESOR! 

 

             Vorbim despre ora de limba română. Elevilor li se cere: 

☻ să descrie ora, în câteva propoziţii. 

☻ să compare ora de limba română cu celelalte ştiinţe. 

☻ să asocieze ora de limba română cu unul din adjectivele: tânăr, profund, ingenuu, 

spectaculos, plictisitor, invadator, abstract.  

☻ să analizeze structura orei de literatură şi apoi a celei de gramatică. 

☻ să aplice la viaţa reală, concretă, ceea ce dobândesc prin studiul literaturii. 

☻ să argumenteze că „literatura este arta cuvântului”. 

 

IX. DE-A INTERNETUL 

 

            Fiecare elev din clasă îşi alege un partener şi îşi imaginează că acesta se află în altă 

ţară, la mii de kilometri distanţă şi comunică prin intermediul internetului. Pe rând, elevii 

trebuie să descrie vremea (imaginând) din oraşul lui şi modul în care anotimpul ales îşi 

pune amprenta asupra elementelor naturii. 
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X. ANGAJEAZĂ-MĂ 

 

           Clasa se împarte în două grupe. Din cadrul fiecărei grupe se formează un juriu de 

2-3 elevi. Dintre ceilalţi se alege unul cu o mai mare putere de convingere, care să se 

prezinte în faţa „comisiei” celeilalte grupe, după ce în prealabil s-a sfătuit cu ceilalţi, 

pentru a lua parte la un interviu. Acesta trebuie să-şi prezinte punctele tari, încercând să-i 

determine pe elevii ce alcătuiesc juriul că el este cel mai potrivit pentru a fi angajat în 

postul de …. (Elevii pot inventa diferite posturi/meserii pentru care să „candideze” în 

vederea angajării.) 

XI. SCRISOAREA VIRTUALĂ        

 

                Metoda poate fi folosită în lecţiile de literatură, în care se studiază opere epice 

sau dramatice, scrisorile fiind redactate de elevi, fie individual, fie pe grupe de lucru, către 

diferitele personaje care apar în acţiune. Elevii îşi pot exprima propriile sentimente în 

raport cu acţiunile acestor personaje sau pot inventa texte epistolare prin care personajele îşi 

trimit unul altuia scrisori.  
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Educația muzicală – element esential în creativitate 

                              Inovan Bertók Renata- Școala Gimnazială Bălcescu-Petőfi  

                                                        Satu Mare, Jud. Satu Mare 

Călătorie muzicală 

 

Pentru a participa la jocul de dramatizare ”Călătorie muzicală”, profesorul alege: 

1. un „șofer” 

2.  „călători”, 

3. „cântăreți” 

4.  „orchestre” 

5.  „compozitori”.  

Lecția este concepută într-o formă strofică ușoară. 

 

a) Piesa „Nelu Stratan- Da trenul tuc-tuc-tuc”.  

Refrenul respectiv se aude înaintea fiecărei stații: 

Da' trenu' tuc tuc tuc 

Da' eu ma duc duc duc 

Da' tu mai stai stai stai 

Si fa she vrai (x2) 

   Pentru început se menționează regionalismele și cuvintele moldovenești- care fac mai 

interesantă piesa, iar apoi se citește o data împreună cu aceștia pentru a vedea dacă întâmpină 

careva dificultăți în citirea normală, apoi cea ritmică. În timpul jocului, profesorul 

îndeplinește diverse roluri :ajută „călătorii” pe drum,  pune un refren muzical din repertoriul 

international sau numește posturile. Bineînțeles că explică la nevoie sarcinile clar și concis, 

pune muzică și evaluează continuu clasa. Alt exemplu care începe cu sunetul „Un cântec în 

trecere” a lui M. Glinka: „șoferul” fluieră (pe un fluier) iar„trenul” pornește pe „cale”. 

„Călătorii” imită mișcarea trenului cu brațele îndoite la coate (stând la un birou, stând în 

picioare sau deplasându-se în jurul clasei). 

b) „Trenul muzical” oprește la a treia stație – „ritmic”. Aici „călătorii” ghicesc după ritm 

lucrările pe care „orchestrele” le interpretează.  

c) A patra stație este stația „Enigme muzicale”, unde „călătorii” rezolvă ghicitori. 
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Acestea pot fi legate de partea teoretică sau de partea muzicală, în strânsă legătură cu 

melodiile alese. 

d) „Călătoria muzicală” continuă și „trenul” ajunge la a cincea stație .Aici „călătorii” 

identifică operele după fragmente și numesc compozitori. (Lucrări de, F. Liszt, E. Grieg, 

W. Mozart, J. Strauss, J. S. Bach, L. Beethoven). 

e) A șasea stație unde călătoria se termină. Toți participanții la joc - „șoferi”, „călători”, 

„cântăreți”, „orchestră”, „compozitori” - își completează „călătoria muzicală” cu 

interpretarea unei melodii la alegere. 

 

III.3.9 Fii creativ 

 

În cadrul oricărei lecții, introduce regula jocului: Cu ce cuvânt mă opresc este baza 

căutărilor tale. Caută să găsești cântece care au în conținut acel cuvânt. 

Jocul este iubit de elevi deoarece au posibilitatea de a găsi din repertoriul românesc sau 

international, poate din playlist-ul lor. 

Exemplu: Fraza folostă se termină cu cuvântul ”bună”… 

Variantele pe care le-am primit: 

 

- Bună dimineața, bună dimineața, dulce- i viața de la Zdob și zdub! (P.N) 

- Bună dimineața- CRBL (P.Ș.) 

- Bună dimineațala la Moș Ajun (S.Ș) 

- Bună seara iubite te-aștept ca și când…(P.A) 

Fig.6- poză surprinsă în timpul 

activității 
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Acest joc este potrivit pentru a face elevii să fie atenți la ore, deoarece se poate cere să 

ridice mâna când găsește piese potrivite cu ultimul cuvânt folosit și în timpul 

explicațiilor lecției, deci poate fi un joc folosit continuu-pentru ca elevii ”să fie pe fază” 

cum au spus ei. 

Avantaje: 

 Dezvoltă gândirea 

 Mărește bagajul de repertoriu al elevilor 

 Creează liniște la explicațiile mele,ei fiind pe fază când să caute piesa potrivită 

 

Dezavantaje: 

 La început elevii au prezentat mai multe exemple de manele sau alte piese nepotrivite, 

până s-au obișnuit să le prezinte doar pe cele ”bune” 

 

III.3.9 Salutul muzical 

    Programa școlară prevede în gimnaziu 4-7 ore de 50 minute și 10 minute pauză, timp în 

care elevii au mai multe opțiuni: să mănânce, să coboare în curte la joacă, să repete lecâia 

pentru ora precedentă sau să se relaxeze ascultând muzică de la radio-ul școlilor în care 

predau. Oricum, pentru a crea o atmosferă plăcută și prielnică orei de educație muzicală, la 

intrarea în clasă elevii mă așteaptă cu un salut muzical, pe care îl poate prezenta un singur 

elev sau toată clasa sub îndrumarea unui elev- creator.  

Acest salut poate fi considerat temă- pentru elevul creator și poate fi notat cu notă sau punct 

roșu-depinde de dificultate sau de modul în care acesta a coordonat exercițiul în fața colegilor 

săi.  

Avantaje: 

 ajută la identificarea liderilor buni 

 dă posibilitatea notării maximale ale elevilor care nu au posibilitatea de a învăța parțile 

teoretice datorită capacității mintale(C.E.S.)-devenind o modalitate preferată de 

evaluare  

 dezvoltă auzul muzical  

 dezvoltă memoria muzicală 

 dezvoltă creativitatea 

 oferă motiv bun pentru a aștepta profesorul de muzică în liniște 

 oferă cadrului didactic timp pentru a se așeza și a-și instala materialele didactice 
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 este iubit și așteptat de elevi 

 Dezavantaje: 

 elevii mai creativi, mai rapizi vor fi întotdeauna primii, ceilalți îi iau de obicei 

ca sursă de inspirație. 

 

 

Bibliografie: Lucrarea de gradul I- Jocul și cântecul -elemente esențiale în educația muzicală-Autor 

Inovan Bertók Renata 
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Jocuri specifice predării şirului numerelor naturale 

 

Ţinând cont că primele zece numere constituie fundamentul pe care se dezvoltă ulterior întregul 

edificiu al gândirii matematice a copilului le- am acordat o atenţie deosebită. Pentru aceasta am folosit 

jocuri specifice predării şirului numerelor naturale cum ar fi: „Ghici, ghici”, „Găseşte vecinul”, „Aşază 

corect”, „Cercul zburător ”, „Stop”.  

 Scopul acestor jocuri este de a consolida cunoştinţele despre numere şi cifre (succesiunea 

numerelor, compunerea, descompunerea şi compararea lor). 

 Voi exemplifica în continuare câteva din aceste jocuri.  

 

„ Ghici, ghici ” 
Sarcina didactică: să indice cifra corespunzătoare numărului. 

Desfăşurarea jocului: Învăţătorul spune un număr. Elevii trebuie să caute în cartonaşele de pe 

masă şi să- l ridice pe cel cu cifra corespunzătoare. Toţi elevii trebuie să ridice cartonaşul cu cifra în 

acelaşi timp. Considerând că elevii au fost deja împărţiţi pe grupe, învăţătorul numără cartonaşele cu 

răspunsurile corecte de la fiecare grupă scriind pe tablă punctajul. 

 Varianta a II- a 
 Sarcina didactică: să indice cifra corespunzătoare numărului de elemente ale unei mulţimi.  

 Desfăşurarea jocului: Învăţătorul ridică un cartonaş pe care se află desenate mai multe elemente, 

iar elevii trebuie să ridice cartonaşul cu cifra corespunzătoare numărului de elemente. Prin numărarea 

răspunsurilor corecte se stabileşte echipa câştigătoare. 

 

„ Stop ” 
 

Sarcina didactică: să recunoască cifrele. 

Desfăşurarea jocului: Învăţătorul are mai multe jetoane cu cifre. Ele sunt date din mână în 

mână. Când învăţătorul spune „stop”, elevul care deţine jetonul trbuie să recunoască cifra arătând clasei 

cartonaşul. Copiii aprobă sau nu răspunsul.  

 

„ Numără şi desenează ” 
 

Sarcina didactică: să stabilească corespondenţa între două mulţimi.  

Desfăşurarea jocului: Învăţătorul ridică un cartonaş pe care sunt desenate mai multe figurine. 

Copiii trbuie să deseneze o mulţime cu tot atâtea elemente câte figurine sunt. Câştigă grupa care a 

lucrat cel mai repede şi mai bine. 

 

„ Aşază corect ” 
 

Sarcina didactică: să ordoneze în şiruri crescătoare / descrescătoare numerele naturale. 

Desfăşurarea jocului: La semnalul învăţătorului elevii aşază în ordine crescătoare cartonaşele pe 

care sunt desenate cifrele corespunzătoare numerelor naturale de la 0 la 10. La semnalul învăţătorului 

copiii ridică mâinile. Se numără câţi copii din fiecare grupă au lucrat corect, apoi se dă semnalul pentru 

aşezarea în ordine descrescătoare a numerelor. Se procedează la fel. Adunându- se punctajele de la cele 

două întreceri se face clasamentul final. 

 

Varianta a II- a 
Sarcina didactică: să ordoneze cartonaşele cu mulţimi de elemente astfel încât să aibă 

cardinalele în ordine crescătoare / descrescătoare a numerelor naturaledin intervalul 0 - 10. 

Desfăşurarea jocului: La semnalul învăţătorului elevii vor aranja cartonaşele cu buline în ordine 

crescătoare, iar cele cu pătrăţele în ordine descrescătoare. Va câştiga grupa cu cei mai mulţi câştigători. 
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Varianta a III- a 
Sarcina didactică: să pună în corespondenţă numărul de elemente dintr- o mulţime cu cardinalul 

său. 

Desfăşurarea jocului: La semnalul învăţătorului elevii vor aranja cartonaşele cu elemente în 

ordine crescătoare / descrescătoare şi deasupra cifra corespunzătoare numărului de elemente 

(cardinalului).  

Va câştiga grupa care are cele mai multe puncte obţinute prin totalizarea punctajelor de la cele 

două încercări. 

 

„Cum se poate obţine ? ” 

 

Sarcina didactică: să enunţe (să scrie, să deseneze) toate posibilităţile de compunere a unui 

număr natural din concentrul 1 – 10 folosind cardinalele a două submulţimi disjuncte care se reunesc. 

Desfăşurarea jocului: Elevii au în faţă o foaie de hârtie. Învăţătorul scrie pe tablă un număr. La 

semnal, elevii trebuie să compună acest număr folosind cardinalele a două submulţimi disjuncte. 

Câştigă elevul care are cel mai mare număr de exerciţii corecte. 

Pentru complicarea jocului se poate cere elevilor să compună numărul din mai multe 

submultţimi disjuncte. 

 

 

Pentru însuşirea şi consolidarea adunării şi scăderii numerelor naturale pentru extinderea 

câmpului lor de aplicabilitate, cât şi pentru pregătirea înţelegerii şi însuşirii noţiunilor ce urmează a se 

preda- învăţa, am încercat să aplic cunoştinţele despre operaţiile învăţate într- o mare varietate de jocuri 

didactice matematice.  

Un astfel de joc este „ Să adunăm” 
Scopul jocului  este de a consolida adunarea cu mai mulţi termeni. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Regulă: se adună  numerele de aceeaşi culoare şi rezultatul se pune în cercul de culoarea cifrelor 

adunate.  

Jocul se complică cerând elevilor să scrie rezultatele obţinute în ordine crescătoare sau 

descrescătoare. 

 

Un alt joc interesant şi atractiv este „ Urmăreşte săgeata”. 

Am pregătit pe tablă desenul: 
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Numărul 10 constituie punctul de plecare. Urmărind direcţia săgeţilor şi făcând calculele corect 

se va ajunge la acelaşi rezultat.  

Jocul se poate joca colectiv, pe grupe sau individual. Dezvoltă rapiditatea gândirii şi atenţia 

distributivă şi consolidează cunoştinţele despre aflarea termenului necunoscut. Câştigă echipa care are 

mai multe jocuri corecte. 

 

„ Câţi porumbei ? ” 
 

Scopul jocului: aprofundarea cunoştinţelor despre adunarea numerelor naturale. Dezvoltarea 

flexibilităţii gândirii a atenţiei în găsirea soluţiilor. 

Sarcina didactică: verificarea cunoştinţelor despre descompunerea unui număr într- o sumă de 

doi termeni (simetria relaţiei de egalitate). 

Elemente de joc: întrcerea şi recompensa, individual şi pe rânduri de bănci. 

Material didactic: o planşă cu 5 porumbei albi şi 5 porumbei negri, câte o foaie de hârtie pentru 

fiecare elev. 

Regula: elevii scriu pe o foaie de hârtie soluţiile posibile, iar învăţătorul strânge foile după un 

anumit timp stabilit. Pentru fiecare soluţie bună se acordă un punct. 

„ Pe o casă sunt cinci porumbei albi şi cinci porumbei negri. Zboară cinci dintre ei.  

Câţi porumbei albi şi câţi porumbei negri pot fi acum pe casă ?” 

Rezolvare : 

 

Soluţii Porumbei 

albi negri 

I 

II 

III 

IV 

V 

VI 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

 

Pentru compunerea şi descompunerea numerelor naturale am folosit jocul „ Câte soluţii 

găseşti ? ” 

Pe trei bucăţi de hârtie se scrie adunarea a + b = 10. 

Sarcina didactică: să se găsească toate valorile posibile pentru a şi b. 

Regula: fiecare elev are voie să facă o singură înlocuire sau corectare a unei greşeli comise de 

coechipierii săi până a ajuns hârtia la el. Va câştiga grupa care în timpul stabilit de învăţător va da cele 

mai multe răspunsuri bune. 

   a + b = 10    Alt exerciţiu:    a – b = 4 

   1 + 9 =       10 – 6 =  

   2 + 8 =          9 – 5 = 

   3 + 7 =          8 – 4 = 

   4 + 6 =           7 – 3 = 

   6 + 4 =          6 – 2 = 

   7 + 3 =          5 – 1 = 

   8 + 2 =           4 – 0 = 

   9 + 1 = 

 

 

 

 
 

200



„ Secretul omului de zăpadă ” 
 

Scopul jocului: consolidarea operaţiilor de adunare şi scădere în concentrul 0 – 10 . 

Sarcina didactică: calcularea în lanţ a exerciţiilor pornind de la baza omului de zăpadă.  

Desfăşurarea jocului: Fiecare elev calculează în gând exerciţiile şi scrie pe o foaie de hârtie 

rezultatul. În cazul în care se dau mai mulţi oameni de zăpadă se vor scrie pe hârtie toate rezultatele.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

O sarcină suplimentară (pentru baraj) ar fi aranjarea rezultatelor obţinute în ordine crescătoare 

sau descrescătoare ( când sunt trei patru rezultate) sau comparararea numerelor obţinute. 

Se strâng hârtiuţele cu rezultatele şi se calculează totalul punctajului obţinut de fiecare grupă. 

Pot fi lăudaţi individual elevii care au rezolvat corect toate sarcinile. 

Numerele obţinute: 7; 0; 8. 

Aranjarea în ordine crescătoare: 0; 7; 8. 

Aranjarea în ordine descrescătoare: 8; 7; 0. 

Compararea numerelor: 7  0  8. 

Jocul poate fi aplicat şi la alte clase cu condiţia ca numerele să corespundă cunoştinţelor 

însuşite de elevi 

Tot pentru consolidarea operaţiilor de adunare şi scădere, dar şi pentru formarea deprinderii de 

autocontrol am folosit jocul „ Cuvântul surpriză ”. 

Elevii trebuie să rezolve exerciţiile de pe fişe şi să încercuiască atât rezultatul corect, cât şi litera 

de lângă el. După ce au terminat de rezolvat vor scrie literele în ordinea găsirii lor. Dacă fişa a fost 

corect rezolvată vor obţine un cuvânt surpriză. Acesta este şi o modalitate prin care elevii se pot 

autocontrola. 

a)  Rezolvare:    b)  Rezolvare: 

 

           7  M 

6 – 1 = 6  A 

5  C 

 

5  L 

2 + 3 = 4  A 

8  C 

 

7  A 

8 – 1 = 9  L 

8  O 

 

9  A 

1 + 7 = 8  R 

6  C 

              7  M 

6 – 1 =   6  A 

  5  C 

 

  5  L 

2 + 3 =   4  A 

  8  C 

 

  7  A 

8 – 1 =   9  L 

  8  O 

 

  9  A 

1 + 7 =   8  R 
  6  C 

 5  L 

3 + 4 = 6  A 

7  C 

 

1  O 

4 – 3 = 2  R 

7  A 

 

 9  R 

6 + 3 = 6  A 

3  C 

  

2  E 

5 – 3 = 8  R 

5  A 

 

   5  L 

3 + 4 =    6  A 

   7  C 

 

   1  O 

4 – 3 =    2  R 

   7  A 

 

    9  R 

6 + 3 =    6  A 

   3  C 

   

   2  E 

5 – 3 =    8  R 

   5  A 
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202



 JOCUL DIDACTIC 

 LĂSCUZEANU EMILIA EMINE 

Jocul reprezintă o activitate complexă, cu multiple semnificații și implicații în dezvoltarea, 
comportamentul și personalitatea copilului. Datorită potențialului și complexității sale, jocul a fost 
abordat de mulți specialiști, care au încercat să-i ofere o definiție cât mai completă. 

Paul Popescu Neveanu definește jocul în dicționarul de psihologie (1978, pag. 396) ca „formă de 
activitate specifică pentru copil și hotărâtoare pentru dezvoltarea lui psihică”. Jocul didactic 
reprezintă o metodă de instruire ce are un scop educativ și apelează la fuziunea dintre elementele 
instructive și elementele distractive. 

Rolul jocului didactic este de a pune în valoare achizițiile elevilor, dar și pentru exersarea anumitor 
priceperi, deprinderi și abilități ale acestora, într-un mod plăcut și atractiv. Spre deosebire de alte 
jocuri, jocul didactic are următoarele elemente constitutive: 

 Conținutul include cunoștințele însușite anterior în activități comune cu întreaga clasă; 
 Sarcina didactică constă fie într-o problemă de gândire, fie de comparație, recunoaștere etc; 

 Regulile jocului au funcție reglatoare pentru relațiile dintre elevi și indică modul cum să se 
joace, cum să rezolve sarcina; 

 Acțiunea de joc reprezintă momentul așteptării, surprizei, etc, fiind cel care face jocul să fie 
atractiv și plăcut. 

Jocul didactic este utilizat în vederea stimulării cognitive a elevului, exersarea unor abilități și 
deprinderi de activitate independentă, dar și pentru educarea trăsăturilor de personalitate. Includem 
în cele ce urmează câteva exemple de jocuri didactice utilizate pentru formarea abilităților de viață 
cotidiană. 

 Găsește repede! 

Scopul: sistematizarea cunoștințelor despre obiectele de igienă personală; 

Sarcina didactică: raportarea corectă a obiectelor de igienă personală, cum și când  se utilizează; 

Regulile jocului: fiecare echipă alege prin reprezentanții ei de la panou, cât  mai multe jetoane în 
concordanță cu obiectul stabilit, în timpul acordat. După fiecare joc, elevii plasează jetoanele alese 
în dreptul obiectului. Câștigă echipa care termină cel mai repede selecționarea tuturor jetoanelor, 
făcând cât mai puține greșeli. 

Material didactic: panoul, obiecte de igienă personală (săpun, prosop, periuță și pastă de dinți, etc) 
jetoane diferite ilustrând obiecte de igienă personală. 

Desfășurarea jocului 

Se pun în discuție, iar elevii vor fi repartizați în 3-4 echipe. Fiecare echipă stă la masa sa. Profesorul 
repartizează fiecărei echipe un obiect (periuța de dinți, pasta de dinți, pieptăn, etc). Jetoanele 
reprezintă obiectele de igienă personală, ce vor fi afișate pe un panou mare. La un semnal dat, câte 
un reprezentant al echipei vine la panoul cu jetoane și alege cât mai repede jetoanele până la 
semnalul de încetare. Elevii se reîntorc cu jetoanele la echipele lor și verifică împreună dacă 
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alegerea a fost făcută bine.  Jetoanele alese greșit sunt afișate din nou la panou. Acțiunea se repetă 
până la epuizarea jetoanelor de pe panou. 

 Ghicește ce am în săculeț? 

Scopul: fixarea și consolidarea cunoștințelor despre obiectele de igienă personală, precum și modul 
lor de utilizare; perfecționarea acuității analizatorilor tactili; 

Sarcina didactică: cunoașterea după pipăit a obiectelor de igienă personală, enumerarea 
caracteristicilor acestora și precizarea și simularea modului de utilizare a lor. 

Regulile jocului: elevii sunt chemați la masa profesorului, apoi un elev este legat la ochi. Elevul legat 
la ochi, alege din săculeț un obiect și îl arată colegilor. Pipăie obiectul, apoi îl denumește. Dacă este 
denumit corect obiectul, elevul legat la ochi trebuie să spună cum folosește acel obiect și să 
simuleze utilizarea. 

Material didactic: obiecte de igienă personală, săculeț; 

Desfășurarea jocului 

Obiectele vor fi puse într-un săculeț, pe o masă în fața clasei. Un elev ales de profesor sau propus 
de colegi va veni la masă, unde este săculețul cu obiecte. Va fi legat la ochi. Va alege un obiect, pe 
care prin intermediul pipăitului trebuie să-l recunoască. Dacă răspunsul este corect, va spune în ce 
mod poate fi utilizat și va simula modul de utilizare. Jocul continuă până ce materialul existent va fi 
epuizat. 

 Întrecerea 

Scopul: selectarea obiectelor de igienă personală necesare pentru realizarea anumitor acțiuni. 

Sarcina: Pe jetoane sunt prezentate acțiune: spălatul pe mâni, pieptănatul, spălatul dinților, etc. 
Elevii sunt împărțiți pe grupe. Un elev, care este reprezentantul grupului alege un jeton din plic, apoi 
pentru efectuarea acțiunii alese obiectele necesare din cutie și simulează acțiune cerută. Grupa care 
efectuează cel mai repede toate acțiunile câștigă. 

Materialul didactic: plicuri cu jetoane, cutii cu obiecte de igienă personală 

Desfășurarea jocului 

Elevii sunt împărțiți în două grupe. Fiecare grupă primește câte un plic cu jetoane. Jetoanele 
reprezintă acțiuni: spălat pe față, curățat haina, șters pe mâini, etc fiecare grupă primește câte o 
cutie cu obiecte de igienă personală. Un elev din fiecare grupă alege un jeton din plic, apoi pentru 
realizarea acțiunii alege din cutie obiectele necesare, după simulează acțiunea. Jocul se desfășoară 
până se epuizează jetoanele. Grupa care finalizează prima devine câștigătoare. 

 Ghicește cine sunt! 

Scopul: consolidarea și sistematizarea cunoștințelor despre igiena personală; 
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Sarcina didactică: identificarea obiectelor de igienă personală după anumite indicii; 

Regulile jocului: Elevul care oferă răspunsul corect primește un jeton. Elevul care răspunde greșit 
rămâne în picioare. Cel care adună cele mai multe jetoane câștigă jocul. 

Material didactic: plic cu ghicitori, jetoane; 

Desfășurarea jocului: Într-un plic sunt ghicitori despre obiecte de igienă personală. Elevii răspund pe 
rând la ghicitori. Dacă elevul dă răspunsul corect la ghicitoare primește un jeton, dacă nu știe 
răspunsul sau greșește răspunsul, acesta rămâne în picioare până îi vine rândul iar. Jocul se 
desfășoară până la epuizarea ghicitorilor. 

 Casa păpușii 

Scopul: consolidarea cunoștințelor de igienă a spațiului, a mobilierului specific camerelor casei; 

Sarcina didactică: identificarea obiectelor de mobilier specifice camerelor de locuit, identificarea 
obiectelor necesare pentru igiena spațiului; 

Regulile jocului: Elevii formează echipe. Fiecare echipă trebuie să amenajeze cu mobilier specific o 
cameră (exemplu: bucătăria, sufrageria, dormitorul). Ei trebuie să aleagă obiectele necesare pentru 
igiena spațiului respectiv. 

Material didactic: păpușă, mobilier de păpuși, obiecte de igienă a spațiului; 

Desfășurarea jocului: Păpușa spune că dorește să se mute într-o casă nouă. Are nevoie de ajutorul 
elevilor pentru a amenaja camerele. Elevii împărțiți pe echipe aleg mobilierul necesar pentru: 
dormitor, bucătărie și sufragerie. Apoi aleg obiectele necesare pentru igiena spațiului respectiv. 

 Cutia hărniciei 

Scopul: identificarea obiectelor de igienă și efectuarea unor acțiuni de curățenie. 

Sarcina didactică: selectarea corectă a obiectelor de igienă pentru efectuarea unor acțiuni de 
curățenie. 

Regulile jocului: Fiecare elev execută câte o acțiune indicată de jeton și selectează din cutie 
obiectele necesare 

Materialul: plic cu jetoane, cutie cu obiecte de igienă a spațiului; 

Desfășurarea jocului: Într-un plic sunt jetoane, care au imagini cu acțiuni, precum: copilul șterge 
praful, copilul șterge fereastra, fata mătură, etc. Fiecare elev alege câte un jeton din plic. Spune ce 
acțiune trebuie să efectueze. Apoi din cutie alege obiectele necesare realizării acțiunii.  Dacă 
obiectele sunt alese corect primește aplauze de la colegi. Dacă obiectele alese nu sunt 
corespunzătoare, mai are dreptul la o încercare. 

 Alege ce lipsește! 
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Scopul: identificarea și numirea obiectelor pentru igiena spațiului. 

Sarcina didactică: identificarea obiectelor care lipsesc pentru executarea acțiunilor de curățenie. 

Regulile jocului: Fiecare elev alege o imagine. Observă cu atenție imaginea, apoi spune ce obiect 
lipsește pentru realizarea acțiunii respective. 

Material didactic: imagini cu copii care efectuează acțiuni de curățenie. 

Desfășurarea jocului: Sunt expuse imaginile pe un panou. Pe rând fiecare elev vine la panou și 
alege o imagine. Verbalizează ce acțiune este înfățișată în imagine. Apoi merge în bancă pentru a 
privi imaginea mai atent. Când identifică ce obiect lipsește din imagine spune cu voce tare la 
întreaga clasă. 

Bibliografie 
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JOCURI DE ENERGIZARE 

Prof.înv.primar László Enikő 

 

Puteţi realiza aceste exerciţii atunci când simţiţi nevoia de o mai bună interrelaţionale în 

cadrul grupului, când aveţi timpi morţi pe parcursul atelierelor sau pur şi simplu atunci când simţiţi 

nevoia să destindeţi atmosfera. Acestea au atât rol de energizare, cât şi un rol educaţional, vizând 

aspecte comunicaţionale, afective etc. 

 
1. ADUC O SCRISOARE PENTRU... 

 

Pregătirea: scaune mai puţine decât numărul participanţilor 

Timp: 5-10 minute 

Mărimea grupului: 20-30 

Instrucţiuni: 

1. Aranjează scaunele în formă de cerc. 

2. Participanţii să stea pe scaune, iar cei care nu au unul să stea în mijloc. 

3. Persoana din mijloc să spună ceva de genul: „Aduc o scrisoare pentru aceia ce… poartă ochelari 

(au făcut un duş în dimineaţa aceasta…, poartă pantaloni…, pentru aceia care poartă ceas, sau 

orice, în funcţie de imaginaţia lor. ) 

4. Toţi cei care poartă ochelari trebuie să schimbe scaunele, în timp ce persoana din mijloc 

foloseşte această oportunitate ca să aducă un scaun pe care să stea. 

5. Persoana care e în mijloc să aducă altă scrisoare. 

6. Opreşte jocul după 5, 10 minute sau când toată lumea a vorbit şi când toată lumea a schimbat  

locul. 
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2. CINE A ÎNCEPUT? 

Timp: 10-15 MINUTE 

Mărimea grupului: 10-20 

Pregătirea: - spaţiu gol - ceas sau un cronometru 

Instrucţiuni: Facilitatorul cere ca un voluntar să părăsească încăperea. Restul grupului va sta în 

cerc, facilitatorul hotărând cine va fi conducătorul. Conducătorul va avea sarcina de a începe o 

acţiune (să-şi scarpine burţile, să facă din mână, să-şi mişte capul, să simuleze cântatul la un 

instrument (...), iar ceilalţi vor face la fel. Facilitatorul va spune conducătorului să schimbe 

acţiunea des, restul grupului având sarcina de a-l imita. Voluntarul va intra din nou în încăpere, se 

va aşeza în mijlocul cercului şi va trebui să ghicească cine e conducătorul. Are 3 minute şi 3 

încercări. Dacă nu reuşeşte, trebuie să facă ceva distractiv. Dacă voluntarul ghiceşte, persoana care 

a fost conducătorul părăseşte camera şi grupul caută un nou conducător. Şi tot aşa până la sfârşitul 

jocului. 

INDICII pentru FACILITATOR 

Din moment ce timpul e un factor presant, e important să-l foloseşti pentru a grăbi dinamica 

jocului, spunând lucruri precum: „A trecut deja un minut şi prietenul nostru e confuz”, „va reuşi 

să ghicească?” 

 
3. EXCURSIA AUTO 

Jucătorii stau în cerc şi le sunt atribuite nume de părţi componente de automobil (capotă, 

volan, uşă etc.). Naratorul spune o poveste despre o excursie cu automobilul. În timp ce naratorul 

spune povestea, părţile menţionate se ridică şi îl/o urmăresc. Când povestitorul strigă „Pană” 

fiecare jucător se urcă/caţără pe un loc. Jucătorul care rămâne pe dinafară devine narator. 

 
4. SPATE ÎN SPATE 

Jucătorii stau perechi, cu excepţia unui singur jucător „special”. Când el strigă „Spate-n 

spate! ” jucătorii trebuie să se aşeze în spatele partenerului (perechii). Când el striga „Faţă în faţă” 

partenerii trebuie să se întoarcă unul spre celălalt şi să-şi strângă mâinile. La următoarea strigare 

„Spate-n spate!” şi de fiecare dată după aceea, toţi jucătorii trebuie să-şi schimbe partenerii. 

Jucătorul „special” încearcă să-şi găsească un partener în timpul jocului. Jucătorul rămas pe 

dinafară devine noul jucător „special”. 
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5. VACA OARBĂ 

Cerinţe: clopoţel şi oameni legaţi la ochi. Toţi jucătorii stau în cerc cu faţa spre centru. O 

persoană este legată la ochi şi ea este „Vaca oarbă”. „Vaca oarbă” este învârtită şi apoi adusă în 

centrul cercului. Clopoţelul este pasat de-a lungul cercului şi tot timpul scuturat. „Vaca oarbă” 

va urma sunetul clopoţelului. Liderul jocului arată unde se va opri clopoţelul. „Vaca oarba” trebuie 

să ghicească la cine s-a oprit clopoţelul (arătând, indicând). Dacă persoana este cea corectă atunci 

ea va deveni „Vaca oarba”. Dacă greşeşte, jucătorul va continua să fie „Vaca oarba” până când va 

reuşi să ghicească persoana corectă. 

 
6. GHICI CINE? 

Cerinţe: bucăţi de hârtie cu nume pe ele, scotch. 

Fiecare jucător trebuie să aibă un nume lipit pe spate. Obiectivul jocului este de a descoperi 

cine eşti. Toată lumea se plimbă şi pune celorlalţi întrebări. Jucătorii pot răspunde numai cu „da” 

sau „nu”. Jocul este mai atractiv când o temă este adăugată jocului. (ex. desene animate, personaje 

din cărţi). 

 
7. INSULE 

Cerinţe: ridicături sau mici părţi de teren. 

Câteva „insule” sunt alese pe teren. Când muzica se opreşte sau când liderul se opreşte din 

cântat, toată lumea trebuie să stea pe insule fără a atinge pe altcineva din grup (sau nu neapărat). 

De-a lungul jocului sunt eliminate insule până când rămâne una singură. 

 
8. JOC MUZICAL CU FRÂNGHII SAU CERCURI 

Cerinţe: muzică. 

Jocul acesta este asemănător cu jocul muzical al scaunelor, dar nimeni nu este eliminat. 

Se împrăştie un număr de cercuri şi frânghii în spaţiul de joc. Numărul frânghiilor sau al cercurilor 

va varia în funcţie de numărul celor care participă la joc. Muzica va fi dată destul de tare, în aşa 

fel încât fiecare să o audă, şi jucătorii vor fi instruiţi să se mişte în diferite moduri (săritură, trecere, 

alergare etc.). Când muzica se opreşte, grupul va trebui să fie situat pe frânghii sau pe cercuri. De 

fiecare dată când muzica se opreşte, se va înlătura o frânghie sau un cerc până când toată lumea va 

sta pe/sau într-un cerc sau frânghie. 
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9. BĂŢUL 

Toată lumea va atinge un băţ în acelaşi timp. Se rupe băţul în două şi se repetă acţiunea. Se 

continuă împărţirea băţului până când acesta va deveni foarte mic. 

 
10. VREI SĂ-MI CUMPERI MAIMUŢA? 

Jucătorii vor sta în cerc. O maimuţă şi un vânzător de maimuţe vor sta în centrul cercului, 

vânzătorul de maimuţe încercând să vândă maimuţe celor din cerc. Vânzătorul de maimuţe va 

alege un jucător pe care îl va întreba „Doreşti să-mi cumperi maimuţa?”. Jucătorul va trebui să 

răspundă pe un ton serios, „Nu, mulţumesc”. Vânzătorul va spune: „Maimuţa mea poate face 

lucruri ca…” Maimuţa va trebui să facă lucrurile pe care vânzătorul spune că le poate face (să 

danseze, să ţopăie, să cânte un cântec etc.). Jucătorii din cerc vor trebui să spună „Nu, mulţumesc” 

fără să râdă. Dacă o persoană râde, ea va deveni maimuţa, maimuţa va deveni vânzătorul, iar 

vânzătorul va intra în cerc. 

 
11. DEGETE LIPICIOASE 

Toţi jucătorii vor trebui să-şi caute un partener. Un jucător în fiecare pereche va fi liderul, 

iar celălalt va fi cel care ascultă. „Ascultătorul” va trebui să-l urmeze pe lider cât mai aproape 

posibil, fără a-l atinge. Liderului i se dă posibilitatea de a alege modalitatea de locomoţie, cum ar 

fi: târârea, săritura, mersul piticului etc. „Ascultătorul” va trebui să urmeze întocmai modul de 

mişcare al liderului. Va fi foarte distractiv când liderul se va opri brusc. 

 
12. JOCUL NUMELOR 

Fiecare jucător va sta în cerc. Unul din jucători va începe prin a spune „Numele meu 

este…”. Jucătorul de lângă el continuă prin a spune „Salut! Numele meu este… iar persoana care 

stă lângă mine este…”. Acţiunea va continua de-a lungul cercului până când ultimul jucător se 

prezintă şi va trebui să prezinte întreg grupul.  Este o bună modalitate de a învăţa numele 

participanţilor din grup. 
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13. NUMELE RIMĂ 

Toata lumea va sta în cerc. Liderii vor avea un rol principal în acest joc, deci trebuie contat 

pe participarea lor. Obiectivul jocului este de a învăţa numele celorlalţi, inventând pentru fiecare 

nume o rimă haioasă. De-a lungul cercului fiecare jucător va trebui să inventeze o rimă haioasă 

cu propriul său nume. De îndată ce un jucător a spus o rima, toată lumea o va repeta. Între timp,  

liderii de joc vor trebui să inventeze o a doua replică la rimă. 

 
14. NUMĂR ŞI SPORT 

Toţi participanţii stau în picioare. Animatorul spune un număr şi un sport, iar participanţii 

trebuie să formeze grupuri cu numărul de membri spus de animator şi să mimeze gesturile 

specifice sportului numit. Astfel: 1 – golf: 2 – sumo; 4 – tenis de câmp pe perechi; 6 – volei; 8 – 

formula 1; 12 – rafting. La ultimul număr/sport animatorul îi stropeşte cu apă pe participanţi, 

pentru a crea atmosfera râului. 

 
15. JOCUL EVOLUŢIEI 

4 faze: amoba (se deplasează prin mişcarea vălurită a mâinilor şi picioarelor); dinozaurul 

(se deplasează greoi şi cu mare tam-tam); maimuţa (se scarpină în cap şi se deplasează prin sărituri) 

şi homo sapiens (merge drept, mândru). Când facilitatorul spune „Start”, toţi participanţii sunt  

amobe şi se comportă ca atare. Ei încep să joace între ei „Piatră, foarfece, hârtie” pentru a evolua 

la stadiul de dinozauri. Cei deveniţi dinozauri joacă cu alţi dinozauri acelaşi joc pentru a evolua la 

stadiul de maimuţe ş.a.m.d. E important ca fiecare participant să se comporte ca animalul din 

stadiul în care este pentru a putea fi recunoscut de ceilalţi. Câştigă cel care ajunge primul homo 

sapiens. La final se vor număra câte amobe sunt, câţi dinozauri etc. 

 
16. TURNUL 

Echipe de 8-10 persoane primesc câte 60 coli A4/80 gr (pentru copiator). Fiecare echipă 

trebuie să ridice, în 5 minute, un turn din toate cele 60 de coli. Au la dispoziţie 2 minute să 

stabilească strategia, după care, timp de 5 minute, cât durează construcţia, nu au voie să vorbească. 

Turnul trebuie să reziste 30 de secunde fără a fi susţinut. Primesc puncte echipele ale căror turnuri 

au rezistat 30 de secunde sau mai mult. 
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17. BAM! BUM! 

Participanţii sunt aşezaţi în cerc, jos sau în picioare. Unul dintre ei începe să numere 

normal de la 1. Există două reguli care trebuie respectate: la cifra 7 şi la toate numerele multiple 

de 7 (14, 21, 28 etc.) se zice Bum! Iar la cifrele care conţin cifra 7 (17, 27 etc.) se va spune Bam! 

Dacă cineva greşeşte, următorul participant va porni iarăşi cu 1. Se va număra până la 100. Pentru 

a fi probă de concurs, acest joc se joacă pe rând de către toate echipele participante sau în acelaşi 

timp, dar în încăperi diferite. Vor câştiga cei care reuşesc fie să se încadreze într-un timp stabilit 

de animatori, fie cei care ajung cel mai repede la 100, fie cei care au cele mai puţine greşeli. 

 
18. MÂINI ŞI PICIOARE 

Animatorul explică mersul jocului: el va da startul şi va număra cu voce tare, ceilalţi 

trebuie să facă aceleaşi gesturi în acelaşi timp. Se porneşte cu 10 bătăi de palme: apoi 9 bătăi de 

palme una de picior; apoi cu 8 de palme şi 2 de picior ; apoi cu 7 de palme şi 3 de picior ş.a.m.d. 

Când se ajunge la 10 de picior, se merge înapoi: 9 de picior şi una de palme; 8 de picior şi 2 de  

palme etc. Dacă un participant greşeşte, se ia de la început. Câştigă echipa care ajunge cel mai 

repede la sfârşit. Se recomandă ca jocul să se joace pe rând de către echipe sau în spaţii diferite. 
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Activităţi şi jocuri de cunoaştere şi teambuilding 

Prof.înv.primar László Enikő 

 
A. Jocuri de cunoaştere la un nivel de bază 

a. Da sau Nu? 

 

 
Descriere: La începutul jocului, fiecare participant primeşte câte 10 beţe de chibrit. 

Jucătorii se plimbă prin sală şi stau de vorbă unii cu alţii, punându-şi întrebări. In răspunsuri nu 

au voie să folosească cuvintele Da sau Nu şi nici să gesticuleze dând din cap. De fiecare dată 

când face acest lucru, jucătorul trebuie să dea unul dintre beţele sale de chibrit celui care i-a 

pus întrebarea. După cinci minute, se opreşte jocul. Toţi jucătorii sunt rugaţi să îşi numere 

beţele. Cine are cele mai puţine beţe de chibrit este câştigător. 

Lecţie / Obiective: 
 Câştigătorul nu este întotdeauna cel care se aşteaptă toată lumea să fie. 

 Creştinismul are adesea reguli care contravin normelor societăţii. Astfel cei din urmă 

vor fi cei dintâi, iar cei slabi sunt consideraţi puternici. 

Materiale: Beţe de chibrit 

 

 
b. Nume cu nume 

 
Descriere: Pentru o mai bună desfăşurare a jocului, participanţii vor trebui împărţiţi în două 

grupe. Fiecare grupă în parte formează un cerc. Fiecare jucător este rugat să îşi spună numele 

suficient de tare pentru a fi auzit de ceilalţi. După ce toate numele au fost spuse, jucătorii sunt  

rugaţi să se aşeze în ordine alfabetică, tot în cerc. Pentru realizarea acestui lucru, nu au voie să 

vorbească sau să îşi facă semne, să îşi arate buletinul de identitate sau alte lucruri similare. În 

momentul în care ei consideră că sunt gata, jocul se opreşte şi are loc verificarea. În cazul în 

care nu toate numele sun aşezate la locul lor, mai urmează o încercare. Şi încă una până când 

toată lumea este la locul ei. Dacă le iese din prima, mai încercaţi o dată, dar de această dată 

contra cronometru. Activităţile din fiecare grup se desfăşoară în paralel, nu în concurenţă unul 

cu celălalt. Când cele două grupe au terminat, se poate încerca o variantă şi cu toată lumea. 

Acest lucru este însă doar opţional 

Lecţie/Obiective: 
 Să-i ajute pe jucători să îşi reţină mai bine numele unul altuia. 
 Să-i facă mai atenţi la unele detalii. 

 Să descopere cât de important poate fi să asculţi pe cineva atunci când vorbeşte 

Materiale: nimic 

 

 
c. It ain’t me babe 
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Descriere: Participanţii se vor grupa câte doi. Vor avea la dispoziţie 5-10 minute, pentru 

a se prezenta unul altuia. Nu vor avea însă voie să folosească cuvinte şi nici să-şi scrie unul 

altuia. Vor putea să folosească semne, gesturi sau eventual să deseneze. Jucătorii vor trebuie să 

le comunice partenerilor lor ceea ce cred că este important despre ei. La sfârşit, pe grupe mai 

mari de data aceasta, fiecare pereche va trebui să prezinte lucrurile noi pe care le-a descoperit. 

Va fi interesant de văzut, dacă acest lucru corespunde şi cu ceea ce a intenţionat partenerul să 

transmită 

Lecţie/Obiective: Dezvoltarea creativităţii şi a unor noi modalităţi de comunicare. 

Materiale: nimic 

 
d. Scrabble de grup 

 
Descriere: La început, conducătorul de grup oferă fiecărui participant câte o literă. 

După ce fiecare are o literă în mână, jucătorii au la dispoziţie cinci minute pentru a se grupa în 

cuvinte de minim 5 litere. Niciun participant nu trebuie să rămână pe dinafară. La sfârşitul 

timpului, în grupele nou formate, participanţii vor trebui să prezinte o calitate, un defect şi un 

hobby al lor, care să înceapă cu litera pe care au o în cuvântul nou format. 

Lecţie/ Obiective: Interacţiune, implicarea fiecărui participant, dezvoltarea creativităţii, 

cunoaşterea celuilalt la un alt nivel 

Materiale: Cartonaşe cu litere 

 

 

 

 

B. Jocuri de cunoaştere la un nivel aprofundat/diferit/ nou 

 
a. Căutarea comorii…..umane 

 
Descriere: Fiecare participant va primi o listă cu lucruri /trăsături/hobby-uri/ 

particularităţi/studii etc., care îi definesc pe participanţi. Câte un singur lucru pentru fiecare 

participant în parte. Misiunea fiecărui jucător va fi aceea de a descoperi persoanele cărora le 

corespund informaţiile de pe lista lui. Activitatea aceasta se poate desfăşura pe o perioadă mai 

lungă de timp, astfel încât lista să poată fi completată în întregime. În cazul în care vreţi să le 

oferiţi ceva ca anul trecut (sticlele cu apa de exemplu) acestea pot fi primite în momentul în 

care fiecare aduce lista completata, astfel încât să aibă un motiv în plus pentru realizarea 

acestei activităţi. 

Lecţie/obiective: Interacţiunea, cunoaşterea la un nivel aprofundat, posibilitatea ca 

fiecare dintre ei să interacţioneze măcar o dată cu fiecare participant din tabără. 

Materiale: Listele cu lucrurile care trebuie căutate. 

 

 
b. Alandala 

 
Descriere: Jucătorii vor fi împărţiţi în 4 grupe. Odată grupele formate, fiecare grupă se 

va aşeza într-un cerc. În cadrul fiecărei grupa va exista un coordonator care le va explica 

regulile şi obiectivele jocului. Acesta va trebui să aibă cu el un cronometru. 

Obiectivul principal este ca fiecare membru in parte, să îşi spună numele, astfel încât 

timpul în care grupul reuşeşte să realizeze acest lucru să fie unul cât mai scurt. Membrii 
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grupului aleg sensul de mers. După 2-3 încercări în care timpul lor poate creşte sau scădea, 

coordonatorul jocului îi va pune să se gândească, ca echipă, la o altă modalitate în care pot 

realiza acest lucru şi mai repede. (O soluţie ar fi să-şi scrie fiecare numele pe un cartonaş pe 

care să îl ridice imediat ce-i vine rândul). După ce au căzut împreună de acord asupra unei noi 

modalităţi, o pot pune în practică. 

Un al treilea pas este introducerea competiţiei cu o altă grupă (de aceea este 

nevoie de 4 grupe), pentru a vedea dacă cealaltă poate dobândi un timp mai bun decât al lor. 

Cealaltă grupă are dreptul la 2 încercări. După ce şi aceştia au încercat, permite-i celuilalt grup 

să mai încerce o dată. 

 
Lecţie/obiective: Reţinerea mult mai bine a numelor, interacţiune, lucru în echipă, 

punct de plecare pentru o discuţie despre competiţie 

 
Discuţie: La încheierea jocului, se va face o discuţie tot pe grupe –fiecare dintre cele 2 

grupe aflate in competiţie se vor uni într-una – despre competiţie. Ca punct de plecare ar putea 

fi următoarele întrebări: 

a. În ce măsură a stricat sau nu competiţia farmecul jocului? 

b. Când v-aţi simţit mai bine, atunci când aţi vrut să micşoraţi timpul 

avându-mă etalon pe voi sau când v-aţi aflat în competiţie cu cealaltă 

grupă? Răspunsurile să fie însoţite de argumente 

c. Este competiţia rea? 

d. Care ar putea fi efectele ei în viaţa de zi cu zi? 

e. Cum te-ai simţit atunci când ai pierdut? 

f. Ce anume te ajută să creşti mai mult…competiţia sau provocarea de a te 

depăşi pe tine? 

g. Şi cred că lista ar putea continua. 

 
Mă gândesc că la acest nivel discuţiile ar putea fii coordonate de tine şi 

Laurenţiu. 

 

 
c. Harta vieţii 

 
Descriere: Participanţii vor fi împărţiţi pe grupe. O dată acest lucru realizat, fiecare 

membru primeşte o foaie şi un creion. Va avea la dispoziţie 5 minute pentru a desena o hartă a 

vieţii lui până în momentul de faţă. Cu legenda inclusă. La încheierea celor 5 minute, fiecare 

participant va trebui să-şi prezinte şi explice harta în cadrul grupei lui 

Lecţie/ obiective: Interacţiune, introspecţie, descoperirea unor lucruri noi unul despre 

celălalt. 

Materiale: coli de hârtie şi creioane 

 

 
d. Spune cum mă cheamă 

 

 
Descriere: Spaţiul potrivit pentru un astfel de joc ar fi în aer liber. Dar, in caz de nevoie 

se poate face şi în interior, doar că este necesar mai mult loc, dat fiind numărul nostru de 

participanţi. Pentru început jucătorilor li se va spune să închidă ochii. Apoi, vor trebui să se 

plimbe prin aria limitată de joc, până când coordonatorul de grup spune stop. (El va spune 

acest lucru în momentul în care observă că ei sunt suficient de bine amestecaţi, având grijă tot 

timpul să nu se lovească unul de altul, dat fiind că ei nu văd). După ce a spus stop, va merge la 
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un jucător, îl va bate pe umăr şi îi va spune numele. Imediat după, jucătorul respectiv va 

deschide ochii, va merge la un alt jucător (el alege care) şi va face acelaşi lucru (îl bate pe umăr 

şi îi spune numele). Pentru a evita situaţia în care cei care au fost numiţi deja stau pe margine şi 

aşteaptă să se termine jocul, odată ce a atins şi trezit pe cineva, jucătorul care a făcut acest 

lucru, îl ia de mână pe cel atins şi împreună merg să îl trezească pe următorul, astfel ca la final, 

să se ajungă la un cerc în care toţi se ţin de mână. 

Trebuie subliniată rugămintea ca participanţii să rămână cu ochii închişi pe tot parcursul 

activităţii, pentru a nu strica din farmecul ei. 

 
Lecţie / obiective: Recapitularea numelor, interacţiune, poate şi învăţarea răbdării. 

 
Materiale: Nimic 

 

 

 

 

 
e. În căutarea…..mea 

 
Descriere: Fiecare participant va avea lipit pe spate pe post-it cu un nume biblic/o 

profesie/o tipologie umană. El le poate vedea pe ale tuturor celorlalţi mai puţin pe a lui. 

Misiunea lui este însă aceea de a se găsi pe sine. Pentru realizarea acestui lucru, are dreptul să 

pună întrebări. Nu mai mult de una o dată unei persoane. Întrebări referitoare la ceea ce face, 

cine este, cărora nu li se poate răspunde însă decât prin da sau nu. Participanţii întrebaţi sunt 

rugaţi să nu ofere indicii. Jocul se termină atunci când fiecare a aflat cine este. Pe măsură ce 

mai mulţi termină, aceştia pot participa la o discuţie de grup pe marginea activităţii desfăşurate. 

Iată câteva întrebări ce pot constitui un punct de plecare: 

a. Cât de greu a fost? 

b. Ce anume te-a ajutat cel mai mult să descoperi cine eşti? 

c. A fost vreun moment în care ai vrut să te dai bătut? 

d. Cât de greu/uşor este să descoperi cine eşti în viaţa de zi cu zi? 

e. Cât de mult ajută discuţiile cu alţii în descoperirea identităţii? 

 
Lecţii / obiective: interacţiune, dezvoltarea creativităţii, crearea unui cadru pentru o 

discuţie despre identitate şi formarea imaginii de sine. 

Materiale: post-it-uri scrise 

 

 

 

 

C. Jocuri şi activităţi de teambuilding 

 
a. Cărţi, meserii, proverbe şi alte câteva 

 

 
Descriere: Toţi participanţii vor fi împărţiţi pe grupe de 5-7 participanţi.(Jocul se poate 

face şi in grupele deja formate) Grupele vor fi plasate la distanţă una de alta. Fiecare grupă va 

trimite pentru început câte un reprezentant la conducătorul de joc. Acesta le va oferi fiecăruia 

posibilitatea de a alege un domeniu dintre următoarele: Titluri de cărţi, Proverbe, Meserii, 

216



Sentimente, Personaje biblice, Obiecte din bucătărie, Instrumente muzicale. O dată ales 

domeniul, fiecare reprezentant primeşte un cuvânt din domeniul ales. Acesta se va întoarce la 

grupul lui şi va trebui să mimeze cuvântul respectiv. În momentul în care grupul ghiceşte 

cuvântul, un alt membru al grupei merge la conducătorul jocului pentru a primi un nou cuvânt 

din acelaşi domeniu. Când fiecare membru al grupei respective a mimat câte un cuvânt, jocul 

poate fi considerat încheiat pentru ei. În acel moment ei pot merge să ajute o altă echipă, care 

se descurcă mai greu, oferindu-i consultanţă în descoperirea cuvintelor. Ei nu au voie să 

mimeze dar pot ajuta grupa sau pe cel care mimează în oferirea de sugestii pentru clarificare. 

 
Lecţii/obiective: Sudarea echipei, dezvoltarea creativităţii, înlocuirea spiritului de 

concurenţă cu cel de ajutorare a altora. 

 
Materiale: liste cu cuvinte pentru fiecare domeniu în parte 

 

 

 

 
b. Ultimul detaliu 

 
Descriere: Pentru o mai bună desfăşurare a acestui joc, participanţii vor fi împărţiţi în 8 

grupe. Cele 8 grupe vor lucra apoi două câte două., fiind ajutate de câtre un coordonator pentru 

finalizare. Una dintre grupe este cea a observatorilor iar cealaltă este cea a celor schimbători. 

Cele două grupe vor fi aşezate una în faţa celeilalte. Observatorii au la dispoziţie 2 minute 

pentru a-i studia foarte atent pe cei din faţa lor: ordinea, felul în care sunt îmbrăcaţi, cum sunt  

încălţaţi etc. Când cele 2 minute au expirat, observatorii se întorc cu spatele la grupa… 

schimbătoare. Aceştia au la dispoziţie 60 de secunde pentru a face 10 schimbări. Nu este 

permis ca toate cele 10 schimbări să le facă o persoană. Schimbările trebuie să fie vizibile. Nu 

se consideră schimbare de exemplu, să muţi cheia de la cameră dintr-un buzunar în altul. O 

dată expirat timpul, observatorii se pot întoarce cu faţa şi au la dispoziţie 4 minute (jocul se 

poate desfăşura şi fără limită de timp) pentru a descoperi cele 10 schimbări. Observatorii pot 

colabora sau pot lucra independent unul de altul. O dată descoperite diferenţele, se face schimb 

de roluri şi activitatea este luată de la capăt. 

 
Lecţii /obiective: dezvoltarea spiritului de observaţie, lucrul în echipă, dezvoltarea 

atenţiei pentru detalii. La încheierea activităţii coordonatorul celor 2 grupe va avea o discuţie 

cu ei pornind de la următoarele întrebări: 

a. Ce anume ţi s-a părut cel mai greu? 

b. Ce anume te-a ajutat să descoperi mai repede/uşor diferenţele? 

c. Cât de mult a contat prezenţe celorlalţi din echipă? Sau crezi că ar fi mers 

mai bine de unul singur? 

d. Cât de atent eşti la detalii în viaţa de zi cu zi? 

e. Cât de importante sunt detaliile? 

f. Cât de importante sunt detaliile pentru Dumnezeu? 

 

 
c. Trenul cu baloane 

 
Descriere: Pentru că ar fi destul de complicat de realizat un astfel de joc cu toţi cei 70 

de participanţi o dată, aceştia vor fi împărţiţi pe 3 grupe. Fiecare grupă se va aşeza în şir indian. 

Între fiecare doi membrii va fi pus un balon. Misiunea grupului va fi să ajungă împreună până 

la un punct stabilit fără a scăpa vreun balon. Atunci când un galon atinge pământul, grupul 
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trebuie să o ia de la capăt. Pe drumul lor spre punctul terminus vor fi amplasate diferite 

obstacole. De subliniat este ca grupul trebuie să ajungă împreună, nimeni nu are voie să o ia 

înainte, sau să meargă mai repede. Cele trei grupe nu se află în competiţie. 

 
Lecţii/obiective: dezvoltarea spiritului de echipă, disponibilitatea de a se aştepta unul 

pe altul, dezvoltarea creativităţii. La sfârşitul jocului, în cadrul fiecăreia dintre cele 3 grupe va 

avea loc o discuţie pornind de la următoarele întrebări: 

 
a. Cât de greu a fost să menţii balonul permanent în aer? 

b. Ce anume te-a ajutat să reuşeşti să faci lucrul acesta? 

c. Cum te-ai simţit atunci când ai greşit? 

d. Ce lecţie ai putea învăţa din toată această activitate? 

e. Crezi că poate fi o paralelă între încercarea de a menţine balonul sus şi lupta 

ta de fiecare zi pentru a te menţine….la suprafaţă…deasupra păcatului? 

f. Ce anume te ajută să rămâi sus în astfel de situaţii? 

 
Materiale: baloane 

 

 

 
d. Atenţie toxic 

 
Descriere: Din dorinţa de a implica cât mai mulţi participanţi în desfăşurarea activităţii, 

aceştia vor fi împărţiţi în 4 grupe. Fiecare grupă se va aşeza într-un cerc, urmând modelul unui 

cerc de sfoară deja format. Una dintre reguli este că ei vor trebui să stea în afara cercului de 

sfoară şi nu în interiorul lui. În mijlocul cercului se află un recipient plin ( o cană, un vas mai 

înalt, un bidon de apă – toate trebuie să fie neacoperite). Misiunea grupului este să scoată 

recipientul afară din cerc, şi să-i verse conţinutul într-un alt recipient, fără a intra însă în cerc şi 

fără a atinge în nici un fel obiectul. Ca material ajutător…li se oferă o coardă/sfoară suficient 

de lungă şi de groasă. Dacă se întâmplă să cadă apă din recipient, jocul este luat de la capăt. 

 
Lecţii / obiective: Dezvoltarea creativităţii, lucrul în echipă, stimularea unui fel diferit de 

a gândi. La sfârşitul activităţii, va avea loc o scurtă discuţie în grup. Fiecare membru va trebui 

să spună un singur cuvânt pentru a exprima ceea ce a simţit, învăţat, descoperit în cadrul joculu 

 

 
Materiale: sfori / corzi, recipiente cu apă 

 
e. Magazinul de pantofi 

 
Descriere: Jucătorii vor fi împărţiţi pe 2 grupe. O dată realizate grupele, jucătorii vor 

trebui să se alinieze cu umerii strâns lipiţi unul de altul. Atunci când cele două rânduri sunt  

formate, jucătorii sunt rugaţi să închidă ochii. Li se va spune de asemenea că nu au voie să 

vorbească. Misiunea lor va fi aceea de a se alinia din nou, de data această în funcţie de 

numărul de la pantofi de la cel mai mic la cel mai mare. Pentru că nici nu văd şi nici nu pot  

vorbi, conducătorul de joc trebuie să aibă grijă să nu se lovească şi să-i îndrume când ajung în 

situaţii dificile. 

 
Lecţii / obiective: Dezvoltarea creativităţii, disponibilitatea de a asculta regulile oricât 

de dificile ar părea., lucrul în echipă, disponibilitatea de a face unele lucruri…mai puţin plăcute 
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(probabil că vor pipăi destul de mulţi pantofi înainte de a ajunge la forma finală). La finalul 

jocului, grupele pot discuta pornind de la următoarele întrebări: 

 
a. La ce anume te-ai gândit când ai auzit regulile? 

b. Cât de mult credeai că veţi reuşi? 

c. Ce anume ţi s-a părut cel mai greu? 

d. Cât de greu îţi este să asculţi atunci când Dumnezeu îţi cere să faci unele 

lucruri aparent absurde? 

 
Materiale: nimic 

 
e. Gardul electric 

 
Descriere: Această activitate se poate desfăşura pe grupurile de lucru deja create. 

Grupurile vor fi aşezate de o parte a unei sfori, legată între doi copaci la o înălţime potrivită. 

Misiunea lor va fi ca întreaga grupă să treacă de cealaltă parte a sforii. Pentru realizarea acestui 

lucru trebuie respectate anumite reguli. 

a. Nu au voie să atingă sfoara; 

b. Membrii grupului trebuie să rămână mereu legaţi unul de altul, fie ţinându-se de 

mână, fie atingându-se unul pe altul. Trebuie păstrat mereu un contact 

fizic….pentru a nu se întrerupe curentul. 

c. Dacă cineva atinge sfoara….activitatea se reia. 

d. Dacă rămâne cineva în afara grupului, în sensul că nu mai are contact cu 

nimeni, nu mai este atins de nimeni, activitatea trebuie luată reluată. 

e. Chiar dacă ai trecut de cealaltă parte a sforii, tot trebuie să rămâi legat de 

ceilalţi. 

 
Lecţii/obiective: sudarea echipei, dezvoltarea spiritului de echipă şi a creativităţii, 

importanţa de a păstra mereu o legătură cu ceilalţi. După încheierea activităţii, conducătorul 

grupului va discuta cu membrii grupei, pornind de la următoarele întrebări: 

a. Ce anume ţi-a plăcut cel mai mult? 

b. Cât de mult a contat sprijinul celorlalţi? 

c. Te-a incomodat faptul că a trebuit să fii mereu legat de ceilalţi sau te-a ajutat? 

d. Cât de mult te ajută în viaţa de zi cu zi legătura cu ceilalţi? 

e. Cât crezi că te împiedică? 

f. Există situaţii în care te împiedică? 

 

 
Materiale: o coardă 

 

 

 

 
g. Despre ce e vorba? 

 

 
Descriere: Acest joc se poate desfăşura pe grupele de lucru. Din cadrul fiecărei grupe 

vor fi aleşi doi voluntari. Unul va trebui să stea undeva cu spatele la grup, iar celălalt va fi 

omul de legătură între acesta şi restul grupului. O dată aleşi aceştia….vor trebui să iasă afară 

2-3 minute din aria de joc, pentru ca grupul să poată pune la punct toate detaliile. Misiunea 

grupului este următoarea. Trebuie să pună un obiect într-un anumit loc. Pentru a face lucrurile 
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un pic mai complicate, pot fi ascunse şi două obiecte…care apoi vor trebui ataşate într-un 

anumit fel. De exemplu un dop si o sticla…care la final vor trebui înşurubate. Imediat ce au 

fost stabilite detaliile, cei doi sunt invitaţi din nou în spaţiul de joc. Unul va fi amplasat cu 

spatele la grup şi celălalt la mijloc între cei doi. Membrii grupului nu au voie să vorbească. 

Toate explicaţiile le pot oferi prin gesturi sau mimă. Singurul care are voie să vorbească este 

intermediarul, pentru că el trebuie să transmită toate detaliile mai departe. Scopul jocului este 

ca cel aşezat cu spatele să găsească, urmând indicaţiile intermediarului obiectul/obiectele. 

Echipa îşi poate face o strategie pentru a transmite informaţiile sau poate face acest lucru 

aleatoriu…în funcţie de inspiraţia de moment. Jocul s-ar putea repeta de 2-3 ori, făcându-se 

schimb de roluri şi crescând dificultatea jocului prin introducerea mai multor obiecte sau 

ascunderea lor în locuri mai greu de descoperit. 

 
Lecţii/ obiective: unitatea echipei, dezvoltarea unor alte modalităţi de comunicare, 

conştientizarea importanţei ordinii şi a coerenţei în comunicarea informaţiilor. La capătul 

activităţii poate urma o discuţie…având ca punct de plecare următoarele întrebări: 

 
a. Ce te-a ajutat cel mai mult în găsirea obiectului (pentru cel/cei care au trebuit 

să-l găsească)? 

b. Cum te-ai simţit în poziţia celui care trebuie să transmită informaţiile? 

c. Cât de atent ai fost la gesturile pe care le faci? 

d. Cât de mult te gândeşti în fiecare zi la mesajele pe care le transmiţi prin 

acţiunile tale? 

e. Ai fost vreodată într-o situaţie când ceea ce făceai nu corespundea cu ceea ce 

vroiai să spui de fapt? Cum te-ai simţit? 

f. Cât de importantă crezi că este comunicarea non-verbală în transmiterea unor 

mesaje? 

 

 
h. Covorul zburător 

 
Descriere: Jucătorii vor fi împărţiţi pe grupe de 4-8 membrii. Fiecare grup se va aşeza pe 

o folie de plastic. Misiunea grupei este aceea de a întoarce folia pe cealaltă parte fără a atinge 

însă pământul. Dacă vreunul dintre ei atinge pământul, jocul trebuie reluat. 

Lecţii/obiective: Dezvoltarea creativităţii, a spiritului de echipă, a disponibilităţii de a se 

ajuta unul pe altul şi a celei de a o lua de la capăt fără părere de rău. 

Discuţie pe grupă: După rezolvarea situaţiei, în cadrul fiecărei grupe va avea loc 

o discuţie de 5-10 minute, pornind de la activitatea dată şi de la următoarele 

întrebări: 

a. Ce anume ţi s-a părut cel mai dificil? 

b. Ce anume ţi s-a părut cel mai uşor? 

c. Cum te-ai simţit când a trebuit să o iei de la capăt? 

d. Ce ţi-a trecut prin cap atunci când ai auzit prima dată ce ai de făcut? 

e. Cum reacţionezi atunci când eşti pus în faţa situaţiilor aparent fără 

soluţie? 

f. Cum rezolvi astfel de situaţii? 

 
Materiale: Folii de plastic 

 

 
i. Nodul uman 
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Descriere: Formaţi o grupă de 6-8 persoane. 

Luaţi-vă de mână; 

“Ţeseţi-vă” mâinile astfel încât să formaţi un nod uman; 

 Poţi să treci pe sub mâini şi pe deasupra lor; 

 Nu ai voie să dai drumul mâinii vecinului tău. 

Acum desfaceţi-vă fără să daţi drumul mâinii nici celui din dreapta nici celui din stânga. 

 

Discuţie: După rezolvarea situaţiei, în cadrul fiecărei grupe va avea loc o discuţie de 5-10 

minute, pornind de la activitatea dată şi de la următoarele întrebări: 

◾ Cât de uşor sau greu a fost să rămâi legat de vecinul tău? 

◾ Rugăciunea este unul dintre modurile in care poţi rămâne legat de Dumnezeu. 

Exerciţiul acesta i-a adus aminte vreunuia dintre voi de experienţele lui legate de 

rugăciune? 

 
Materiale: nimic 

 
 

j. Mergers 

 

Fiecare participant primeşte o bucată de sfoară din care va trebui să facă un cerc. 

Apoi se va aşeza în interiorul cercului, aşteptând comenzile conducătorului de joc. În 

momentul în care se strigă “Schimbă” toţi jucătorii vor trebui să îşi schimbe locul, 

mutându-se în cercuri diferite. Nimeni nu trebuie să rămână pe din afară. Atunci când 

fiecare este la locul lui, conducătorul spune din nou schimbă. Treptat însă, pe măsură ce 

procedeul se repetă, conducătorul va începe să ia dintre cercuri, astfel încât să încerce să se 

aşeze câte doi sau mai mulţi în interiorul unuia. Conducătorul are permisiunea de a 

modifica dimensiunea unor cercuri pentru a le permite jucătorilor să atingă ţinta propusă. 

Jucătorii trebuie să se ajute unii pe alţii astfel încât fiecare să-şi găsească locul lui. La 

sfârşit toţi jucătorii vor trebui să stea într-un singur cerc. 

 
Lecţii / Obiective: Interactivitate, lucru în echipă, dezvoltarea creativităţii. 

Fiecare are un loc al lui dar are nevoie şi de ajutorul celor din jur pentru a şi-l găsi. La 

încheierea jocului, se poate face o discuţie în cadrul grupelor de activitate sau în plen, 

pornind de la următoarele întrebări: 

 
a. Ce anume ţi-a plăcut cel mai mult? 

b. Cum te-ai simţit când ai fost ajutat să îţi găseşti un loc? 

c. Dar când nu găseai niciunul pe nicăieri? 

d. Cât de mult contează să ajuţi pe cineva să-şi găsească locul lui? 

e. Cum ai putea să ajuţi pe cineva străin să se integreze într-un grup? 

f. E nevoie de ajutor sau cel mai bine e să îşi găsească singur loc? 

Argumentează. 
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Joc didactic „Potrivește culoarea”(clasa pregătitoare) 

 

Prof. înv. primar: Maghiar Maria-Magdalena 

Colegiul Național „Mihai Viteazul”- Sf. Gheorghe, Covasna 

 

 

Tip: Joc de asociere a culorilor. 

 

Obiective:  Dezvoltarea abilităților de recunoaștere a culorilor. 

                  Stimularea atenției și concentrării. 

                  Încurajarea colaborării și a interacțiunii sociale între copii. 

Scop:  Copiii vor fi capabili să recunoască și să asocieze diferite culori. 

 

Sarcina didactică: 

Copiii trebuie să potrivească obiectele (de ex. cuburi colorate) cu culorile corespunzătoare. 

 

Conținut: Cuburi colorate (roșu, albastru, verde, galben, etc.). 

                O planșă sau foi cu cercuri colorate pentru a potrivi cuburile. 

 

Reguli: Fiecare copil va primi câteva cuburi colorate. 

             Copiii trebuie să potrivească cuburile la culorile corespunzătoare de pe planșa sau 

hârtia pregătită. 

 

Elemente de joc: Cuburi colorate. 

                            Planșă/foi cu cercuri colorate. 

 

Material didactic:  Cuburile și planșa cu cercuri colorate reprezintă principalele materiale 

didactice. 

 

Desfășurare: 

Profesorul arată copiilor cuburile și le explică culorile. 

Copiii primesc câteva cuburi colorate. 

Pe un perete sau pe masă, se așează planșa/foaia cu cercuri colorate. 

Copiii trebuie să potrivească cuburile la culorile corespunzătoare de pe planșa/foaia 

respectivă. 

 

Feedback și Evaluare: 

Profesorul poate observa și evalua abilitățile fiecărui copil în recunoașterea culorilor și în 

potrivirea cuburilor. De asemenea, se poate oferi feedback pozitiv și încurajator pentru 

progresele făcute. 

Acest joc didactic încurajează participarea activă a copiilor și le oferă oportunitatea de a 

învăța prin experiență și distracție. Este important să se asigure un mediu deschis și pozitiv 

pentru a stimula învățarea în clasa pregătitoare. 
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Joc didactic  „Alege cum îți spun” 

 

Prof. înv. primar: Maghiar Maria-Magdalena 

Colegiul Național „Mihai Viteazul”- Sf. Gheorghe, Covasna 

 

 

 

 

Tip: Joc de sortare și asociere. 

 

Obiective: Dezvoltarea abilităților de clasificare și asociere. 

   Stimularea gândirii logice și a coordonării mână-ochi. 

   Încurajarea colaborării și a interacțiunii sociale între copii. 

 

Scop: Copiii vor fi capabili să sorteze și să asocieze obiectele în funcție de anumite criterii.  

 

Sarcina didactică: Elevii trebuie să sorteze obiectele în funcție de anumite caracteristici, 

cum ar fi culoarea, forma sau dimensiunea. 

 

Conținut: Obiecte variate (ex: cuburi, bile, figurine, cărți cu imagini etc.). 

  Planșe cu categorii (ex: culori, forme etc.). 

 

Reguli: Fiecare copil primește un set de obiecte de sortat. 

            Copiii trebuie să sorteze obiectele conform criteriilor date de profesor. 

 

Elemente de joc: Obiecte variate pentru sortare. 

                             Planșe cu categorii. 

 

Material didactic:  Obiectele și planșele cu categorii sunt principalele materiale didactice. 

 

Desfășurare: 

Profesorul explică regulile jocului și prezintă categoriile de sortare (ex: culori, forme etc.). 

Copiii primesc seturile de obiecte și planșele cu categorii. 

Fiecare copil trebuie să sorteze obiectele în funcție de criteriile stabilite. 

Profesorul poate oferi îndrumare și feedback pe parcurs. 

 

Feedback și Evaluare: 

Profesorul poate observa și evalua abilitățile fiecărui copil în clasificarea și asocierea 

obiectelor. Se poate oferi feedback pozitiv și se poate evidenția progresele făcute de către 

fiecare elev. 

Acest joc didactic încurajează gândirea logică și dezvoltarea abilităților de clasificare, 

oferind, în același timp, oportunitatea pentru interacțiune și colaborare între copii. Este 

important să se creeze un mediu stimulant și să se susțină explorarea creativă a conceptelor în 

clasa întâi. 
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JOCURI DIDACTICE UTILIZATE LA DISCIPLINA „DEZVOLTARE PERSONALĂ”                                        

                                   Anca- Roxana Manole, Școala Gimnazială „A.S.Pușkin”, structură         

Școala Gimnazială „George Coșbuc”, Brăila 

 

Propun exemple de jocuri de dezvoltare a relațiilor și interacțiunilor educaționale utilizate în 

cadrul disciplinei „Dezvoltare personală”  dar nu numai: 

„Te cunosc….mă cunoști” – joc de autocunoaștere, intercunoaștere și comunicare. 

Metoda: conversația 

Participanți: copii cu vârste între 3 și 15 ani 

Inițiatori: copii, părinți, educatori 

Descriere: inițiatorul va cere copiilor, în funcție de vârsta acestora, să deseneze pe o coală un 

obiect preferat, o culoare, o floare, un instrument preferat etc. Respectând regula catenei, fiecare 

copil va începe prezentarea sa astfel: „Te cunosc pe tine,…. și știu că-ți place…..iar eu îți pot 

spune despre mine că îmi place…” 

„Bomboana buclucașă”- joc de autocunoaștere și pozitivare 

Metoda: conversația 

Participanți: copii cu vârste între 5 și 15 ani 

Inițiatori: copii, educatori, profesori, psihologi 

Descriere: facilatorul are un coș plin cu bomboane. Fiecare participant este rugat să ia din coș 

atâtea bomboane câte dorește. După ce fiecare a luat bomboanele, este rugat să spună despre sine 

tot atâtea lucruri frumoase câte bomboane a luat din coș. 

„Baloane vesele și triste” 

Activitatea vizează stimularea copiilor pe direcția unei exprimări emoționale deschise, autentice, 

spontane și descoperirea abilităților empatice, dezvoltarea spontaneității și exersarea potențialului 

creativ al copiilor. 

Sarcina:  după ce se umflă câteva baloane cu ajutorul copiilor, aceștia vor desena pe baloane stări 

și trăiri emoționale preferate: bucurie, tristețe, furie, mirare, îndoială, rușine etc. Așadar, copiii 

trebuie să identifice stări emoționale, să confere etichete verbale acestor stări și să interpreteze în 

fața celorlalți un rol ales sau dat. Baloanele se vor arunca în aer. Copiii le vor prinde pe rând și se 

vor identifica cu ele, experimentând toate trăirile.  

Metode și mijloace de realizare: jocul de rol, expunerea, autoanaliza. 

„Pictura sentimentelor” 

Activitatea își propune relaxarea copiilor, prin angajarea tactil- kinestezică și facilitarea 

exprimării sentimentelor acestora. 
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Sarcina: sub îndrumarea profesorului, copiii trebuie să realizeze o dactilo- pictură, reprezentând 

diferite stări emoționale (veselie, tristețe, mânie, îndoială, mirare, îngrijorare etc.). Copiii sunt 

invitați să exprime exact ceea ce simt în acel moment, utilizând culorile și tehnicile potrivite. 

Culorile alese, fluiditatea mișcării, tonurile și consistența petelor de culoare oferă indicii clare 

asupra personalității copiilor. 

Metode: conversația, explicația, munca independentă 

„Teatrul sentimentelor” 

Jocul își propune dezvoltarea capacității empatice, prin antrenarea copiilor în exerciții simple de 

expresivitate corporală (mimă, pantomimă), stimularea unei atitudini deschise, empatice, prin 

implicarea activă și constantă în activitate. 

Sarcina: se pornește de la ideea că, în teatru, corpul omenesc reprezintă un instrument de lucru. 

Ca niște adevărați actori, copiii vor învăța să se exprime atât prin cuvânt, cât și prin gest și astfel, 

ei vor descrie câte o emoție/sentiment/stare. Se va puncta ideea că toate elementele corporale 

ajută la exprimarea emoțiilor și că acestea sunt în concordanță cu simțirile noastre. Ulterior, se 

vor enumera și explica motivele care duc la trăirea anumitor stări emoționale. 

Metode și tehnici de lucru:  exercițiul, tehnici corporale, tehnici expresiv- creative. 

,,Plasa prieteniei” 

Materiale: un ghem de sfoară (de preferat mai groasă) 

Descrierea activităţii: li se cere elevilor să formeze un cerc. Cadrul didactic prinde capătul sforii 

de degetul arătător de la mâna sa dreapta, ia ghemul în desfăşurare, îl aruncă unuia dintre elevi, îl 

roagă să se prezinte cu numele mic şi să spună care crede el că este cea mai importată trăsătură 

(calitate) a sa. Acesta se prezintă, apoi îşi înfăşoară sfoara în jurul degetului său arătător de la 

mâna dreaptă şi derulează ghemul spre un alt coleg ales de el, cu aceeaşi rugăminte. Pânza sau 

plasa prieteniei se ,,ţese”, astfel ghemul trece de la un participant la altul, formând o reţea ce-i va 

lega pe toţi. Ghemul derulat ajunge din nou la cadrul didactic, după ce fiecare s-a prezentat în 

mod personal şi special şi toţi elevii sunt prinşi în „pânza prieteniei”. Jocul continuă şi sfoara se 

reaşază pe ghem făcând cale întoarsă: fiecare elev adresează celui care-i urmează un compliment, 

trăsătură preferată. 

      Acestea sunt câteva exemple de jocuri didactice utilizate la disciplina Dezvoltare personală 

în care se utilizează elemente de abordare integrată a curriculumului prin angrenarea noțiunilor 

diferitelor discipline (comunicare, arte vizuale, matematică și explorarea mediului etc. ). 
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„POVEŞTI ÎNCURCATE” – JOC DIDACTIC 

Prof. Educație Timpurie Nicoleta-Luminița Pavelescu  

Prof. Educație Timpurie Lavinia-Andreea Manta 

Grădinița cu Program Normal Nr.1-Vălenii de Munte 

 

Scop: 

 Scopul activitatii: -verificarea şi consolidarea cunoştinţelor privind personajele din poveștile cunoscute 

(atitudini , conflicte, intamplari , situatii , trasaturi fizice si morale); 

Obiective:  

 O1. Să recunoască povestea după audierea unor fragmente video; 

 O2. Să recunoască personajele și poveștile din care fac parte; 

 O3.Să corecteze propoziţiile redate de educatoare asociind nume, caracteristicile sau 

faptele reale ale personajelor; 

 O4. Să clasifice personajele după criteriul personaje pozitive-personaje negative;  

 O5. Să răspundă corect la setul de ghicitori despre personajele din poveşti; 

 

SARCINA DIDACTICĂ: recunoaşterea personajelor și a poveștilor din care fac parte; 

REGULI DE JOC: Regulile jocului sunt propuse de Zâna Poveștilor, care le trimite copiilor cutia în 

care poveștile s-au încurcat și îi roagă pe aceștia sa o ajute sa le descurce; Copiii vor arunca, pe rând, 

cubul pe care sunt amplasate siluete cu personaje, însoțite de câte o propoziție încurcată. Aceștia o vor 

corecta, și vor reformula astfel încât aceasta să fie adevărată.  

ELEMENTE DE JOC: mişcarea, surpriza, mânuirea materialului, întrecerea, aruncarea cubului, 

aplauze cu recitare. 

STRATEGII DIDACTICE: 

a) Metode si procedee: Conversaţia, explicaţia, problematizarea, exerciţiul, întrecerea, jocul, 

evaluarea. 

b) Material didactic folosit: Cutia trimisă de Zână, scrisoarea, cubul,  bagheta, planșe cu povești, 

jetoane cu personaje din povești, recompense cu zâmbet. 

Educatoarea arată copiilor cutia magica primita de la Zâna Poveștilor și le prezinta copiilor 

motivul apariţiei acesteia – Zâna a incurcat poveștile iar personajele sunt acum triste. Ei sunt cei mai 

potrviti să o ajute să le descurce. Educatoarea le citește copiilor scrisoarea de la zână prin care 

personajele își arată supararea.  
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Tranzitia se face prin intermediul cântecului ,,Zapa’’. 

Astăzi, vom descurca povestile, cu ajutorul  jocului didactic “ Sa descurcam povestile!’’  

    Copiii vizionează câte un fragment de desene animate, recunosc din ce poveste face parte 

imaginea,  autorul poveştii (,, Cenușăreasa” de Frații Grimm, ,,Albă ca Zăpada’’ de Frații Grimm 

,,Scufița Roșie’’ de Frații Grimm şi „Pinocchio” de Carlo Collodi) 

Ex:    - Ce vedem în fiecare imagine? 

            Din ce poveste face parte?  

            De cine este scrisă?  

         - Care sunt poveştile unde apare lupul ca personaj? 

          -În ce poveşti apar animale domestice? 

         - Când apare casa în poveste? 

         -În ce poveste întâlnim fraţi? 

Trecerea la etapa urmatoare se face printr-o tranziție:  calarit imaginar spre Lumea Poveștilor. 

Din Cutia Magica scot cubul pe care sunt amplasate siluetele personajelor  din povești însoțite 

de o propozitie încurcată. Se va folosi metoda cubului. Dupa ce copiii vor reformula propoziția astfel 

încat aceasta să corespunda poveștii din care face parte personajul pe plansa poveştii se vor descoperii 

personajele acoperite cu nori.  

”Trebuie sa fim atenti și să vorbim clar pentru a le fi de ajutor prietenilor din povești. 

Personajele ne promit o surpriză la sfarșitul activitatii daca le vom ajuta . Surpriza se afla în Cutia 

Magică.” 

COMPLICAREA JOCULUI: Cu ajutorul Baghetei Magice, care se va plimba din mână în mână 

și se va opri în momentul în care educatoarea va rosti cuvantul „STOP”.  Copilul la care va rămâne 

bagheta va extrage din Cutia Personajelor un jeton cu imaginea unui personaj și il va poziționa pe tablă 

în una din cele două coloane +(personaje pozitive) și -(personaje negative)  

Copiii vor răspunde la ghicitorile adresate de educatoare.  

      « Atent dacă vei fi,  personajul vei ghici ! »  -prezentarea unor ghicitori despre personaje cunoscute: 

„Eu de muncă nu mă sperii, 

Curat, perii şi gătesc 

Doar mămuca şi surorile 

Tot mereu mă necăjesc!” (Cenușăreasa) 

 

„ Cine-nghiţi o fetiţă, 

Ce purta pe cap scufiţă, 

Şi s-a abătut din drum? 

Negreşit e ... sur!”  (lupul) 

“Mic, creeat dintr-o surcea, 

Care zi de zi minţea, 

De-i creştea năsucul mare, 

Cine să fie el oare?”  (Pinocchio) 
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„Barbosi si de multi ani carunti, 

Cei 7 se întorceau din munți.” (Cei 7 pitici) 

„Cunoasteti voi oare-o fetita 

Ce rosie avea o scufita?” (Scufița Roșie) 

Se fac aprecieri generale şi individuale asupra modului în care au participat copiii la activitate. 

La finalul activității sunt oferite recompense cu fețe zâmbitoare. 

BIBLIOGRAFIE 

1. Metode și tehnici de învățare eficientă. Fundamente si Practici de Succes, Ioan Neacsu, 

Polirom, București, 2015; 

2. ”Curriculum pentru educația timpurie”, 2019. 
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                                             Ce  este prietenia ? 

                                                   Joc didactic 
 

Timp alocat:  50 de minute 

 

 

  Nr. de participanți:  20 

 

Obiective : - Să definească prietenia 

                               - Să identifice calitățile unui prieten adevărat 

                               - Să caracterizeze moral și fizic cel mai bun prieten 

                              - Să realizeze corespondența între diferite personaje din  textele studiate      

                                 și prietenii acestora 

                                -Să argumenteze răspunsurile date 

                              - Să stabilească valoarea de adevăr a unor enunțuri legat de prietenie 

 

 

Scopul activității : Dezvoltare capacității de identificare a trăsăturilor fizice și morale , 

definirea termenului de prietenie, identificarea relațiilor și a valorilor morale ce caracterizează 

prietenia. 

 

 

 

 

   Pregătire și materiale didactice: Videoproiector, filmulețe și imagini reprezentative 

pentru prietenie, cartonașe colorate, un borcan pictat,  ghem de ață, proverbe și ghicitori despr 

eprietenie,    ,,pălăriilegânditoare " 

 

 

       Desfășurarea activității:  

             Se prezintă elevilor diferite filmulețe cu personaje din textile studiate ,filmulețe care 

evidențiază prietenia dintre oameni sau dintre oameni și animale. Se poartă discuții pe baza 

secvențelor vizionate, urmând ca elevii să analizeze comportamentul personajelor în diferite 

situații. Folosind metoda pălăriilor gânditoare ,ei își vor exprima acordul sau dezacordul față de 

comportamentul personajelor prezentate. Voi cere elevilor să definească tremenul de prietenie, 
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dând exemple concrete , din experienta lor de viață. Pe bucăți de carton colorat , fiecare elev va 

trece trăsăturile morale pe care le apreciază la un prieten. Toate aceste cartonașe vor fi adunate în 

borcanul pictat, astfel vom obține caracterizarea prietenului ideal. Fiecar elev va primi o fișă, ei 

vor caracteriza fizic și moral, apoi vor desena cel mai bun prieten. Fiecare elev va prezenta 

lucrarea în fața  clasei . Vor extrage apoi câte un bilet care conține o afirmație legată de prietenie,  

vor stabili valoarea de adevăr a respectivei afirmații , argumentând răspunsul ales. Așezați în 

cerc, elevii vor arunca ghemul de ață de la unul la altul, spunând și o calitatepe care o apreciază 

la colegul căruia i-a dat ghemul. Elevii țin firul în mână în timp ce ghemul trece pe la toți copiii, 

astfel, la sfârșitul jocului  vom avea un fir al prieteniei, care îi unește pe toți elevii din clasă.  

 

  Evaluarea activității:  

       În  scris-  prin  lucrările realizate de elevi- caracterizarea celui mai bun prieten, definirea 

termenului de prietenie. 

       Oral-  folosind metoda pălăriilor gânditoare , răspunsurile argumentate ale elevilor, 

identificarea trăsăturilor morale esențiale în susținerea unei prietenii adevărate. 

 

Sfaturi pentru profesori/ facilitatori: Elevii trebuie să conștientizeze că fiecare dintre 

noi are calități și defecte. Elevii trebuie încurajați să se aprecieze la adevărata lor valoare, 

Implicarea activă a tuturor elevilor din clasă. 

 

Nume și prenume Profesor: Mariș Anuța 

Denumirea instituției, Școala Gimnazială Nr. 10 Sighetu Marmației 

 

 

 

 

 
                                                       CE ESTE PRIETENIA  ? 
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JOCUL CUVINTELOR 

 

Prof. Matasă Mariana 

Școala Gimnazială, Comuna Grumăzeșt, Jud. Neamț 

 

 

„Nicio  jucărie nu  e mai  frumoasă  ca  jucăria  de  vorbe”.  

Această afirmație aparține marelui poet și scriitor Tudor Arghezi, autorul unui volum cu 

conținut rebusist intitulat „Cuvinte potrivite și… încrucișate”.  Este în  natura  omului  ca  ființa  

vorbitoare  și gânditoare  să  se  joace  cu  cuvintele.  Într-adevar,  ce poate  fi mai plăcut și mai 

captivant decât să jonglezi cu literele alfabetului, cu cuvintele și cu frazele. Să descompui și să 

recombini elementele limbajului  este  o  provocare  intelectuală,  un  act  de  creație.  

Jocurile cu cuvintele sunt apreciate la toate vârstele: de lapreșcolarul care  se  amuză  cu  o  

ghicitoare  sau  o  încurcătură  de limbă  până  la  vârstnicul  care  născocește o vorba de spirit 

savuroasă sau compune o problemă enigmistică inedită. În  literatură  se întâlnesc  adesea  jocuri  de  

cuvinte. Numeroși prozatori și poețiaurecurs în operele lor la calambururi, enigme, acrostihuri.Rolul 

lor este de cele mai multe ori umoristic, aparțincomicului de limbaj sau reprezintă pur și simplu 

curiozități și amuzamente lingvistice. 

De-a lungul timpului, în cadrul orelor de limba și literatura română, am experimentat 

diverse jocuri de cuvinte care au fost mereu pe placul elevilor. Printre acestea aș putea menționa: 

 Spune mai multe cuvinte despre.... 

Scop: formarea unor reprezentări despre obiectele puse în discuţie 

Metode şi procedee: conversaţia, explicaţia 

Prin acest joc se urmăreşte spontaneitatea construcţiilor verbale. Jocul creează o atmosferă 

permisivă, încurajându-i pe cei care au o gândire mai lentă, atrăgându-i în procesul muncii 

intelectuale şi pe cei mai pasivi. 

 Jocul diminutivelor:  

„Cuvântului îi pun o coadă,  

Un adaos mititel, 

Şi pe dată, tot cuvântul, 

Se transformă-n.... cuvinţel.” 

Exemplu: 

oglindă- oglinjoară 

cântec - cântecel 

casă    - căsuţă 

 Litera se schimbă 

toclacpană casă 

loc                      lan                    cană                      cată 

joc                      las                     rană                      cară 
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coc                      lat                     vană                     cadă 

foc                      laţ                                                  cană 

 Scara cuvintelor 

Do                 re                        mi 

Dar                ren                      mir 

Dare              reni                     mire 

 A (al) cui este? 

Elevii lucrează pe grupe. Au pe bancă mai multe figurine cărora le lipsesc anumite părţi. 

Conducătorul jocului prezintă o parte care lipseşte; de exemplu, o „ureche”. La nivelul grupei, se 

scrie propoziţia: exemplu, „Urechea este a ursuleţului?” 

Jocul dezvoltă spiritul de observaţie, capacitatea de analiză şi asociere, consolidând şi 

sistematizând cunoştinţele elevilor despre părţile componente ale plantelor şi animalelor, formează 

capacităţi de exprimare orală şi scrisă, noţiuni de punctuaţie şi ortografie.. 

 Ce sau ce fac? 

Jocul se foloseşte pentru realizarea acordului corect dintre subiect şi predicat. 

Pe baza unor fişe, pe care sunt scrise subiecte şi predicate, elevii trebuie să for-muleze 

propoziţii, alegând pentru fiecare subiect predicatul corespunzător. 

Exemplu:    Şcolarul- citesc                                  elevii- au modelat 

                                 - alerga                                          - merge 

                                 - scrie                                            - cântă 

 De-a cuvintele 

Se formează 4 grupe de elevi. Fiecare grupă scrie pe câte un bilețel: 

•        un substantiv; 

•        un verb; 

•        un adjectiv; 

•        o prepoziție; 

•        un adverb. 

Se face schimb de bilețele. Grupa trebuie să construiască, cât mai repede, o propoziție care să 

conțină cuvintele propuse de cealaltă grupă. Câștigă cei care termină primii. 

 Ce ştii despre mine? 

Regula jocului interzice folosirea numelor proprii. Cel care adresează întrebarea solicită un 

răspuns în care să i se arate o însuşire folosind pronumele personal. Exemplu: „Eu ştiu că tu eşti un 

băiat isteţ”.Cel care a răspuns va adresa şi el întrebarea şi jocul continuă.Este schimbat cel care 

întreabă numai dacă elevul care răspunde a dat răspunsul corect. 

Jocul se poate organiza la nivel frontal, dar şi în perechi sau pe echipe. Oferă posibilitatea 

ca elevii să formuleze întrebări şi răspunsuri, să-şi dezvolte exprimarea orală, gustul pentru citit, 
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gândirea, spiritul de observaţie, educarea spiritului de echipă, de subordonare a intereselor 

personale celor de grup din care elevul face parte. 

 Careul de cuvinte 

Prin combinarea literelor, elevii vor obține cât mai multe cuvinte, într-un timp stabilit. 

Câștiga grupa care construiește cât mai multe cuvinte. În cuvintele create, o literă poate să apară 

numai de atâtea ori de câte ori este  reprezentată în careu: A, O, R de două ori, celelalte litere o 

singură dată.  

                Nume de localități 

 

 

 

 Proverbe zăpăcite 

Profesorul propune elevilor un proveberb pe care să-l transforme, într-un fel neașteptat. Se 

poate schimba un cuvânt sau chiar o secvență a proverbului.  

Ex: Ulciorul nu merge de multe ori ....la coafor. 

Jocul cu cuvinte nu este numai o joacă, este și artă. Un joc de cuvinte valoros necesită  

talent, cunoștințe, îndemânare și, adeseori, răbdare și trudă. După cum bine spunea poetul Marcel 

Breslașu: „Hei! Nici cu joaca de cuvinte nu e lucru-atât de lesne.” 
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Literatura-moștenire spirituală în context global 

 

Prof. Mihai Simona-Oana, Colegiul Național “Barbu Știrbei”, Călărași 

 

Trăim înconjurați de frumusețea și minunile creației, de miracolul vieții și de potențialul 

enorm al oamenilor de a-și îmbogăți existența,  transformând-o într-o binecuvântare deplină.  

Și, în același timp, trăim sub tutela unor modificări absolut radicale la nivel mental prin prisma 

atâtor acte de violență generate de ignoranță, nerăbdare, sărăcie în rândul unor etnii sau între 

acestea.  

De aceea, m-am angajat într-o experiență profundă de învățare, încercând să aflu mai 

multe despre istoria, cultura și credințele celorlalți și, în același timp, întărindu-mi identitatea 

proprie și formându-mi o înțelegere mai clară și mai bine fundamentată. Din acest motiv, mi-

am propus să gândesc o listă de lecturi care să faciliteze în rândul elevilor mei o filtrare a unor 

emoții diferite, o conștientizare a propriilor perspective și o comprehensiune a Eului prin 

raportarea acestuia la ce înseamnă moștenire spirituală în context global, nu neapărat european. 

Date fiind influențele diverse și rapid resimțite ale celorlalte culturi, am considerat că lecțiile 

transdisciplinare ( literatură română- sociologie – psihologie - filozofie - religie - limba engleză 

- muzică - geografie - economie ) încadrate în contextul disciplinei de literatură universală (sau 

într-una din disciplinele mai sus-numite) ar reprezenta o modalitate novatoare și provocatoare 

de a livra altfel Descoperirea Sinelui și de a mări gradul de toleranță în ceea ce privește diferitele 

grupări naționale și religioase din țara noastră și din afara acesteia.  

Printre obiectivele vizate în acest demers educațional se evidențiază întărirea capacității 

elevilor de a lua decizii etice fundamentale, bazându-se pe valori ce promovează respectul față 

de alte culturi și credințe, încurajarea acestora să se implice în dialog, să asculte și să discute, 

în sensul dezvoltării unei mai accentuate sensibilități la diferențe și a unei mai bune înțelegeri 

a celorlalți, dezvoltarea abilităților adolescenților de a răspunde la nevoile societății din care 

fac parte cu o atitudine de reconciliere și respect pentru diversitate, contribuind astfel la 

construirea unei culturi a păcii, oferirea oportunității copiilor să-și aprecieze și să-și cultive 

spiritualitatea, afirmarea demnității umane, așa cum este exprimată în Declarația Universală a 

Drepturilor Omului, dezvoltarea și promovarea unor practici ingenioase și extrem de utile 

pentru a putea conviețui în armonie. 

Procesul de învățare pentru un copil începe din momentul în care se naște, mediul în 

care trăiește, experiențele pe care le are și exemplele de comportament pe care i le oferim. Toate 

acestea contribuie la înțelegerea propriei lor persoane / personalități, dar și a lumii. Copiii nu 

se nasc într-o lume ideală, iar formarea acestora presupune observație, experimentare, evaluare, 

integrare și reactie la diverse forțe din afară asupra cărora nici părinții nu prea mai au control. 

Realități complexe, valori aflate în conflict și în derivă, pretenții contradictorii la adevăr și 

alternative confuze concurează să le căștige loialitatea. Într-un atare scenariu, există o nevoie 

stringentă de a găsi modalități pentru a alimenta și conferi elevilor valorile ce îi vor ghida în a 

lua decizii pertinente și utile evoluției lor. 

În cadrul acestor lecții cu abordare transdisciplinară, elevul va înțelege că a fi moral înseamnă 

mai mult decât respectarea strictă a legii, că a fi etic nu este același lucru cu a face ceea ce 

acceptă societatea și că valorile variază de la o cultură la alta, de la o perioadă la alta, nefiind 

durabile. Spre exemplu, la o propunere de texte („ Maitreyi”, de Mircea Eliade, „Tratat de 
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istorie a religiilor”,de acelasi autor,  „…Isme. Să înțelegem religiile”, de Gabriel Theodore și 

Ronald Geaves, „Tradiții și apucături”, de Cristian Tabără, „Mara”, de Ioan Slavici, 

„Logodnica”, de Doina Ruști,  “Dreams from my father”, de Barack Obama, “National colors”, 

de Mara Loveman, “Orientalism”, de Edward W. Said, “Social work in a diverse society”, de 

Charlotte Williams, “Debating Cultural Hybridity”,  de Pnina Werbner etc. ) am certitudinea că 

expunerea la o varietate de convingeri culturale și o serie de cutume religioase, la unicitatea 

unor zone nu subminează fidelitatea cuiva față de tradiția sa. Acest decor deschis îi va oferi 

posibilitatea elevului de a discerne în nume propriu, de a alege ce este mai bun pentru el, de a 

fi concesiv, fără să critice negativ sau să judece în lipsa argumentului.  

Aceste ore de literatură universală necesită un stil de facilitare democratic și participativ. 

Profesorul nu pleacă de la ideea că are răspunsurile în complexitatea lor și nici nu se va pune 

problema ca educabilul să nu aibă nicio idee despre etică și valori. Se va urmări un rol de 

ghidare și de structurare a procesului de învățare prin diverse activități al căror proces îi va ajuta 

pe cei prezenți să se dezvolte împreună, să-și testeze cunoștințele, reacțiile si comportamentul. 

 Abordări și metode ca: învățare bazată pe experiență, pe cooperare, pe probleme, pe 

discuții sau interiorizare asigură spațiul pentru schimb, interacțiune, confruntare, descoperire, 

gândire critică, reflectare și acțiune. Acestea plasează individul într-un proces automat de 

conștientizare și de responsabilizare, derulat în relaționarea cu alte persoane, întru conturarea 

unei conduite pregătite să se adapteze unei societăți multiple.  

La  tehnicile sugerate în vederea derulării optime a cursurilor se adaugă jocul de rol, 

arta, ancheta apreciativă, dezbaterea, împărtășirea experiențelor de lectură, întocmirea focus 

grupurilor, masa rotundă ș.a. Spre exemplu, tema unei ore se poate concentra asupra înțelegerii 

de sine și a celorlalți prin aprecierea diversității oferite de cărți. Participanții vor fi motivați să 

învețe mai multe despre realitatea lor și a celor din jur, fiind provocați să facă un colaj despre 

lume așa cum o văd ei, folosind imagini, ziare, reviste vechi pe care să le așeze pe o pânză de 

2 metri. Elevii vor fi chestionați despre viziunea lor, reflectând la ideea că în acea lume vor trăi 

și urmașii acestora, apoi vor fi rugați să găsească acțiuni pozitive în locul unor imagini care 

trădează violența sau nedreptatea - dacă sunt - punându-se accent pe faptul că de cele mai multe 

ori suntem responsabili pentru ceea ce se întâmplă. De asemenea, vizionarea de filme poate 

reprezenta o strategie captivantă pentru tineri, în sensul în care acestea cresc interesul elevilor 

pentru conștientizarea conflictelor, a situațiilor tensionate și a ideii că oamenii pot determina 

diferențe considerabile („Au revoir, les enfants!”, „Credulul”, „Plângând după libertate”,  

„Societatea poeților morți”, „Kolya”, “Invictus” sau „Gandhi”). O altă tehnică interesantă este 

„Banca etică”, ce urmărește ajutarea participanților în găsirea de soluții pentru prejudecăți, 

intoleranță , folosind ideea de suport financiar ca o metaforă. Elevii vor fi căutat căi de a 

promova respectul în societate și vor fi descoperit cum înțelegerea reciprocă ajută la formarea 

unui capital social, utilizând o cutie si câteva hârtii pentru tranzacții și cecurile fictive.(acestea 

simbolizează soluțiile pentru probleme, retragerile sunt dilemele, iar panoul de bilanț conține 

activitățile desfășurate). Sigur că tinerii vor fi preocupați să scoată banca din datorii, iar efortul 

și succesul odată înregistrate chiar merită. 

Astfel, aceste propuneri vor susține ideea că gesturile  și comportamentele umane au o 

semnificație arbitrară și poate fi diferită de la o cultură la alta sau chiar de la o perioadă la alta 

în cadrul aceleiași culturi. Același gest poate avea o semnificație într-o cultură și o cu totul altă 

conotație într-o alta, de la vestimentație, contact vizual, formele de salut, tiparul frumuseții, 

sensul cuvântului ok, gesturile și mișcarea capului etc. 

Spre deosebire de autistul multiculturalism, interculturalismul pune accentul pe deschiderea, 

una spre cealaltă, a culturilor coexistente, în tentativa de a identifica trunchiul de valori comune, 
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omogenizatoare, din care se poate ramifica diversitatea. Este un model bazat pe toleranţă, 

dialog, respect pentru diversitate, dar care trasează deopotrivă limitele dincolo de care dreptul 

la diferenţă dispare, pentru că ar submina organicitatea comunitară. 

Dacă multiculturalismul şi interculturalismul desemnează ideologii şi politici in actu, termenii 

multiculturalitate şi interculturalitate se aplică, primul, coexistenţei mai multor culturi, iar cel 

de al doilea, schimburilor dintre culturile coexistente. 

Prin urmare, de-a lungul evoluției istorice, orice cultură pierde unele trăsături și câștigă 

altele. Un astfel de proces trebuie acceptat și nu are nimic negativ în sine. Păstrarea identității 

nu trebuie să însemne mordificarea culturală. Problema este cum să facem ca să acceleram și 

să controlăm evoluțiile diverselor culturi pe direcția convergenței și să punem astfel 

conviețuirea interculturală în locul conflictelor de acest gen, fără riscul asimilării unei culturi 

de către alta, de aceea integrarea unor astfel de abordări didactice în procesul educațional este 

una inspirată și provocatoare, generând învățare și descoperire de sine.  
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TOPIC BASED  VOCABULARY ACTIVITIES 

Profesor : Mihalache Florentina 

Școala Gimnazială Movilița, județul Ialomița 

 

FAMILY 

 

Activity 1 

Aim : To introduce new language for  members of the family 

Vocabulary : mother, father, sister, brother, uncle, aunt, cousin, family, grandmother, 

grandfather, baby. 

Timing 15-30 minutes 

Group size : Individual/ Class 

Materials : photocopy 1, cassette(tape script), a picture of a small nuclear family and a picture  

of an extended family. 

- Show to the class a picture with of the nuclear family and teach mother, father, sister, 

brother. Write them on the board. 

- Show a picture with an extended family, point to the woman and introduce aunt. Ask 

the class to repeat. Do the same with uncle, cousin, grandfather, grandmother. 

- Give each pupil photocopy 1. Point to Susan and say This is Susan. Explain that they 

will hear Susan talking about her family. As they listen, they must write the names 

below the right person. They can use the names on the board. Tell them that you are 

going to plat the cassette at least three times. Play the cassette stopping at each pause (/ 

/) while the children write down the name.  Hold up the photocopy and point to each 

person asking Who is it? . They should tell mother, father, etc. The correct order from 

left to write is: cousin, uncle, father, cousin, grandmother, grandfather, mother, aunt 

and baby, brother, Susan, sister.  

- Follow - up activity : pupils draw a picture of their family and label it.  

 

Activity 2 

GAME : photocopy 2 , scissors, envelope for each pupil, a ready cut-out pack of cards to show 

the class. Time 20-30 min 

- Write on the board family, teach and elicit vocabulary (mother, father, sister, brother, 

daughter, son, grandmother).  

- Teach I've won cards, mix up the cards and shuffle using the pack of cards. 
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- Give each pupil a photocopy 2 and let them cut the cards. 

- Show the class how to play  the Family Collection Game by demonstrating with three 

or four pupils. The aim of the game is to get three characters, e.g. three mothers, sons 

or three members of the same family. a) shuffle a pack of cards; b) give each player 

three cards face down. The rest of the cards are put face down in the middle of the table( 

pile 1). The first player starts by deciding which card  to throw away, remembering  that 

they are trying  to collect three the same.  They put it face-up  on the table(pile 2) and 

pick up a card from pile 1. This is the end of their turn. Each player in turn picks up a 

card from pile 1 or 2  and decides if they want to keep it. If so, they throw away one of 

their cards. If not, they throw this one back ( onto pile 2). The first player to get three 

the same  shouts Family! Then they show their cards  to the rest of the group  and 

describe the cards, e.g. three cards. 

 

Activity 3 

SONG : The farmer wants a wife 

Aim : to sing a song in English 

Vocabulary: farmer, wife, child, dog,  

Timing : 15 min 

Materials : cassette(tapescript), picture to illustrate  farmer, wife, dog, child, large space to 

move in. 

-Elicit or introduce  farmer, wife, child, dog. Show the picture of the dog and mime stoke.  

-Explain that you are going to sing a song and that the chorus is Ee-ay-adio which doesn't mean 

anything. 

- Play the first verse of the song. Then repeat this verse and encourage the pupils to sing.  Play 

the rest of the song. Pupils listen and sing. Play three times.  

- Get the pupils into a big circle holding hands. Put one pupil in the middle and say The farmer 

as you do so.  Sing the first verse again, join the circle and walk around the farmer in a clockwise 

direction.. At the end of the verse the 'farmer' has to choose a 'wife' to go into the middle with 

him/her. Now play the second verse and walk around both of them. At the end of the verse the 

wife has to choose a 'child' to go into the middle. Repeat this with verse three until there are 

four people in the middle. After the third verse sing the fourth verse but this time the whole 

class has to gently stroke the child that was chosen as the dog. 
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Tape script –Susan is presenting              Tape script of the song The farmer wants a wife 

                       her  family 

 

( From 100+ Ideas for Children, Jackie Holderness & Annie Hughes, 1997, p.90 ) 
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Family (photocopy 1) 
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Family cards (photocopy 2) 
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Activity 4 – Types of exercises 

 

1.Think of ten words related to family: 

 

  

  

 

 

  

  

 

 

2. Look at the picture showing Jack's family. Read the sentences and write their names in 

the right box. 

 

1.I'm Jack. I'm playing with my sister, Shannon. 

2.My father, Bill, is reading the newspaper. 

3.My mother, Susan, is talking to my grandmother, Georgiana. 

4.My cousin, Tom, is listening to music. 

5.My aunt, Janette, is eating a sandwich. 

6.My grandfather, Steve, is playing cards with my uncle, Michael, Janette's husband. 

7.My elder brother, Jason, is fixing his new bike. 

8.My cousin, Gina, is talking on the phone. 

 

3. Read the sentences above and answer the questions. 

1.Who is Steve's wife? 

1. 
2. 

3. 

4. 
5. 

6. 

7. 8. 
9. 

10. 
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2.Who are Jack's siblings? 

3.How many cousins does Jack have? 

4.How many children do Susan and Bill have? 

5.How many children do Michael and Janette have? 

6.Who are Jack's cousins ? 

7.Who is Gina's father? 

8. Who is Georgiana's husband? 

 

4. Read the text and mark the sentences as true (T) or false (F). 

Karen and Bart have got a big family. Their family always meets at the weekend. Patricia is 

Karen and Bart's eldest daughter. She is a fashion designer and she is married to Antonio, who 

comes from Italy. Patricia has hot a brother, Brian, and two sisters, Cindy and Helen. Brian is 

28 years old and has got a wife, Lydia, and a baby girl, Tina. Cindy has got a boyfriend, Mike, 

who loves her very much. Helen is still a student, but she wants to become a doctor. 

 

1.Karen and Bart have got a small family.             

2.Patricia is Bart's granddaughter.                                                                                             

3.Patricia's husband is Scottish.                                                                                                 

4.Angelo is Cindy's father.                                                                                                       

 

5.Helen is Brian's baby daughter.                                                                                              

6.Lydia is Brian's baby daughter.                                                                                              

7.Mike is Patricia's uncle.                                                                                                          

8.Tina is Karen and Bart's granddaughter.                                                                                

9.Helen is Patricia's sister.                                                                                                         

10. Tina is Cindy's niece.                                                                                                         

 

 

5.Fill in the gaps with the correct words. 

Hi! My name's Andrew and I'm 12 years old. I'm from Scotland and I live in Edinburgh with 

my family. Nigel and Victoria are my…………………….. . My…………………. Is 36 and 

my……………….. is 38.  I have got a ……………………..and a ……………………………, 
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Diana and William. Diana is 8 and William 6. My mother  has got a ……………………………, 

Angela. My……………………… has got a ………………………………….., Theo. He is 10. 

My……………………………is my best friend. Elizabeth and Hugh are 

my…………………………………… .  Elizabeth is 68 and Hugh is 70. And of course, Jazzy, 

our cat. 

6.Find and write 10 words related to family : 

 

             1…………………………………………. 

             2…………………………………………. 

             3……………………………………….. 

             4………………………………………. 

             5…………………………………………. 

             

6……………………………………………. 

             

7……………………………………………… 

             8…………………………………………… 

             9…………………………………………….. 

                                                              10………………………………………. 

 

7.Complete the crossword. You are given the first letter of each word:  

 

(Vocabulary Wizard, Ana-Maria Marin, 2014,p.10-13, Booklet Printing House) 

 

S X A U S B E R D U 

I T B R O T H E R L 

S P O G N E Z T V A 

T U M O T H E R G U 

E N C O U S I N E N 

R C F A T H E R G T 

V L D A U G H T E R 

 I E G R A N N Y M N 
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ANIMALS 

 

Activity 1 

Aim : to introduce animals and natural features 

Vocabulary : frog, snail, spider, rabbit, bee, worm; tree, river, log, rocks, track, house, bridge; 

Hello, Hi, come with me, up, down, over, under, along. 

Timing : 30 min 

Materials : photocopy 1, cassette(tapescript), colours, pictures of animals : frog, snail, rabbit, 

spider, bee, worm, a paper snail and small pieces of paper per pupil. 

-Elicit animal vocabulary using toys or mime. Say the animal's name and get the class to make 

the appropriate noise or action.  

- Give photocopy 1. Say a number and then an animal. The pupils listen and number the animals, 

e.g. snail = 1, spider = 2, frog = 3, rabbit = 4, bee = 5, worm = 6. Check answers.  

 Ask pupils to look at the other things  on the photocopy. Teach or revise tree, bridge, river, 

rock, log, house.  

-Make your own Sammy Snail. Use this to teach prepositions through mime, e.g. Sammy is 

going  along the table, over my bag, under the chair, up the wall, down the door. The pupils 

can draw their own snail on a piece of paper or card and follow your instructions, moving 

around the class or the photocopy. Explain that  you will play the cassette showing  Sammy 

Snail's route back to his house. Explain that Sammy can only go  along the trails or tracks. Ask 

Which ones does he use? The pupils  should move their snails as listen to the cassette. Play the 

cassette , stopping it at the pause  marks [/ /] , checking everyone  is in the same place on the 

photocopy. 

 

Activity 2 

ANIMAL  TRAIL  GAME – photocopy 2, a dice per pair, pictures of new vocabulary(Throw 

again, dice, ladybird, shark, monkey,spider, crocodile, zebra, octopus, cat, bird, butterfly, , cow, 

rabbit, mouse, elephant, bee, kangoroo,  frog, fish, lion, snake, horse, dog. Timing 20 min. 

- Preteach the new animal names using mimes or sound effects. Practise them with the hole  

class using the pictures. If there are too many items  of vocabulary  for your class, white out 

some animals and replace them with extra bees.  Give out a photocopy 2.  Once the animal 

names are known , the pupils can play the game in pairs. Each pupil throws the dice but can 

only move along a path if  the number of the path  matches the number of the dice. If it is not 

the pupil  is stuck. If they land on a bee, they have an extra throw. The players try to move from 
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the top of the page  to the bottom, moving from animal to animal as the dice numbers 

allow.They should colour the paths they travel as they go. They can only move if they know  

the name of the animal  they are on. If they don't, they miss a turn.If they do, they throw again. 

If the second number  doesn't match the paths available , they are stuck  until their next turn. 

The first player to the end wins. Ask few individuals to tell you which  animals landed on by 

reading aloud the trail from start to finish. 

 

Activity 3 

SONG – FIVE LITTLE SPECKLED FROGS 

Aim : to read and sing a counting song 

Vocabulary: frog, log, cool, pool, speckled, eat, sit, jump, delicious, bug, munch, lunch, nice, 

little, most 

Timing : 30 min 

Materials: cassette(transcript), colours, five paper frogs, five paper bugs(beetles) 

-Draw a log on the board. Stick a paper frog on it. Teach log, bug and frog. Use a coloured 

chalk to make speckles on the frog and on the log. Teach speckled. Use a blue chalk to draw a 

pool. Draw a sun and suggests it’s hot on the log, but cool in the pool. Teach munch and jump 

using mime. 

- Explain you will teach them a song about five frogs(attach them one by one and let the class 

count them , forwards and backwards) who like to eat bugs. Use your paper bugs. Play the 

cassette once  and then teach the song by line. Let the pupils sing the song several times. 
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Song – Five little speckled frogs  

 

 

( From 100+ Ideas for Children, Jackie Holderness & Annie Hughes, 1997, p.90) 

 

Animals (photocopy 1) 
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 Animals (photocopy 2) 
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Activity 4: Types of exercises 

 

1.Read the poem. Underline all the animals in the poem. What are they doing? 

 

My Farm Animals 

                   Linda Harris 

 

On a sunny day, I sat on my porch swing 

And watched a cool fresh summer rain 

Everything then seem to come so alive 

Birds flew to birdbaths to take a dive 

My horse started galloping with glee 

Putting on a show to entertain me 

The donkey, he was hee-hawing so loud 

Trying to get the attention of a crowd 

The cows and goats stepped up to see 

What all the commotion seemed to be 

Chickens were making clucking sounds 

Even little bunnies were looking around 

Simon, the cat, awoke, puzzled over this 

Fell back to sleep for his daily rest 

My farm animals so joyful and free1 

Well, no one to see, but only me! 

( http://www.poetryinnature.com/nature/poetry.asp?poem=121) 

 

2. Tick the animals you know. 

Crocodile                    fox                          whale                      fish                    beaver 

Kangaroo                    cow                        monkey                   squirrel              seal 

Rat                              sheep                      peacock                  frog                    turtle 

Deer                            horse                       tiger                        panda                goat                    

Bear                            buffalo                   wolf                         koala                 rabbit 

Giraffe                        cat                          mouse                     mole                   sea horse 

                                                             
 

254



14 
 

Hamster                      rhinoceros              snake                       penguin             panther 

Ostrich                        scorpion                duck                        seagull               elephant 

3.What animals live in these places? 

Jungle 

…………………………………………………………………………………………………

… 

Desert 

……………………………………………………………………………………………….. 

Pond  

………………………………………………………………………………………………… 

River 

………………………………………………………………………………………………… 

Sea 

…………………………………………………………………………………………………

… 

Farm 

…………………………………………………………………………………………………. 

Forest 

………………………………………………………………………………………………… 

 

4.Write names of animals in the correct column. 

 

 

                                                                

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Farm  animals Wild animals Pets 
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5.Can you name the baby animals? 

 

bear –                                         sheep -                                  horse -  

cat -                                            kangaroo -                            duck -  

dog –                                          lion -                                     hen -  

cow -                                          goat -                                    frog –  

6.Find the names of ten animals. 

 

1……………………………………….. 

2……………………………………… 

3……………………………………….. 

4………………………………………. 

5………………………………………. 

6……………………………………… 

7……………………………………… 

8……………………………………... 

9……………………………………… 

10………………………………………. 

 

 

7.Circle the correct answer:  

 

1. Which one is the biggest?                      a.elephant              b.lion                  c.octopus 

2.Which one is the fastest?                        a. cheetah              b.rabbit               c.deer 

3.Which one is the tallest?                         a.zebra                  b.monkey            c.giraffe 

4. Which one is the longest?                      a.snake                  b.lizard               c.eel 

5.Which one is the  heaviest?                    a.hen                     b.frog                  c.sheep 

6. Which one is the cutest?                        a.penguin              b.hyena              c.koala bear 

7.Which one  is the most dangerous?        a. rat                      b.kangaroo         c.panther 

8.Which one is the smartest?                     a.gorilla                 b.mouse              c.shark 

 

 

(Vocabulary Wizard, Ana-Maria Marin, 2014, p.74-77, Booklet Printing House) 

 

W O H N I G C C C M 

H O S T R I C H A O 

A B Q P G R P E M H 

L U U I E A E E E Q 

E F I S R F N T L H 

L F R H I F G A P I 

N A R E I E U H D D 

C L E E P S I B H P 

D O L P H I N R F L 

P A R R O T I N H O 
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OUR WORLD 

 

Aim : to introduce space vocabulary 

Vocabulary: numbers 1-10, I come from…., my name is…, Hello, how do you do?,  journey, 

stars, spaceship, monsters, planet, space, Earth, colours. 

Timing : 30 min 

Materials : photocopy 1, cassette(tape script 1 and tape script 2), colours, pictures of spaceship, 

monster, stars, planet. 

-Show to the class a picture of the earth or globe. Find out which pupils have already travelled 

around the world. Ask Where  would you most like to go? What about other planets? Who would 

you like to travel in space? 

-  Give out photocopy 1. Explain that some aliens are visiting our planet. Four strange spaceship 

are in the sky and three space monsters have already landed. Teach spaceship, planet, star and 

monster. Tell the pupils will hear descriptions for each planet . Play tapescript 1 The pupils 

make a small mark of colour on each planet as they listen. They can finish colouring planets 

later. The pupils hold up their photocopies for you to check.  

- Explain the class that the class will now hear the monsters describe their various journeys  

from their spaceships to Our World.  Play tape script 2. The pupils listen and trace the  routes , 

using different colours for each monster. Play tape script 2 until the pupils have completed the 

journey. 

 

GOING ROUND THE WORLD GAME – photocopy 2, cassette(tape script 3), scissors, one 

dice per pair of children, pictures. Timing : 40 min 

-Teach the English names shown on the map. Practise saying the names aloud as a class and 

chanting them. Play the cassette. Give out photocopy 2. Tell the pupils to cut off the strips 

around the map. At this level, they only  need the strip with the squares. Each pupil colours 

his/her  numbered squares  with his/her own colour. 

-Play the game in pairs, using the dice. The pupils have to throw a1 to start. When they throw 

a1, they put the square  labelled 1 on the UK on the map. They then have to throw a 2 to get  to 

America. Model the exchange at the front of the class with one of the pupils: I've  got a1! I'm 

going  to the UK. I've got  a2! I'm going to the USA. I've got a3! I'm going to Canada.  

-Teach the objects shown  along the bottom strip, using pictures or realia. Ideally , take in a 

suitcase and pretend to pack it, eg: T: What am I taking? I'm taking my passport….etc. Take a 

pupil to come and pack the suitcase, eg. T: What are you taking? P: I'm taking my….. 
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-Explain that the pupils are going to play a game in pairs, using their dice. They should spread 

their squares and triangles face up but the transport and the object pictures should be face down 

in two piles. They have to throw a1 to start. When they throw a1, they can put the square labelled 

1 on the UK. They then have to throw any number up to six, and visit the countries one by one 

in any order. Each time a pupil goes to a new country , they should conduct  this exchange: A: 

Where are you going ? B(throws dice) I've got a3. I'm going to Canada. A: How are you going? 

B: (turns up transport square) I'm going by balloon. A: What are you taking?  B: (turns up object 

square) I'm taking my / a passport. 

-The first pupil to visit all the countries wins. 

Tape script 1 

  

Tape script 2 

 

Tape script 3  

 

 

(From 100+ Ideas for Children, Jackie Holderness & Annie Hughes, 1997, p.90-91) 
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Our World (photocopy 1) 
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Our World (photocopy 2) 
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SONG : WIDER  VOCABULARY 

Aim : to practice vocabulary of natural features 

Vocabulary : rivers, mountains, birds, animals, flowers, trees. 

Timing : 35 min 

Materials: photocopy 3, cassette(tape script 3), colours, blu-tack, cards, pictures of vocabulary, 

paper. 

-Use the pictures to teach mountains, rivers, houses, families, birds, animals, flowers and trees. 

Write the words on pieces of paper and attach them to the blackboard, next to each visual. Agree 

on action for each word with the class, e.g. for river, you could use one hand moving up and 

down like waves to represent water. For bird, you could use two hands to represent wings, etc. 

-Explain the pupils are going to learn a song about the world. Play the cassette through, then 

play it verse by verse, teaching the words. Spilt the class into two groups and give each group 

one verse. Use the word cards as prompts, indicating one group of pupils at the time to sing a 

specific verse. 

 

(From 100+ Ideas for Children, Jackie Holderness & Annie Hughes, 1997, p.33) 
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CHRISTMAS 

 

Aim : to introduce Christmas vocabulary 

Vocabulary: down, present, Father Christmas/Santa Claus, boots, doo, chimney, give, climb 

pack, fly wave, wake up, pull, open, colours. 

Timing : 45 min 

Materials: photocopy 1, colours, cassette(tape script 1), blu-tack, pictures of vocabulary. 

-Stick a picture of father Christmas on the board. Explain he can be called father Christmas or 

Santa Claus. Give photocopy 1. Let them study the pictures and discuss the story in L1.Teach 

vocabulary that pupils can colour(present, boots,…) Explain that they will hear the cassette 

telling them  which picture to look and what to colour. Play the cassette(tape script 1). When 

everyone has coloured the items, go around the class and check. Teach the verbs pack, fly, stop, 

climb, wake up, pull, give, open and wave. Mime packing. Ask in L1 What am I doing? Elicit 

response in L1. Say in English What am I doing? I'm packing. Packing. Get the pupils to repeat 

the ing from Packing. 

-Next give the pupils a word and an instruction. E.g. Giving. Giving a present  which they all 

can mime. Mime the action yourself. 

-Play the cassette(tape script 2). The pupils listen the story and follow the pictures. Discuss the 

story. What happened to Father Christmas? Play the cassette again. If it is time, the pupils can 

mime the story as they  listen to the story again. 

 

GAME: FATHER CHRISTMAS'S SURPRISES 

To practice playing a game in English. 

Vocabulary : go forwards…, ….backwards, miss a turn, throw a dice , It's my turn, reindeer, 

chimney, map, lost, sleigh, asleep. 

Timing : 45 min 

Materials : photocopy 2, coloured pencils, dice, pictures of reindeer, chimney, map, sleigh, 

asleep. 

-Write numbers 1-25 on the board. As a class, count forwards and backwards.  Give photocopy 

2  and discuss what happened to Father Christmas. Teach reindeer, chimney,  map, sleigh and 

asleep, using visuals. Check understanding by describing a square, e.g. Father Christmas is 

asleep and the class say which number it is, e.g. 7,11 or 19. Tell the pupils to colour different 

squares and parts of pictures  with specific colour, e.g. Colour the sleigh green, colour Father 

Christmas's clothes red, colour square 6 blue,etc. Draw part of the game on the board and check 
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understanding, e.g. squares 1-10, and use it to teach or practice for playing games: Go 

backwards, go backwards, miss a turn, throw a dice, it's my turn, etc. Teach unknown phrases. 

Turn these phrases into a chant , e.g. Forwards(clap), Backwards(clap, clap),Miss a turn (clap, 

clap,clap), etc.The pupils play the game in pairs using a dice. Pupil A throws the dice and moves 

the corresponding number of spaces. If he/she lands on a square with an instruction he must 

follow it. The pupil B then has his/her turn. 

Tape script 1 

 

Tape script 2 

 

(From 100+ Ideas for Children, Jackie Holderness & Annie Hughes, 1997, p.91) 

 

SONG: WE WISH YOU…. 

Vocabulary: we wish you…, happy, merry, new, Christmas New Year 

Timing: 20 min 

Materials: photocopy 3, cassette (tape script 2). 

-Give out photocopy 3 and play the cassette. The pupils listen. Clap the rhythm at the first line 

of We wish you…,encouraging pupils to clap with you. Practise the phrase We wish you a 

merry Christmas and then chant the whole phrase together. Play the cassette again, encouraging 

the pupils to join in the song. Let different groups  of children accompany the cassette. Repeat, 

varying the groupings( e.g. Table 1/Group  A/Boys/Girls/children with black hair) and volume 

(e.g. Whisper, shout, louder, softer) to give variety. Repeat the song again as a class. 

LETTER TO FATHER  CHRISTMAS 

To make request using I'd like; to practice letter-writing in English; to select correct words and 

insert them so the letter makes a sense. 
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Vocabulary : presents: bicycle, baseball bat, kite, book, rope, letter, envelope, date, North Pole, 

world, universe, street, December. 

Timing : 35 min 

Materials: photocopy 3, dictionaries, pictures of book, kite, bike, baseball bat, skipping rope, 

bicycle, doll, game. 

-Draw a model letter  on the board, like this but with gapes where underlined: 

Address of school 

Date  

Dear Children/Pupils 

Please can I have some good English speakers  for Christmas. 

I 'd like …., …, …, …., …., ….,(write all the names of the pupils of your class) 

Thank you! 

Love,  

(you signature) 

(From 100+ Ideas for Children, Jackie Holderness & Annie Hughes, 1997, p.40) 

 

-Let the class tell the missing words in your letter. Write them into the spaces. Give each pupil 

photocopy 3. Show the pupils the circles with letters in and explain that they represent the 

pictures in other circles (kite, bike, etc.). Put some simple words on the board as anagram and 

see whether the class can work them out, e.g. lodl-doll, emag-game, etc. 

 -In pairs, pupils now fill in the words in the empty circles using anagrams in the thought 

bubbles. Check these as a class. 

-Now, explain the pupils should decide which presents fit the spaces in the letter to Father 

Christmas. The pupils should fill them in and sign the letter with their own name.  In the last 

space and circle, each pupil can include what they would like Father Christmas to bring, using 

a word and/or a picture. If they do not know the English word for a particular present, they must 

refer to the dictionary.  
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Christmas (photocopy 1) 
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Christmas (photocopy 2) 
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Christmas exercises: 

1.Fill in the gaps with the correct word. 

 

Christmas is a special time of the year for many people. We………………………it on the 25th 

of December. On Christmas ………………………….we decorate the 

Christmas………………….with …………………, tinsel, colourful garlands 

and……………………….. .  Then, we put a ………………..or an…………………..on top. 

We…………………………the presents in coloured paper and we put them under the trees. We 

sing………………………….and we are full of joy. Some people 

go………………………………and raise money for charity. The Christmas meal is a real feast. 

We eat………………………with trimmings and of course………………………. . We also 

love pulling…………………………… . 

 

2.Answer these questions and interview your desk mate. Are your answers the same? 

1. How do you celebrate Christmas? 

2. What do you usually do on Christmas Eve? 

3. What do you eat at Christmas? Who cooks it? 

4. Do you give Christmas presents? 

5. What is your favourite Christmas song? 

6.Do you send Christmas cards to your friends? 

 

3. Find classmates who do these things and write their names: 

…..writes a letter to Santa Claus every year.  

…..spends Christmas with his/her family.  

…...decorates the Christmas tree.  

……waits for santa Claus all night.  

…..eats too much at Christmas.  

……goes to church on Christmas day.  

……receives many presents.  

……sends Christmas cards.  

……hates Christmas.  

…….sings carols every Christmas.  

(Vocabulary Wizard, Ana-Maria Marin, 2014,p.86-88) 
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4. Name all the items that you can identify in this Christmas tree. 
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5. Colour the ornaments, then cut them and decorate the Christmas tree. 
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 Bibliografie:  
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Rebusuri 

   

 

 
Ex: Rezolvaţi rebusul, înscriind cuvintele cerute pe orizontală, pentru a obţine pe 

verticală A-B cuvântul antonime. 

A      

N       

T      

O      

N         

I      

M      

E      

                                  

 

                                         

              Soluţii:   1. ACUM                                            1. ATUNCI 

                              2. CITIT                                              2. NECITIT 

                              3. DEVREME                                     3. TÂRZIU 

                              4. DEZORDINE                                  4. ORDINE 

                              5. UMAN                                             5. NEOMENESC 

                              6. LEGAL                                            6. ILEGAL 

                              7. MODEST                                         7. MÂNDRU 

                              8. ASCUNDE                                       8. EXPUNE 
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              Pentru a dezlega următorul careu, găsiţi paronimele cuvintelor subliniate în enunţurile 

de mai jos: 

 

 

                                          

 

P 

 

A 

 

R 

 

O 

 

N 

 

I 

 

M 

 

E 

 

   

 

     

 

 

   

 

     

 

 

   

 

     

 

 

   

 

     

 

 

   

 

     

 

 

   

 

     

 

 

 

 

a) Azi am învăţat pronumele. 

b) Profesorul de limba română mi-a zis să las un alineat. 

c) Ca să scapi de pete de roşeaţă trebuie să foloseşti această cremă. 

d) Am învăţat numeralul ordinal. 

e) Azi am studiat numeralul. 

f) Alin este un copil eminent. 

g) În acest text apar două moduri de expunere: monolog şi dialog. 

h) El a imigrat de trei ani din Franţa. 

 

 

 Soluţii: 

a) PRENUME                        e) NUMERAR 

b) ALINIAT                           f) IMINENT 

c) ROŞEALĂ                         g) MONOLOC 

d) ORDINAR                         h) EMIGRAT 
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Complectând rebusul de mai jos veţi obţine pe verticala A-B denumirea unor cuvinte care 

au aceeaşi formă şi sens diferit: 

 

                               

 

                                      

   

 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1.Mama ............... numai haine elegante. 

 S-a oprit lângă .................... 

 

2.Cei trei magi i-au adus lui Isus aur,.............. şi tămâie. 

 Elevii în clasă stau ................ 

 

3.Eu vreau să ........................ o pizza. 

 Nu vreau să............... nimănui. 

 

4.El a ridicat .......... de televizor căzută din cauza futunii. 

 Telefonul acela are o..................micuţă. 

 

5.Am adunat multe flori de ..................... 

 El a prins un .......... în pivniţă. 

 

6.Te rog, nu ........... acel cadou. 

 Nu mai........... maşina aceea! 

 

 

 

 

O 

 

    

  

M 

 

    

  

       O 

 

    

  

N 

 

    

  

I 

 

    

  

M 

 

    

  

E 
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7.Vreau să ................ acel mister. 

 Nu pot să ............. lanţul de la car. 

 
 

 Soluţii: poartă, smirnă, comand, antena, liliac, ambala, dezleg 
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Joc didactic 

„Mere mari şi mere mici” 
Prof.înv.preşcolar: Moldovan Ana Maria 

Grӑdiniţa cu P.P.”Dr.I.Raţiu”,Turda  

INTERVALUL DE VÂRSTĂ: 3-4 ani 

GRUPA: Mică  

TEMA ANUALĂ DE STUDIU: "Când/cum şi de ce se întâmplӑ? "  

TEMA PROIECTULUI TEMATIC: "Toamnӑ, toamnӑ harnicӑ" 

TEMA SĂPTĂMÂNII: "Vitamine, vitamine de la cine" 

TEMA ACTIVITĂȚII: "Mere mari şi mere mici" 

CATEGORII DE ACTIVITĂȚI DE ÎNVĂȚARE: 

* ACTIVITĂȚI DE DEZVOLTARE PERSONALĂ 

Rutine: Primirea copiilor, micul dejun, gustarea (deprinderi specifice). 

Întâlnirea de dimineață: Impresii despre anotimpul Toamna; Ce fruct ai dori. 

Tranziții: "Bat din palme clap, clap, clap... ", „Unul după altul...”, 

Moment de mișcare: "Dansează, Hopa Hopa" 

ALA2 

Joc:"Cel mai rapid mӑr"- Joc distractiv 

* ACTIVITĂȚII PE DOMENII EXPERIENȚIALE: 

Domeniul Științe: Activitate matematicӑ-Joc didactic- "Ne jucӑm cu mere mari şi mici" 

OBIECTIVE OPERAȚIONALE: 

Comportamente vizate Obiective operaționale 

B.1.3. Inițiază/participă la interacțiuni pozitive cu copii 

de vârstă apropiată; 

 

 

O1. . Preșcolarul va fi capabil să interacționeze 

cu colegii de grupă, prin tehnici de comunicare 

pe un subiect anume; 

B.1.2. Demonstrează abilități de solicitare și de primire 

a ajutorului în situații problematice specifice; 

D.2.2 Respectӑ reguli de exprimare, în diferite contexte 

de comunicare 

E.1.1. Identifică elementele caracteristice ale unor 

fenomene/relații din mediul apropiat; 

E.2.1. Efecuteazӑ operaţii de seriere, grupare, 

clasificare, mӑsurare a obiectelor; 

O2. Preșcolarul va fi capabil să formeze mulţimi 

de mere dupӑ criteriteriul mӑrimii, argumentând 

alegerile fӑcute; 

 

C.1.1. Manifestă curiozitate și interes pentru 

experimentarea și învățarea în situații noi; 

 

O3. Preșcolarul va fi capabil să formuleze 

răspunsuri adecvate la întrebările adresate de 

educatoare, referitoare la fructele de toamnӑ; 

 

B.1.2. Demonstrează abilități de solicitare și de primire 

a ajutorului în situații problematice specifice; 

B.2.2. Își însușește și respectă reguli;; 

C.2.1. Realizează sarcinile de lucru cu consecvență; 

O4. Preșcolarul va fi capabil să mototoleascӑ 

fâşii de hârtiei în realizarea merelor mari şi 

merelor mici. 
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C.2.2. Integrează ajutorul primit, pentru realizarea 

sarcinilor de lucru la care întâmpină dificultăți. 

Sarcină didactică: Consolidarea deprinderii de a clasifica obiectele dupӑ mӑrime. 

Regulile jocului: Copii vor extrage din coş  un mӑr specificând mӑrimea  acestuia şi îl aşeazӑ în 

lӑdiţӑ. În complicarea jocului educatoarea îi va ruga pe copii sӑ închidӑ ochii şi va pune în lӑdiţa 

cu mere mari un mӑr mic iar la semnalul sӑu copiii vor deschide ochii şi vor trebui sӑ observe 

greşala şi s-o corecteze. 

Elemente de joc: aplauze, închiderea/deschiderea ochiilor. 

Mijloace de învățământ: pӑpuşa Sanda,coşul cu mere de diferite mӑrimi (mari-mici), jetoane, 

coşuleţe,hârtie  roşie, borcan, șervețele, piese de constructie, fişe de lucru, retroproiector. 

Metode și procedee: conversația, surpriza, observarea, mâna oarba, explicația, turul galeriei. 

Forme de organizare a activității: frontală, individuală, pe grupe. 

Durata: o zi (tura I) 

Evaluare: Ținând cont de faptul că, proiectarea activității s-a axat pe comportamente, pe 

parcursul activității integrate, vor fi evaluate următoarele aspecte: 

- acuratețea răspunsurilor verbal oferite de copii în cadrul jocului didactic; 

-corectitudinea executării jocurilor în cadrul tranzițiilor; 

Bibliografie: 

1.***Curriculum pentru educația timpurie ( a copiilor de la naștere până la vârsta de 6 ani), 

M.E.N., București, 2019. 

2. Tătaru, L., Glava., Chiș, O., Piramida cunoașterii, repere metodice în aplicarea 

curriculumului preșcolar, Editura Diamant, Pitești, 2014. 

Scenariul activității integrate "Mere mari şi mere" 

1. Momentul organizatoric 

 Activitatea debutează cu  Întâlnirea de dimineață 

  Salutul: copiii sunt așezați în semicerc pe scăunele, educatoarea îi saluta, după care 

aceștia se salută între ei, de la stânga spre dreapta. 

 Prezența și calendarul naturii: fiecare copil își va lua poza  apoi  o va aşeza pe panou la 

copiii prezenţi. În continuare  se completează calendarul naturii împreună cu educatoarea. 

2. Captarea atenţiei 

Se va realiza cu ajutorul pӑpuşii „Sanda” care are un coş plin cu mere amestecate 

şi le cere ajutor copiilor sӑ pregӑteascӑ compot de mere pentru bunica ei. 

3. Anunţarea temei şi a obiectivelor 

Voi face referire la activitӑţile ce se vor desfӑşura în decursul zilei şi voi anunţa tema 

activitӑţii integrate: vor lucra la cele trei centre, construcţii, artӑ, joc de rol, vor sorta merele dupӑ 

mӑrime ; vor gӑsi greşelile din lӑdiţe iar apoi vor realiza borcane cu compot de mere şi le vor 

aşeza pe raft. 

4.  Dirijarea învățării 

 La întoarcerea în sala de grupӑ educatoarea va ocupa poziția din fața semicercului, pentru 

a avea vizibilitatea asupra tuturor copiilor,  aceasta le va spune copiilor  că  „Sanda” doreşte sӑ îi 

pregӑteascӑ bunicii o surprizӑ iar pentru asta are nevoie de ajutorul nostru, vreţi copii sӑ o 

ajutӑm? Educatoarea anuntă tema activității: astăzi ne  vom juca jocul "Mere mari şi mere mici"  

iar mai apoi vom realiza  prin tehnica mototolirii, mere pentru compot pe care le vom aşeza în 

borcane mari şi mici.  

 Introducerea în joc se va face prin descoperirea coşului cu mere. 
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Se execută jocul demonstrativ pentru asigurarea înțelegerii sale. 

 Fixarea regulilor jocului. Se va realiza oral de către 1-2 copii. 

 Jocul de probă se va realiza cu ajutorul unui copil. 

Desfășurarea jocului propriu-zis. 

Varianta 1:  

La semnalul educatoarei un copil va veni în faţa clasei şi va alege un mӑr, va spune cum 

este acel mӑr (mic sau mare) şi îl va aşeza într-o lӑdiţӑ, pӑpuşa „Sanda” va alege un alt copil care 

va trebui sӑ aleagӑ din coş un mӑr diferit de cel al colegului şi îl va aşeza într-o altӑ lӑdiţӑ.Se va 

continua jocul, vor veni pe rând alţi copii care vor alege şi restul merelor şi le aşeazӑ în lӑdiţa 

potrivitӑ.. 

Varianta 2: 

 Gӑseşte greşeala.  

Varianta 3: 

 „Mere amestecate”  

5. Obținerea performanței și asigurarea transferului 

 Se intuiește materialul de pe măsuțele copiilor: fâşii de hârtie,borcane, șervetele.  

 Se explică și se demonstrează procedeul de lucru: 

 Se ia fâşia de hârtie mai mare se mototoleşte  pânӑ ia aproape o formӑ rotundӑ iar apoi se 

aşeazӑ în borcanul mare, la fel se procedeazӑ si cu fâşia de hârtie mai micӑ care apoi se aşeazӑ în 

borcanul mic. 

 Modelul educatoarei va rămâne expus la vedere. 

 Se vor executa exercițiile de încălzire a mușchilor mici ai mâinii: 

  La final lucrările sunt așezate pe suport, borcanele mari jos/borcanele mici sus, și 

analizate prin metoda Turul galeriei. Pentru că au fost atenți și au lucrat frumos vor fi 

recompensați. 

6. Asigurarea feedbeackului și evaluarea 

 Pe parcursul desfășurării activității integrate educatoarea va evalua, următoarele aspecte: 

acuratețea răspunsurilor verbal oferite de copii în cadrul jocului didactic, calitatea și acuratețea 

produselor activității practice, corectitudinea executării mișcărilor în timpul rutinelor, tranzițiilor, 

jocului de mișcare, gradul de manifestare generală a comportamentelor și atitudinilor urmărite. 
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ANTRENAREA ABILITĂȚILOR DE CITIRE 

prof. logoped Iulia Prodan, C.J.R.A.E. Sălaj 

prof. logoped Mădălina Moldova,C.J.R.A.E. Satu Mare  

 Memoria presupune senzaţii, percepţii, reprezentări, care s-au format într-un fel sau altul, la 

nivelul central, sub influenţe multiple şi complexe (apud Şchiopu, 1967). În perspectiva 

psihanalitică, memoria e privită ca unul din principiile esenţiale ale vieţii. Memoria prin repetare 

duce la automatisme, care ele însele apoi, sunt implicate în dinamica inconştientului şi 

conştientului. Nici William James nu este departe de acest punct de vedere (apud Şchiopu, 1967). 

La Bergson găsim tendinţa de a considera memoria ca un principiu. Acesta vorbeşte de o memorie 

mai complexă a corpurilor vii, care asigură constanţă conduitei lor şi apoi, de o memorie a 

spiritului. 

 Sintagma ‘‘tulburări de învățare’’ este cunoscută în literatura de specialitate, sub denumiri 

sinonime cum ar fi: deficiențe de învățare, greutate sau dificultăți de învățare. Acest termen a fost 

folosit pentru prima dată în lucrarea Educating Excepțional Children, de către Samuel Kirk. Acesta 

a fost un psiholog cu o vastă experiență, drept urmare astăzi, acesta este cunoscut ca părinte al 

studiului tulburărilor de învățare. 

 Termenul tulburări de învățare a fost introdus în 1963, la întâlnirea unui grup de părinți 

americani cu copii cu dificultăți de învățare. Tulburarea de învățare este un termen propus mai 

recent spre utilizare decât cel de ,,dislexie“, cel din urmă fiind preferat pentru prima dată de Berlin 

în anul 1884 (Hallahan și Mercer, 2001) (apud David, în Roșan (coord.), 2015). Literatura de 

specialitate descrie de la sfârșitul secolului al XIX - lea primele cazuri de dislexie de achiziție și mai 

apoi, de dislexie de dezvoltare datorită interesului pentru fiziologia sistemului nervos.  

 Simtomatolgia poate fi grupată pe trei domenii: citire ( corectitudinea, fluența și 

comprehensiunea), scriere ( corectitudine sub aspectul ortografiei cuvântului, a regulilor 

gramaticale și de punctuație, exprimare în scris sub aspectul clarității și al organizării) și matematic 

( simț numeric, fapte aritmetice, calcul matematic correct și fluent și raționament matematic acurat).  

 Simptomatologia tulburării specifice de învățare se referă la:  

- citire cu erori sau citire lentă și cu efort (ex: la citirea cu voce tare a cuvintelor izolate comite erori 

sau citește lent, cu ezitări, nu decodează cuvântul, ci îl ghicește);  

- dificultăți de comprehensiune a lecturii (ex: prezintă dificultăți în a extrage firul epic chiar dacă 

elevul citește corect, dificultăți în a stabili relații între informații);  

- dificultăți în scriere (comite erori în scrierea ortografică a cuvintelor, erori variate care afectează 

componenta literală a cuvântului: adăugiri, omisiuni, inversiuni, înlocuiri);  
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- dificultăți la nivelul exprimării în scris (comite erori gramaticale și de punctuație, prezintă 

dificultăți în organizarea paragrafelor scrise, dificultăți în exprimarea clară în scris a ideilor);  

- dificultăți în achiziționarea simțului numeric, a faptelor aritmetice și a calculului (prezintă 

dificultăți în înțelegerea numărului, a cantității nu realizează corespondența dintre număr și 

cantitate, prezintă dificultăți în dezvoltarea unor strategii de reactualizare a faptelor aritmetice din 

memorie, utilizează material concret pentru realizarea calculelor simple, nu reușeste să ducă un 

algoritm de calcul la finalizare, schimbă procedura de calcul);  

- dificultăți de realizare a raționamentului matematic (prezintă dificultăți în aplicarea cunoștințelor 

conceptuale și procedurale în rezolvarea problemelor).   

Dislexia este prezentată în definiții foarte variate. Este esențial faptul că se poate considera dislexic 

un copil care deși are toate condițiile externe, nu deprinde citirea din condiționări intrinseci. 

Dislexia este definită ca dificultate de a citi, manifestată prin tulburări la nivelul percepției auditive, 

optice și a celei kinestezice, ca semne esențiale. 

 Asociația Britanică a Dislexiei ( 2007, apud. Bodea Hațegan, Talaș, 2016) definește dislexia 

ca fiind o tulburare specifică de învățare care afectează achiziția cititului și a altor abilități 

relaționate cu structurarea limbajului.  

 Printre aceste abilități se numără: 

- procesare fonologică; 

- numirea rapidă; 

- viteza de procesare a limbajului verbal; 

- memoria verbală; 

- automatizarea deprinderilor de citire și scriere. 

Fluența în citire reprezintă o abilitate specială de a decodifica rapid și acurat cuvinte, ceea ce 

facilitează recunoașterea cuvintelor suficient de rapid pentru a câștiga timp în citire și înțelegerea 

textului din care cuvintele fac parte.” ( Bodea Hațegan, 2016). Formulele matematice sub care poate 

fi redată fluența verbală sunt: Fluența verbală= viteză + acuratețe sau Fluența verbală= numărul de 

cuvinte corect citite pe minut (Bodea Hațegan, 2016). 

În literatura de specialitate sunt delimitate două teorii care stau la baza abordării problematicii 

fluenței: teoria procesării lingvistice (LaBerge și Samuels, 1974) și teoria eficienței verbale (Perfeti, 

1985). Ambele teorii au la bază trei direcții de abordare a problematicii fluenței în citire: decodarea 

cuvântului și comprehensiunea citirii sunt procese separate și secvențiale; abilitățile de decodare a 

cuvântului sunt în strânsă legătură cu comprehensiunea citirii; dificultățile de recunoaștere în mod 

automat a cuvântului afectează semnificativ abilitățile cititorului de a înțelege ceea ce citește ( 

Bodea Hațegan, Talaș, 2016).  
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Wagner ( 2011) ( apud. Bodea Hațegan, 2016) compartimentează citirea fluentă pe două 

subcomponente, la nivelul cuvântului și la nivelul textului.  Se pune accent pe faptul că citirea 

listelor de cuvinte se poate realiza foarte fluent, dar acest aspect nu este în strânsă legătură cu 

comprehensiunea de text, așa cum este relaționată citirea fluentă a textelor. În vederea îmbunătățirii  

abilităților de citire fluentă și a comprehensiunii demersul terapeutic trebuie să conțină următoarele 

etape: 

 a. etapa denumirii fluente a grafemelor; 

 b. etapa citirii fluente a grupurilor de litere și a silabelor; 

 c. etapa citirii fluentă a logatomilor; 

 d. etapa citirii fluente a cuvintelor simple și a celor complexe din punct de vedere fonologic 

și morfo-lexical; 

 e. etapa citirii fluente a propozițiilor scurte și dezvoltate; 

 f. etapa citirii fluente a textelor. 

Fluența verbală presupune atât viteză, cât și corectitudine, adică numărul de cuvinte corect citite 

într-un interval de timp. La finalul fiecărei etape de școlarizare, pentru ca elevul să poată fi 

considerat fluent în actul lexic, acesta trebuie să fie capabil să citească corect un anumit număr de 

cuvinte într-un minut. Se evidențiază și progresul înregistrat de către elev pe parcursul intervalului 

școlar. Astfel, demersurile terapeutice pot fi monitorizate și îmbunătățite, pentru a crește impactul 

pozitiv pe care acestea le exercită asupra elevului. 

 Atât timp cât există o relație între fluența în citire, decodificarea la nivelul cuvântului și cea 

la nivelul textului și comprehensiunea verbală, există o relație între fluența în citire, 

comprehensiunea verbală și caracteristicile lingvistice specifice limbii în care se realizează actul 

lexic (Bodea Hațegan, Talaș, 2016). 

Obiectivele cercetării 

1. Evaluarea/Stabilirea nivelului fluenței în citire ( cuvinte monosilabice, bisilabice, trisilabice, 

logatomi, cuvinte text). 

2. Identificarea relației dintre activitățile de antrenare a fluenței în citire și performanța școlară.  

3. Identificarea relației dintre nivelul fluenței în citire și genul participanților la studiu.  

Ipoteza cercetării 

 Implicarea elevilor în activități de antrenare a fluenței în citire, crește performanța școlară. 

Descrierea instrumentului utilizat 

 PEAFC este alcătuită din mai multe liste de litere, silabe, logatomi, cuvinte, familii lexicale, 

structuri sintactice alcătuite din două, trei sau patru elemente, propoziții și texte organizate 

respectând principiul structurării informației de la simplu la complex.  
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  I se cere copilului să citească cât mai multe elemente, într-un minut, specialistul fiind cel 

care asigură cronometrarea și înregistrarea erorilor realizate în citire. Numărul cuvintelor de la 

fiecare listă este variabil, acesta fiind influențat de tipul de structuri lingvistice. Listele cu grafeme, 

silabe, logatomi, cuvinte, structuri sintactice conțin un număr de 60 de itemi. În situația în care 

copilul termină de citit pagina înainte de expirarea timpului i se cere să reia lista până când se aude 

semnalul de final al timpului alocat. 

 Proba conține șase părți. Materialul lingvistic al fiecărei părți este dependent de 

paricularitățile fonetice, morfo-lexicale și sintactice ale limbii române.  

Concluziile cercetării 

 Întru-cât tulburările limbajului scris împiedică însuşirea corectă a cunoştinţelor, în special la 

limba română, considerăm că este necesar să se aplice măsuri pentru prevenirea lor. În consecinţă, 

pentru prevenirea acestor tulburări de limbaj, este necesară o depistare timpurie, realizată între 6-8 

ani, perioadă în care tehnica de scriere este încă în curs de formare. 

 Progresul înregistrat de elevii grupului de experiment, care au fost implicați în programul de 

antrenare a fluenței în citire este aproximativ dublu față de progresul înregistrat de elevii grupului 

de control, care nu au beneficiat de un astfel de program. 

 Am constatat faptul că un elev își îmbunătățește actul educativ, în perioada implicării 

acestuia în activități de antrenare a fluenței în citire și chiar după întreruperea acestor tipuri de 

activități.  

 În urma aplicării probei de evaluare și antrenare a fluenței în citire (PEAFC), rezultatele 

obținute în funcție de gen, nu relevă faptul că fetele sau băieții ar avea un nivel mai crescut al 

fluenței în citire. Diferențele înregistrate sunt nesemnificative și fluctuante de la o listă de cuvinte la 

alta. 

 Aplicarea constantă a probei aduce beneficii în rândul elevilor și îi ajută să-și 

îmbunătățească actul educativ pe toate palierele. 

 Utilizarea probei PEAFC ca program de antrenare a fluenței în citire crește semnificativ 

nivelul fluenței în citire elevilor participanți, comparativ cu alți elevi care nu au fost incluși în 

program. 
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                                         Joc  didactic: ,,Cine ştie câştigă!”  

                                                                                             

                                                                                          Prof.înv.preșc. Moncea Elena 

                                                                                          Grădnița cu P.P. Junior Dej, jud. Cluj 

 

DOMENIUL ȘTIINȚĂ (DȘ2) – Activitate matematică - joc  didactic: ,,Cine ştie 

câştigă!”  

 

D.2.2. Respectă regulile de exprimare 

corectă, în diferite contexte de comunicare; 

E.2.1. Demonstrează familiarizarea cu 

conceptul de număr şi numeraţia; 

E.2.4. Efectuează operații de seriere, 

grupare, clasificare, măsurare a obiectelor; 

 

O1. Preșcolarul va fi capabil să respecte 

regulile de exprimare corectă, utilizând un 

limbaj matematic adecvat vârstei; 

O2.Preṣcolarul va fi capabil să grupeze 

obiectele după forma acestora; 

O3. Preșcolarul va fi capabil să ordoneze 

florile şi inimile respectând criteriul 

crescător/descrescător; 

O4. Preșcolarul va fi capabil să asocieze 

numărul la cantitate şi invers; 

 

SCOPUL ACTIVITĂȚII:  
Consolidarea şi verificarea deprinderilor de numărare în limitele 1-4 

Anunţarea jocului propus şi sarcina didactică: 

DŞ2 – ,,Cine ştie câştigă!”– joc didactic 

Educatoarea le prezintă copiilor sub formă de surpriză materialul demonstrativ şi 

anunţă titlul jocului „Cine ştie câştigă!” şi sarcina didactică a acestui joc: 

Sarcina didactică: 

Consolidarea şi verificarea deprinderilor de numărare în limitele 1-4, formarea unor 

grupe de elemente după criteriul formă, formarea şirului crescător şi descrescător în limitele 1-

4, raportarea numărului la cantitate şi a cantităţii la număr. 

Reguli de joc:  

Educatoarea explică fiecare sarcină.  

Copiii sunt împărţiţi în două echipe, prin metoda „mâna oarbă”: echipa inimioarelor şi 

echipa florilor (utilizând medalioanele de la centrul Artă). 

Educatoarea alege un copil din fiecare echipă care va rezolva sarcina de lucru. 

Copiii care rezolvă corect sarcina de lucru vor fi aplaudaţi, iar echipa din care face parte 

va primi o steluţă. Echipa care va aduna cele mai multe steluţe va fi desemnată câştigătoare. 

Elemente de joc: 

      Surpriza, mânuirea materialelor, aplauze, recompense, jetoane cu flori şi inimi, jetoane cu 

cifre în limitele 1-4, cutii pentru cadouri, felcitări. 

Explicarea jocului: 

Se vor explica regulile jocului și modul de desfășurare. Pentru a se asigura o înțelegere 

clară a jocului se va utiliza atât metoda explicației cât și metoda demonstrației. Cu ajutorul 

explicației se vor sublinia clar regulile jocului și sarcina didactică pe care o au copiii de 

îndeplinit. 

Copiii sunt așezați pe scăunele, în semicerc, în fața lor aflându-se o măsuţă pe care sunt 

aşezate jetoane inimi şi jetoane flori (sortate la Centrul Ştiinţă) şi cartonaşe cu cifre în limitele 

1-4 şi două table magnetice. 

Câte doi copii din fiecare echipă vor veni în faţă pentru a rezolva sarcinile de lucru. 

Un copil din echipa inimioarelor va forma o mulţime de elemente după criteriul formă 

(mulţimea inimioarelor), iar colegul său de echipă va număra, prin încercuire, elementele şi va 
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asocia grupului de elemente cifra corespunzătoare. Copilul din echipa inimioarelor va forma 

mulţimea inimioarelor, iar colegul său de echipă va număra, prin încercuire, elementele şi va 

asocia grupului de elemente cifra corespunzătoare.  

Echipa care răspunde corect este aplaudată şi recompensată cu steluţe. 

Executarea jocului demonstrativ de către educatoare:  

Se execută jocul demonstrativ pentru asigurarea înțelegerii lui. 

Educatoarea va forma o mulţime de elemente de aceeaşi formă şi va numi un copil care să 

vină să asocieze grupului de elemente cifra corespunzătoare, prin numărare. 

Executarea jocului de probă: 

Se execută jocul de probă de către copii, se fac observații și precizări suplimentare. Se 

precizează criteriile de reușită. 

Jocul propriu-zis: 

 Varianta I  

 Se execută jocul de către copii. Câte doi copii din fiecare echipă vor veni în faţă pentru a 

rezolva sarcinile de lucru. 

Un copil din echipa inimioarelor va forma o mulţime de elemente după criteriul formă 

(mulţimea inimioarelor), iar colegul său de echipă va număra, prin încercuire, elementele 

mulţimii formate şi va asocia grupului de elemente cifra corespunzătoare, apoi ei numesc doi 

copii din echipa florilor care vor face acelaşi lucru. Un copil din echipa florilor va forma 

mulţimea florilor, iar colegul său de echipă va număra, prin încercuire, elementele mulţimii 

formate şi va asocia grupului de elemente cifra corespunzătoare.  

       Se insistă asupra verbalizării acţiunilor făcute în termenii matematici corespunzători. 

       Se execută jocul astfel până când se epuizează toate jetoanele (sortate la Centru Ştiinţă).         

       Răspunsul corect al fiecărui membru din cele două echipe va fi recompensat cu o steluţă. 

 

 Varianta a II-a 

Copiii descoperă pe cealaltă tablă magnetică o înşiruire de cifre de la 1 la 4 şi o înşiruire 

de cifre de la 4 la 1. 

Un copil din echipa inimioarelor vine la tablă şi aşază deasupra fiecărei cifre numărul 

de elemente (inimioare) potrivit, de la stânga la dreaptă, formând şirul crescător şi numărând 

prin încercuire, apoi va chema un copil din echipa florilor care va aşeza deasupra fiecărei cifre 

numărul de elemente (flori) potrivit, de la dreapta la stânga, formând şirul descrescător şi 

numărând prin încercuire. 

Se insistă asupra verbalizării acţiunilor făcute în termenii matematici corespunzători. 

Toate răspunsurile corecte ale copiilor sunt recompensate cu steluţe şi aprecieri verbale 

din partea educatoarei. 

Educatoarea felicită copiii că au rezolvat o parte din sarcinile primite în coşuleţ de la 

Zâna Primăvară şi îi invită să vadă ce mai au în coşuleţul primit. 

 Varianta a III-a 

Pentru realizarea acestei variante a jocului didactic copiii sunt aşezaţi în semicerc iar 

pe  

măsuţele din faţa lor se află cutiile pentru cadourile mămicilor (construite la Centrul 

Construcţii). Pe aceste cutii sunt lipite însemnele echipelor lor (inimi, flori), iar lângă ele se 

află cartonaşe cu cifre de la 1 la 4. 

Copiii vor aşeza atâtea felicitări în cutii câte le indică cifra de pe cartonaş. 

Un copil din echipa inimioarelor va fi chemat în faţă şi va alege un cartonaş cu o cifră 

de la 1 la 4, apoi va aranja în cutia cu însemnul echipei lui atâtea felicitări cu inimioare câte 

indică cifra de pe cartonaş şi va aşeza cartonaşul ales în faţa cutiei, apoi va numi un copil din 

echipa florilor care va veni şi va alege un alt cartonaş şi va aranja în cutia cu însemnul echipei 

lui atâtea felicitări cu flori câte indică cifra de pe cartonaş şi va aşeza cartonaşul ales în faţa 
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cutiei.Jocul se realizează până se pun felicitări în toate cele 4 cutii.Fiecare răspuns corect este 

recompensat cu o steluţă şi cu aplauze.  

Ambele echipe sunt felicitate pentru corectitudinea realizării sarcinilor. 
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Importanța jocului didactic  în procesul educativ 

Autor: Prof. Monoșes Cosmina 

Liceul Teoretic „Petru Maior”- Gherla, Jud. Cluj 

Învățarea prin joc este un concept utilizat tot mai mult în științele educației, care avansează 

ideea potrivit căreia, prin intermediul jocurilor didactice, elevul dobândește diferite competențe, 

dând  sens lumii care îl înconjoară. 1 

Ideea folosirii jocului în activitățile educative nu este nouă, aprecieri referitoare la efectele 

benefice ale jocului în procesul educativ, regăsindu-se  chiar și  la Platon, în „Republica”: „Faceți 

în așa fel încât copiii să se instruiască jucându-se. Veți avea prilejul de a cunoaște înclinațiile 

fiecăruia.” 

 Jocurile didactice sunt metode activ-participative care solicită integral personalitatea 

elevului, constituind un important suport în activitatea didactică, pentru că mobilizează un mare 

număr de capacități cognitive, permițându-i acestuia să-și dezvolte dorința de a cunoaște și 

plăcerea de a descoperi, noțiuni esențiale în demersul educativ.2  

Jocurile didactice cuprind sarcini educative care contribuie la modificarea creatoare a 

deprinderilor și cunoștințelor achiziționate, la realizarea transferurilor între acestea, la dobândirea 

prin mijloace proprii de noi cunoștințe. Ele angajează întreaga personalitate a copilului, constituind 

adevărate mijloace de evidențiere a capacităților creatoare, dar și metode de stimulare a 

potențialului creativ al copilului. 

 Considerarea jocului didactic ca metodă de stimulare și dezvoltare a creativității se 

argumentează prin capacitățile acestuia de a antrena atât factorii  intelectuali, cât și nonintelectuali. 

La o analiză atentă, jocul și învățarea sunt activități care se completează perfect, deoarece 

activitatea ludică este fundamentată pe principiul  transferului de energie. Astfel, un interes imediat 

                                                             
1 V. P. Beadle, „Cum să predai. Strategii didactice”, p.25  
2 V. Marinescu, M., „Tendințe și orientări în didactica modernă”,p.43 
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și puternic generează o implicare maximă, influențând benefic atenția, receptivitatea și 

comportamentului copilului, procese cognitive fundamentale și în actul învățării.3  

De-a lungul timpului, studiile de psihologie și de didactică4 au evidențiat numeroasele avantaje 

ale jocului: 

 Jocul modifică și democratizează raportul cu învățarea, deoarece se bazează pe reguli 

cunoscute și acceptate de toți participanții; 

 Jocul îl transformă pe elev în actorul propriei sale formări; 

  Jocul motivează elevul,  facilitând concentrarea și  stimulând memoria; 

 Jocul  incită la verbalizarea gândurilor, la argumentarea alegerilor și, implicit, ajută la 

perfecționarea limbajului; 

 Jocul  permite personalizarea metodelor de lucru,  urmarea unei logici, a unui raționament; 

 Jocul  fixează un scop precis, concret și îl incită pe elev să se implice în realizarea acestuia, 

colaborând și împărtășind experiențe cu partenerii săi. 

 Confruntat cu activități didactice fundamentate pe ideea de joc, elevul pune în practică noi 

strategii, gândește într-o manieră creativă, colaborează cu partenerii de joc și învață din 

greșeli. 

Așadar, jocul reprezintă o componentă fundamentală în pregătirea pentru viață5, deoarece îi 

dezvoltă elevului atât competențele sociale și cognitive, cât și încrederea în sine, fapt care îi va 

permite să se adapteze mai ușor la noile experiențe și să evolueze în medii și în contexte mai puțin 

cunoscute sau pline de provocări.6  

 

BIBLIOGRAFIE 

 

                                                             
3 Idem, p.44 
4 Idem, p.42 
5 P. Beadle, op.cit.,p.5 
6 Tereza Amabile - „Creativitatea ca mod de viață”, p.9 
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Tipuri de jocuri didactice alese în vederea socializării preşcolarilor 

-Parte practica- 

 

Pentru a întări cele menţionate mai sus, urmez a enumera exemple de jocuri didactice 

desfăşurate în cadrul grădiniţei, la diferite categorii de activităţi, pentru fiecare grupă de 

vârstă: 

 

Jocuri didactice pentru însuşirea normelor de comportare civilizată 

 

Grupa  mică 

Spune cum te cheamă ? 

 

Scopul: obişnuirea copiilor să comunice corect şi clar numele şi prenumele fără reţinere faţă 

de educatoare şi faţă de ceilalţi copii din grupă, în vederea stabilirii unui prim contact între ei; 

formarea deprinderii de a formula un răspuns scurt şi de a asculta un alt copil în timp ce 

vorbeşte. Obişnuirea copiilor cu aşezarea în cerc. 

Sarcina didactică: elaborarea corectă a răspunsului la întrebarea educatoarei comunicând 

numele sau prenumele (dacă este posibil ambele). 

Regulile jocului: îşi spune numele numai copilul care a primit de la educatoare o păpuşă (sau 

altă jucărie). 

Copiii din grupă ascultă cum se numeşte copilul cu jucăria şi la cererea educatoarei repetă în 

cor numele copilului întrebat. 

La cererea educatoarei copiii se grupează în jurul copilului al cărui nume a fost spus. 

Material didactic : o păpuşă sau altă jucărie. 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Copiii vor forma un cerc şi se vor aşeza pe covor său pe scăunele. Educatoarea va intra în 

mijlocul cercului şi va duce jucăria pe rând copiilor mai îndrăzneţi sau celor care au frecventat 

şi în anul  precedent grădiniţa (eventual creşa). Va oferi jucăria punând întrebarea „Spune, 

cum te cheamă”. La început nu va insista să se spună numele şi prenumele în întregime. Va 

completa în măsura posibilităţilor răspunsurile copiilor. În timp ce copilul aduce jucăria 

înapoi, educatoarea se adresează; celorlalţi stimulându-i să repete împreună numele copilului. 

Se poate introduce în acest caz întrebarea : „Spuneţi cine aduce păpuşa ?” (sau altă jucărie) 
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sau „Spuneţi la cine se află jucăria?” 

Jocul trebuie repetat de mai multe ori până când educatoarea se convinge că toţi copiii îşi 

comunică numele şi prenumele cu siguranţă. 

 

De-a magazinul 

 

Scopul: verificarea şi consolidarea deprinderilor de comportare în magazin; educarea 

corectitudinii, a cinstei în modul de a plăti şi de a respecta rândul. 

Sarcina didactică: să folosească   corect   formulele   de   politeţe de la intrarea până la 

plecarea din magazin. 

Regulile jocului: copiii vin la magazin în grupe de câte 2—3 după cum li se indică; copiilor 

care nu salută, nu cer în mod politicos jucăria, nu stau la rând şi nu plătesc, nu li se eliberează 

marfa solicitată; copiii trebuie să păstreze ordine şi linişte, în magazin, pentru a fi serviţi cât 

mai repede. 

Material didactic: jucării diferite : păpuşi, mingi, stropitori, audibile etc. 

 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Într-o parte a sălii de grupă vor fi aşezate scăunelele în semicerc, în cealaltă parte va fi 

amenajat magazinul din mai multe mese pe cere se vor expune jucăriile care urmează să fie 

vândute. Limitele magazinului vor fi marcate fie cu ajutorul unor cuburi, fie cu cretă. Se va 

lăsa spaţiu liber pentru intrarea şi ieşirea din magazin. 

Începutul activităţii se poate realiza prin demonstrarea modului de cumpărare a unei jucării 

respectându-se cerinţele acestui proces. Educatoarea va interpreta concomitent rolul de 

vânzător şi cumpărător. În acest scop va avea un semn distinctiv pentru un rol şi altul pentru 

celălalt, de pildă o sacoşă pentru situaţia de cumpărător şi un creion cu un carnet pentru 

poziţia de vânzător. 

În eventualitatea interpretării ambelor roluri s-ar putea marca schimbarea locului — astfel în 

momentul acţionării în rol de cumpărător educatoarea va sta în faţa tejghelei, iar în postura de 

vânzător în spatele acesteia. Această mişcare va dinamiza mult jocul şi corespunde unei 

tendinţe manifestate în jocurile copiilor: rolul prin alternanţă. S-ar mai putea accentua 

schimbarea rolurilor prin modificarea vocii într-o situaţie faţă de cealaltă. 

Educatoarea va interpreta rolul de vânzător. Va antrena 2—3 copii ca ajutor de vânzător 
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pentru  a le permite însuşirea  directă a modului de comportare în relaţia vânzător—

cumpărător. 

În partea a doua a jocului copiii vor fi cu schimbul vânzători şi cumpărători. Copiii vor merge 

în acelaşi timp la magazin şi vor cumpăra ceea ce au nevoie. Vânzătorii vor fi preveniţi să 

urmărească cu atenţie modul cum li se adresează cumpărătorii, iar cumpărătorii modul în care 

le răspund vânzătorii. 

Variantă 

Jocul poate fi complicat sau modificat în funcţie de diferite magazine existente şi cunoscute 

de copii: de-a alimentara, de-a magazinul de confecţii, de-a aprozarul. 

Grupa mijlocie 

 

Cunoşti copiii din grupa ta ? 

 

Scopul: educarea la copii a sentimentului  de apartenenţă la grupa din care fac parte, formarea 

capacităţii de a identifica copiii din grupă prin comparaţie cu copiii altei grupe şi de a-şi 

manifesta preferinţele, în alcătuirea grupului. 

Sarcina didactică: recunoaşterea şi denumirea de către un copil în mod corect a copiilor din 

grupă. 

Regulile jocului: copilul sau copiii numiţi îşi vor căuta parteneri din grupa lor (indiferent de 

sex) pentru a alcătui un cerc în mijlocul spaţiului de joc. 

La un semnal dat, copiii grupaţi în cercuri (din 2, 3, 4 membri) vor executa un dans scurt, o 

mişcare în cerc (de exemplu, se vor învârti unul după altul, se vor învârti unul după altul 

ţinându-se cu mâinile încrucişate etc.) sau un joc la alegerea proprie sau la propunerea 

celorlalţi. 

Material didactic: insigne simple cu culori diferite. 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Este de preferat ca jocul să se organizeze în curte sau într-o sală mare. Vor fi antrenaţi copiii 

din două grupe diferite însă apropiate ca vârstă, iar în cazul în care există două grupe diferite 

de aceeaşi vârstă situaţia este mai avantajoasă. 

În prima parte a jocului se vor forma două cercuri. În fiecare cerc vor fi grupaţi copiii uneia 

din cele două grupe. Se va alege câte un conducător din rândul copiilor pentru fiecare grupă. 

Educatoarea va da un semnal, copiii din ambele grupe se vor împrăştia în toată curtea. La 
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chemarea conducătorilor celor două grupe îşi vor găsi locul în jurul copilului-conducător din 

grupa respectivă. În continuare se poate da semnalul de alcătuire a unui singur cerc din copiii 

ambelor grupe şi apoi de separare în două cercuri. 

Dacă jocul se desfăşoară la începutul anului şi copiii nu-şi cunosc suficient membrii grupei se 

pot folosi în prima parte a jocului semne distinctive — câte o insignă de culoare diferită 

pentru fiecare grupă de copii sau un ecuson. 

După aceste grupări şi regrupări se formează un singur cerc, în mijlocul căruia vor sta 

conducătorii fiecărei grupe de copii. Pe rând câte un conducător numeşte un copil din grupă 

şi-i cere să formeze un nou cerc alegând după preferinţă numai  copii  din  grupa  lor (3 – 4). 

După  formarea cercului, grupa aprobă alegerea corectă sau intervine în corectarea greşelilor. 

Copiii grupaţi în mijlocul cercului vor executa la alegerea lor un dans, mişcări imitative, un 

cântec, vor scanda împreună versuri. Cu această ocazie se va urmări ca să înveţe să se 

înţeleagă repede între ei asupra celor ce urmează să execute şi să se supună cu toţii unei 

hotărâri luate. 

Jocul se poate complica în ultima parte. Copiii celor două grupe aşezaţi într-un singur cerc 

amestecaţi unii cu alţii, vor primi sarcina  să se aşeze perechi pe două coloane, alegându-şi ca 

partener numai copii din grupa proprie. 

Variantă 

Cele două grupe vor sta într-un singur cerc, fără vreo ordine prestabilită. 

Un copil numit de conducătorul jocului va alcătui „melcul” sau „şarpele” numai din copii care 

fac parte din grupa lui. Se revine la loc, apoi un copil din cealaltă grupă alcătuieşte aceeaşi 

formaţie cu grupa lui. Se cronometrează timpul scurs. Este declarată câştigătoare grupa care s-

a organizat în cel mai scurt timp în formaţia indicată. 

Jocul se repetă introducând de fiecare dată o altă formaţie (coloană, cerc, linie etc.). Se 

recomandă schimbarea conducătorului pentru ca un număr cât mai mare de copii să aibă 

ocazia să conducă grupa. 

 

 

 

Alege-ţi partenerul ! 

 

Scopul: stimularea năzuinţei de asociere, a dorinţei de a găsi un tovarăş ; educarea atenţiei 

faţă de ceilalţi copii, formarea deprinderii de a ceda un obiect atractiv în favoarea unui alt 

copil şi de folosi expresiile adecvate acestui moment. 
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Sarcina didactică: găsirea unei perechi dintre copiii din grupă; motivarea alegerii prietenului 

(la grupa mare). 

Regulile jocului: copilul care a primit de la educatoare o jucărie o oferă unui alt copil şi se 

aşează împreună. Fiecare copil are dreptul să aleagă şi să fie ales numai o singură dată. 

Material didactic : jucării diverse mai puţin folosite în jocul zilnic al copiilor. 

 

Indicaţii pentru organizarea si desfăşurarea jocului 

 

Jocul se poate desfăşura atât în sala de grupă cât şi în curte. Se va avea grijă ca alegerea 

materialului să fie în concordanţă cu locul de joc. Jucăriile vor fi pregătite pe o masă şi 

acoperite cu o pânză sau puse într-un sac opac pentru ca prezentarea fiecăreia să constituie o 

surpriză pentru copii. Copiii vor sta în cerc în jurul mesei. 

Educatoarea va scoate de sub pânză (sau din sac) câte o jucărie şi o va oferi unui copil, care la 

rândul lui va alerga o dată în interiorul cercului cu jucăria în timp ce copiii vor scanda numele 

lui. La semnalul educatoarei : „Alege-ţi partenerul” copilul se va opri în dreptul unui copil 

preferat şi îi va oferi jucăria spunându-i: „Vrei să ne jucăm împreună ?”. Totodată vor fi 

consultaţi şi copiii aleşi dacă acceptă să se joace cu copilul care l-a solicitat. Luându-se de 

mână cei doi copii se vor îndrepta spre un loc fixat dinainte în acest scop, urmând să se joace 

în linişte cu jucăria. Jocul se termină atunci când fiecare copil şi-a ales o pereche. 

Pentru a imprima un ritm mai vioi, în partea a doua a jocului sau la repetarea lui, educatoarea 

sau conducătorul jocului va oferi jucării mai multor copii odată. În acest caz se va renunţa la 

scandarea numelor copiilor. 

Observaţie 

Jocul se poate aplica uneori la grupele mici înaintea jocurilor de dimineaţă cu scopul de a 

stimula copiii să se joace între ei. În acest caz nu se va mai limita numărul tovarăşilor de 

joacă. 

Este important ca atât în cazul unui joc independent cât şi a unei părţi introductive la etapa de 

jocuri să se acţioneze repede, să nu se lase timpi morţi. 

Jocul se poate executa şi la grupa mare, la începutul anului mai ales -   complicându-se  

sarcina cu cerinţa de a se motiva alegerea partenerului. 

 

De-a grădiniţa 

 

Scopul: fixarea cunoştinţelor despre viaţa şi activitatea copilului în grădiniţă, despre munca 
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desfăşurată de educatoare şi semnificaţia muncii acesteia ; conştientizarea principalelor norme 

de comportare în grădiniţă. 

Sarcina didactică : recunoaşterea acţiunii din ilustraţii si enunţarea regulilor de comportare 

implicate în situaţia respectivă. 

Regulile jocului: copiii trebuie să execute acţiunea din ilustraţie în grup sau individual după 

cum o cere conducătorul jocului. 

Material didactic : ilustraţii reprezentând diferite momente semnificative din viaţa în 

grădiniţă: sosirea la grădiniţă, salutarea educatoarei, dezbrăcarea, aşezarea îmbrăcămintei la 

vestiar, spălarea la chiuvetă, participarea la jocuri, participarea la activităţi, îndeplinirea unor 

munci gospodăreşti, gustarea sau masa de prânz în grădiniţă, plimbarea, jocurile în curte, 

audierea (vizionarea) unor programe distractive. În aceste ilustraţii apare educatoarea ce 

demonstrează, îndrumă sau controlează pe copii. 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Materialul ilustrativ va fi pus într-o cutie. Cutia va sta la masa educatoarei. Un copil va fi 

solicitat să scoată o ilustraţie din „cutia cu surprize”. Acesta va arăta sau afişa ilustraţia, apoi 

împreună cu întreaga grupă va imita acţiunea redată în imagine, dirijând şi  stimulând pe copii 

în folosirea dialogului, a diferitelor formule de politeţe, de adresare. După ce s-a executat 

acţiunea, copilul întinează ilustraţia. Copilul care a primit ilustraţia va spune ce acţiune este 

redată, ce trebuie să facă şi ce nu au voie copiii să facă în împrejurarea respectivă. De 

exemplu, dacă se oferă ilustraţia reprezentând sosirea copiilor la grădiniţă, copiii vor imita 

acţiunea de ştergere  a picioarelor înainte de a intra în localul grupei, apoi copilul care 

primeşte ilustraţia relatează în legătură ou conţinutul ilustraţiei aproximativ următoarele : 

„Când ajungem la grădiniţă, înainte de a intra, ne ştergem bine picioarele”. Conducătorul 

jocului, respectiv copilul care înmânează ilustraţia poate să intervină cu întrebarea : „De ce ne 

ştergem picioarele ?” sau „Ce se întâmplă dacă un copil intră în grădiniţă fără să se şteargă pe 

picioare ?”. 

În încheierea jocului se aşează ilustraţiile în succesiunea în care au loc acţiunile în cursul unei 

zile. 

 

Să primim musafiri 

 

Scopul: reactualizarea regulilor de comportare în timpul primirii unor musafiri, însuşirea unor 

formule de politeţe, educarea la copii a spiritului de ospitalitate şi de sociabilitate. 
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Sarcina didactică: interpretarea corectă a rolului de musafir şi de gazdă, elaborarea 

răspunsurilor adecvate rolului asumat (musafir sau gazdă). 

Regulile jocului: copiii-musafiri vin în vizită la familiile prietene aducând flori ; gazdele îi vor 

primi pe musafiri cu multă plăcere şi îi vor servi; atât gazdele cât şi musafirii trebuie să 

folosească cuvintele potrivite situaţiei date. 

Material didactic : câte un buchet de flori naturale sau confecţionate pentru copiii care vor 

interpreta rolul de musafiri, veselă pentru servitul biscuiţilor sau bomboanelor, şerveţele, 

pahare cu apă, tăvi mici. 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Înainte de începerea jocului se vor aranja împreună cu copiii 2—3 mese pentru musafiri şi 

gazde. Se vor pune la îndemână materialele necesare pentru servit. 

Grupa se va împărţi în 4—6 subgrupuri formate din 3—4 copii. Jumătate din ele vor fi gazde, 

iar cealaltă jumătate musafiri. Gazdele vor aştepta musafirii. Subgrupa de musafiri pleacă în 

vizită. Îşi alege gazdele după preferinţă. Copiii vor fi îndemnaţi să-şi reactualizeze impresiile 

avute cu ocazia unor vizite sau să ţină seama de câteva momente : 

— sunatul la uşă sau ciocănitul; 

— salutul şi strângerea mâinii ; 

— oferirea florilor de către musafiri ; 

— adresarea mulţumirilor de către gazdă ; 

— poftirea musafirului să ia loc ; 

— discuţii   şi   informare   reciprocă   ou   privire   la   evenimente recente ; 

— servirea musafirului ; 

— despărţirea musafirului de gazdă. 

Această parte poate fi prezentată sub forma unei dramatizări simple. 

Se vor repartiza roluri de adulţi şi de copii pentru a justifica diferenţierea atribuţiilor în cadrul 

celor două categorii musafiri şi gazde. 

 

 

Variantă 

Se poate proceda ca mai sus sugerând că vizita se face cu prilejul zilei unuia din membrii 

familiilor gazdă. În acest caz se va duce un dar potrivit persoanei care îşi sărbătoreşte ziua. 

Dialogul va conţine şi urările adecvate. 
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Grupa mare 

 

Cine locuieşte în căsuţă? 

 

Scopul: verificarea felului în care copiii îşi cunosc colegii din grupă, formarea capacităţii de a 

desprinde caracteristica fizică cea mai pregnantă a copiilor din grupă, perfecţionarea 

capacităţii de a folosi dialogul. 

Sarcina didactică: exprimarea clară a numelui copilului indicat şi desprinderea unor trăsături 

caracteristice. 

Regulile jocului: copiii fără căsuţă vor merge pe rând la căsuţele colegilor şi la întrebarea pusă 

de întreaga grupă : „Căsuţă, căsuţă, cine te locuieşte ?”, vor spune numele copilului ales şi 

după ce semnalmente l-au recunoscut. Se va avea grijă ca de fiecare dată să fie vizitată altă 

căsuţă. 

Material didactic: scăunele (cu un decupaj de acoperiş de casă). 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Scăunelele care alcătuiesc căsuţele copiilor vor fi aşezate într-o parte a sălii de grupă cu o 

oarecare distanţă între ele. Vor fi aranjate căsuţe pentru jumătate din copii. În spatele fiecărui 

scăunel va sta locatarul căsuţei. Ceilalţi copii se vor grupa în partea opusă a clasei la o 

distanţă relativ mică de căsuţe. La un semnal dat unul din copiii fără căsuţă se va deplasa prin 

faţa căsuţelor şi se va opri la una dintre ele. Grupa de copii îi va adresa întrebarea : „Cine 

locuieşte în căsuţă ?”. Copilul respectiv va trebui să spună numele copilului care se află în 

căsuţa din faţa lui, ca şi unele caracteristici după care l-a recunoscut. În vederea stimulării 

dialogului, grupa de copii va folosi o altă întrebare : „După ce le-ai cunoscut ?”. 

În cazul în care răspunsul este complet şi corect grupa de copii va aproba, dacă nu este corect 

copilul va intra în casa colegului său şi va aştepta până când un alt copil va veni să-l scoată 

(fie prin răscumpărare, fie prin înlocuirea lui etc.). La un anumit interval, educatoarea anunţă 

că pot să fie „eliberaţi” copiii care n-au răspuns corect. Acei copii care se oferă, vor executa o 

,,pedeapsă” (o sarcină) sau vor aştepta să-i înlocuiască. Se va urmări prin această acţiune să se 

trezească la copii dorinţa de a-şi ajuta colegii la impas, de a conştientiza ideea că ,,prietenul la 

nevoie se cunoaşte”. 

Jocul se continuă până la recunoaşterea şi denumirea tuturor copiilor aflaţi în căsuţe. În partea 
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a doua a jocului se schimbă rolurile, copiii care au avut sarcina de a alege căsuţele şi a 

recunoaşte locatarii lor, vor trece în căsuţe şi vor face schimb cu colegii lor. 

În încheiere, fiecare copil aflat în afara căsuţei îşi va alege un adăpost lângă unul din copiii 

din căsuţă, având grijă ca să nu rămână nici o căsuţă fără musafir. 

Variante 

1) Copiii care nu au căsuţă primesc fiecare câte o fotografie (pe rând) şi trebuie să găsească pe 

cel redat în imagine, să-i spună numele şi caracteristica după care l-a recunoscut. Pentru a crea 

o atmosferă de veselie se vor introduce şi fotografiile copiilor care absentează şi vor fi căutaţi 

şi ei dacă cel ce a primit-o nu observă că este a unui copil care lipseşte. 

2) Jocul poate fi realizat prin utilizarea cadrului de basm. O parte din copii sunt răpiţi de un 

zmeu şi închişi într-un loc dinainte fixat. Ceilalţi copii interpretează roluri de Feţi-frumoşi 

care pornesc să-şi salveze prietenii. Pentru a răscumpăra prietenul fiecare Făt-frumos trebuie 

să-i spună numele şi să-l descrie amănunţit. 

 

De-a poştaşul 

 

Scopul: consolidarea cunoaşterii numelor şi a imaginilor colegilor din grupă, educarea 

simpatiei, a atitudinii pozitive faţă de copiii din grupă exprimate prin urările adresate, 

gândurile, sentimentele redate în scrisoare, verificarea normelor de comportare în raport cu 

primirea poştei. 

Sarcina didactică: raportarea numelui şi a imaginii la persoana respectivă, elaborarea unei 

scurte scrisori. 

Regulile jocului: copilul care a primit scrisoarea trebuie să ghicească după imagine ce copil i-

a scris spunându-i numele şi „să citească” scrisoarea primită, 

Material didactic : costumaţie pentru poştaş : chipiu, geantă cuprinzând plicuri cu fotografia 

copiilor din grădiniţă. 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

La începutul jocului fiecare copil va introduce câte un plic cu fotografia personală în cutia de 

„scrisori” de la postă. Un copil în rol de poştaş va distribui apoi scrisorile pe rând utilizând 

formularea caracteristică funcţiei : „A sosit poşta !” şi bate la „uşa apartamentului” simulând 

acţiunea respectivă în spatele scaunului copilului căruia îi este destinată. Alegerea copilului se 

face de către poştaş cu condiţia să nu fie ales de mai multe ori acelaşi copil. Copilul la care a 
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sosit posta va simula deschiderea „uşii” şi va saluta poştaşul, va mulţumi pentru 

corespondenţă. Se va insista la respectarea acestor norme de comportare în mod firesc, fără a 

cere repetarea de formulări ci creând atmosfera favorabilă transpunerii în rol şi de comunicare 

între copii. După ce a primit scrisoarea copilul scoate fotografia şi „citeşte scrisoarea” 

imaginându-şi ce i-a scris prietenul şi exprimând pe scurt conţinutul ei. 

Pentru a-i învăţa să compună scrisori, dedicaţii, felicitări, educatoarea va fi prima adresantă la 

care se deplasează poştaşul şi în această împrejurare prezintă un model de scrisoare ţinând 

seama de posibilităţile de exprimare ale copiilor din grupă. Astfel, la începutul anului se poate 

solicita numai compunerea unei dedicaţii pe fotografie, apoi la reluarea jocului se pot 

introduce felicitări pentru diverse ocazii (ziua de naştere, Anul nou etc.), o scrisoare scurtă 

cuprinzând relatarea unor evenimente, întâmplări din viaţa copiilor în familie sau în grădiniţă, 

în compunerea scrisorii se va cere folosirea persoanei I — şi utilizarea formulelor specifice de 

adresare şi de încheiere, stimulând exprimarea unor sentimente pozitive faţă de copii. 

În cursul jocului vor putea fi antrenaţi, dacă este timp, copiii in adresarea unui răspuns la 

scrisoarea ascultată. Unii copii pot fi antrenaţi să-şi exprime prin desen cele ce doresc să 

comunice. 

Variantă 

În plicurile ce se transmit copiilor se introduc desenele făcute de copii în acest scop, cu câteva 

zile înainte de joc. Copilul la care vine poştaşul „citeşte” (compune) scrisoarea pe baza 

desenului primit şi ghiceşte cine i-a trimis-o după fotografia găsită în plic (după semnul 

individual sau alt semn distinctiv). 

 

Cine te-a chemat la telefon? 

 

Scopul: consolidarea capacităţii copiilor de a se recunoaşte după voce ; formarea deprinderii 

de a purta o scurtă discuţie la telefon de a-şi comunica unele impresii, preferinţe. 

Sarcina didactică: copiii trebuie să răspundă corect la telefon folosind expresiile adecvate. 

Regulile jocului: copilul aşezat cu spatele la grupă va trebui să răspundă la întrebările celui 

care îl cheamă şi să ghicească cu cine a vorbit. 

Material didactic: două telefoane-jucărie. 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Se va amenaja o cabină telefonică în care vor merge pe rând copiii antrenaţi în joc. Copilul se 
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va aşeza cu spatele spre grupă având în faţă un telefon. Copiii ceilalţi vor sta pe scăunele la o 

oarecare distanţă faţă de copilul care urmează să fie chemat la telefon. Copilul care a primit de 

la conducătorul jocului cel de-al doilea telefon va începe o scurtă discuţie în care va comunica 

ultimele evenimente sau întâmplări. De exemplu, când T.2, ridică receptorul, în cabină se va 

da un semnal (sbârnâitul unei sonerii). T.1 va ridica receptorul şi va spune : 

T.1 — Alo ! 

T.2 — Bună   ziua.   Mircea ? 

T.1 — Da.  Bună  ziua. 

T.2 — As dori să-ţi spun ceva. Am primit o scrisoare de la prietenii noştri din Iaşi. Ştii ce ne 

roagă ? 

T.1 — Nu. Ce ne roagă ? 

T.2 — Să le trimitem şi lor un model de jucărie construită de noi. Ce părere ai ? 

T.1 — Sigur că le trimitem ! 

T.2 — Bine, dar ghiceşte cine ţi-a vorbit ? 

T.1 — Cred că a fost Radu Bogdan. 

După aceasta copilul chemat la telefon îşi părăseşte locul şi verifică dacă a răspuns corect. 

Grupa de copii aprobă sau dezaprobă. Educatoarea notează copiii care au greşit pentru a-i 

antrena în alte jocuri de dezvoltare a sensibilităţii auditive. 

 

 

 

 

De-a călătoria cu... (autobuzul, troleibuzul, trenul) 

 

Scopul: fixarea cunoştinţelor privind unele acţiuni şi deprinderi în legătură ură cu folosirea 

diferitelor mijloace de locomoţie  de către călători. 

Cunoaşterea relaţiilor care se stabilesc în cursul unei călătorii între conductor, vatman, casier 

şi călători. 

Deprinderea copiilor să cedeze locul, adulţilor. 

Sarcina didactică: executarea corectă de către călător a tuturor acţiunilor implicate de 

călătoria cu mijloace de locomoţie în comun. 

Regulile jocului:  călătorii trebuie să se urce pe o anumită uşă (cea din spate) şi să coboare pe 

alta ; călătorii pot călători numai după ce şi-au cumpărat bilete de călătorie; în timpul 

călătoriei, atât personalul ce deserveşte mijlocul de locomoţie cât şi călătorii trebuie să se 
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poarte politicos şi disciplinat. 

Material  didactic:  bani (de carton), bilete; compostor, bagaje. 

 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Se vor aşeza împreună cu copiii scăunelele imitând autobuzul sau trenul (în compartimente şi 

vagon). 

Se vor fixa cele câteva roluri: casier, controlor, şofer. Educatoarea va interpreta rolul de ghid 

pentru a da explicaţii cu privire la locurile pe unde se trece în traseul fixat. Pentru a mări 

intensitatea trăirilor se poate folosi un diascop cu scopul de a proiecta imaginea locurilor 

vizitate (clădirile Bucureştiului, locuri frumoase din ţară), se pot face staţionări în diverse 

locuri unde se află aşezate dinainte machete sau ilustraţii cu diverse aspecte caracteristice 

localităţii, regiunii etc. 

În desfăşurarea fiecărui gen de călătorie se va urmări plasarea corectă a momentului şi a 

locului de unde se cumpără bilete: 

la tren – la ghişeul de bilete de pe peron; 

la autobuz – de la casierul de la staţia de plecare. 

În cursul călătoriilor vor fi introduse unele activităţi specifice: 

în tren: aşezarea geamantanului, lectura revistelor, cărţile, executarea unui cântec, luarea 

gustării, prezentarea biletelor la control; 

în autobuz: lectura ziarului, a revistei. 

Regulile de comportare vor fi reamintite fiecare la momentul potrivit. De asemenea, se va 

putea diversifica acţiunea jocului introducând roluri diverse: mamă, tată, bunici.  

 

De-a spectacolul (teatru, cinematograf etc.) 

 

Scopul: însuşirea şi aplicarea de către copii a cerinţelor cu privire la modul de comportare 

într-o sală de spectacol; obişnuirea copiilor să se asculte unii pe alţii, să se supună indicaţiilor 

conducătorului. 

Sarcina didactică: să-şi adapteze comportarea în raport cu condiţiile unui spectacol. 

Regulile jocului: au dreptul să intre în sala de spectacol numai copiii care au cumpărat bilete 

şi şi-au depus îmbrăcămintea la garderobă ; fiecare spectator trebuie să-şi ocupe locul indicat 

pe bilet. 
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După începerea spectacolului, copiii-spectatori nu au voie să vorbească sau să deranjeze în 

vreun fel spectacolul; trebuie să aplaud numai atunci când e cazul. 

Material didactic: bilete cu diverse imagini, imagini asemănătoare aşezate pe speteaza 

scaunelor, eventual bufet cu dulciuri. 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Jocul va fi început prin împărţirea rolurilor, respectiv o echipă de actori cu un prezentator care 

implicit dirijează spectacolul. Educatoarea va conduce grupa spectatorilor şi va respecta în 

această privinţă câteva acţiuni ; 

— cumpărarea biletelor ; 

— controlul biletelor ; 

— intrarea la garderobă şi depunerea îmbrăcămintei ; 

— căutarea locurilor corespunzătoare semnului de pe bilet şi aşezarea ; 

— aşteptarea semnalului de începere a spectacolului, organizarea unor scurte 

discuţii între copiii-spectatori ; 

— urmărirea spectacolului ; 

— plecarea acasă după preluarea îmbrăcămintei. 

Educatoarea va îndruma pe copii pentru a aprecia spectacolul prin aplauze, pentru a mulţumi 

actorilor oferindu-le flori. 

Jocul se poate complica introducând pauze în cursul spectacolului, cu vizitarea bufetului şi 

cumpărarea unor produse (biscuiţi, rahat, bomboane, felii de fructe, sucuri). De asemenea se 

pot cumpăra programe la începutul spectacolului şi consulta în timpul pauzelor. Se vor 

provoca discuţii între copii după terminarea spectacolului. 

 

Să ajutăm copilul pierdut ! 

 

Scopul: educarea capacităţii copiilor de a se transpune în diferite situaţii de viaţă şi de a găsi 

soluţii valorificând experienţa personală ; formarea unei atitudini pozitive faţă de cei care au 

nevoie de sprijin ; formarea deprinderii de a-şi elabora conduita în funcţie de un context dat şi 

de a reda stările corespunzătoare situaţiei evocate. 

Sarcina didactică: continuarea unei   acţiuni   începute găsindu-i sfârşitul corespunzător 

premiselor date. 

Regulile jocului: copiii trebuie să interpreteze rolul încercând să-şi imagineze că li s-a 
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întâmplat lor cele ascultate. 

Fiecare copil trebuie să spună ceea ce face, să discute cu tovarăşii de joc. 

Material didactic : jucării, o banderolă de hârtie, mănuşi albe pentru gardian, telefonat etc. 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

În sala de grupă va fi amenajat într-un colţ pe o măsuţa un raion de confecţii, iar pe altă masă 

în apropiere un raion de jucării. În partea opusă va fi instalat biroul unui poliţist, cu telefon pe 

masă. 

În introducerea în activitate copiii vor fi avertizaţi că vor interpreta o întâmplare a unui copil 

pe care nu o vor asculta în întregime, dar pe care trebuie s-o continue după cum cred ei că s-ar 

putea desfăşura. 

Se expune apoi succint începutul întâmplării : 

„Într-o zi o mămică a chemat pe băiatul ei pentru a merge în oraş să facă cumpărături. S-au 

dus la raionul de îmbrăcăminte pentru copii, mama dorind să-i cumpere băiatului un pardesiu. 

A discutat cu vânzătoarea şi i-a spus ce doreşte, apoi aceasta a mers să caute un pardesiu 

potrivit. Când s-a întors vânzătoarea cu pardesiul mama s-a adresat copilului ei, dar nu i-a 

răspuns nimeni. Copilul nu mai era lângă ea”. Ce se întâmplase oare? 

După prezentarea întâmplării, copiii vor fi lăsaţi să-şi aleagă rolurile după preferinţe, 

educatoarea interpretând în prima execuţie rolul de mamă. Copiii antrenaţi    direct în joc se 

deplasează fiecare la locul respectiv din sala de grupă şi se dramatizează întâmplarea de la 

început până la sfârşit. 

Se vor orienta copiii spre găsirea unor soluţii de încheiere cât mai variate pentru fiecare grup 

de copii. 

În încheierea jocului se comentează întâmplarea şi se sugerează alte posibilităţi de continuare. 

 

 

 

Cine-mi este-prieten, cine nu-mi este ? 

 

Scopul: dezvoltarea capacităţii de a diferenţia acţiuni şi comportamente pozitive de acţiuni şi 

comportamente negative, formarea discernământului moral, conştientizarea unor reguli de 

comportare. 

Sarcina didactică : compararea unor situaţii de viaţă ilustrate relatate sau relatate şi alegerea 

aceleia care este conformă cu normele moi 
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Regulile jocului: copiii privesc imaginile ce apar pe flanelograf sau la „ecranul televizorului” 

şi aleg pe cea care este corespunzătoare cu profilul copilului ce ar dori să le fie prieten. 

Material didactic : imagini reprezentând situaţii opuse : 

— un băiat în sala de grupă cu şapca pe cap ; un băiat în sala de grupă cu capul descoperit ; 

— un copil şezând pe scaun, un bătrân în picioare — un bătrân  şezând pe scaun şi un băiat 

stând în picioare ; 

— un copil nepieptănat — un copil pieptănat, ordonat; 

— un copil cu şiretul dezlegat — un copil cu şiretul legat ; 

— un copil cu creionul în gură — un copil cu creionul în mână desenând ; 

— un copil cu degetele în farfurie — un copil mâncând civilizat; 

— un copil cu ţinuta dezordonată — unul cu ţinuta ordonată; 

— un copil fugind prin mijlocul străzii — un copil mergând pe trotuar ; 

— un copil pe scara tramvaiului — un copil în tramvai ; 

şi alte situaţii de viaţă — în special din viaţa grădiniţei (copil cu picioarele pe scaun, copil 

trântind un obiect, copil lăsând dezordine în urma lui, copil ordonat). Fişe individuale.  

 

 

 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Copiii vor sta la măsuţe cu faţa spre educatoare. 

În introducerea jocului educatoarea poate cere copiilor să-şi aleagă un prieten dintre cei a 

căror imagine le va fi arătată şi să-şi justifice alegerea. 

În continuare se poate face prezentarea concomitentă a două imagini reprezentând situaţii de 

viaţă opuse. Se discută concis asupra acţiunilor redate, apoi se trece la alegerea imaginii care 

reprezintă copilul cu comportarea corectă şi la eliminarea celei oare nu este în concordanţă cu 

regulile însuşite de copii. 

Se poate cere uneori motivarea alegerii pentru a aprofunda semnificaţia comportării corecte. 

În încheiere se pot oferi fişe individuale în care sunt cuprinse situaţii diferite, indicându-se 

copiilor să le taie pe cele necorespunzătoare. 

Jocul poate fi realizat şi cu ilustraţii prezentând în exclusivitate regulile de circulaţie. 
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Jocuri didactice pentru dezvoltarea gândirii logice 

 

Grupa mica 

 

Ce daruri putem să oferim lui Radu şi Roxanei de ziua lor? 

 

Scopul: dezvoltarea capacităţii de a selecta jucării în funcţie de modul de utilizare; de a le 

clasifica după criterii simple (culoare, mărime); perceperea de către copii a unor operaţii 

logice simple; educarea rapidităţii în acţiune, a grijii faţă de materialul  cu care se acţionează.  

Sarcina didactica: să raporteze corect jucăria primită în funcţie de sexul copilului căruia i-o 

dă şi de modul de utilizare. 

Regulile jocului: copiii trebuie să ducă jucăriile potrivite pentru un băieţaş şi cele 

corespunzătoare unei fetiţe sau acele jucării care corespund criteriului stabilit de educatoare. 

Material didactic: diferite jucării utilizate de băieţi (mijloace de locomoţia cu unele accesorii, 

materiale de construcţie, trusă de tâmplar, trusă de poliţist, de aviator etc.) şi cele utilizate de 

către fetiţe (păpuşi cu îmbrăcăminte, mobilierul, vesela păpuşii, trusa gospodinei etc.); jucării 

comune ambelor sexe minge, unelte de grădină, cluburi etc.. 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Jocul se poate desfăşura in mai multe moduri. Jucăriile pot fi împărţite copiilor astfel încât 

fiecare copil să primească numai una. La semnalul educatoarei „Oferiţi daruri potrivite pentru 

Radu” copiii care au jucării specifice băieţilor le vor aduce la, .masa pe care se află păpuşă 

îmbrăcată în băiat Apoi se va cere să ofere darurile corespunzătoare Roxanei. Se reîmpart de 

mai multe ori jucăriile, eventual se introduc şi alte jucării cu fiecare ocazie. În cu jocului se 

pot introduce şi jucării pe care le pot folosi atât fetiţele cât şi băieţii. Acestea vor fi aşezate pe 

o masă aparte, care este diferenţiată prin prezenţa a două păpuşi (fetiţă şi băiat). 

În partea a doua a jocului se pot introduce noi criterii de clasificare : să se aducă la masă toate 

jucăriile de culoare roşie, jucăriile care nu sunt albastre, jucăriile care nu sunt păpuşi, jucăriile 

mari, jucăriile mici etc. 

În încheiere se pot introduce fişe individuale, indicându-se copiilor să taie cu o linie tot ce nu 

este jucărie sau să încercuiască (sublinieze) tot ce este jucărie. 
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Variantă 

Jucăriile se află amestecate pe o masă din faţa copiilor. Copiii stau pe scăunelele aşezate în 

formă de semicerc cât mai aproape mesele pe care se acţionează. Un copil va veni la masa 

educatoarei, va alege o jucărie şi va întreba : „Cui putem să dăm această jucărie ?”. Copilul 

numit de el va răspunde dacă poate fi oferită băiatului, fetiţei, amândurora sau bebeluşului, 

apoi o va duce la mas; care se află numai păpuşa-băiat sau numai păpuşa-fată sau o păpuşă 

fată şi una băiat, sau un bebeluş. În ultima, parte a jocului se aleg de către un grup de copii 

jucăriile potrivite pentru băieţi apoi după ce se pun toate împreună, se aleg cele care ar putea 

fi date fetiţei, apoi se adună din nou şi se aleg cele ce se dau atât fetelor cât şi băieţilor, apoi se 

aleg cele potrivite bebeluşului. 

 

Jocul culorilor 

 

Scopul: dezvoltarea capacităţii de a stabili asemănările între imagini care reprezintă aceeaşi 

formă sau aceeaşi culoare. Verificarea cunoştinţelor despre culori şi forme (pătrat, cerc). 

Sarcina didactică: să facă perechi din jetoanele care se aseamănă între ele printr-un singur 

atribut (fie culoare, fie formă). 

Regulile jocului : fiecare copil va alege şi aşeza pe masă câte două jetoane, căutând perechea 

corespunzătoare. Ei trebuie să acţioneze numai în timpul acordat de educatoare prin sunetul 

clopoţelului. 

Devin câştigători copiii care termină cel mai repede de făcut perechile. 

Material didactic: fiecare copil va primi 10—12 jetoane sau figuri geometrice (cerc şi pătrat) 

colorate : roşu, galben, albastru, verde, maro, alb. Clopoţel sau alt semnal auditiv.  

 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Copiii vor sta la măsuţele dispuse în careu deschis. 

Reuşita jocului este condiţionată de calitatea intuirii materialului primit, încercând încă din 

acest moment o aşezare a lor în funcţie de cele două proprietăţi vizate : culoarea şi forma. 

Jocul  va avea ca principal fir conducător acţiunea copiilor de a face perechi între figuri care 

au aceeaşi culoare sau între figuri care au aceeaşi formă, făcând abstracţie de culoare. 

Posibilităţile de alcătuire a perechilor fiind : 
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cerc roşu - pătrat roşu   cerc galben - cerc alb 

cerc albastru - pătrat albastru  cerc maro - cerc verde 

cerc galben - pătrat galben  pătrat galben - pătrat albastru etc. 

cerc roşu - cerc albastru 

 

Ordinea poate fi lăsată la alegerea copiilor astfel încât la control să fie comunicate celorlalţi 

copii modalităţile  deosebite de  ar aranjare. 

Observaţie 

La grupele mai mari jocul se poate complica prin mărirea numărului de culori (8—10) şi de 

forme geometrice (5—6). De asemenea, la grupele mai mari se poate cere copiilor să 

stabilească independent criteriul de formare a perechilor. Astfel la semnalul de începere, 

fiecare copil va aşeza cum crede de cuviinţă fie toate figurile geometrice pe un rând în funcţie 

de o anumită culoare, fie toate figurile geometrice pe un rând având aceeaşi formă, 

independent de culoare. 

 

 

 

Grupa   mijlocie 

 

Jocul perechilor (Găseşte o poză la fel) 

 

Scopul: dezvoltarea capacităţii de a sesiza asemănările între două imagini simple şi de a forma 

perechi din imaginile identice ; consolidarea cunoştinţelor despre poziţia obiectelor în spaţiu; 

dezvoltarea spiritului de observaţie. 

Sarcina didactică: gruparea imaginilor identice din punct de vedere al elementelor şi al 

relaţiilor lor spaţiale. 

Regulile jocului: copilul care a găsit cel mai repede jetonul cu imaginea identică cu cea a 

educatoarei o va aşeza la panoul indicat. 

Ceilalţi copii care au aceleaşi imagini trebuie să alcătuiască perechi din ele. 

Material didactic: pentru fiecare copil un plic cu 3—4 jetoane reprezentând o casă, o pasăre 

sau un copac, dispuse în mod diferit unele faţă de altele sau cu un element lipsă. De pildă : 

— casa, copacul alături, pasărea pe o creangă a copacului ; 

— casa, pasărea pe acoperiş, copacul ; 
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— casa, pasărea pe acoperiş ; 

— casa, copacul, pasărea între cele două elemente ale scenei ; 

— casa, copacul, pasărea zburând ; 

— casa, copacul, pasărea ciugulind lângă copac ; 

— casa, copacul. 

Un set cu aceleaşi imagini, format mare, pentru educatoare. 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Copiii vor sta câte 4—6 la masă. Materialul va fi distribuit dinainte. 

Reuşita jocului este condiţionată de o bună intuire a materialului primit de copii. Educatoarea 

va sublinia cu ajutorul copiilor deosebirile dintre imaginile primite. Va acorda de asemenea 

atenţie felului în care copiii îşi aşează jetoanele în faţa lor astfel încât să poată acţiona cât mai 

repede. Este de preferat să fie dispuse pe verticală, unul sub altul. 

Partea principală a jocului o constituie alcătuirea de perechi din jetoanele copiilor de pe masă 

— punându-le la dispoziţie eventual două lotouri cu două coloane verticale şi 5—6 spaţii pe 

orizontale plasate în mijlocul mesei. La fiecare repetare a jocului se amestecă şi se reîmpart 

jetoanele copiilor. 

În încheierea jocului se poate organiza întrecerea între mese. Copiii trebuie să aranjeze 

cartonaşele identice în ordinea pe care o doresc, dar în timp cât mai scurt. Sunt câştigători 

copiii care au terminat primii aşezarea tuturor cartonaşelor identice. 

Variantă 

Copiii vor sta câte 4 sau 6 la o masă, după cum permite spaţiul şi mobilierul grupei. La fiecare 

masă vor fi repartizate două rânduri  de jetoane, în aşa fel încât un copil să nu aibă două 

exemplare de acelaşi fel, dar să existe cel puţin două imagini de acelaşi fel la   copii   diferiţi,   

la   aceeaşi   masă. Educatoarea   (conducătorul jocului) ridică pe rând câte unul din jetoane şi 

cere „Formaţi perechea”. Copiii care au jetoanele respective formează o  pereche pe masa lor. 

Se notează echipa care a terminat mai repede de aşezat jetoanele. Se face la sfârşitul jocului 

bilanţul întrecerii. Este câştigătoare echipa care a avut cele mai multe puncte. 

 

 

Jocul asemănărilor 

 

Scopul: perfecţionarea operaţiilor de analiză şi comparaţie ; dezvoltarea capacităţii de a stabili 
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asemănări din punct de vedere al poziţiei spaţiale în condiţiile în care obiectele nu sunt 

identice. 

Sarcina didactică: să găsească imaginea în care este redată aceeaşi poziţie spaţială cu cea 

prezentată. 

Regulile jocului: copiii trebuie să aducă la masa educatoarei imaginea redând aceeaşi relaţie 

spaţială cu cea afişată la panou. 

Copiii care greşesc pierd o tură în joc. Devin câştigători copiii care rămân fără nici un jeton. 

Material didactic : copiii primesc câte 6 jetoane reprezentând o minge şi o masă în diferite 

relaţii spaţiale unele faţă de altele, respectiv : 

— mingea pe masă ; 

— mingea sub masă ; 

— mingea în faţa mesei ; 

— mingea în spatele mesei ; 

— mingea în dreapta mesei ; 

— mingea în stânga mesei. Câte o fişă de muncă independentă pentru fiecare 

copil. 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Copiii vor fi aşezaţi la măsuţele dispuse în careu deschis. 

Educatoarea va avea imagini cu aceleaşi relaţii spaţiale, dar utilizând alte elemente — un cub 

şi o masă, o păpuşă şi un scaun etc. 

În prima parte a jocului, educatoarea indică grupei să ridice imaginea cu o anumită relaţie 

între obiecte, verifică modul în care copiii au acţionat. 

Jocul propriu-zis va avea în vedere regulile enunţate mai sus, respectiv aducerea la masa 

educatoarei a jetonului în care este redată aceeaşi relaţie spaţială cu cea prezentată de 

educatoare. 

Jocul se poate desfăşura cu jucării, cerându-se copiilor să reproducă cu două obiecte primite 

(tren si păpuşă) relaţia existentă în imaginea educatoarei. 

Jocul se poate desfăşura sub forma alcătuirii perechilor din imaginile cu aceeaşi relaţie 

spaţială pe lotourile puse la dispoziţie câte unui grup format din doi copii (asemănător cu 

jocul perechilor). 

Variantă 

Copiii primesc câte o fişă pe care sunt desenate o masă (un dulap, un scaun sau o etajeră), pe 
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care trebuie să aşeze silueta unui obiect (păpuşă, creion, balon etc.) după cum indică imaginea 

prezentată de conducătorul jocului. 

 

 

 

 

 

 

Grupa mare 

 

Găseşte (spune) ce se potriveşte ! 

 

Scopul: stabilirea corectă a raporturilor între unele noţiuni specie şi noţiunile gen din care fac 

parte cu ajutorul operaţiei de clasificare ; operarea corectă cu noţiunile gen şi noţiunile specie 

respective ; verificarea cunoştinţelor copiilor despre fructe, legume, flori. 

Sarcina didactică: să includă corect imaginile unor fructe, legume, flori în categoriile 

respective. 

Regulile jocului: copiii trebuie să aleagă din mulţimea de imagini din plic (de pe masă) pe 

acelea care corespund criteriului enunţat (tot ce este fruct,  tot ce este legumă, tot ce este 

floare) şi să afişeze pe panoul repartizat pentru exemplare  aparţinând categoriei date. 

Material didactic: ilustraţii (jetoane) reprezentând fructe, legume şi flori cunoscute de copii, 

precum şi alte imagini de obiecte din ambianţa grădiniţei ; trei panouri sau suport cu 

buzunăraşe ; fişe de muncă independentă — conform modelului. 

 

Indicaţii pentru organizarea  şi  desfăşurarea jocului 

 

Copiii vor sta la măsuţe câte 2—4, cu faţa spre educatoare. 

Fiecare copil va primi într-un plic cel puţin 4—5 imagini. Se poate lucra cu un coşuleţ comun 

pentru fiecare masă având numărul de imagini corespunzător numărului de copii ce iau loc la 

masa respectivă. 

În prima parte a jocului jetoanele vor fi aşezate în coloană (verticală) sau în rânduri pe 

orizontală astfel încât perceperea imaginilor să se facă cu rapiditate. Se stabilesc categoriile de 

noţiuni cu care se va opera, indicându-se panoul fructelor, panoul legumelor şi panoul florilor, 

fie printr-o imagine din categoria respectivă, fie printr-un simbol (culoare, figură geometrică). 
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La semnalul educatoarei copiii de la fiecare masă vor alege din plic sau de pe masă jetoanele 

corespunzătoare şi le vor duce la panou prin intermediul unui reprezentant. După ce se 

grupează toate imaginile conform criteriilor stabilite, jocul se reia reîmpărţindu-se jetoanele. 

După fiecare tură a jocului, se face un control al imaginilor de pe panouri şi de pe mese pentru 

a sesiza eventualele greşeli sau omisiuni. 

În partea a doua a jocului se pot utiliza fişe de muncă independentă pe care sunt desenate 

contururile florilor, fructelor şi legumelor, cerând copiilor să marcheze cu o anumită linie de 

culoare florile (albastru), cu o altă linie de culoare legumele (verde) şi cu o a treia culoare 

(roşu) fructele. În loc de utilizarea culorilor se poate cere să traseze sub imagini o liniuţă (un 

punct) pentru fructe, două liniuţe pentru legume, trei liniuţe pentru flori. Se face apoi analiza 

rezultatelor sugerând eventual copiilor ca pe baza celor discutate să-şi corecteze greşelile 

făcute. 

 

 

 

Jocul anotimpurilor 

 

Scopul: dezvoltarea flexibilităţii gândirii, a capacităţii de a stabili legături diverse între date 

cunoscute referitoare la anotimpuri; deprinderea copiilor de a opera cu simboluri simple 

(culori), de a le raporta corect la fenomenele pe care le simbolizează. 

Sarcina didactică: stabilirea unui raport corect între cartonaşele de o anumită culoare, 

reprezentând un anotimp, şi fenomenele sau acţiunile caracteristice acelui anotimp, să 

motiveze legătura stabilită. 

Regulile jocului: educatoarea va afişa la panou (tablă magnetică) un jeton reprezentând un 

fenomen, acţiune, fruct, floare caracteristică unui anotimp sau mai multor anotimpuri. Copiii 

vor alege de pe masă cartonaşele cu culoarea corespunzătoare anotimpului respectiv şi le vor 

aşeza pe cartoteca individuală sau pe cea colectivă (eventual pe cea a echipei). 

Material didactic: un. panou sau tabla magnetică ;  imagini reprezentând fenomene naturale 

(ploaie, vânt puternic, furtună, viscol, ninsoare, lac îngheţat, ţurţuri la streaşină casei, flori de 

gheaţă la fereastră), flori (ghiocel, lalea, trandafir, garoafă, crizantemă, lăcrămioară, panseluţă,   

margaretă), fructe (cireşe, căpşuni, mere, pere, struguri, caise, piersici, prune, nuci etc.), 

acţiuni din sectorul agricol (aratul câmpului, semănatul, culesul strugurilor, culesul livezilor,  

strânsul   zarzavatului  din grădină,  seceratul  grâului, culesul porumbului). 

Cartonaşe colorate (verzi, albastre, galbene, albe) într-un număr foarte mare care să 
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corespundă numărului şi felului imaginilor ce urmează să fie afişate. 

O foaie de hârtie pe care sunt desenate fără o ordine anumită aspecte simple, caracteristice 

anotimpurilor, fructe, flori, creioane colorate conform simbolurilor stabilite anterior. 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Copiii vor fi aşezaţi la măsuţele dispuse în formă de clasă. 

În introducerea jocului se vor stabili simbolurile pentru fiecare anotimp, de exemplu : 

culoarea verde    — pentru primăvară 

culoarea albastră — pentru vară 

culoarea galbenă — pentru toamnă 

culoarea albă       — pentru iarnă 

În prima parte a jocului, educatoarea va afişa la panou (tablă magnetică) o imagine 

caracteristică unui anotimp, respectiv o floare (un ghiocel), copiii vor căuta şi ridica acel 

cartonaş care are culoarea corespunzătoare anotimpului (verde). Se va motiva alegerea culorii 

în funcţie de anotimpul respectiv. Se vor provoca situaţii în care copiii să fie obligaţi să ridice 

două – trei cartonaşe – de exemplu se va afişa un jeton reprezentând o roşie. Roşia se coace 

atât vara cât şi toamna, astfel încât copiii trebuie să reacţioneze ridicând două jetoane cu 

culorile corespunzătoare (albastră, galbenă). 

În partea a doua a jocului, educatoarea va folosi jetoanele cu culorile, iar copiii vor avea 

jetoanele cu imagini caracteristice diferitelor anotimpuri. Copiii vor grupa jetoanele în funcţie 

de simbolul anotimpului prezentat de educatoare. Ei le vor aranja pe masa lor. 

În încheiere, fiecare copil poate primi o fişă de muncă independentă cu elemente caracteristice 

anotimpurilor, copiii având sarcina să le încercuiască cu creionul de culoare corespunzătoare. 

Culoarea albă nu va fi folosită. 
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Jocuri didactice pentru cunoaşterea mediului înconjurător 

 

Grupa mică 

 

Ce este şi ce faci cu el ? 

 

Scopul: fixarea cunoştinţelor despre obiectele necesare întreţinerii igienei personale ; 

precizarea denumirii, utilităţii şi a locului lor de păstrare ; consolidarea deprinderii de a 

construi propoziţii simple ; precizarea regulilor referitoare la utilizarea şi păstrarea obiectelor 

de igienă personală. 

Sarcina didactică: raportarea obiectelor de igienă personală la acţiunile care se efectuează cu 

ele. 

Regulile jocului: copilul chemat de educatoare scoate un obiect de sub pânza cu care au fost 

acoperite, îl arată grupei, spune ce este apoi îl înmânează unui alt copil întrebându-l : „Ce faci 

cu el ?”. După ce dă răspunsul, copilul se duce şi aşează obiectul la locul potrivit. 

Material didactic : obiecte de igienă personală : săpun, săpunieră pieptene, perie, pahar, 

burete, prosop, batistă, şerveţel; o pânză care vor fi acoperite ; o machetă reprezentând un 

spălător. 

În loc de obiecte de igienă personală se pot folosi jetoane cu imaginea corespunzătoare şi un 

tablou reprezentând spălătorul. 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Copiii pot să fie aşezaţi pe scăunele sau pe covor în semicerc. Masa cu obiectele de igienă 

personală acoperite cu o pânză trebuie fie în imediata apropiere a copiilor. 

Educatoarea numeşte pe rând câte un copil care vine la masă, scoate de sub pânză un obiect, îl 

arată grupei şi îl denumeşte. Dacă răspunsul este corect, educatoarea cheamă alt copil. După 

aprobarea răspunsului  de către grupă, copilul respectiv oferă  obiectul unui coleg  punându-i 

întrebarea : ,,Ce faci cu el ?”. Cel care a primit obiectul răspunde la întrebare şi-l aşează la 

locul potrivit pe tablou sau pe machetă (de exemplu: săpunul în săpunieră, săpuniera pe 

chiuvetă, prosopul în cuier etc.). Grupa de copii imită acţiunea de folosire a obiectului : 

pieptănat, spălat, periat, ştersul mâinilor etc. 

Pentru a intensifica atmosfera de joc, acţiunile pot fi realizate cu ajutorul jucăriilor din sala de 
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grupă pe care copiii şi le pot alege după ce au denumit obiectul şi acţiunea lui. De exemplu — 

pot să pieptene păpuşa, să şteargă cu şerveţelul gura bebeluşului, să spele ursuleţul din plastic 

etc. 

În cursul jocului, educatoarea poate pune întrebări de genul : De ce se spală păpuşa ? De ce se 

piaptănă păpuşa ? De ce se şterge la nas cu batista ? pentru a conştientiza motivaţia respectării 

regulilor igienice. 

Variante 

1) Copiii primesc câte l — 2 jetoane reprezentând obiecte de igienă personală. Educatoarea 

denumeşte acţiunea iar copiii care au jetonul potrivit îl ridică şi îl denumesc. Grupa imită 

acţiunea la care s-a referit educatoarea. 

2) Un copil imită o acţiune de îngrijire a corpului sau îmbrăcămintei, iar grupa de copii 

selectează din jetoanele primite pe cel ce reprezintă obiectul potrivit, denumindu-l în cor sau 

individual. 

3) Câte un copil scoate din săculeţ un obiect de uz personal, îl denumeşte. Grupa de copii 

imită acţiunile corespunzătoare. 

4) Se prezintă pe rând imagini ale unui   copil,   fie  nepieptănat, (ciufulit), fie murdar pe 

mâini sau pe faţă sau pe îmbrăcăminte, fie cu ghetele pline de noroi etc. Copiii care au 

obiectele sau jetoane cu imaginea acestora cu care poate să fie remediată neglijenţa respectivă 

(pieptene pentru copilul ciufulit, foarfece pentru unghii lungi şi murdare, săpun pentru copilul 

murdar, perie pentru îmbrăcăminte), le aduc la masa educatoarei şi motivează aducerea 

obiectului respectiv. Jocul poate fi legat de personajul unei poezii cunoscute de cei mici 

„Murdărel”. 

5) La solicitarea păpuşii, făcută prin intermediul educatoarei : „m-am sculat şi vreau să mă 

spăl, daţi-mi, vă rog, ce-mi trebuie”, „m-am spălat, daţi-mi, vă rog, ce-mi trebuie ca să mă 

şterg”, copiii care au obiectele (sau jetoanele cu imaginile) necesare acţiunilor ce ar urma să 

fie executate, le aduc la masa educatoarei. 

 

 

 

Cine a venit la noi ? 

 

Scopul: verificarea şi sistematizarea   cunoştinţelor   despre   animalele cunoscute privind 

înfăţişarea, hrana şi foloasele pe care le aduc; formarea deprinderii de a descrie pe scurt 

înfăţişarea unui  animal folosind material intuitiv ; dezvoltarea capacităţii de a efectua legături 
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simple între cunoştinţe. 

Sarcina didactică: recunoaşterea animalului după onomatopee. Denumirea şi descrierea 

înfăţişării acestuia ; indicarea hranei necesare animalului corespunzător şi a unor foloase pe 

care le aduce omului. 

Regulile jocului: copilul va recunoaşte animalul după onomatopee. Cel indicat de educatoare 

îl selectează din mulţimea de animale – jucării (sau a imaginilor lor) şi spune ce ştie despre el. 

La întrebările educatoarei : „Ce mănâncă ?” şi „Ce foloase aduce ?” răspunde alt copil numit 

de ea. El alege jetonul care reprezintă hrana necesară animalului respectiv şi jetonul din care 

se pot deduce unele foloase aduse de acel animal. Dă verbal precizările necesare şi aşează 

jetoanele în faţa animalului respectiv (sau a imaginii acestuia). 

Material didactic : animale – jucării  sau mulaje (câine, pisică, vacă, iepure, găină, cocoş 

etc.), jetoane reprezentând hrana fiecărui animal, jetoane reprezentând foloase aduse de ele. 

 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Copiii ascultă onomatopeele fie imitate de educatoare, fie înregistrate pe disc sau bandă de 

magnetofon, recunosc animalul, iar cel numit alege jucăria (sau imaginea) corespunzătoare de 

pe masa educatoarei şi o descrie. 

După descrierea acesteia un alt copil alege jetoanele reprezentând. hrana specifică animalului 

respectiv şi foloasele aduse de el, exprimă verbal ce conţin acestea şi le aşează în dreptul 

animalului-jucărie (sau a imaginii lui). 

Copiii vor imita în încheiere sunetele scoase de animalul descris, eventual unele mişcări 

specifice (săritura iepuraşului, ciugulitul găinii etc.). 

Variante 

1) Educatoarea denumeşte animalul, copilul chemat alege jucăria ce-l reprezintă şi o descrie. 

La întrebarea educatoarei : „Ce mănâncă ?”, alt copil denumeşte hrana potrivită şi apoi alege 

jetonul  pe care e desenată imaginea ei aşezându-l în faţa jucăriei respective. Se va proceda 

asemănător şi pentru precizarea foloaselor aduse de acel animal. 

2) Copiii primesc medalioane reprezentând unele imaginea a câte unui animal cunoscut, altele 

hrana ce o consumă şi câteva imagini referitoare la foloasele pe care le aduc. 

Cel care are imaginea unui animal va căuta copilul care poartă medalionul cu imaginea 

alimentelor care constituie hrana sa şi pe cel ce poartă medalionul reprezentând foloasele ce le 

aduce. 

314



 

77 

 

 

 

 

 

 

 

Grupa  mijlocie 

 

Ce putem face ? (Ce face copilul ?) 

 

Scopul: verificarea cunoştinţelor despre părţile corpului omenesc printre care se includ şi 

organele de simţ, despre acţiunile şi funcţiile acestora ; educarea capacităţii de a stabili 

legături corecte între părţile corpului, acţiunile şi funcţiile acestora ; precizarea unor reguli de 

îngrijire a corpului omenesc. 

Sarcina didactică: raportarea acţiunilor la părţile corpului cu care se execută. 

Regulile jocului: copilul indicat denumeşte partea corpului arătată de educatoare şi execută o 

acţiune ce i se potriveşte. Alţi copii completează cu alte acţiuni corespunzătoare. 

Sunt câştigătorii jocului copiii care au efectuat sau mimat cele mai multe acţiuni.  

Material didactic: o planşă, diferite obiecte pentru sugerarea acţiuni de îngrijire a corpului : 

foarfece, pieptene, săpun, perie, pahar, prosop, batistă, carte, creion, radio etc. ; buline sau alte 

materiale mărunte (sâmburi, pietricele, beţişoare etc!) necesare ţinerii evidenţei răspunsurilor 

corecte date de copii. 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Educatoarea indică pe corpul propriu, pe corpul unui copil, pe planşă sau pe desenul de pe 

tablă o anumită parte a corpului. Copilul numit denumeşte ceea ce i s-a arătat şi execută o 

acţiune corespunzătoare, de exemplu : închide, deschide ochii, priveşte în sus sau în jos sau pe 

o carte, miroase a floare, respiră, şterge nasul cu batista, îşi piaptănă părul, bea apă, cântă, 

vorbeşte, prinde cu mâna apucă, împinge, desenează, scrie, se spală, se îmbracă etc. 

După ce copilul numit execută o acţiune la alegere, ceilalţi sunt stimulaţi să găsească altele, 

care se potrivesc părţii de corp respective dându-li-se câte o bulină (sau alt material mărunt) 

pentru fiecare răspuns corect. 

În încheiere se stabilesc câştigătorii, ţinând seama de numărul cel mai mare de buline 

315



 

78 

obţinute. 

 

 

Variante 

1) Un copil execută o acţiune cu o anumită   parte   a   corpului, ceilalţi copii trebuie să 

găsească alte mişcări potrivite părţii sau organului de simţ respectiv. 

2) Educatoarea  execută  prin  intermediul  unor personaje  de la teatrul de păpuşi unele 

acţiuni simple pe care copiii le denumesc precizând totodată cu ce parte a corpului s-a efectuat 

acţiunea. 

 

Stop ! 

 

Scopul: precizarea cunoştinţelor despre uneltele sau obiectele folosite în diferite profesiuni 

cunoscute de copii (medic, grădinar, croitor, poştaş, bucătar, vânzător), a cunoştinţelor 

referitoare la utilitatea acestora  şi la  denumirea  lucrătorului  care  le  întrebuinţează ; 

educarea capacităţii de a stabili legături între unelte şi denumirea celui care le foloseşte în 

procesul muncii. 

Sarcina didactică: recunoaşterea, denumirea, precizarea utilităţii uneltelor şi a profesiunii în 

care sunt folosite. 

Regulile jocului: cutia (coşuleţul) cu unelte (şabloane) se opreşte la semnalul „stop” în dreptul 

unui copil. Copilul respectiv trebuie să-şi aleagă un şablon corespunzător desenelor de pe 

cartonaş şi să denumească unealta precizând la cererea educatoarei la ce foloseşte şi cine o 

utilizează. Dacă răspunde corect are voie să o aşeze pe cartonaş suprapunând-o pe desenul 

corespunzător. 

Câştigă copilul care reuşeşte să-si completeze primul cartonaşul. 

Material didactic: pentru fiecare copil câte un cartonaş pe care sunt desenate 2—3 unelte : 

foarfece (sau ac şi aţă) ; greblă (sau stropitoare) ; stetoscop (sau seringă) ; scrisoare (sau 

geantă de poştaş) ; cântar (pentru vânzător etc.). 

O cutie cu şabloane reprezentând aceleaşi obiecte sau unelte în multe exemplare din fiecare 

fel. 

 

Indicaţii pentru organizarea şi desfăşurarea jocului 

 

Mesele vor fi aşezate în careu închis pentru ca trecerea cutiei cu şabloane de la un copil la 
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altul să poată fi făcută fără întrerupere. La semnalul dat de conducător, cutia porneşte dintr-un 

anumit loc şi se opreşte când acesta pronunţă cuvântul „stop”. Copilul are voie să deschidă 

cutia şi să-şi aleagă un şablon corespunzător unui desen de pe cartonaş, să-l denumească şi să-

l aşeze suprapus peste desenul de acelaşi fel, arătând apoi cine îl foloseşte. Jocul se încheie 

atunci unul din copii a reuşit să-şi completeze cartonaşul cu toate şabloanele. Cutia va trebui 

să se oprească pe rând la fiecare copil din grupă de atâtea ori câte imagini sunt pe cartonaş 

minus una. 

Variante 

1) Conducătorul jocului ridică un cartonaş cu o anumită unealtă sau obiect, iar copiii trebuie 

să o denumească şi să imite acţiunea care se poate efectua cu aceasta. 

Această variantă poate fi folosită atunci când copiii nu au nivelul cerut de participarea la 

forma descrisă mai sus, sau ca etapă introductivă la ea. 

2) Imaginile reprezentând diferite unelte sau obiecte ale profesiunilor cunoscute se introduc, 

fiecare, într-un plic. Copiii sunt aşezaţi în cerc sau în careu închis astfel încât circulaţia 

plicurilor să se facă uşor. Educatoarea alege 3—4 plicuri cu imagini reprezentând o anumită 

profesiune. Plicurile intră în circuit unul după altul şi se opresc la semnalul „Stop !”. Copiii 

care au rămas cu plicul în mână la semnal, vor scoate imaginile, vor denumi obiectele, iar 

grupa de copii va trebui să ghicească despre ce profesiune este vorba. 
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DOMENIUL ȘTIINȚE: ACTIVITATE MATEMATICĂ 

,,UNDE ESTE LOCUL MEU?” – joc logico-matematic; 

 

Cornelia-Marioara Nicolicea 

Grădinița cu Program Prelungit ,,Riki-Priki” Reșița 

 

TIPUL ACTIVITĂŢII: Verificare şi consolidare de cunoştinţe şi deprinderi 

OBIECTIVE:  

O1 – să separe piesele trusei după criteriul mărimii 

O2 – să folosească atributele corespunzătoare (piesă mică, piesă mare) 

O3 – să numere mulțimile formate 

SCOPUL ACTIVITĂŢII: 

- consolidarea deprinderii de a construi submulțimi după criteriul mărimii; 

- selectarea prin comparare și folosirea atributelor corespunzătoare (piesă mică, piesă mare); 

- dezvoltarea rapidității în acțiune;  

SARCINA DIDACTICĂ:  

- separarea pieselor de același fel după criteriul mărimii; 

- separarea pieselor mari și mici după culoare și formă; 

- numărarea mulțimilor formate; 

CONȚINUT: asigurarea unui climat optim desfășurării activității: aerisirea sălii de grupă; pregătirea 

materialului didactic necesar; aranjarea mobilierului. Captarea atenției se realizează sub formă de 

surpriză a materialului din coșuleț și intuirea celor două pătrate din carton. Se vor anunța copiii că astăzi 

vor juca un joculeț cu prietenii lor și îi vor așeza după mărime. Educatoarea explică copiilor modalitatea 

de realizare a jocului și anume: din toate piesele din coșuleț, voi trebuie să le alegeți pe cele mici și să le 

așezați pe pătratul mic. Apoi, scoateți piesele cele mari și le așezați pe cartonul mare. Un copil ales de 

către educatoare va desfășura jocul de probă apoi urmând desfășurarea jocului propriu-zis. În 

complicarea jocului copiii vor avea de numărat cîte căsuțe sunt, ce culori au piesele din căsuța mare, câte 

culori sunt, câte forme sunt. Pentru obținerea performanței, se vor aduna toate piesele în coșuleț iar 

educatoarea va distribui fiecărui copil câte o fișă de lucru. În încheiere se vor face aprecieri asupra jocului 

și asupra participării active a copiilor la joc. 

REGULILE JOCULUI: Copiii vor selecta piesele conform cerinței și vor verbaliza acțiunea făcută: 

,,am ales piesele mari și piesele mici”. 

ELEMENTE DE JOC: surpriza, întrecerea, aplauze. 
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MATERIAL DIDACTIC: pentru fiecare copil trusa Logi I, în coșuleț; două pătrate  confecționate din 

carton: unul mare, altul mic; o fișă de evaluare și un creion. 

DESFĂȘURAREA JOCULUI:  

În fața fiecărui copil, pe măsuță, se află coșulețul cu trusa Logi I și cele două pătrate de mărimi 

diferite. Copiii intuiesc materialele primite: două pătrate din carton (unul mare, unul mic) și recunosc 

piesele trusei Logi I. 

 Educatoarea le cere ca din toate piesele, preșcolarii să le aleagă pe cele mici și să le așeze în 

pătratul mic (căsuța mică). La semnalul ei, copiii selectează toate piesele mici pe care le așază în pătratul 

mic (căsuța mică). La întrebarea: ,,Ce-ai ales?” copilul spune: ,,Eu am ales toate piesele mici”. 

 La al doilea semnal, copiii așază toate piesele mari în pătratul mare (căsuța mare). La întrebarea 

educatoarei, un copil spune: ,,Eu am ales toate piesele mari”. 

 Jocul continuă cu câteva exerciții de numărare: ,,Câte căsuțe sunt?” (una mare, una mica = 2); 

,,Ce culori au piesele din căsuța mare?”. Pe rând, câte un copil numit de educatoare va răspunde: ,,roșu, 

galben, albastru”; ,,Câte culori sunt?” (3); ,,Câte forme cunoașteți în căsuța mare?” (pătrat, cerc, triunghi 

= 3). 

După ce se strâng piesele și căsuțele, educatoarea împarte fiecărui copil o fișă de lucru și un 

creion. 

Fișa de lucru ar putea arăta astfel: 

        

 

 

 

 

 

 

 

Cerință: Se cere copiilor să coloreze toate pătratele mici! 

Se analizează toate fișele de lucru și se fac apreceri verbale. 

 

 

Bibliografie: 

Silvia DIMA, Daniela PÂCLEA, Elena ȚARCĂ, Jocuri logico-matematice pentru preșcolari și școlari 

mici, București, 1998. 
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     JOC DIDACTIC 

CLASA: Pregătitoare  

ARIA CURRICULARĂ: Limbă și comunicare 

DISCIPLINA: Comunicare în limba română 

UNITATEA TEMATICĂ:,,Impreună cu ceilalți” 

TEMA:Sunetul și litera „L,l” 

TIPUL LECȚIEI : însușire de noi cunoștințe 

FORMA DE REALIZARE: activitate integrată             

COMPETENTA GENERALA: dezvoltarea competențelor de comunicare corectă în diferite contexte, cu accent pe sunetul/ litera „L,l”; familiarizarea 

copiilor cu sunetul şi litera „L,l”. 

COMPETENȚE SPECIFICE: 

Comunicare în limba română: 

 1.2- Identificarea unor informații variate dintr-un mesaj scurt,rostit clar și rar; 

 1.3- Identificarea sunetului iniţial şi final dintr-un cuvânt,a silabelor și a  cuvintelor din propoziții rostite clar și rar; 

 3.1- Recunoaşterea unor cuvinte uzuale, din universul apropiat, scrise cu litere mari şi mici de tipar; 

 4.1- Trasarea elementelor grafice şi a contururilor literelor, folosind resurse variate; 

Arte vizuale și abilități practice: 

 1.1-Sesizarea semnificației unui mesaj vizual simplu, exprimat prin desen, pictura, modelaj, colaj, film, desen animat, care reflectă un context familiar; 

Muzică și mișcare: 

 2.1-Cântarea în colectiv, asociind mișcarea sugerată de text. 

  

OBIECTIVE OPERAŢIONALE: 

 O1 - să dea exemple de cuvinte ce conțin sunetele învățate;   

 O2– să identifice sunetul nou învățat în cuvintele date ; 

 O3 - să precizeze locul sunetului "i" în structura unor cuvinte; obiectivul este considerat realizat dacă elevii identifică două poziții; 

 O4- să încercuiască litera corespunzătoare sunetului nou învățat; obiectivul este considerat realizat dacă elevii încercuiesc cel puțin o literă mare și una 

mică; 

 O5 - să coloreze litera nou învățată,dar și alte litere deja învățate,respectând un cod de culori. 

 O6 – să citească silabe și cuvinte formate din literele învățate. 
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STRATEGII DIDACTICE: 

-METODE ŞI PROCEDEE:,  conversaţia, explicaţia, observația, exerciţiul, demostrația, învățarea prin descoperire. 

-MIJLOACE DE ÎNVĂŢĂMÂNT:  planșă cu litera I/i; auxiliar, cartonașe cu imagini, jetoane cu silabe, ecusoane ,,smile face,,. 

-FORME DE ORGANIZARE: frontal, individual, în perechi. 

-RESURSE TEMPORALE: 35 min + 15 min. activități recreative. 

-RESURSE UMANE: 19 elevi. 

BIBLIOGRAFIE: 

-MECTS-„Programa pentru disciplina Comunicare în limba română, aprobată prin ordin al ministrului nr. 3418/19.03.2013”, Bucuresti, 2013;  

-„Ghidul cadrului didactic- clasa pregătitoare”, EdituraSinapsis, 2016                                                                                                  

1. Introducerea în 

joc/ anunțarea 

titlului 

(3 min. ) 

 

O2 

- V-am pregătit o surpriză ! În 

săculeț sunt ascunse câteva cartonașe 

ce au desenate obiecte.Va trebui să 

descoperim împreună ce au în 

comun aceste jetoane.  

 

-Privesc jetoanele și 

intuiesc faptul că 

toate au desenate 

obiecte ce încep cu 

sunetul I.  

Observația  

Conversația  

Jetoane cu 

obiecte 

Frontal  

Individual  

Observare 

sistematică 

2.  

Prezentarea 

materialului 

didactic 

(  2 min. )   

 

 

 

 

 

-Astăzi vom forma cuvinte care 

conțin literele L,l  

- vom enumera cuvinte ce încep sau 

conțin în interiorul lor sunetul L 

 

-Sunt atenți la 

explicații/ 

Explicația 

Conversația 

Planșa cu 

litera L,l 

Frontal  Observare 

sistematică 

 

 

3. 

 

Explicarea 

regulilor jocului 

Executarea 

 

O2 

 

- Elevii vor scoate din săculeț 

jetoanele cu litere și vor completa 

silabele pe cartonașe, lipindu-le.  

- Silabele astfel așezate  se vor folosi 

-Elevii rezolvă 

sarcinile de lucru 

 

 

Conversația 

Explicația 

 

 

Jetoane cu 

 

Frontal  

Individual 

 

 

Observare 
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jocului 

(15 min) 

 

O3 

 

O4 

 

O6 

pentru a forma cuvinte, în perechi . -

-Vor trebui să le unească și să 

citească  cuvântul format. 

-Perechea câștigătoare va primi 

ecusonul cu ,,smile face,,  ce îl vor 

purta întreaga zi. 

 

 

-Lucrează în perechi 

pt a forma și citi 

cuvinte din silabe 

date. 

Exercițiul 

Observația 

 

Învățarea prin 

descoperire 

Jocul didactic 

litere 

Jetoane cu 

silabe 

Ecuson ,,smile 

face,, 

 

 

In perechi 

 

 

 

sistematică  

 

 

4  Complicarea 

jocului 

(12 min) 

 

O5 

Vom complica jocul cu : "Detectivul 

de litere" . 

Elevii vor căuta și vor colora pe 

careu cuvintele pe care au reușit să le 

formeze cu ajutorul jetoanelor. 

 

-Elevii caută atent pe 

fișă  literele care 

formează cuvintele de 

pe jetoane și le 

colorează diferit. 

Munca 

independentă 

jocul 

Fișe de lucru, 

culori,  

Individual Observare 

sistematică 

5 Asigurarea 

retenției 

Activitate 

recreativă 

(15 min.) 

O5 -Activitate recreativă: 

În plic copiii au câteva cuvinte 

incomplete pe care trebuie să le 

completeze cu litere lipsă, 

 scriindu-le 

 

 

-Recunosc și scriu 

literele  

 

Munca 

independentă 

 

 

Fișă de lucru, 

culori,   

 

Individual  

Frontal  

Observare 

sistematică 

6 Evaluarea și 

încheierea jocului 

(3 min.) 

 Se evaluează participarea elevilor la 

lecţie si modul în care au rezolvat 

sarcinile. 

Ascultă 

recomandările,  şi-şi 

aplaudă colegii. 

Explicaţia 

Conversaţia 

Recompense  Frontal  Aprecieri 

verbale  
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CÂTEVA TEOREME DE MEDIE PENTRU FUNCŢII REALE  

DE O VARIABILĂ REALĂ 

Prof. Sergiu Nistor  

 În acest articol prezentăm câteva teoreme de medie din analiza matematică, cu o 

aplicabilitate mai mică decât cele prezentate până acum, dar utile totuşi în rezolvarea unor probleme 

pentru olimpiade şi concursuri şcolare. 

 Teorema 1.  Fie funcţia  : ,f a b →  continuă pe  ,a b  şi derivabilă pe ( ), .a b  Atunci, 

oricare ar fi  \ , ,d a b  există ( ) ( ),c c d a b=   astfel încât  

 
( ) ( ) ( )

( ) ( ) ( )
( )

' ' .
a f b b f a f a f b

d f c f c c f c
a b a b

 −  − 
+  − = −  

− − 
 

 Demonstraţie: Fie funcţia auxiliară  : ,F a b →  definită prin  

( )
( ) ( ) ( ) ( ) ( ) ( )

 , ,
a b f x b f a a f b d f b f a

F x x a b
x d

−  +  −  + −  =  
−

 şi  \ , .d a b  

Funcţia F este continuă pe  , ,a b  derivabilă pe ( ),a b  şi în plus ( ) ( ).F a F b=  

 Atunci, conform teoremei lui Rolle, există ( ) ( ),c c d a b=   astfel încât ( )' 0.F c =  Explicitând 

această ultimă relaţie, suntem conduşi la concluzia teoremei. 

 Interpretare geometrică:  Coarda AB ce uneşte punctele ( )( ) ( )( ), , , ,A a f a B b f b  dreapta 

x d=  şi tangenta la graficul lui  f  în punctul ( )( ),C c f c  sunt concurente. 

 Teorema 2. Dacă  : ,f a b →  este derivabilă pe ( ),a b , continuă pe  , ,a b  iar ( ),a b  

pentru care ( )
( ) ( )

' ,
f b f a

f
b a


−

=
−

 atunci oricare ar fi   şi   cu  , ,a b  

   1 2 1 2min , max , ,y y y y   există ( ),c a b  astfel încât ( )
( )

' ,
f c

f c
c





−
=

−
  unde am notat: 

( ) ( ) ( ) ( ) ( ) ( )1 2' ; ' .y f a a f y f f     = + −  = + −   

 Demonstraţie: Fie funcţia  : ,F a b →  dată de relaţia ( ) ( ) ( ) ( )' ,F x f x x f  = + −  −  

continuă pe  , .a b  Avem  

( ) ( ) ( ) ( ) 1' ,F a f a a f y   = + −  − = −   

( ) ( ) ( ) ( ) 2' ,F f f y      = + −  − = −  

( ) ( ) ( ) ( ) ( ) ( ) ( ) 1' ' .F b f b b f f a a f y     = + −  − = + − = −  

Avem ( ) ( ) 0F a F    şi ( ) ( ) 0,F F b    deci există  ,d a   şi  ,c b  astfel ca 

( ) ( ) 0,F d F c= =  adică ( ) ( ) ( )'f d d f  = − +  şi ( ) ( ) ( )' .f c c f  = − +  
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 Considerăm funcţia ( )
( )

 , : , ,
f x

G x G d e
x





−
= →

−
 care este derivabilă pe ( ), ,a b  

continuă pe  ,a b  şi în plus ( ) ( ),G d G e=  deoarece 
( ) ( )

( )' .
f d f e

f
d e

 


 

− −
= =

− −
  

Atunci, din teorema lui Rolle, există ( ) ( ), ,c d e a b   astfel ca ( )' 0.G c =  Dar 

( )
( ) ( ) ( )

( )
2

'
' ,

x f x f x
G x

x

 



− − −  =
−

  deci ( )
( )

' .
f c

f c
c





−
=

−
 

Interpretare geometrică:  Dacă d este tangentă în punctul ( )( ),A f   la graficul lui  f  iar 

d’ este dreapta ce trece prin punctele ( )( ) ( )( ), , , ,a f a b f b  atunci din orice punct 

( )  , , , ,M a b    situat în zona cuprinsă între cele două drepte d şi d’ (inclusiv punctele de pe 

cele două drepte) se poate duce o tangentă la graficul lui f.  

Exemplul 1:  Fie , :f g →  două funcţii şi 0x   astfel încât 

( ) ( ) ( )0 , .f x x x g x x= −      Dacă g este derivabilă pe  şi există  0\c x  astfel ca 

( )' 0,g c =  atunci tangenta la graficul funcţiei  f  în punctul de abscisă  c trece prin ( )0 ,0 .x  

Demonstraţie:  Din 
( )

( )  0

0

, \ .
f x

g x x x
x x

=  
−

 Atunci  

( ) ( ) ( )

( )
( )  0

02

0

'
' , \ .

x x f x f x
g x x x

x x

−  −
=  

−
  Înlocuind  x c=   obţinem 

( ) ( ) ( )0 ' 0c x f c f c−  − =  sau ( ) ( ) ( )00 'f c x c f c− = −  ceea ce justifică afirmaţia din enunţ. 

 Exemplul 2:  Dacă  3 2f x px qx r x= + + +   are trei rădăcini reale distincte 1 2 3,x x x   

atunci există ( )1 2,c x x  astfel ca tangenta la graficul lui  f  în punctul de abscisă c să treacă prin 3.x  

 Demonstraţie:  În teorema 1., luăm 1 2 3, , .a x b x d x= = =  Putem determina c căutând 

rădăcina derivatei lui ( )( )1 2 .g x x x x= − −  Obţinem 1 2 ,
2

x x
c

+
=  adică c este chiar mijlocul 

intervalului ( )1 2, .x x  

 Exemplul 3: Dacă  4 3 2f x px qx rx s x= + + + +   are patru rădăcini reale distincte 

1 2 3 4 ,x x x x    atunci există ( )1 3,c x x  astfel ca tangenta la graficul lui  f  în punctul de abscisă c 

să treacă prin 4 .x  

 Demonstraţie: La fel ca în exemplul 2, c este una din rădăcinile derivatei polinomului 

( )( )( )1 2 3g x x x x x x= − − −  rădăcini care sunt: ( )2 2 2

1 2 3 1 2 3 1 2 1 3 2 3

1
.

3
x x x x x x x x x x x x+ +  + + − − −  

326



 

 

 

 Teorema 3.  (D. Pompeiu).  Fie funcţia  : ,f a b →  continuă pe  , ,a b  derivabilă pe 

( ),a b  şi  0 , .a b  Atunci există ( ),c a b  astfel încât 
( ) ( )

( ) ( )' .
a f b b f a

f c c f c
a b

 − 
= − 

−
 

 Demonstraţie:  În teorema 1, luăm 0.d =  

 Interpretare geometrică: Coarda prin punctele ( )( ) ( )( ), , ,a f a b f b , axa Oy şi tangenta la 

graficul lui ( )y f x=  în ( )( ),c f c  sunt concurente. 

 Observaţie:  În demonstraţie sa, D. Pompeiu a utilizat teorema lui Cauchy aplicată 

funcţiilor 
( )f x

x
 şi 

1
.

x
 

 Teorema 4. Fie funcţia  : ,f a b →  continuă pe  , ,a b  astfel încât ( ) ( )f a f b  şi 

( )  0, , .f x x b    Atunci există ( ),c a b  astfel încât 
( ) ( )

( ) ( )

( )

( )
.

'

a f b b f a f c
c

f b f a f c

 − 
= −

−
 

 Demonstraţie:  Din ipoteză rezultă că funcţia menţine semn constant pe  , ,a b  iar de aici şi 

funcţia ( ) ( ) ( ).f b f a f x−     

 Notând 
( ) ( )

( ) ( )
0 ,

a f b b f a
d

f b f a

 − 
=

−
 dacă ( ) ( ) ( ) 0,f b f a f x−      atunci 0 ,d b  iar dacă 

( ) ( ) ( ) 0,f b f a f x−      atunci 0 .d a  De aici rezultă  0 \ ,d a b  şi aplicând teorema 1. 

pentru 0d d=  obţinem relaţia 
( ) ( )

( ) ( )
( ) ( ) ( )' ' ,

a f b b f a
f c c f c f c

f b f a

 − 
 =  −

−
 pentru un anumit 

( ), .c a b  Dacă ( )' 0,f c =  atunci din egalitatea precedentă rezultă ( ) 0,f c =  contrar ipotezei, deci 

putem împărţi prin ( )' .f c  

 Interpretare geometrică: În condiţiile teoremei 4., coarda ce trece prin punctele 

( )( ) ( )( ), , , ,A a f a B b f b  axa Ox şi tangenta la graficul lui ( )y f x=  în punctul ( )( ),c f c  sunt 

concurente. 

 Teorema 5. (T.M. Flett). Fie  : ,f a b →  o funcţie derivabilă pe  ,a b  şi ( ) ( )' ' .f a f b=  

Atunci există ( ),a b   astfel încât 
( ) ( )

( )' .
f f a

f
a






−
=

−
 

 Demonstraţie: Luăm ( )g x x=  în teorema 6. şi concluzia este imediată. 

 În cele ce urmează vom demonstra mai multe teoreme ce constituie generalizări naturale ale 

teoremei de mai sus. 
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 Teorema 6.  Fie funcţiile  , : , ,f g a b →  derivabile pe  , ,a b  cu ( )  ' 0, ,g x x a b    

şi 
( )

( )

( )

( )

' '
.

' '

f a f b

g a g b
=  Atunci există ( ),a b   astfel încât 

( ) ( )

( ) ( )

( )

( )

'
.

'

f f a f

g g a g

 

 

−
=

−
 

Demonstraţie:  

Considerăm funcţia continuă   ( )

( ) ( )

( ) ( )

( )

( )

,  dacă 

: , , .
'

,  dacă 
'

f x f a
x a

g x g a
h a b h x

f a
x a

g a

−


−
→ = 

 =



 

Funcţia h, fiind continuă, îşi atinge marginile pe  , .a b  Dacă funcţia h nu îşi atinge simultan 

marginile în punctele a şi b atunci există ( ),a b   cu   punct de extrem. Conform teoremei lui 

Fermat, avem ( )' 0h  =  ceea ce este echivalent cu 
( ) ( )

( ) ( )

( )

( )

'
.

'

f f a f

g g a g

 

 

−
=

−
 

Dacă funcţia h îşi atinge marginile în punctele a şi b, atunci, ( ) ( ) ( )  , ,h a h x h b x a b     sau 

( ) ( ) ( )  , , .h b h x h a x a b     

 Dacă ( ) ( ) ( )  , , ,h a h x h b x a b     atunci, cum ( )' 0,g x    ,x a b   putem presupune 

( )  ' 0, ,g x x a b    şi, din ( ) ( )h x h b , rezultă: 

 ( ) ( ) ( ) ( ) ( )  , , .f x f a h b g x g a x a b +  −      Pentru orice  ,x a b  avem: 

( ) ( )

( ) ( )

( ) ( ) ( ) ( ) ( )

( ) ( )

( ) ( )

( ) ( )
.

f b f a h b g x g af b f x f b f a

g b g x g b g x g b g a

− −  − − −  =
− − −

 

Trecând la limită în această inegalitate, obţinem: 
( )

( )

( ) ( )

( ) ( )
( )

'
lim .

' x b

f b f b f x
h b

g b g b g x

−
= 

−
 

Deci 
( )

( )
( )

'
,

'

f a
h b

g a
  adică ( ) ( ) ,h a h b  deci funcţia h este constantă. Prin urmare 

( ) ( )/ 0, ,h x x a b=    şi deci, ( ),x a b  , avem 
( ) ( )

( ) ( )

( )

( )

'
.

'

f f a f

g g a g

 

 

−
=

−
 

Dacă ( ) ( ) ( )  , ,h b h x h a x a b     atunci se arată asemănător că are loc concluzia teoremei. 
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 Teorema 7.  Fie funcţiile  , : , ,f g a b →  derivabile pe  , ,a b  cu ( ) ( )1 ' ' 0f x g x+    sau 

( ) ( )  1 ' ' 0, ,f x g x x a b+      şi ( )
( ) ( ) ( ) ( )

( ) ( )

( ) ( )

( ) ( )

' ' ' '
' , .

1 ' ' 1 ' '

g b g a f a g a f b g b
g b

b a f a g a f b g b

− − −
= =

− +  + 
 

Atunci există ( ),a b   astfel încât  

( ) ( ) ( )( )

( ) ( ) ( )

( ) ( ) ( )( )

( ) ( ) ( )
2 22 2

' '
.

f f a f a g g a g a

a f f a a g g a

     

   

− − − − − −
=

− + − − + −      

                                                      (1) 

  

Demonstraţie:  Considerăm funcţia continuă  : , ,h a b →  

( )

( ) ( ) ( ) ( )

( ) ( ) ( ) ( )

( ) ( )

( ) ( )

,  dacă .

1

' '
, dacă .

1 ' '

f x f a g x g a

x a x a x a
f x f a g x g a

h x
x a x a

f a g a
x a

f a g a

 − −
−

− − 
− − + =  − −


−

= + 

  

 Dacă funcţia h nu îşi atinge simultan marginile în a şi b, atunci există ( ),a b   astfel încât 

( )' 0.h  =   (2) . 

Dar relaţia (2) este echivalentă cu (1). 

Dacă funcţia h îşi atinge simultan marginile în a şi b atunci avem, de exemplu, ( ) ( ) ( ),h a h x h b   

 ,x a b   (în celălalt caz se procedează analog).  

Putem presupune că ( ) ( )1 ' ' 0,f x g x+     ,x a b   şi atunci din ( ) ( )h x h b  obţinem: 

( )
( ) ( )

( ) ( )

( ) ( ) ( ) ( )

( ) ( ) ( ) ( )

' '
lim

1 ' '
1

x b

f b f x g b g x
f b g b b x b xh a

f b f x g b g xf b g b

b x b x

− −
+− − −= =

− −+ 
+ 

− −

 

( ) ( ) ( )
( ) ( )

( ) ( )( ) ( ) ( )

( ) ( )

1
lim

1 ' '

x b

f x f a
f b g b h b x a g x g a f a g a

b x x a

f b g b

 −  
 − −  − + − − +  

− −   
+ 

 

( )

( ) ( )
( ) ( ) ( )

( ) ( )
( )

( ) ( )
( )1 ' ' ' ' .

1 ' '

h b f b f a g b g a
f b g b f b g b h b

f b g b b a b a

 − −    
= +  − −  − =    

+  − −     
 

Prin urmare, funcţia h este constantă şi deci are loc relaţia (1) pentru orice ( ), .a b    

Interpretare geometrică: Fie funcţiile  , : ,f g a b →  derivabile şi care îndeplinesc 
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condiţiile: 

1) Tangentele la graficele funcţiilor  f  şi  g  în punctele ( )( ),xA x f x  respectiv ( )( ),xB x g x  

nu sunt perpendiculare  , .x a b   

2) Tangenta la graficul funcţiei  g  în punctul bB  trece prin punctul .aB  

3) Unghiul făcut de tangentele la graficele funcţiilor  f  şi  g  în punctele aA  respectiv aB  

este congruent cu unghiul făcut de tangentele la graficele funcţiilor  f  şi  g  în punctele bA  respectiv 

.bB  Atunci există ( ),a b   astfel încât segmentele determinate pe dreapta x a=  de punctele aA   

respectiv aB  şi punctele de intersecţie ale acestei drepte cu tangentele la graficele funcţiilor  f  şi  g 

în punctele A  respectiv B  să fie direct proporţionale cu pătratele distanţelor lor de la punctul aA  

la punctul A  respectiv de la aB  la .B  

Teorema 8. Fie funcţiile derivabile cu derivatele nenule  , : , ,f g a b →  astfel încât 

( ) ( ) ( ) ( )' ' ' 'f a g a f b g b =   şi ( )
( ) ( )

' .
g b g a

g b
b a

−
=

−
 Atunci există ( ),a b   astfel încât  

 
( ) ( ) ( )( )

( ) ( )

( ) ( ) ( )( )

( ) ( )

' '
.

f f a f a g g a g a

f f a g g a

     

 

− − − − − −
=

− −
 

 Demonstraţie:  Considerăm funcţia  : ,h a b →   

( )
( ) ( ) ( ) ( )

( ) ( )

,  dacă 

' '                       ,  dacă .

f x f a g x g a
x a

h x x a x a

f a g a x a

− −
 

= − −
  

   

Funcţia continuă h este derivabilă pe ( ), .a b  Dacă h îşi atinge simultan marginile în punctele a şi b 

atunci avem ( ) ( ) ( )  , ,h a h x h b x a b     sau ( ) ( ) ( )  , , .h b h x h a x a b      

Dacă, de exemplu, avem ( ) ( ) ( )  , ,h a h x h b x a b     atunci   ( ) ( ) ( )' 'h a f b g b=   

( ) ( ) ( ) ( )

( )

( )
( ) ( )
( ) ( )

( ) ( ) ( )

( )
( )

2

2 2
lim lim .
x b x a

h b x a
f b f a g b g x

g x g af b f x g b g x
h b

b x b x

  −
− −  −    −−  −          =  =

− −
 

Deci funcţia h este constantă şi, prin urmare, pentru orice ( ),a b  , avem ( )' 0,h  =  relaţie 

echivalentă cu cea din enunţul teoremei. Dacă h nu îşi atinge simultan marginile în punctele a şi b 

atunci există ( ),a b   astfel încât ( )' 0.h  =  Deci, şi în acest caz, există ( ),a b   ce verifică 

egalitatea din concluzia teoremei. 

 Observaţie: Condiţia ( )  ' 0, ,f x x a b    nu este necesară. Ea a fost pusă doar pentru a 

330



 

 

scrie concluzia teoremei sub forma respectivă şi deci, pentru ( )g a x=  , se obţine teorema Flett. 

 

 

 Teorema 9. Fie funcţiile  , : , ,f g a b →  derivabile pe  ,a b  de două ori şi 

( ) ( )" " .f a f b=  Atunci există ( ),a b   astfel încât ( ) ( ) ( ) ( )
( )

( )
2"

' .
2

f
f a f f a a


   − = − + −  

  

Demonstraţie: Fie funcţia continuă   ( )
( ) ( )

( )

,
: , ,

'            , .

f x f a
x a

g a b g x x a

f a x a

−


→ = −
 =

 

Funcţia g este derivabilă şi ( )

( ) ( ) ( )

( )

( )

2

'
,

'
"

                       , .
2

f x f x f a
x a

x a x a
g x

f a
x a

−
− 

− −
= 


=


  

Funcţia g’ este continuă pe  ,a b  şi deci îşi atinge marginile. Dacă g’ nu îşi atinge simultan 

marginile în punctele a şi b, atunci există ( ),a b   cu ( )" 0,g  =  ceea ce este echivalent cu 

( ) ( ) ( ) ( )
( )

( )
2"

' .
2

f
f a f f a a


   − = − + −  Dacă  g’  îşi atinge simultan marginile în punctele  a 

şi b atunci avem: ( ) ( ) ( )' ' ' ,g a g x g b    ,x a b    sau  ( ) ( ) ( )  ' ' ' , , .g b g x g a x a b      

Dacă de exemplu avem ( ) ( ) ( )' ' ' ,g a g x g b    ,x a b   atunci 

( )
( ) ( ) ( )( ) ( ) ( )

( )
2

" " '
' lim

2 2 x b

f a f b f x x b f x f b
g a

x b

− − +
= = =

−
 

( )
( ) ( ) ( ) ( )

( ) ( )

( )
( )

( )

2

2

'

"
lim 2 ' .

2x b

g b x a f x f a
x b f x f b f bx a g b

x b

 − + −
−  − +

− =  −
−

 Deci ( ) ( )' 'g a g b  

şi, prin urmare,  g’ este constantă şi relaţia din concluzia teoremei are loc pentru orice ( ), .a b   

 

 Observaţie: Teorema 9. se poate generaliza astfel:  

Fie funcţiile  , : , ,f g a b →  de n ori derivabile pe  ,a b  şi 
( ) ( ) ( ) ( ).n n

f a f b=  Atunci există 

( ),a b   aşa încât  

 ( ) ( )
( ) ( )

( )
1

.
!

kn
k

k

f
f a f a

k


 

=

− = −  
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 Teorema 10. Dacă  : ,f a b →  este continuă, atunci există ( ),c a b  pentru care  

( ) ( ) ( ) .

c b b

a c a

a f x dx b f x dx x f x dx +  =     

 

 Demonstraţie: Fie   ( ) ( ): , , .

t

a

F a b F t x f x dx→ =   Deoarece  f  este continuă, funcţia F 

este derivabilă şi ( ) ( )'F t f t=  pentru orice  , .t a b  Avem  

( ) ( ) ( ) ( ) ( ) ( )' .

b b b b b
b

a
a a a a a

x f x dx x F x dx x F x F x dx b f x dx F x dx =  =  − =  −      

Aplicând teorema I.7.1., există ( ),c a b  astfel încât: ( ) ( ) ( ).
b

a

F x dx b a F c= −   

Deci ( ) ( ) ( ) ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
b b c b c

a a a c a

x f x dx b f x dx b a F c b f x dx F x dx b a f x dx
 

 =  − −  = + − −  
 

      

( ) ( ) .

b c

c a

b f x dx a f x dx=  +    

 Teorema 11.  Fie  , : ,f g a b →  două funcţii continue pe  , ,a b  ( ) ( )0, , .g x x a b    

Atunci, există ( ),c a b  astfel încât: ( ) ( ) ( ) ( ) .

b b

a a

f c g x dx g c f x dx =    

  

Demonstraţie: Fie ( ) ( ) ( ) ( )  , , , .

x x

a a

F x f t dt G x g t dt x a b= =     Funcţiile F şi G 

verifică condiţiile din teorema lui Cauchy şi deci există ( ),c a b  astfel ca:  

( ) ( )

( ) ( )

( )

( )

'

'

F b F a F c

G b G a G c

−
=

−
 sau ( ) ( ) ( ) ( ) .

b b

a a

g c f x dx f c g x dx =    

  

Exemplul 1:  Fie  : ,f a b →  o funcţie derivabilă astfel încât ( ) 0.f b =  Să se arate că 

există un punct ( ),c a b  cu proprietatea ( ) ( )' .
2

c

a

a b
f c f t dt c

+
 +   

 Soluţie: Considerăm funcţiile   ( ) ( ) ( ) ( ), : , , ' , 1,

x

a

F G a b F x f x f t dt x G x→ =  + =  

 , .x a b  Conform teoremei 11., există ( ),c a b  astfel încât  
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( )
( ) ( )' .

b

c

a

b

a

a

F x dx

f c f t dt c

dx

=  +





                                                    (1) 

Pe de altă parte, integrând prin părţi, avem: 

( ) ( )
2 2

2

2
.

2

b b

a a

b

a

b a
F x dx f x dx

a b

b a
dx

−
− +

+
= 

−

 



                                       (2) 

Din (1) şi (2) rezultă inegalitatea cerută. 

Exemplul 2: Dacă funcţia   *: 0,1f +→  admite o primitivă  : 0,1F →  astfel încât 

( )0 0,F =  atunci există ( ),c a b  astfel ca ( ) ( )
2

cos .
2

c
F c f c






    

Soluţie: Pentru funcţiile ( ) cos
2

x
F x


  şi ( )f x  aplicăm teorema 11. 

Avem 

( )

( )

( )

( )

1

0

1

0

cos cos2 2

x xF x dx F c

f c
f x dx

  

=




 cu ( )0,1 .c  Pe de altă, parte integrând prin părţi, 

obţinem:  

( )

( )

( ) ( )

( )

( ) ( )

( )

11 1 1

00 0 0

1 1

0 0

2 2 2 2
cos sin sin 1 sin

2 2 2 2 2
.

1

x x x x
F x dx F x f x dx F f x dx

F
f x dx f x dx

   

   



 − −

= = 
  

 

 

Deci ( ) ( )
2

cos .
2

c
F c f c




    

 Exemplul 3: Să se arate că 

2

0

sin 0, , 0.ax xdx a a      

 Soluţie: 

2 1 2

0 0 1

sin sin sin .a a ax xdx x xdx x xdx   =  +     Aplicând teorema 11. obţinem: 

( )

( )
( )

1

1 10
1 11

1

0

sin
sin

, 0,1 .
sin

sin

a

a

a

x xdx
c c

c c
c

xdx










= = 




 Deci 

1 1

1 1

0 0

2
sin sin .a a ax xdx c xdx c 


 =  =   

Asemănător ( )
2

2 2

1

2
sin , 1,2 .a ax xdx c c


 = −   Aşadar ( )

2

1 2

0

2
sin 0.a a ax xdx c c


 = −   
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 Observaţie: Analog se demonstrează că 
2

0

cos 0.ax xdx   

 Teorema 12. Fie  : ,f a b →  o funcţie continuă pe  , .a b  Atunci, există un punct 

 ,c a b  astfel ca: ( ) ( ) .

c b

a c

f t dt f t dt=   

 Demonstraţie: Considerăm   ( ) ( ) ( ): , , .

x b

a x

g a b g x f t dt f t dt→ = −    

Avem ( ) ( ) ( ) ( ), .

b b

a a

g a f t dt g b f t dt= − =   Deci ( ) ( ) 0.g a g b    

Cum g este continuă, are proprietatea lui Darboux, adică există  ,c a b  astfel ca ( ) 0.g c =  
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JOCUL DIDACTIC MATEMATIC CA METODĂ EFICIENTĂ DE EVALUARE A 

PREȘCOLARILOR 

  Profesor Învățământ Preșcolar: ADRIANA-MIHAELA ONAC  

                                               Profesor Învățământ Preșcolar:  CLAUDIA–ELENA PAVEL 

Liceul Tehnologic Electromureș 

Structura Grădinița ”Paradisul Copilăriei” Tîrgu-Mureș 

 

,, Jocurile copiilor sunt jocuri foarte grele.  

Copiii nu sunt niciodată mai serioși decât atunci când se joacă.” 

 Michel de Montaigne 

 

 Jocul este activitatea care dă specific preșcolarității. El își găsește motivația și împlinirea în 

sine însuși. Spre deosebire de muncă, jocul nu are ca finalitate obținerea unor bunuri materiale, iar 

spre deosebire de învățătură, nu țintește în mod explicit obținerea de noi cunoștințe sau alte produse 

ale învățării. 

 Jocul didactic ocupă un loc tot mai important în activitatea grădinițelor de copii, el fiind o 

activitate deosebit de atrăgătoare și care se adaptează optim, caracteristicilor copilului în dezvoltare. 

Pentru copil, jocul este distracție, este învățătură, este muncă, mijloc prin care se educă, iar pentru 

cadrele didactice, jocul didactic reprezintă cel mai important instrument de predare-învățare-evaluare. 

   Experiența demonstrează că jocul didactic are o eficiență formativă crescută, în situația 

consolidării și verificării cunoștințelor. Așadar, acesta poate fi folosit cu succes în activitățile dedicate 

fixării cunoștințelor, constituind și un reper de evaluare pentru educatoare. Practic, în toate situațiile, 

pentru ca jocul didactic să dea  rezultate optime, una din condițiile esențiale, este buna pregătire a lui. 

Jocul didactic matematic este o formă de activitate atractivă și accesibilă prin care se 

realizează o bună parte din obiectivele educaționale specifice preșcolarilor. Utilizarea lui în procesul 

instructiv-educativ îmbină ineditul și utilul cu plăcutul, activitatea didactică devenind mai interesantă 

și antrenantă. Astfel, cei mici, sunt implicați activ în procesul de învățare, ca protagoniști și nu ca 

spectatori. 

Având în vedere că în perioada evaluării iniţiale, activitățile pe domenii experiențiale se pot 

derula ca activități de sine stătătoare, vă exemplificăm în cele ce urmează un joc didactic matematic 

prin care am urmărit verificarea cunoștiințelor matematice dobândite de preșcolari până la debutul 

grupei mari. 
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ÎN LIVADĂ 

 

GRUPA: Mare 

TIPUL ACTIVITĂȚI: evaluare de cunoștiințe (evaluare inițială) 

SCOPUL ACTIVITĂȚII: verificarea deprinderii de a opera corect și conștient cu grupe de elemente, 

utilizând simboluri și noțiuni matematice; 

OBIECTIVE  OPERAȚIONALE:   

 să grupeze corect materialele puse la dispoziție, respectând criteriile date (formă, mărime); 

 să numere independent în concentrul 1-5, în vederea identificării numărului corect de 

elemente din mulțimea dată; 

 să realizeze corespondența număr-cantitate (cantitate-număr), apelând la cunoștințele 

acumulate anterior; 

 să identifice erorile strecurate intenționat, realizând corespondența număr-mulțime. 

SARCINI DIDACTICE:   

 Să formeze grupa fructelor în funcție de criterile cerute (formă, mărime); 

 Să numere crescător în limitele 1-5; 

 Să raporteze numărul la cantitate, respectiv cantitatea la număr;  

 Să descopere „greșeala” intenționată a educatoarei, realizând corect corespondența număr-

mulțime. 

REGULI DE JOC:  

o Copilul desemnat de educatoare va ,,culege” fructele din pom, ținând cont de criteriul impus și 

le va așeza în lădițe; 

o Educatoarea le cere apoi preșcolarilor să ,,transfere” din lădițe tot atâtea fructe cât indică cifra 

de pe coșuleț; 

ELEMENTE DE JOC: mișcarea, surpriza, versurile, recompense  

RESURSE MATERIALE: pomișori din polistiren, fructe din carton (mere, pere, nuci, mari și mici), 

jetoane cu cifre (1-5), lădițe, coșulețe, fructe proaspete (recompense)  

DESFĂȘURAREA JOCULUI:  

Copiii sunt așezați în semicerc pe covor și toată atenția lor este îndreptată spre „livada” pregătită 

de educatoare (pomi fructiferi, lădițe).  

 

 

Cu ajutorul versurilor :   “Hai cu toții în livadă,  

              Fructe multe să vedem  

367



             Să le adunăm în grabă  

             Și apoi să le gustăm. 

             Cine va veni acum? 

             Pregătește-te de drum ...”   (Numele copilului), 

copilul desemnat de educatoare va forma grupa fructelor în funcție de criteriul cerut (grupa merelor 

mari, grupa perelor, grupa nucilor mici ș.a.).  (Imaginea 1, Imaginea 2) 

 După ce toate fructele au fost “culese” din livadă, ele trebuie să ajungă la gospodine pentru a 

prepara salata de fructe, așadar cei mici sunt rugați să le așeze din lădițe în coșulețe, ținând cont 

de cifra indicată pe acesta (rețeta pentru salată). 

 Jocul continuă cu prezentarea unor coșulețe cu fructe de toamnă, pregătite de educatoare, iar 

prin intermediul versurilor:  “Fructele le-ai admirat! / Câte sunt, le-ai numărat?“, copiii sunt rugați 

să numere fructele din coș și să aleagă cartonașul potrivit (cifra corespunzătoare) numărului de 

elemente. 

COMPLICAREA JOCULUI: Educatoarea vrea să le dea, copiilor, o “mână de ajutor“  și așează 

greșit cifra pe coșuleț, rugându-i pe cei mici să corecteze eroarea. 

În finalul activității, copiii intonează cântecul ,,Fructele“ și sunt recompensați cu fructe 

proaspete de toamnă.  

 

Imaginea 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Joc didactic matematic ,,În livadă” 

 

 

 

Imaginea 2 
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Joc didactic matematic ,,În livadă” 

 

CRITERII DE EVALUARE 

Itemi Punctaj Total max. 

1. Formează mulțimi după criterii. (2 criterii - formă, mărime) 1p/criteriu 2p 

2. Numără crescător în limitele 1-5 2p 2p 

3. Realizează corespondența număr-cantitate 2p 2p 

4. Realizează corespondența cantitate- număr 2p 2p 

5. Identifică și rezolvă „greșeala strecurată” 2p 2p 

 

 

BIBLIOGRAFIE 

 

 Antonovici, Ș., Jalbă, C., Nicu, G., Jocuri didactice pentru activitățile matematice din 

grădiniță,  Editura Aramis, 2005; 

 Chiș, V., Chiș, O., Glava, A., Tătaru, L., Piramida cunoașterii, Editura Diamant, Pitești, 2014; 

 Magdaș, I., Didactica matematicii pentru învățământul primar și preșcolar – actualitate și 

perspective,  ediţia a II-a revizuită, Presa Universitară Clujeană, Cluj-Napoca, 2014; 

 Răduț- Tanciu, R., suport de curs, Jocul didactic- teorie și aplicații. 
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JOCUL DIDACTIC 

Prof. înv. primar- Maria-Antoaneta Onel 

Școala Gimnazială, Comuna Sagna 

 

Trenulețul 

Scopul:  

- formarea deprinderilor de calcul rapid și corect;  

- dezvoltarea gândirii şi a spiritului competitiv. 

Sarcina didactică:  

- să efectueze operaţii de adunare şi scădere cu numere naturale de la 0 la 10.  

Elemente de joc:  

- întrecerea individuală, recompensă (un ecuson cu F.B), penalizare.  

Material didactic: planşă, fişe individuale. 

Desfăşurare: 

        Elevii sunt anunţaţi că vor juca jocul „Trenulețul”. Se anunţă scopul jocului, se prezintă 

planşa şi se distribuie fişele de lucru. Se explică regulile jocului şi se face un joc de probă, 

folosind planşa. Jocul propriu-zis începe la semnalul „Start!”.   

        După expirarea timpului, se întrerupe jocul, se strâng fişele şi se face evaluarea. Elevii 

care au lucrat corect fişa vor primi un ecuson cu F.B. Elevii care greşesc două operaţii vor fi 

apreciaţi cu „Bine”, dar nu vor primi ecuson, iar cei care greşesc jumătate din operaţii vor 

reface operaţiile acasă. 
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JOCURI DIDACTICE 

 

                                 Morena Pascal 

                                                           Şcoala Gimnazială Cernăteşti 

 

 

Cutia misterelor 

  

Obiective:            

• să identifice cu ajutorul simțului tactil obiectele date; 

• să își folosească imaginția ; 

• să își dezvolte motricitatea fină. 

 

Număr de participanți: minim 2 

 

Resurse materiale: 

 o cutie de carton; 

 o coală de hârtie; 

 creion; 

 animale din plastic, mașini de jucărie, jucării de pluș, rechizite, 

fructe, legume etc. 

 

Durată: nelimitată 

 

Loc de desfășurare: sala de clasă, curte, parc, grădină 

 

Conținut/descrierea jocului: 

 

Puneți mai multe obiecte într-o cutie mare de carton, apoi 

acoperiți-o, astfel ca nimeni sa nu poată vedea ce se află in cutie. 

Fiecare participant trebuie să aibă un creion și hârtie pe care să 

noteze/ să deseneze denumirea obiectelor. 
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Copiii vin pe rând și introduc mâna în cutie. Ei identifică prin 

pipăire cât mai multe obiecte, apoi merg la locul lor și 

desenează/scriu denumirile acestora. După ce toți copiii trec pe la 

cutia misterelor, verificăm cine a identificat corect cât mai multe 

dintre obiectele ascunse. 

Câștigă copilul care are cele mai multe răspunsuri corecte. 

Mențiuni/Sfaturi: 

Puteți  împărți copiii în două sau mai multe echipe. După ce fiecare 

dintre membrii  unei echipe pipăie obiectele din cutie, se sfătuiesc 

și încearcă să numească în scris/să deseneze obiectele pipăite. 

Câștigă echipa care identifică cele mai multe obiecte. 

 

În cutie se pot pune: animale din plastic, mașini de jucărie, jucării 

de pluș, rechizite, fructe, legume etc. 

 

Activitate de reflecție cu participanții/Evaluare: 

La finalul jocului, toți copiii vor fi felicitați pentru participare, iar 

cei care au reușit să găsească cele mai multe răspunsuri corecte, 

vor fi premiați cu ștampile de diferite forme și culori. 

 

 

 

 

 

Imaginați-vă sfârșitul unei povești 

  

Profesorul prezintă regulile jocului: 

Se împarte clasa pe echipe: 4-6; 

Profesorul citeşte cu intonaţie o parte dintr-o poveste în limba 

română sau într-o limbă străină, lăsând-o neterminată şi creând 

suspans elevilor. 

Echipele realizează un brainstarming şi în funcţie de opţiunile 

fiecărui membru dezbat şi cad de acord asupra finalului pe care 

urmează să-l prezinte colegilor. 

Fiecare echipă prezintă propriul său final colegilor din celelalte 

echipe. 
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Menţiuni / Sfaturi: 

Această metodă poate fi utilizată cu succes în învățarea limbilor 

străine, dar şi a limbii materne. 

În funcţie de gradul de dificultate al textului, metoda poate fi 

utilizată nu numai în cadrul ciclului primar, ci şi în cadrul ciclurilor 

superioare de învăţământ. 

Copiii sunt implicați efectiv, activ, toată clasa lucrează. 

 

Elevii vor fi întrebaţi la sfârşit dacă jocul i-a ajutat să-şi activeze 

vocabularul pe o anumită temă în limba străină. 

 

Număr de participanţi: 10+. 

 

Resurse materiale: carte, tablă albă, markere, coli albe de hârtie, 

instrumente de scris. 

 

Loc de desfășurare: sala de clasă. 

 

 

 

Arta (colajelor) și literatura 

  

După activităţile de lectură aprofundată a unui text literar, copiii 

sunt provocaţi să îl ilustreze, realizând colaje în echipă, folosind 

diverse imagini decupate. 

Întâi, se stabilesc echipele, apoi fiecare echipă primeşte materialele 

de lucru din care se pot decupa anumite ilustraţii pregătite anterior 

de către profesor. 

Se aleg scenele, fragmentele cele mai semnificative din textul 

studiat. 

Copiii le ilustrează printr-o lucrare de grup, de tip colaj, folosind 

materiale date şi diferite tehnici artistice de lucru. 

 

Mențiuni / Sfaturi: 
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Pentru finalizarea lucrărilor, s-ar putea să fie nevoie de mai multe 

ore. La final, copiii pot realiza o carte în variantă fizică sau online, 

care să cuprindă textul studiat şi ilustraţiile realizate pe baza 

acestuia. Lucrările pot alcătui o expoziţie. 

 

Număr de participanţi: cel puţin 10. 

 

Resurse materiale: instrumente de scris, materiale pentru realizarea 

colajelor.  

 

Loc de desfășurare: sala de clasă. 
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JOCUL DIDACTIC MATEMATIC CA METODĂ EFICIENTĂ DE EVALUARE A 

PREȘCOLARILOR 

  Profesor Învățământ Preșcolar: ADRIANA-MIHAELA ONAC  

                                               Profesor Învățământ Preșcolar:  CLAUDIA–ELENA PAVEL 

Liceul Tehnologic Electromureș 

Structura Grădinița ”Paradisul Copilăriei” Tîrgu-Mureș 

 

,, Jocurile copiilor sunt jocuri foarte grele.  

Copiii nu sunt niciodată mai serioși decât atunci când se joacă.”  

 Michel de Montaigne 

 

 Jocul este activitatea care dă specific preșcolarității. El își găsește motivația și împlinirea în 

sine însuși. Spre deosebire de muncă, jocul nu are ca finalitate obținerea unor bunuri materiale, iar 

spre deosebire de învățătură, nu țintește în mod explicit obținerea de noi cunoștințe sau alte produse 

ale învățării. 

 Jocul didactic ocupă un loc tot mai important în activitatea grădinițelor de copii, el fiind o 

activitate deosebit de atrăgătoare și care se adaptează optim, caracteristicilor copilului în dezvoltare. 

Pentru copil, jocul este distracție, este învățătură, este muncă, mijloc prin care se educă, iar pentru 

cadrele didactice, jocul didactic reprezintă cel mai important instrument de predare-învățare-

evaluare. 

   Experiența demonstrează că jocul didactic are o eficiență formativă crescută, în situația 

consolidării și verificării cunoștințelor. Așadar, acesta poate fi folosit cu succes în activitățile 

dedicate fixării cunoștințelor, constituind și un reper de evaluare pentru educatoare. Practic, în toate 

situațiile, pentru ca jocul didactic să dea  rezultate optime, una din condițiile esențiale, este buna 

pregătire a lui. 

Jocul didactic matematic este o formă de activitate atractivă și accesibilă prin care se 

realizează o bună parte din obiectivele educaționale specifice preșcolarilor. Utilizarea lui în 

procesul instructiv-educativ îmbină ineditul și utilul cu plăcutul, activitatea didactică devenind mai 

interesantă și antrenantă. Astfel, cei mici, sunt implicați activ în procesul de învățare, ca 

protagoniști și nu ca spectatori. 

Având în vedere că în perioada evaluării iniţiale, activitățile pe domenii experiențiale se pot 

derula ca activități de sine stătătoare, vă exemplificăm în cele ce urmează un joc didactic matematic 
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prin care am urmărit verificarea cunoștiințelor matematice dobândite de preșcolari până la debutul 

grupei mari. 

 

ÎN LIVADĂ 

 

GRUPA: Mare 

TIPUL ACTIVITĂȚI: evaluare de cunoștiințe (evaluare inițială) 

SCOPUL ACTIVITĂȚII: verificarea deprinderii de a opera corect și conștient cu grupe de 

elemente, utilizând simboluri și noțiuni matematice; 

OBIECTIVE  OPERAȚIONALE:   

 să grupeze corect materialele puse la dispoziție, respectând criteriile date (formă, mărime);  

 să numere independent în concentrul 1-5, în vederea identificării numărului corect de 

elemente din mulțimea dată; 

 să realizeze corespondența număr-cantitate (cantitate-număr), apelând la cunoștințele 

acumulate anterior; 

 să identifice erorile strecurate intenționat, realizând corespondența număr-mulțime. 

SARCINI DIDACTICE:   

 Să formeze grupa fructelor în funcție de criterile cerute (formă, mărime); 

 Să numere crescător în limitele 1-5; 

 Să raporteze numărul la cantitate, respectiv cantitatea la număr;  

 Să descopere „greșeala” intenționată a educatoarei, realizând corect corespondența număr-

mulțime. 

REGULI DE JOC:  

o Copilul desemnat de educatoare va ,,culege” fructele din pom, ținând cont de criteriul impus 

și le va așeza în lădițe; 

o Educatoarea le cere apoi preșcolarilor să ,,transfere” din lădițe tot atâtea fructe cât indică cifra 

de pe coșuleț; 

ELEMENTE DE JOC: mișcarea, surpriza, versurile, recompense  

RESURSE MATERIALE: pomișori din polistiren, fructe din carton (mere, pere, nuci, mari și mici), 

jetoane cu cifre (1-5), lădițe, coșulețe, fructe proaspete (recompense)  

DESFĂȘURAREA JOCULUI:  

Copiii sunt așezați în semicerc pe covor și toată atenția lor este îndreptată spre „livada” pregătită 

de educatoare (pomi fructiferi, lădițe).  
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Cu ajutorul versurilor :   “Hai cu toții în livadă,  

              Fructe multe să vedem  

             Să le adunăm în grabă  

             Și apoi să le gustăm. 

             Cine va veni acum? 

             Pregătește-te de drum ...”   (Numele copilului), 

copilul desemnat de educatoare va forma grupa fructelor în funcție de criteriul cerut (grupa 

merelor mari, grupa perelor, grupa nucilor mici ș.a.).  (Imaginea 1, Imaginea 2) 

 După ce toate fructele au fost “culese” din livadă, ele trebuie să ajungă la gospodine pentru a 

prepara salata de fructe, așadar cei mici sunt rugați să le așeze din lădițe în coșulețe, ținând cont 

de cifra indicată pe acesta (rețeta pentru salată). 

 Jocul continuă cu prezentarea unor coșulețe cu fructe de toamnă, pregătite de educatoare, iar 

prin intermediul versurilor:  “Fructele le-ai admirat! / Câte sunt, le-ai numărat?“, copiii sunt 

rugați să numere fructele din coș și să aleagă cartonașul potrivit (cifra corespunzătoare) 

numărului de elemente. 

COMPLICAREA JOCULUI: Educatoarea vrea să le dea, copiilor, o “mână de ajutor“  și așează 

greșit cifra pe coșuleț, rugându-i pe cei mici să corecteze eroarea. 

În finalul activității, copiii intonează cântecul ,,Fructele“ și sunt recompensați cu fructe 

proaspete de toamnă.  

 

Imaginea 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Joc didactic matematic ,,În livadă” 

 

 

378



 

Imaginea 2 

                                  

Joc didactic matematic ,,În livadă” 

 

CRITERII DE EVALUARE 

Itemi Punctaj Total max. 

1. Formează mulțimi după criterii. (2 criterii - formă, mărime) 1p/criteriu 2p 

2. Numără crescător în limitele 1-5 2p 2p 

3. Realizează corespondența număr-cantitate 2p 2p 

4. Realizează corespondența cantitate- număr 2p 2p 

5. Identifică și rezolvă „greșeala strecurată” 2p 2p 
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Exemple de bune practici, privind utilizarea în activitatea didactică a unor 

procedee,metode și tehnici,care au ca scop creșterea calității în educație 

 

Pavel Ildiko Hortenzia 

 

Pentru a îmbunătăți sistemul actual de educțtie, anul școlar 2023 – 2024 a debutat 

cu o schimbare majoră privind structura sa: cele două semestre au fost transformate în cinci 

module de școală separate prin mini-vacanțe. Astfel, noul an școlar a început în prima zi de 

luni a lunii septembrie și se va încheia în data de 21 iunie. 

Ministerul Educației a propus, așadar, o structură nouă a anului școlar, care va fi 

împărțit în 5 module de învățare și 5 vacanțe școlare. Perioadele de invățare și perioadele de 

odihnă vor fi uniform distribuite, cu un număr de cinci perioade de 6-8 săptămani de studiu  

între care sunt intercalate vacanțe de minimum o săptămană de odihnă; fiecare secvență a anului 

școlar are astfel o durată relativ apropiată, reglajul fiind făcut  prin intermediul săptămanilor 

de vacanță din interior, care permit și respectarea perioadelor tradiționale de sărbători. 

Implementarea acestei structuri modulare este o măsură de eficientizare a timpului de 

instruire și trebuie asociată cu o reformă a proiectării instruirii și evaluării pentru consolidarea 

învățării. 

Această nouă structură este însoțită de noi schimbări: 

 mediile semestriale dispar și vor fi înlocuite cu o singură medie încheiată la finalul 

anului școlar; 

 apar evaluările standardizate la început și final de an, la nivel național cu subiect unic. 

Aceste evaluări standardizate vor fi digitalizate – corectarea va fi realizată de alți 

profesori, nu de profesorul clasei. Se va realiza un proiect pilot! 

 fiecare profesor își planifică perioada și forma pentru evaluări, pe parcursul anului 

școlar, coroborat cu această structură modulară; 

 perioadele de repaus, între module, vin în sprijinul elevului pentru recreere și odihnă; 

 modificarea Regulamentului – ROFUIP; 
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 nemodificarea programelor școlare, nerestructurarea acestora, a creat ideea de a da 

libertate profesorului de a preda aplicat, interesant, util, selectiv, folosind orice sursă/ 

material de informare corect științific; 

 accentul trebuie pus pe învățare transcendentă, prin dezvoltarea de aptitudini și 

atitudini, prin dezvoltarea capacităților de înțelegere, aplicare, corelare de noțiuni din 

diverse domenii și programe studiate; 

 prin aceste schimbări se urmărește  ca elevul să fie în „centrul preocupărilor” activității 

didactice și în sistemul de învățământ. 

Trecerea la o organizare pe module poate avea avantajul structurării parcursului de învățare 

în unități mai ușor de gestionat și de monitorizat din perspectiva relației dintre învățare și 

evaluare, cu condiția ca proiectarea învățării să se facă în unități mai mici, și chiar integrate 

inter- sau multidisciplinar. 

 Din perspectiva curbei de învățare a elevilor, stabilirea unor obiective mai bine definite 

și apropriate în timp poate avea un efect motivational important, mai ales în condițiile în care 

procesul de învățare se bazează pe pedagogia experiențială și pe învățare prin proiecte. De 

asemenea, în majoritatea sistemelor care promovează o structură modulară există o preocupare 

explicită pentru ca evaluarea să fie în principal de natură formativă, echilibrată în raport cu 

evaluarea sumativă, și acest lucru devine posibil cu condiția reformei sistemului de evaluare 

(accent pe evaluare formativă/feedback, renunțarea la ideea unui număr minim de note și 

concentrarea pe competențe specifice dezvoltate). Trebuie subliniat, totuși, că măsura nu 

vizează verificarea mai redusă a elevilor, ci dimpotrivă, o evaluare sistematică a progresului 

acestora, care să dirijeze și să orienteze planificarea procesului de predare-invățare, cu 

obiective setate individual de la un modul la altul; notele ar trebui să devină astfel 

complementare unui proces de evaluare narativă care să acompanieze invățarea, și nu un 

obiectiv în sine. 

Structura anului școlar 2023-2024 

• Modulul 1: 11 septembrie 2023 - 27 octombrie 2023 - Cursuri 

• 28 octombrie 2023 - 05 noiembrie 2003 - Vacanță (o săptămână pentru toți elevii) 

• Modulul 2: 06 noiembrie 2023 - 22 decembrie 2023 - Cursuri 
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• 23 decembrie 2023 - 7 ianuarie 2024 - Vacanță 

• Modulul 3: 8 ianuarie 2024 -23 februarie 2024 - Cursuri  

• 26 februarie 2024- 01 martie 2024 - Vacanță o săptămână la decizia inspectoratelor școlare 

• Modulul 4: 4 martie 2024 - 26 aprilie 2024 - Cursuri 

• 27 aprilie 2024 – 7 mai 2024 - Vacanță 

• Modulul 5: 8 mai 2024 - 21 iunie 2024 - Cursuri 

• 22 iunie 2024 - 8 septembrie 2024 - Vacanță 

In clasa pregătitoare copilul va învăţa prin metode adecvate vârstei tot ceea ce îi este 

necesar pentru a face faţă cu succes clasei I. De exemplu, copiii îşi vor dezvolta capacitatea de 

a comunica, vor stabili sau consolida primele contacte cu lumea numerelor şi a literelor, vor 

învăţa să observe mediul înconjurător şi să interacţioneze cu ceilalţi copii şi cu adulţi prin jocuri 

didactice, activităţi în echipă, activităţi de descoperire, prin desen sau muzică. Nu în ultimul 

rând, copiii vor beneficia de ore special destinate unei pregătiri fizice armonioase. În clasa 

pregătitoare elevii nu vor da niciun fel de testări, cadrul didactic putând însă să utilizeze 

modalităţi de încurajare şi de recompensare specifice vârstei. 

De exemplu o metodă activă folosită ȋn clasa pregătitoare este jocul de rol, care solicită 

creativitate şi participare intensă, mobilizarea competenţelor şi a cunoştintelor anterioare şi, ȋn 

egală măsură, improvizaţie. Jocul de rol este o strategie prin care copiii şcolari imită personaje 

din poveşti sau acţiuni, de exemplu: ,,De-a bucătarii”, ,,De-a doctorul”, ,,La piaţă”, ,,Scufiţa 

Roşie”, ,,Capra cu trei iezi”. Simularea constă ȋn punerea ȋn scenă a unor situaţii similare celor 

din viaţa reală, copiii ȋşi păstrează atitudinile, valorile şi nu joacă un personaj, ci interpretează 

o situaţie. Un alt exemplu pentru a stimula creativitatea este povestea cu ȋnceput dat sau poveşti 

libere, după un şir de ilustraţii, o jucărie, o siluetă, după o machetă sau planşe. Cu ajutorul 

acestei metode antrenăm capacitatea de elaborare verbal- expresivă, a imaginaţiei, a inovaţiei, 

a creativităţii. Desenele libere antrenează creativitatea şcolarului, folosind metode şi materiale 

diverse. Modelarea cu ajutorul lutului stimulează creativitatea şcolarului, jocurile de tip puzzle, 

precum şi desenul liber. 
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Metoda ciorchinelui este folosită individual sau în grup şi constă în evidenţierea de către 

elevi a legăturilor dintre idei, pe baza găsirii altor sensuri ale acestora şi a relevării unor noi 

asociaţii de idei. Are o multitudine de efecte formative: 

· la nivel cognitiv: - stimulează valorificarea cunoştinţelor şi convingerilor personale; 

- captează atenţia elevilor; 

- dezvoltă gândirea liberă; 

- stimulează creativitatea. 

· la nivel atitudinal: - stimulează o atmosferă de emulaţie între participanţi; 

- stimulează motivaţia elevilor pentru a participa la activitate; 

- contribuie la formarea capacităţii de autocunoaştere şi 

- autoevaluare, prin comparaţia cu ceilalţi participanţi. 

Aplicatie: Scrieţi rezultatul operaţiilor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      

Interviul în trei trepte 

Elevii se organizează în triade (A, B, C), pentru a fi pe rând, intervievator, intervievat, 

observator. Interviul va conţine întrebări de genul: 

– Care sunt personajele textului? 

– Când se petrece întâmplarea? 

– De ce se consideră ghiocelul neînsemnat? 

– Cum încearcă Iarna să-l pedepsească pe ghiocel? 

– Cine îl ajută pe ghiocel? 

– Care este semnificaţia acestei flori ? 

Răspunsurile cele mai interesante se comunică întregii clase. 

Masă rotundă 

7 4 

5 3

+ 

1 
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Se formează grupe de 3 elevi. Fiecare elev descrie câte o floare de toamnă la alegere, apoi o 

desenează. 

Jocuri de rol „Iarna la taifas cu ghiocelul” 

Explozia stelară Este o metodă de stimulare a creativităţii, o modalitate de relaxare a 

copiilor care se bazează pe formularea de întrebări pentru rezolvarea de probleme şi noi 

descoperiri. 

Obiectiv: Formularea de întrebări şi realizarea de conexiuni între ideile descoperite de copii în 

grup, prin interacţiune şi individual pentru rezolvarea unei probleme.precum şi modul de 

cooperare şi interacţiune. 

Exemplu: 

Convorbire: Menţinerea sănătăţii 

Obiectiv: evidenţierea a cât mai multe soluţii de menţinere a sănătăţii ca răspuns la 

întrebările adresate. 

Desfăşurare: 

1. Se citeşte o ghicitoare. Se discută iar elevii extrag ideea centrală „menţinerea sănătăţii” şi se 

expune pe steaua mare. 

2. Cinci copii aleg câte o steluţă pe care este scrisă întrebarea, apoi fiecare din ei, printr-un joc 

numărătoare îşi formează grupul preferenţial:  Unu, doi, trei, patru, cinci/Vă grupaţi cu toţii 

aici/Împreună vă jucaţi şi învăţaţi/Întrebări vă adresaţi! 

3. Se citeşte întrebarea de pe steluţă şi timp de 5 minute, copiii analizează imaginile, formulează 

întrebări în concordanţă cu situaţiile problemă descoperite de grup. 

4. După expirarea timpului, elevii revin în semicerc şi adresează întrebările 

elaborate în grup celorlalte grupuri care răspund întrebărilor sau adresează noi întrebări de 

acelaşi tip, completând eforturile acestora. 

5. Întrebările interesante se scriu pe câte o steluţă care se fixează pe o imagine sugestivă (poster) 

Aplicatie: ,,La cireşe” 
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 Tehnica viselor este o tehnică bazată pe meditaţie în care copilul îşi lasă imaginaţia 

să lucreze pentru a exprima ceea ce a gândit că poate face el în viitor, cum va arăta locuinţa 

lui, colegii, şcoala, parcul, apoi compară visul cu realitatea în vederea obţinerii unor situaţii 

viabile pentru viitor. 

Obiectiv: Stimularea imaginaţiei prin crearea de situaţii comparabile cu cele existente în 

viaţa 

reală. În cadrul temei „Şcoala mea” fiecare elev îşi va imagina cum va arăta şcoala sa peste 

10 ani. 

Grupa 1 – lingviştii: Realizaţi o poveste în care să descrieţi şcoala 

Grupa 2 – arhitecţii: Construiţi şcoala cum v-o imaginaţi peste 10 - 20 ani. 

Grupa 3 – naturaliştii: Imaginaţi-vă grădina şi curtea şcolii ca o oază de relaxare, aer curat. 

Grupa 4 - kinestezicii: Creaţi un program artistic pentru teatrul de păpuşi al şcolii în viitor. 

3. Activităţi în grupuri Învăţătoarea revine cu o altă sarcină didactică: „Gândiţi-vă ce poate fi 

realizat cu adevărat din tot ceea ce v-aţi imagina”. 

4. Prezentarea rezultatelor Fiecare grup prezintă soluţiile viabile în funcţie de timpul 

transpunerii în realitate timp de 5 minute. 

Beneficii: 

- Stimulează imaginaţia şi creativitatea 
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- Impulsionează depăşirea barierelor 

- Activează grupurile prin competiţia permanentă 

- Impune stabilirea unei paralele între lumea reală şi cea imaginară 

- Compararea soluţiilor 

- Dezvoltă gândirea creativă 

- Stimulează buna dispoziţie 

  Metoda Copacul ideilor este o metodă grafică în care cuvântul - cheie este scris într-

un dreptunghi în partea din mijloc, la baza paginii. De la acest cuvânt - cheie se ramifică, 

asemenea crengilor unui copac, toate cunoştinţele învăţate. 

        Metoda R.A.I. are la bază stimularea şi dezvoltarea capacităţii elevilor de a comunica 

prin întrebări şi răspunsuri ceea ce tocmai au învăţat. Denumirea provine de la iniţialele 

cuvintele Răspunde – Aruncă – Interoghează  Metoda R.A.I. poate fi folosită la sfârşitul lecţiei, 

pe parcursul ei sau la începutul activităţii, înaintea începerii noului demers didactic, în scopul 

descoperirii, de către profesorul ce asistă la joc a eventualelor lacune în cunoştinţele cursanților 

şi a reactualizării ideilor-ancoră. 

Pot fi sugerate următoarele întrebări: 

- Ce ştii despre ............ (o anumită temă)? 

- Despre ce ai învăţat în acest curs ? 

- Care este importanţa faptului că..? 

- Cum justifici faptul că......? 

- Care sunt consecinţele faptului ....? 

- Ce ai vrea să mai afli în legătură cu tema studiată..? 

- Ce întrebări ai în legătură cu subiectul propus...? 

- Ce ţi-a părut mai dificil..? 

- Ce ţi s-a părut mai interesant..? 

- De ce alte experienţe sau cunoştinţe poţi lega ceea ce tocmai ai învăţat? 

Este o metodă de a realiza un feedback rapid, într-un mod plăcut, energizant şi mai puţin 

stresant decât metodele clasice de evaluare. Elevii sunt încântaţi de această metodă – joc de 

constatare reciprocă a rezultatele obţinute, modalitate care se constituie în acelaşi timp şi ca o 

strategie de învăţare ce îmbină cooperarea cu competiţia. chiar şi cei mai timizi elevi se 

simt încurajaţi şi participă cu plăcere la activitate. 

Pentru formarea capacităţii de a coordona activităţile, de a lucra în echipă şi de a rezolva 

creativ situaţiile specifice domeniului, a capacităţii de proiectare şi monitorizare a 

proiectelor/programelor specifice sunt utilizate strategiile indirecte bazate pe observaţie, 
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reflecţie şi acţiune a elevului, respective metoda anchetei, observarea sistematică şi 

independentă, experimentul, modelarea, jocurile de rol, metoda studiului de caz şi simulările.  

Evaluarea eficienței strategiilor de predare -învățare  

Strategiile de evaluare permit atât cadrului didactic cât şi elevului cunoaşterea gradului şi a 

măsurii în care au fost îndeplinite finalităţile propuse. Eficienţa proceselor de predare şi 

învăţare depind de corectitudinea şi de promptitudinea cu care se realizează actele evaluative.  

Concluzii: 

Profesorul are nevoie de: „competenţă relaţională, capacitate de a promova relaţii de 

cooperare şi competiţie, un stil de lucru cooperant pentru a asigura unitatea clasei, pentru a 

obţine un înalt grad de coeziune al acesteia, pentru a stimula tendinţele centripete în locul celor 

centrifuge, pentru a forma conştiinţa comunitară (de grup) a elevilor de care se ocupă” (Cerghit, 

2008, p. 183).  

Bibliografie: 

1. Clegg Brian, Birch Paul, Creativitatea, Editura Polirom, Iaşi, 2003, pagina 101, 173 

2. Roşca Al., Zorgo B., Aptitudinile, Editura Ştiinţifică, Bucuresti 1972, pagina 99 

3. Roşca Alexandru, Creativitatea generală şi specifică, Editura Academiei Republicii 

Socialiste România, Bucureşti, 1981, pagina 16, 17, 19, 103,113 

4. Mihaela Roco, Creativitatea individuală şi de grup, Editura Academiei Republicii 

Socialiste România, Bucureşti 1979, pagina 15, 17, 33 

5. Roşca Alexandru, Psihologia copilului preşcolar, Editura Didactică şi Pedagogică, 

Bucureşti, 1968, pagina 5,191, 192 
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„POVEŞTI ÎNCURCATE” – JOC DIDACTIC 

Prof. Educație Timpurie Nicoleta-Luminița Pavelescu  

Prof. Educație Timpurie Lavinia-Andreea Manta 

Grădinița cu Program Normal Nr.1-Vălenii de Munte 

 

Scop: 

 Scopul activitatii: -verificarea şi consolidarea cunoştinţelor privind personajele din poveștile cunoscute 

(atitudini , conflicte, intamplari , situatii , trasaturi fizice si morale); 

Obiective:  

 O1. Să recunoască povestea după audierea unor fragmente video; 

 O2. Să recunoască personajele și poveștile din care fac parte; 

 O3.Să corecteze propoziţiile redate de educatoare asociind nume, caracteristicile sau 

faptele reale ale personajelor; 

 O4. Să clasifice personajele după criteriul personaje pozitive-personaje negative;  

 O5. Să răspundă corect la setul de ghicitori despre personajele din poveşti; 

 

SARCINA DIDACTICĂ: recunoaşterea personajelor și a poveștilor din care fac parte; 

REGULI DE JOC: Regulile jocului sunt propuse de Zâna Poveștilor, care le trimite copiilor cutia în 

care poveștile s-au încurcat și îi roagă pe aceștia sa o ajute sa le descurce; Copiii vor arunca, pe rând, 

cubul pe care sunt amplasate siluete cu personaje, însoțite de câte o propoziție încurcată. Aceștia o vor 

corecta, și vor reformula astfel încât aceasta să fie adevărată.  

ELEMENTE DE JOC: mişcarea, surpriza, mânuirea materialului, întrecerea, aruncarea cubului, 

aplauze cu recitare. 

STRATEGII DIDACTICE: 

a) Metode si procedee: Conversaţia, explicaţia, problematizarea, exerciţiul, întrecerea, jocul, 

evaluarea. 

b) Material didactic folosit: Cutia trimisă de Zână, scrisoarea, cubul,  bagheta, planșe cu povești, 

jetoane cu personaje din povești, recompense cu zâmbet. 

Educatoarea arată copiilor cutia magica primita de la Zâna Poveștilor și le prezinta copiilor 

motivul apariţiei acesteia – Zâna a incurcat poveștile iar personajele sunt acum triste. Ei sunt cei mai 

potrviti să o ajute să le descurce. Educatoarea le citește copiilor scrisoarea de la zână prin care 

personajele își arată supararea.  
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Tranzitia se face prin intermediul cântecului ,,Zapa’’. 

Astăzi, vom descurca povestile, cu ajutorul  jocului didactic “ Sa descurcam povestile!’’  

    Copiii vizionează câte un fragment de desene animate, recunosc din ce poveste face parte 

imaginea,  autorul poveştii (,, Cenușăreasa” de Frații Grimm, ,,Albă ca Zăpada’’ de Frații Grimm 

,,Scufița Roșie’’ de Frații Grimm şi „Pinocchio” de Carlo Collodi) 

Ex:    - Ce vedem în fiecare imagine? 

            Din ce poveste face parte?  

            De cine este scrisă?  

         - Care sunt poveştile unde apare lupul ca personaj? 

          -În ce poveşti apar animale domestice? 

         - Când apare casa în poveste? 

         -În ce poveste întâlnim fraţi? 

Trecerea la etapa urmatoare se face printr-o tranziție:  calarit imaginar spre Lumea Poveștilor. 

Din Cutia Magica scot cubul pe care sunt amplasate siluetele personajelor  din povești însoțite 

de o propozitie încurcată. Se va folosi metoda cubului. Dupa ce copiii vor reformula propoziția astfel 

încat aceasta să corespunda poveștii din care face parte personajul pe plansa poveştii se vor descoperii 

personajele acoperite cu nori.  

”Trebuie sa fim atenti și să vorbim clar pentru a le fi de ajutor prietenilor din povești. 

Personajele ne promit o surpriză la sfarșitul activitatii daca le vom ajuta . Surpriza se afla în Cutia 

Magică.” 

COMPLICAREA JOCULUI: Cu ajutorul Baghetei Magice, care se va plimba din mână în mână 

și se va opri în momentul în care educatoarea va rosti cuvantul „STOP”.  Copilul la care va rămâne 

bagheta va extrage din Cutia Personajelor un jeton cu imaginea unui personaj și il va poziționa pe tablă 

în una din cele două coloane +(personaje pozitive) și -(personaje negative)  

Copiii vor răspunde la ghicitorile adresate de educatoare.  

      « Atent dacă vei fi,  personajul vei ghici ! »  -prezentarea unor ghicitori despre personaje cunoscute: 

„Eu de muncă nu mă sperii, 

Curat, perii şi gătesc 

Doar mămuca şi surorile 

Tot mereu mă necăjesc!” (Cenușăreasa) 

 

„ Cine-nghiţi o fetiţă, 

Ce purta pe cap scufiţă, 

Şi s-a abătut din drum? 

Negreşit e ... sur!”  (lupul) 

“Mic, creeat dintr-o surcea, 

Care zi de zi minţea, 

De-i creştea năsucul mare, 

Cine să fie el oare?”  (Pinocchio) 
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„Barbosi si de multi ani carunti, 

Cei 7 se întorceau din munți.” (Cei 7 pitici) 

„Cunoasteti voi oare-o fetita 

Ce rosie avea o scufita?” (Scufița Roșie) 

Se fac aprecieri generale şi individuale asupra modului în care au participat copiii la activitate. 

La finalul activității sunt oferite recompense cu fețe zâmbitoare. 

BIBLIOGRAFIE 

1. Metode și tehnici de învățare eficientă. Fundamente si Practici de Succes, Ioan Neacsu, 

Polirom, București, 2015; 

2. ”Curriculum pentru educația timpurie”, 2019. 
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JOCURI DIDACTICE 

 

 

 

JOCUL 1. Un cuvânt care te definește 

 

Obiective: autocunoașterea,coeziunea grupului, abilități de comunicare 

Număr de participanți: peste 10 

Resurse materiale: minge 

Durata: 2 – 3 min 

Loc de desfășurare: interior / exterior 

Conținut : Fiecare participant va pasa altuia o minge în timp ce își va spune numele și o 

trăsătură de caracter care îl definește și începe cu aceeași literă ca numele.  

De exemplu: Sunt Oana și sunt onestă. 

 

     JOCUL  2. Fuga vocalelor sau a consoanelor 

 

Se alege un text oarecare, un proverb sau o frază dintr-o operă literară cunoscută. Din textul 

ales se scriu, fie numai vocalele, fie numai consoanele. În locul literelor care lipsesc se foloseşte 

liniuţa iar separarea cuvintelor se face cu virgule după fiecare cuvânt.  

Clasa se împarte în echipe. Câştigă echipa care reuşeşte să completeze prima literele omise. 

Jocul se reia de mai multe ori, fiind declarată câştigătoare echipa care a acumulat cele mai 

multe reuşite. 

Pentru exemplificare am ales un proverb din care lipsesc:  

a) vocalele: C_N_,  S_,  SC_ _ L_,  D_,  D_M_N_ _ Ţ_,  D_P_RT_,  _J_NG 

                                       (Cine se scoală de dimineaţă, departe ajunge!) 

b) consoanele: Î_ _Ă_Ă_U_A, E_ _E, _EA, _AI, _U _Ă, A_U_IE! 

                                      (Învăţătura este cea mai bună avuţie!)  

 

JOCUL 3. Găseşte-ţi partenerii de joc! 

 

Se împarte clasa în două grupe egale ca număr. Fiecărei grupe i se distribuie cartonaşe în aşa 

fel, încât, cartonaşele din prima grupă să aibă correspondent în grupa cealaltă. Grupele se vor 

aşeza faţă în faţă cu cartonaşele la vedere. Fiecare membru va trebui să-şi găsească perechea 

potrivită în rândul din faţă, să se prindă de mână şi să se deplaseze în spatial destinat perechilor.  

Perechile se pot forma după anumite cerinţe, în funcţie de activitatea  (tema) desfăşurată: 

sinonime, antonime, cuvinte care conţin acelaşi grup de litere, operaţii aritmetice care au 

acelaşi rezultat, fiinţe, fenomene ale naturii, părţi de vorbire, etc. 

Jocul poate fi mai complex dacă li se cere copiilor să formeze grupuri pentru a îndeplini o 

sarcină. (De exemplu, să formeze grupuri de câte trei pentru a obţine o operaţie aritmetică 

validă: 40+20=60 sau 60=80-20) 
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EXEMPLE DE BUNE PRACTICI   DIN PERSPECTIVA EDUCAȚIEI EXTRAȘCOLARE – 

JOCUL SIMETRIC 

 

Autor: Prof. nursing Maria Petrescu, Colegiul Universitar Spiru Haret, București,  

coordonator activități nonformale/consilier sesiuni prevenire – unități de învățământ 

primar/gimnazial/liceal București 

 

 15 ani de analiză și observare a activității din unitățile de învățământ primar și gimnazial, din 

Sectorul 2, București, din punct de vedere al educație nonformale, prin  centrarea pe competențe cheie,  

mi-a demonstrat că activitățile extrașcolare trebuie văzute ca o componentă esenţială în organizarea 

școlii și a clasei de elevi. Ele nu mai sunt  considerate o simplă activitate cu caracter opţional ci un 

mod de lucru, prin activități atractive, la care să aibă acces un număr cât mai mare de copii, dar și 

menținerea unor rezultate pe termen mediu și lung, care să influențeze pozitiv cariera viitoare a 

fiecărui elev. 

Din perspectiva educației nonformale, utilizarea jocurilor logice ajută la conștientizarea 

etapelor unui proces,  îi învață pe elevi să stabilească scopuri și să le urmărească cu răbdare. 

Parcurgerea unui joc presupune în același timp păstrarea unei perspective de ansamblu dar și 

urmărirea pașilor logici și a detaliilor pentru a ajunge la rezolvare.  De aceea am realizat, în decembrie 

2021,  o analiză de nevoi, în Școala Ferdinand I din Sectorul 2, București, în rândul cadrelor didactice 

și părinților, deoarece în educația nonformală,  ambele categorii sunt persoane interesate, actori activi 

și beneficiari ai activităților implementate prin acest proiect. 

Am simțit nevoia unui paralelism între cele două categorii chestionate, doar pentru a 

demonstra că interesele tuturor respondențior, în ceea ce privește educația elevilor, formală sau 

nonformală, sunt aceleași, că primează interesul elevului și că un proiect  de structurare a procesului 

de învățare nonformală, prin implementarea activităților propuse aduce beneficii tuturor actorilor 

implicați. 

Studiul a fost orientat în direcţia cunoaşterii modului în care sunt percepute şi evaluate 

activitățile nonformale, inclusiv atelierele bazate pe practicarea Jocului Simetric și modul în care 

intervine în promovarea și dezvoltarea comunității școlare, alese ca grup țintă pentru prezenta analiză.   

Rezultatele sondajului realizat la nivelul cadrelor didactice ne arată că 87,5% dintre 

respondenți au decis că acest program sprijină în procent de 100% dezvoltarea elevilor și 14.3%  doar 

în procent de 70%. În ambele variante de răspuns concluzia clară este că elevii sunt ajutați de acest 

tip de educație, care vine în completarea educației impuse de sistemul de învățământ. 
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Analizând opiniile regăsite, observăm că ponderea cea mai mare, din activitățile care plac 

elevilor, observate de cadrele didactice,  o are jocul  în procent de 64, 28%, cu preponderență jocul 

împreună, în echipă, urmată la distanță de ateliere, cursuri, teambuildinguri, în procent de 50 %. 

În paralel părinții consideră, după consultarea cu copiii, în procent de 7,14% susținerea unor 

activități pentru învățarea Jocului Simetric. La analiză se observă că există o omogenitate, părinții nu 

au exclus nici unul din ateliere, ponderea  fiind puțin mai crescută în organizarea de   ateliere de 

dezvoltare a competențelor de literație dar și a atelierelor de Joc Simetric, care dezvoltă abilități 

tehnice și matematice. 

  La întrebarea ”Care dintre atelierele prezentate v-ar plăcea să fie implementate mai des în 

școala copilului dumneavoastră?” 17,87% dintre părinți au optat pentru Jocul simetric, bazat   pe 

matematică și șah. La analiza deprinderilor precizate de către părinți, pe care le-au dobândit copii lor, 

în timpul atelierelor, se observă că 16,37% dintre părinți precizează abilitățile tehnice, lucrul în echipă, 

creativitate și curaj. 

Pentru că Jocul Simetric este văzut atât de cadrele didactice, cât și de părinți, ca o  poartă către 

opțiuni de viață, fiind disciplina care va determina înțelegerea, utilizarea matematicii și arta șahului, 

am creat ateliere de Joc Simetric pentru elevi, cadre didactice și părinți, bazate pe voluntariat, care să 

dezvolte abilități de matematică, în special geometrie, șah, fizică și deprinderi de a lucra în echipă. 

 Între diferite jocuri strategice ce se desfășoară între doi participanți, pe o suprafață de (tablă) de  

joc – vezi jocurile de șah, dame, țintar, GO etc. – Jocul Simetric se situează în vecinătatea jocului de 

șah, atât pentru că se desfășoară pe aceeași suprafață de joc, cât și datorită unor caracteristici urmărite 

și dobândite prin perfecționări de-a lungul mai multor decenii. Unele situații de joc îl fac asemănător 

cu jocurile de țintar și dame (care au piese de același fel), fiind astfe mai abstract decât jocul de șah. 

Spre deosebire de alte jocuri, poate fi jucat în două variante: cea rapidă – de agrement, Simetric 16 și 

varianta de bază – Simetric 24. Ca atractivitate și dinamism Simetric 16 este superior jocurilor de 

dame sau țintar, în timp ce, prin complexitate și bogăție strategico-tactică, Simetric 24 se situează în 

categoria jocurilor de șah și Go. 

 Șahul e o invenție ce a evoluat în peste 1000 de ani, venind din Iran/Persia (cu rădăcini străvechi 

în India), trecând prin Arabia și intrând din nordul Africii în Europa, în țări riverane mării Mediterane 

(Italia, Spania, Franța), sau venind în Rusia direct din Iran. Spiritul strălucitor al popoarelor din sudul 

Europei și-a pus o amprentă fericită asupra jocului, iar varianta actuală, cizelată de cei mai buni 

jucători de-a lungul câtorva sute de ani poate fi considerată una din minunile lumii. El a evoluat de la 

un joc mimetic (transpunerea în limbaj geometric a unui război între două armate), la un foarte 

elaborat joc logic – adevărată „lecție” de geometrie interactivă -, având o bogăție de situații concrete 

debordantă, plecând de la faptul că piesele au algoritmi geometrici proprii, fiind mutate independent 

de alte piese din joc (se mișcă autonom) conform acestor algoritmi. Faptul că partidele încep toate 
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dintr-o poziție de start fixă nu limitează posibilitățile de exprimare a jucătorilor (având în vedere 

această variabilitate uriașă), dar se cere jucătorilor avansați să-și însușească o teorie a deschiderilor 

din ce în ce mai vastă. 

 Jocul Simetric, în varianta de bază, cea care se situează la un nivel comparativ cu al jocurilor  

de șah și go, Simetric 24, are frumusețea limbajului geometric omogen, bazat pe principiul simetriei,  

dar, cu toate acestea, are o bogăție a situațiilor de joc apropiată de a jocului de șah. Aceasta se explică 

prin: 

 Bogăția de limbaj, existând sute de situații simetrice concrete între trei câmpuri ale tablei de joc 

(tabla de șah); 

 Existența pieselor de joc identice care la începutul partidei sunt neutre, permițând formarea unor 

poziții de start aleatorii (de ordinul milioanelor);   

 Eforturile autorului pe durata a patru decenii de a crește în mod natural, organic resursele 

combinative ale jocului, aceasta în ciuda faptului că partidele se desfășoară cu doar 24 de 

piese identice!   

 De aceea, ca sport Simetricul are avantajul unei teorii a deschiderilor sumară, fără a necesita  

memorarea partidelor jucate de înaintași. 

 În concluzie, autorul a reușit în condițiile unei considerabile economii de mijloace (vezi limbajul  

geometric omogen versus limbajul foarte variat al șahului) să obțină aceeași bogăție și frumusețe ca 

a milenarului joc al regilor. 

  Cu specificația că limbajul geometric unitar fiind mai abstract cere abordarea/învățarea jocului 

Simetric la o vârstă ceva mai mare, în jur de 9 – 10 ani, față de vârsta de 5 – 6 ani la care se recomandă 

învățarea șahului. Dar, odată învățate regulule și strategia, acest joc permite performanțe sportive de 

vârf în mai puțini ani decât în cazul jocului de șah. 

În concluzie, Jocul Simetric este absolut original și unitar în concepție, dar prezintă unele 

asemănări firești cu celelalte jocuri ale familiei din care face parte.   

Jocul Simetric se desfășoară pe tabla de șah, fiind perfecționat pe durata mai multor decenii. 

Este o replică modernă, originală, adusă jocului de șah, în care piesele sunt mutate și capturează 

numai prin mutări simetrice față de alte piese de pe tablă. Oricare piesă poate fi așezată în trei feluri 

distincte, încât va fi piesă neutră - la începutul jocului -, devenind apoi piesă proprie sau adversă. 

Partida este pierdută de jucătorul ale cărui piese nu mai pot efectua nicio mutare simetrică. 
Jocul de șah propune cooperarea strategică a pieselor pe baza mutărilor autonome: fiecare 

piesă are un algoritm propriu de mișcare pe tablă. Ele pot să construiască atacuri prin colaborare cu 

alte piese, conform algoritmului de mișcare al fiecărei piese. Piesele în jocul Simetric efectuează 

mișcări numai raportându-se la o altă piesă din joc; dacă ar lipsi piesa de referință (pivotul), piesa de 

mutat ar fi imobilă. De aici apare un nivel 0 de construcție/colaborare, obligatoriu, dar care nu 
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înseamnă încă construcție strategică. Nu se amenință piesele adverse, ci doar se asigură supraviețuirea 

(mobilitatea) pieselor proprii. Dar, desigur, orice atac sau manevră de luptă (construcție strategică) se 

realizează apelând tot la nivelul 0 de construcție/colaborare, la mutările simetrice față de alte piese 

din joc! 

Asemenea jocului de șah, jocul Simetric dezvoltă la copii si tineret calități importante pentru 

succesul lor școlar și uman, printre acestea: perspicacitatea, concentrarea și puterea de calcul, 

perseverența, comunicativitatea și colegialitatea. 

  Inventatorul Jocului Simetric este  Dl. Sergiu-Mihai Constantin, născut în municipiul Cluj-

Napoca, care a studiat vioara şi a devenit profesor, predând acest instrument întâi în Timişoara (1973 

- 1989), iar apoi în Bucureşti. Încă din anii de liceu s-a ocupat cu inventarea de jocuri logice, fiind un 

mare admirator al jocului de şah şi având o deosebită aplecare către geometrie. În anul 1970 

descoperea situaţiile simetrice între trei câmpuri ale tablei de şah, fiind în acea vreme student în 

primul an la Conservatorul de Muzică din Cluj. Imediat a înţeles că aceste situaţii simetrice oferă o 

excepţională bază de plecare pentru un joc logic ce ar putea fi la fel de valoros ca şi şahul. 

  După 11 ani, acestui limbaj i s-a adăugat ideea pieselor cu trei funcţiuni, ce pot fi neutre, 

proprii sau adverse, iar în anul 1983 Jocul Simetric era brevetat la OSIM-Bucureşti sub Nr. 82603. 

În brevetul invenţiei este menţionat şi caracterul de noutate al jocului Simetric în teoria matematică 

a jocurilor. 
 Abia după anul 2010, după 40 de ani de la apariţia ideii de simetrie ca suport al unui joc 

logic strategic, Simetricul a ajuns acolo unde realist privind, avea foarte puține șanse să  mai ajungă, 

în școală, ca apoi în anul 2019, să experimentăm împreună prima Competiție de Simetric, cu elevii 

Școlii Ferdinand I, București. 

 Jocul Simetric este recomandat copiilor de peste 10 ani, adică gimnaziu. Regulile se pot 

aplica după maxim 2-4  ședințe de inițiere, chiar mai puțin la copii care au mai jucat șah, dame sau 

țintar. Jocul se bazează exclusiv pe un principiu geometric, fiind valorificată ca sursă mișcarea și 

familizarea copiilor cu ideea de simetrie. Traseul de învățare se parcurge în trei pași (lecții), iar la 

final se vor fixa procedeele însușite prin exerciții. 

  Jocul dezvoltă copiilor: 

- noțiunea de simetrie, ca principiu de geometrie, prin familiarizarea acestora cu elemente 

cunoscute: corpul (urechea stângă-urechea dreaptă, mâna stângă-mâna dreaptă), oglinda 

(privitor-reflecția sa), elicea cu 2 palete, sfârleaza, corpuri geometrice de la matematică etc; 

- tipuri de mișcare;; 

- limbajul strategic în lupta între doi parteneri de joc; 

- reguli de conduită în timpul jocului. 

Jocul Simetric oferă copiilor posibilitatea de a face cunoștință cu lumea fascinantă a limbajului 
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simetric, cu frumusețea și potențialul acesteia, cu un limbaj original, divers, ca o variantă de înlocuire 

a timpului petrecut în online, la fel de interesantă ca lumea tehnologiei digitale, cu  care copiii  se 

conectează din ce în ce mai mult în viața lor. 

 Experiența cu elevii Școlii Gimnaziale Ferdinand I, implementarea pe durata unui an școlar a 

Jocului Simetric, cu elevii claselor a VI-a, ne-a oferit un set de experiențe inedite și surprize multiple 

din partea unor elevi, care nu păreau interesați la început de acest joc. Pe de altă parte, jocul a oferit 

elevilor și cadrelor didactice valorificarea timpului liber în mod educațional, a oferit posibilitatea 

elevului de a decide participarea și la ce moment, dezvoltarea unor abilități și competențe, dezvoltarea 

capacității de gândire critică, un cadru de exersare şi de cultivare a diferitelor înclinaţii, aptitudini şi 

capacităţi, poate necunoscute lor, la acel moment. Părinții au apreciat și agreat inițiativa și au acceptat 

chiar câteva partide experimentale cu copiii. S-au implicat voluntar, la inițiativa lor, în organizarea și 

susținerea financiară a premiilor, la finalul competiției.    

 Pentru programul de instruire al elevilor și cadrelor didactice am alocat prima lună, astfel: 

1. pentru cadre didactice 

- 1 ședință de familiarizare cu regulile de mutare 

- 2 ședințe de inițiere 

- pentru profesorii instructori/jucători de șah, echivalent categoriilor sportive I și II, pot susține o  

partidă de Simetric după aprox. 30 min de inițiere. 

-  studierea Îndrumarului metodic de învățare pus la dispoziție de creatorul jocului. 

2.pentru elevi: 

-  1 ședință de familiarizare cu regulile de mutare 

- traseu de învățare - 3 pași (lecții), fiecare având la final exerciții pentru fixarea procedeelor 

 Procesul de învăţare a avut loc în sălile de clasă, sala de sport sau la demisolul clădirii, unde 

există spații recreaționale sau pentru organizarea de ateliere. 

 Din practică, pe perioada implementării perioadei de pregătire, am constatat că: 

- e nevoie de 2 ședințe pentru învățarea regulilor, urmând ca în a treia, să se parcurgă o partidă  

demonstrativă și să se asiste la partide jucate de elevi cu profesorul – instructor 

- cei trei pași să se parcurgă în zile diferite, ca lecții de sine stătătoare 

- dacă se lucrează simultan cu întreaga clasă, se pot face fără  dificultate doi pași într-o ședință. 

 Competiția l-a avut ca instructor pe Dl. Prof. Sergiu-Mihai Constantin, inventatorul jocului, 

profesor de vioară și jucător amator de șah, dar pe parcusul anului școlar am pregătit și alte categorii 

de profesori și părinți, care pot deveni apoi instructori de Simetric: 

- profesorii de științe exacte: matematică, fizică; 

- profesorii de sport, practicanți de șah; 

- instructorii de șah; 
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- orice cadru didactic, jucător de șah; 

- părinți – profesori/instructori/practicanți de șah. 

  Așa cum am precizat, Jocul Simetric este recomandat copiilor de peste 10 ani, adică 

gimnaziu, clasele V-VIII. De ce? Pentru că este un joc cu grad de dificultate mediu, unde piesele de 

joc sunt identice. La începutul jocului toate piesele sunt neutre, așezate la întâmplare pe tablă, jucătorii 

își atribuie pe rând câte o piesă iar piesele se capturează prin mutări simetrice. Pe durata competiției 

am folosit ca și suport de lucru un Curs de predare pentru începători, realizat în 2017 de inventator. 

  Competiția s-a desfășurat într-un program stabilit în acord cu școala, de o întâlnire pe 

săptămână, în cadrul orelor de dirigenție, programul de after-school, ateliere de weekend atunci când 

au fost perioade de evaluări, ore de sport când vremea nu a permis activități afară și compețiții 

programate. Interesul față de acest joc și dorința de implicare a unui număr mare de elevi, care au 

apărut pe parcursul derulării programului,  ne-a făcut să luăm în calcul posibilitatea implementării ca 

opțional modular, în următorii ani școlari, după o cercetare realizată la nivelul cadrelor didactice și 

părinților. 

  Cercetarea pe care am realizat-o la nivelul anului școlar 2021-2022, prin care am studiat 

percepţiile şi atitudinile cadrelor didactice și părinților elevilor  din învățământul primar – Școala 

Ferdinand I,  față de necesitatea și nevoia dezvoltării la nivelul comunității școlare a unui proiect de 

educație nonformală, numit ,,Școala creativității, ca și spaţiu aplicativ, care să permită transferul şi 

aplicabilitatea cunoştinţelor, abilităţilor, competenţelor dobândite în sistemul de învăţământ formal, 

ne-a arătat că 92,85% dintre părinții chestionați consideră ca fiind foarte utile activitățile nonformale, 

plecând de la ipoteza că un proiect bazat pe educație nonformală oferă calitate și beneficii atât școlii 

cât și elevilor. Analizând toate variantele de răspuns, am observat  că  32,14% consideră că 

dezvoltarea personală este cel mai important beneficiu adus de acest proiect, urmată de dezvoltarea 

de noi competențe 25%  și pe următoarea poziție dezvoltarea abilităților de comunicare în procent de 

12,5%. Restul de 30,36% din cei chestionați cred în beneficii privind: dezvoltarea educației, experințe 

de viață, creativitate, responsabilitate, muncă în echipă și responsabilitate socială. 

  Analiza datelor obţinute cu ocazia studiului reflectă opinia categorică a cadrelor didactice și 

părinților, că este nevoie de implementarea de activități nonformale, în contextul învățământului 

formal, cu asumarea implicării în aceste activități, chiar dacă este nevoie de efortul personal. Un alt 

element demn de semnalat în acest context este aprecierea tot mai ridicată a cadrelor didactice și 

părinților pentru astfel de proiecte, deoarece aceste inițiative cresc prestigiul personal, al școlii, dar 

dezvoltă în final comunități de elevi fericiți și se pare că acesta este unul din obiectivele importante 

ale școlii. Au înțeles că marea provocare este ca, fiecare copil,  să devină  un elev care vine cu plăcere 

și participă la aceste activități voluntar, fără impuneri, în limita resurselor de timp, dar bine strucurate 

și integrate. Au înțeles utilitatea acestor ateliere, le doresc și au anticipat beneficiile obținute după un 
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astfel de proiect. Majoritatea indicatorilor aferenţi studiului efectuat, înregistrează creşteri 

semnificative de opinie pozitivă. Acestea vizează direcţia în care se îndreaptă dorințele părinților, 

către calitate și performanța în îndeplinirea actului educațional. 

  Antrenamentele și competiția de Joc Simetric ne-au demonstrat că dezvoltă, la elevii de 

gimnaziu,  o serie de capacități, în funcție de stadiu: 

- capacitatea de a comunica cu piesele  lui și ale adversarului – dezvoltarea mobilității; 

- achiziționarea unor cunoștințe teoretice și deprinderi practice privind supraviețuirea pieselor 

(pentru a putea fi mutate la infinit); 

-  echilibru și atenție în timpul jocului; 

- dezvoltarea învățării prin utilizarea simetriei; 

- dorința de a însuși mai multe cunoștințe, voluntar, prin această activitate care le face plăcere; 

- dezvoltarea creativității prin găsirea de soluții și noi mutări; 

- creșterea gradului de socializare prin învățarea unor reguli de schimb, cooperare; 

-explorarea – găsirea de soluții și asocierea cu fenomene din natură; 

- puterea de concentrare, atenția și răbdarea; 

- gândirea logică – prin utilizarea raționamentului; 

- abilități matematice – însușirea unor informații ce implică forme geometrice, numere, simetrie; 

- dezvoltă o nouă formă de comunicare – prin însușirea unui nou limbaj; 

- dezvoltă anticiparea -învață să vizualizeze mental tabla de simetric și mișcările înainte de a le pune                                                                

în practică; 

- memoria – reținerea mișcărilor adversarului; 

- crește responsabilitatea – învață să-și asume alegerile, mutările, strategiile. 

  La final de an școlar și final de competiție, prin comparație cu începutul implementării 

jocului,  am putut constata că  etapele parcurse, de inițiere, antrenament și competiție, au avut ca 

rezultate: 

- creșterea semnificativă a rezultatelor la matematică, fizică, informatică; 

- practicarea jocului de către elevi care refuzau implicarea în orice fel de activități extraccuriculare; 

- reducerea incidentelor de violență în comunitățile de jucători; 

- creșterea stimei de sine și eliminarea unor frustări sociale; 

- dezvoltarea competiției între elevi prin cooperare; 

- înlocuirea  voluntară a timpului liber cu timp dedicat învățării jocului; 

- creșterea motivației pentru școală și reducerea abandonului școlar; 

- creșterea notelor acolo unde exista amenințare de corigență; 

- dezvoltarea comunicării între elevi. 
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  Cercetarea de față ne-a demonstrat că în Jocul Simetric există o independență mult sporită a 

nivelului strategico-tactic în raport cu cel al limbajului. Nivelul 0, datorat mutărilor simetrice, dă 

frumusețea specifică a limbajului acestui joc, dar se implică foarte puțin în strategie. Prin comparație 

cu șahul apare o distincție clară între tipurile de mutări,bazându-se pe reguli diferite de joc. Efectul 

asupra jocului și elevilor/profesorilor jucători este același ca în partidele de șah. Manevrele forțate și 

combinațiile dau adevărata frumusețe și putere de a captiva a Jocului Simetric. 
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„COMPLETEAZĂ TU CE MAI LIPSEȘTE”  

(joc didactic digital-nivel primar) 

                     Simina-Elena Pinghireac, Școala Gimnazială Nr.1 Răchiți, loc. Răchiți, jud. Botoșani 

Structură: 

Titlu: „Completează tu ce mai lipsește” 

Clasa: pregătitoare sau clasa I 

Disciplina: Comunicare în limba română 

Scop:  

-recunoașterea și denumirea subiectelor sau a predicatelor din propozițiile date, dezvoltarea 

atenției, a spiritului de observație, alcătuirea de propoziții potrivite, adăugarea subiectului / predicatului 

potriviti în propoziții; 

-dezvoltarea capacității de a recunoaște subiectele și predicatele; 

-dezvoltarea capacității verbale; 

-activizarea vocabularului elevilor; 

-verificarea și consolidarea deprinderilor de exprimare corectă, dezvoltarea expresivităț ii 

vorbirii 

Obiective:  

O1- să formeze deprinderea de a se exprima în propoziții alcătuite corect din punct de vedere 

gramatical; 

O2- să-și activeze vocabularul cu anumite cuvinte corespunzătoare ca sens; 

O3- să pronunțe corect sunetele și  cuvintele care alcătuiesc propoziția; 

O4- să-și dezvolte spiritul de observație și  imaginația creatoare. 

Sarcina / Consemn:   

 -alcătuirea de propoziții cu acel cuvânt dat care să aibă funcția de subiect și apoi de predicat;  
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-realizarea acordului dintre subiect  și predicat 

Conținut / Desfășurare: Elevii sunt așezați pe scăunele sub formă de semicerc 

Pentru ajutorul elevilor, în formarea propozițiilor se începe cu propoziții eliptice de predicat:  

 Elevul………………….(cântă, colorează, latră). 

 Fata…………………….(lecturează, dansează, predă). 

 Câinele …………………….(mănâncă, aleargă, citește). 

Mai întâi se formulează de către învățătoare o propoziție pentru a exemplifica sarcina didactică 

și se adresează întrebarea: „Ce face?” 

Apoi, copilul strigat pe nume va răspunde formulând propoziția corectă, completă, clară, logică 

cu un cuvânt corespunzător ca sens.  

Ex.: „Câinele aleargă prin curte.” 

Se trece la propoziții la care lipsește subiectul: 

…………………………..citește. (Băiatul, Mama, Tata, Păsările) 

………………………......doarme. (Copilul, Bunicul, mama, lebedele) 

………………………….explică. (Învățătoarea, profesorul, directorul, iepurele) 

 

Reguli: Copiii răspund în ordinea în care se anunță, după ce învățătoarea pronunță prenumele elevului. 

Materiale: Laptop, imagini reprezentative, program de lucru Word și wardwall  

-link-ul de pe wardwall: https://wordwall.net/ro/resource/33586470/completeaz%c4%83-tu-ce-mai-

lipse%c8%99te  
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Jocul didactic 

 

Jocul este activitatea care însoţeşte copilăria. Jucându-se, copilul îşi dezvoltă 

personalitatea, învaţă să se comporte, să comunice cu ceilalţi. Folosit în activităţile didactice,  

aduce buna dispoziţie. Copiii învaţă cu mai mare uşurinţă jucându-se. Jocurile lexicale 

vizează componenta verbală, palierul lexical, dezvoltă creativitatea productivă. 

 

 

 „Interviu real” sau „interviul imaginar” 

Obiective: formarea capacităţii de a formula întrebări şi de a conduce un dialog; 

formarea capacităţilor de transcriere a unui text oral. 

Etapele activităţii pentru realizarea unui interviu imaginar:circumscrierea situaţiei de 

comunicare (ex.: întâlnire cu actorul /sportivul preferat sau cu un personaj literar); formarea 

grupelor – distribuirea sarcinilor de lucru pentru fiecare grupă („Ce personaj alegem? Câte 

întrebări îi punem?Ce întrebări? În ce ordine?”); realizarea interviurilor, dramatizarea lor în 

faţa clasei şi înregistrarea lor;transcrierea interviurilor. 

„Obiectul misterios” 

Obiective: formarea capacităţii de a descrie oral, din punct de vedere tactil, un obiect; 

formarea capacităţii de a formula întrebări. 

Prezentarea activităţii de către învăţător: „Iată un sac. În el am ascuns un obiect. Voi 

trebuie să ghiciţi ce obiect este fără să îl vedeţi, doar prin atingere. Pentru aceasta un elev va 

veni şi va atinge obiectul ascuns, voi îi veţi pune întrebări şi el va încerca să răspundă. Iată 

câteva întrebări: „E greu? E alunecos? E ascuţit?...”Puteţi, în orice moment, să spuneţi numele 

obiectului, dacă aveţi impresia că l-aţi ghicit”. În situaţia în care elevii nu reuşesc să identifice 

obiectul, învăţătorul poate da informaţii suplimentare prin punerea obiectului în relaţie cu 

activitatea şcolară (un proiect, o temă, o carte...) sau prin numierea unei trăsături definitorii ori 

a categoriei (este un fruct, o jucărie). 

Activitatea poate fi precedată sau urmată de alcătuirea unei bănci lexicale cu adjective 

ce caracterizează obiectele (ex.: greu, uşor, elastic, rigid, lung, scurt, rotunjit, îngust, ascuţit, 

lucios, aspru, fin, rece, lunecos etc. 

Prof. înv.primar: Pop Lenuța Violeta 
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PROF. POPESCU ELENA 

 LTDZ DRAGALINA, CĂLĂRAȘI 

JOC DIDACTIC „Emoții în cercuri” 

Materiale necesare: 

 Hârtie sau cartonașe. 

 Creioane colorate. 

Cum să jucați: 

1. Luați o bucată de hârtie sau cartonaș și desenați un cerc mare pe ea. 

2. Împărțiți cercul în secțiuni egale (ca niște felii de pizza) folosesc creioanele colorate. 

3. În fiecare secțiune a cercului, scrieți numele unei emoții diferite în limba engleză. De 

exemplu, „happy”, „sad” , „angry” , „surprised”, „scared” ,  „amazed”, „confused” , 

„bored”, etc. 

4. Faceți mai multe astfel de cartonașe cu cercuri și emoții diferite. 

5. Alegeți un copil care să înceapă jocul. Acest copil trebuie să arunce un zar pentru a 

determina câte secțiuni ale cercului să selecteze (de exemplu, dacă aruncă un 3, va 

selecta 3 secțiuni ale cercului). 

6. Copilul trebuie să creeze o propoziție sau o frază în limba engleză care exprimă o 

emoție din secțiunile selectate ale cercului. De exemplu, dacă selectează "happy" și 

"sad", ar putea spune: "I feel happy when I'm with my friends, but I feel sad when it 

rains" (Ma simt fericit când sunt cu prietenii mei, dar mă simt trist) trist când plouă). 

7. Continuați să jucați în schimburi, fiecare copil aruncând zarul și selectând secțiuni ale 

cercului pentru a exprima emoțiile respective în limba engleză. 

Acest joc de ajutor să învețe și folosească vocabularul legat de emoții în limba engleză într-

un mod interactiv și distractiv. Poate fi o excelentă de a dezvolta abilități lor lingvistice și de 

a se familiariza cu expresiile emoționale într-un context de joc. 
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Prof. POPESCU ELENA 

Numele jocului: Zburătorii cu Eșarfe 

Scopul jocului: Scopul acestui joc este să încurajeze copiii să se miște și să se distreze în aer 

liber, utilizând eșarfele pentru a crea mișcări și figuri amuzante și creative.  

Participanți: Jocul poate fi jucat cu un grup de copii de grădiniță, ideal între 5 și 10 

participanți. 

Materiale necesare: 

 O eșarfă colorată pentru fiecare copil. 

Instrucțiuni: 

1. Pregătirea spațiului: Alegeți un loc în aer liber, cum ar fi o grădină, un parc sau o 

curte, cu suficient spațiu pentru ca copiii să se miște liber și să se joace cu eșarfele. 

2. Explicați regulile jocului: Stați cu copiii în cerc și explicați regulile jocului 

"Zburătorii cu Eșarfe". Le puteți spune că eșarfele lor vor fi aripile lor magice și că 

vor sărbători în aer liber, creând figuri și mișcări ca niște zburători colorați. 

3. Jocul propriu-zis: 

 Fiecare copil primește o eșarfă și o ține de capete. Când muzica începe să se audă sau 

când un adult dă semnalul, copiii vor începe să se miște și să danseze în aer liber, 

folosind eșarfa pentru a crea figuri și mișcări de zbor. 

 Copiii pot să își miște eșarfa în sus și în jos, în lateral, în cerc sau să o fluture în aer ca 

niște zburători colorați. Încurajați-i să fie creativi și să își folosească imaginația pentru 

a inventa noi figuri. 

 Puteți încuraja și cooperarea între copii, astfel încât să se ajute reciproc să creeze 

figuri mai complexe și să danseze împreună. 

4. Variante: 

 Dacă copiii sunt suficient de mari și capabili să urmeze instrucțiunile de siguranță, 

puteți să-i lăsați să alerge ușor în jurul spațiului de joacă cu eșarfele în mână, ca niște 

zburători liberi. 

 Schimbați muzica pentru a crea diferite atmosfere de joc. 

5. Finalul jocului: Jocul poate continua până când copiii se plictisesc sau devin obosiți. 

Încheiați jocul cu aplauze și încurajări pentru eforturile lor și puteți să-i întrebați ce 

figuri și mișcări au inventat în timpul zborului lor cu eșarfa. 

Acest joc în aer liber cu eșarfa va încuraja copiii să se miște, să exploreze și să se bucure de 

natură, dezvoltându-și în același timp imaginația și abilitățile motorii într-o manieră 
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distractivă și captivantă. Asigurați-vă că copiii sunt sub supravegherea unui adult în timpul 

jocului, pentru a vă asigura că se joacă în condiții de siguranță. 
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 PROF. POPESCU ELENA 

Numele jocului: "Oglinda Magica" 

Scopul jocului: Scopul acestui joc este să încurajeze copiii să se concentreze pe aspectele 

pozitive ale personalității și să-și dezvolte stima de sine prin recunoașterea calităților lor. 

Participanți:  Jocul poate fi jucat cu un grup de copii de grădiniță, ideal între 5 și 10 

participanți. 

Materiale necesare: 

O oglindă mică pentru fiecare copil sau o cartelă cu o imagine a unei oglinzi. 

Instrucțiuni: 

1.Pregătirea jocului: Asigurați-vă că aveți o oglindă mică pentru fiecare copil sau că aveți 

pregătite suficiente copii ale unei imagini cu o oglindă. 

2.Explicați regulile jocului: Stați cu copiii în cerc și explicați regulile jocului "Oglinda 

Magica". Le puteți spune că această oglindă este o oglindă magică, care reflectă calitățile și 

frumusețea interioară a fiecărui copil. În timpul jocului, fiecare copil va privi în oglindă și va 

spune cu voce tare o calitate sau o trăsătură pozitivă pe care o consideră că o are. 

3.Jocul propriu-zis: 

•Un adult va începe jocul, ținând oglinda sau arătând imaginea cu ea. Îi va spune unui copil 

să privească în oglindă și să-și spună o calitate de care este mândru. 

•Copilul se va uita în oglindă și va spune cu voce tare, de exemplu, "Sunt prietenos" sau 

"Sunt creativ". Apoi, va primi oglinda sau imaginea și o va trece mai departe către următorul 

copil. 

•Fiecare copil va avea ocazia să se uite în oglindă și să-și spună o calitate pozitivă. 

4.Importanța jocului: Încurajați-i pe copii să se gândească și să identifice calitățile pozitive pe 

care le au și să le exprime cu încredere. Acest exercițiu le va ajuta să-și dezvolte stima de sine 

și să se bucure de calitățile lor unice. 

5.Finalul jocului:  Jocul poate continua până când fiecare copil a avut ocazia să privească în 

oglindă și să-și exprime o calitate pozitivă. Încheiați jocul cu aplauze și încurajări pentru 

fiecare copil și vorbiți cu ei despre cât de minunați sunt și cât de mult se apreciază calitățile 

unul altuia. 

Prin intermediul acestui joc "Oglinda Magica", copiii vor învăța să se concentreze pe 

calitățile lor pozitive, să se aprecieze și să-și dezvolte o stima de sine sănătoasă și pozitivă. 
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ANTRENAREA ABILITĂȚILOR DE CITIRE 

prof. logoped Iulia Prodan, C.J.R.A.E. Sălaj 

prof. logoped Mădălina Moldova,C.J.R.A.E. Satu Mare  

 Memoria presupune senzaţii, percepţii, reprezentări, care s-au format într-un fel sau altul, la 

nivelul central, sub influenţe multiple şi complexe (apud Şchiopu, 1967). În perspectiva 

psihanalitică, memoria e privită ca unul din principiile esenţiale ale vieţii. Memoria prin repetare 

duce la automatisme, care ele însele apoi, sunt implicate în dinamica inconştientului şi 

conştientului. Nici William James nu este departe de acest punct de vedere (apud Şchiopu, 1967). 

La Bergson găsim tendinţa de a considera memoria ca un principiu. Acesta vorbeşte de o memorie 

mai complexă a corpurilor vii, care asigură constanţă conduitei lor şi apoi, de o memorie a 

spiritului. 

 Sintagma ‘‘tulburări de învățare’’ este cunoscută în literatura de specialitate, sub denumiri 

sinonime cum ar fi: deficiențe de învățare, greutate sau dificultăți de învățare. Acest termen a fost 

folosit pentru prima dată în lucrarea Educating Excepțional Children, de către Samuel Kirk. Acesta 

a fost un psiholog cu o vastă experiență, drept urmare astăzi, acesta este cunoscut ca părinte al 

studiului tulburărilor de învățare. 

 Termenul tulburări de învățare a fost introdus în 1963, la întâlnirea unui grup de părinți 

americani cu copii cu dificultăți de învățare. Tulburarea de învățare este un termen propus mai 

recent spre utilizare decât cel de ,,dislexie“, cel din urmă fiind preferat pentru prima dată de Berlin 

în anul 1884 (Hallahan și Mercer, 2001) (apud David, în Roșan (coord.), 2015). Literatura de 

specialitate descrie de la sfârșitul secolului al XIX - lea primele cazuri de dislexie de achiziție și mai 

apoi, de dislexie de dezvoltare datorită interesului pentru fiziologia sistemului nervos.  

 Simtomatolgia poate fi grupată pe trei domenii: citire ( corectitudinea, fluența și 

comprehensiunea), scriere ( corectitudine sub aspectul ortografiei cuvântului, a regulilor 

gramaticale și de punctuație, exprimare în scris sub aspectul clarității și al organizării) și matematic 

( simț numeric, fapte aritmetice, calcul matematic correct și fluent și raționament matematic acurat).  

 Simptomatologia tulburării specifice de învățare se referă la:  

- citire cu erori sau citire lentă și cu efort (ex: la citirea cu voce tare a cuvintelor izolate comite erori 

sau citește lent, cu ezitări, nu decodează cuvântul, ci îl ghicește);  

- dificultăți de comprehensiune a lecturii (ex: prezintă dificultăți în a extrage firul epic chiar dacă 

elevul citește corect, dificultăți în a stabili relații între informații);  

- dificultăți în scriere (comite erori în scrierea ortografică a cuvintelor, erori variate care afectează 

componenta literală a cuvântului: adăugiri, omisiuni, inversiuni, înlocuiri);  
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- dificultăți la nivelul exprimării în scris (comite erori gramaticale și de punctuație, prezintă 

dificultăți în organizarea paragrafelor scrise, dificultăți în exprimarea clară în scris a ideilor);  

- dificultăți în achiziționarea simțului numeric, a faptelor aritmetice și a calculului (prezintă 

dificultăți în înțelegerea numărului, a cantității nu realizează corespondența dintre număr și 

cantitate, prezintă dificultăți în dezvoltarea unor strategii de reactualizare a faptelor aritmetice din 

memorie, utilizează material concret pentru realizarea calculelor simple, nu reușeste să ducă un 

algoritm de calcul la finalizare, schimbă procedura de calcul);  

- dificultăți de realizare a raționamentului matematic (prezintă dificultăți în aplicarea cunoștințelor 

conceptuale și procedurale în rezolvarea problemelor).   

Dislexia este prezentată în definiții foarte variate. Este esențial faptul că se poate considera dislexic 

un copil care deși are toate condițiile externe, nu deprinde citirea din condiționări intrinseci. 

Dislexia este definită ca dificultate de a citi, manifestată prin tulburări la nivelul percepției auditive, 

optice și a celei kinestezice, ca semne esențiale. 

 Asociația Britanică a Dislexiei ( 2007, apud. Bodea Hațegan, Talaș, 2016) definește dislexia 

ca fiind o tulburare specifică de învățare care afectează achiziția cititului și a altor abilități 

relaționate cu structurarea limbajului.  

 Printre aceste abilități se numără: 

- procesare fonologică; 

- numirea rapidă; 

- viteza de procesare a limbajului verbal; 

- memoria verbală; 

- automatizarea deprinderilor de citire și scriere. 

Fluența în citire reprezintă o abilitate specială de a decodifica rapid și acurat cuvinte, ceea ce 

facilitează recunoașterea cuvintelor suficient de rapid pentru a câștiga timp în citire și înțelegerea 

textului din care cuvintele fac parte.” ( Bodea Hațegan, 2016). Formulele matematice sub care poate 

fi redată fluența verbală sunt: Fluența verbală= viteză + acuratețe sau Fluența verbală= numărul de 

cuvinte corect citite pe minut (Bodea Hațegan, 2016). 

În literatura de specialitate sunt delimitate două teorii care stau la baza abordării problematicii 

fluenței: teoria procesării lingvistice (LaBerge și Samuels, 1974) și teoria eficienței verbale (Perfeti, 

1985). Ambele teorii au la bază trei direcții de abordare a problematicii fluenței în citire: decodarea 

cuvântului și comprehensiunea citirii sunt procese separate și secvențiale; abilitățile de decodare a 

cuvântului sunt în strânsă legătură cu comprehensiunea citirii; dificultățile de recunoaștere în mod 

automat a cuvântului afectează semnificativ abilitățile cititorului de a înțelege ceea ce citește ( 

Bodea Hațegan, Talaș, 2016).  

408



Wagner ( 2011) ( apud. Bodea Hațegan, 2016) compartimentează citirea fluentă pe două 

subcomponente, la nivelul cuvântului și la nivelul textului.  Se pune accent pe faptul că citirea 

listelor de cuvinte se poate realiza foarte fluent, dar acest aspect nu este în strânsă legătură cu 

comprehensiunea de text, așa cum este relaționată citirea fluentă a textelor. În vederea îmbunătățirii  

abilităților de citire fluentă și a comprehensiunii demersul terapeutic trebuie să conțină următoarele 

etape: 

 a. etapa denumirii fluente a grafemelor; 

 b. etapa citirii fluente a grupurilor de litere și a silabelor; 

 c. etapa citirii fluentă a logatomilor; 

 d. etapa citirii fluente a cuvintelor simple și a celor complexe din punct de vedere fonologic 

și morfo-lexical; 

 e. etapa citirii fluente a propozițiilor scurte și dezvoltate; 

 f. etapa citirii fluente a textelor. 

Fluența verbală presupune atât viteză, cât și corectitudine, adică numărul de cuvinte corect citite 

într-un interval de timp. La finalul fiecărei etape de școlarizare, pentru ca elevul să poată fi 

considerat fluent în actul lexic, acesta trebuie să fie capabil să citească corect un anumit număr de 

cuvinte într-un minut. Se evidențiază și progresul înregistrat de către elev pe parcursul intervalului 

școlar. Astfel, demersurile terapeutice pot fi monitorizate și îmbunătățite, pentru a crește impactul 

pozitiv pe care acestea le exercită asupra elevului. 

 Atât timp cât există o relație între fluența în citire, decodificarea la nivelul cuvântului și cea 

la nivelul textului și comprehensiunea verbală, există o relație între fluența în citire, 

comprehensiunea verbală și caracteristicile lingvistice specifice limbii în care se realizează actul 

lexic (Bodea Hațegan, Talaș, 2016). 

Obiectivele cercetării 

1. Evaluarea/Stabilirea nivelului fluenței în citire ( cuvinte monosilabice, bisilabice, trisilabice, 

logatomi, cuvinte text). 

2. Identificarea relației dintre activitățile de antrenare a fluenței în citire și performanța școlară.  

3. Identificarea relației dintre nivelul fluenței în citire și genul participanților la studiu.  

Ipoteza cercetării 

 Implicarea elevilor în activități de antrenare a fluenței în citire, crește performanța școlară. 

Descrierea instrumentului utilizat 

 PEAFC este alcătuită din mai multe liste de litere, silabe, logatomi, cuvinte, familii lexicale, 

structuri sintactice alcătuite din două, trei sau patru elemente, propoziții și texte organizate 

respectând principiul structurării informației de la simplu la complex.  
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  I se cere copilului să citească cât mai multe elemente, într-un minut, specialistul fiind cel 

care asigură cronometrarea și înregistrarea erorilor realizate în citire. Numărul cuvintelor de la 

fiecare listă este variabil, acesta fiind influențat de tipul de structuri lingvistice. Listele cu grafeme, 

silabe, logatomi, cuvinte, structuri sintactice conțin un număr de 60 de itemi. În situația în care 

copilul termină de citit pagina înainte de expirarea timpului i se cere să reia lista până când se aude 

semnalul de final al timpului alocat. 

 Proba conține șase părți. Materialul lingvistic al fiecărei părți este dependent de 

paricularitățile fonetice, morfo-lexicale și sintactice ale limbii române.  

Concluziile cercetării 

 Întru-cât tulburările limbajului scris împiedică însuşirea corectă a cunoştinţelor, în special la 

limba română, considerăm că este necesar să se aplice măsuri pentru prevenirea lor. În consecinţă, 

pentru prevenirea acestor tulburări de limbaj, este necesară o depistare timpurie, realizată între 6-8 

ani, perioadă în care tehnica de scriere este încă în curs de formare. 

 Progresul înregistrat de elevii grupului de experiment, care au fost implicați în programul de 

antrenare a fluenței în citire este aproximativ dublu față de progresul înregistrat de elevii grupului 

de control, care nu au beneficiat de un astfel de program. 

 Am constatat faptul că un elev își îmbunătățește actul educativ, în perioada implicării 

acestuia în activități de antrenare a fluenței în citire și chiar după întreruperea acestor tipuri de 

activități.  

 În urma aplicării probei de evaluare și antrenare a fluenței în citire (PEAFC), rezultatele 

obținute în funcție de gen, nu relevă faptul că fetele sau băieții ar avea un nivel mai crescut al 

fluenței în citire. Diferențele înregistrate sunt nesemnificative și fluctuante de la o listă de cuvinte la 

alta. 

 Aplicarea constantă a probei aduce beneficii în rândul elevilor și îi ajută să-și 

îmbunătățească actul educativ pe toate palierele. 

 Utilizarea probei PEAFC ca program de antrenare a fluenței în citire crește semnificativ 

nivelul fluenței în citire elevilor participanți, comparativ cu alți elevi care nu au fost incluși în 

program. 
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Jocuri didactice în predarea limbilor străine și nu numai 
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 Există o mulțime de materiale de învățare la școală. Mulți elevi își petrec cea mai mare 

parte a zilei în clasă sau în perimetrul școlii. Jocurile sunt de asemenea folosite ocazional în cadrul 

lecțiilor. Dar ce scop au? Și ce jocuri există de fapt? Când au sens jocurile în clasă și când ar trebui 

evitate? Maria Montessori a văzut jocul ca fiind opera copilului. Copiii mici încep să exploreze și 

să experimenteze lumea prin joacă. Cu ajutorul unui joc, elevii se distrează mai mult, dobândind 

cunoștințe. Înveți mai bine. Greșelile pot fi corectate imediat înainte de a fi memorate. 

 Jocurile sprijină învățarea și capacitatea elevului de a învăța. Utilizarea lor poate fi diversă. 

Ele sunt adesea folosite la început sub formă de jocuri de cunoaștere. Ele servesc și ca jocuri de 

încălzire sau ca motivație, ca exercițiu intermediar, ca verificare a nivelului de învățare sau ca 

transfer de cunoștințe. Unele jocuri pot fi jucate în grup, iar altele pe echipe care concurează unele 

împotriva altora. 

 Majoritatea elevilor devin mai entuziasmați de subiect prin introducerea de jocuri. Jocurile 

îmbunătățesc și atmosfera clasei. Acest lucru are, la rândul său, un efect pozitiv asupra elevilor. 

Dacă există un climat bun în clasă, mai puțini elevi suferă de anxietate școlară, ei sunt în general 

mai fericiți și au mai mult interes pentru a învăța. 
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 Dar cât la sută din cee ace am învățat păstrăm? Mai multe studii au arătat că, în medie, ne 

amintim următoarele: 

 10% din ceea ce citim 

 20% din ceea ce auzim 

 30% din ceea ce vedem 

 50% din ce am văzut și auzit 

 70% din ce am spus 

 90% din cee ace am făcut singuri. 

 

 Jocurile didactice sunt o parte integrantă a lecțiilor orientate spre acțiune. În lecțiile 

orientate spre acțiune, elevii sunt implicați activ în ceea ce se întâmplă. Aceasta se caracterizează 

prin: 

 Susțin independența; 

 Sprijină comportamentul responsabil; 

 Includerea intereselor studenților; 

 Învățare holistică în contexte reale; 

 Învățarea cu toate simțurile: trezirea curiozității și dorința de a experimenta, adresarea 

întrebărilor, permisiunea de a face greșelile și permisiunea de a învăța din ele; 

 Integrarea muncii manuale și mentale; 

 Construirea competenței metodologice; 

 Crearea de situații pentru acțiune socială și comunicare responsabilă; 

 Lucrări interdisciplinare; 

 Fabricarea si prezentarea produselor. 

 Curiozitatea și dorința de a ne implica în joc sunt înnăscute omului. Mintea, inima și 

mâinile sunt toate implicate în joc. Când elevii joacă jocuri în clasă, ei trebuie să-și folosească 

cunoștințele, să recunoască și să structureze conexiunile logice. În mod ideal, elevii se distrează 

și, de asemenea, creează ceva cu mâinile lor. 

 Utilizarea jocurilor în lecții face parte din modul alternativ de predare. Misiunea școlii este 

de a-și pregăti elevii pentru viața de după școală. Pentru aceasta au nevoie de calificări cheie. În 

viața profesională ulterioară, sunt necesare abilități de comunicare și exprimare, imaginație, 

creativitate și gândire strategică de rezolvare a problemelor. În plus, curricula necesită o predare 

orientată spre elev. 

 Jocurile de la clasă permit discuții în viața reală a subiectelor de interes. Le permite elevilor 

să învețe activ, creativ și independent. În plus, sunt consolidate comunicarea și încrederea dintre 

elevi și profesori și între elevi. În joc, elevii câștigă experiență, încearcă diferite comportamente, 

recunosc conexiunile, își susțin punctul de vedere și își asumă responsabilitatea. 

 Jocurile didactice au câteva avantaje. Printre alte: 

 Încurajează independența elevilor; 

 Ele permit elevului să se preocupe intens și persistent de materialul de învățare; 

 Ele servesc drept recompensă pentru o performanță bună la învățătură; 
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 Cunoașterea noilor colegi de clasă; 

 Permit integrarea persoanelor retrase din cadrul clasei; 

 Elevii învață să facă față eșecului; 

 Stima de sine crește prin success; 

 În funcție de joc, este posibilă reducerea utilizării forței în exces, sprijinind astfel 

reducerea violenței și a vandalismului în școli; 

 Urmarea regulilor: autodisciplină; 

 Promovarea comportamentului social. 

 Jocurile trebuie să permită elevilor să monitorizeze în mod independent progresul sau 

deficitele de învățare. Scopul de bază al jocurilor didactice este, pe lângă dezvoltarea diferitelor 

abilități și competențe, cel de a face tangibil obiectul lecției în complexitatea și 

multidimensionalitatea sa și de a privi perspective diferite. 

 Nu este vorba despre opinia individuală a elevului cu privire la subiectul relevant. De 

exemplu, în jocurile de rol, elevii își asumă un anumit rol și adună argumente pentru acest rol. O 

carte de rol poate servi drept ajutor. Trebuie menționat că realitatea poate fi prezentată doar în 

termenii simplificați. Ceea ce este mult mai important este ca elevii să se poată dezvolta în 

continuare prin jocuri didactice. 

 Jocurile didactice stimulează: creativitatea, capacitatea de rezolvare a problemelor, 

înțelegerea relației spațiu-timp, competența de rol, empatia, dezvoltarea morală, abilități sociale și 

emoționale, abilitati motorii, dezvoltarea cognitive, procesul de concentrare, comunicarea, 

răbdarea, încrederea, abilitatea critică. 

 Pe scurt, ceea ce învață elevii depinde de joc. În general, jocurile didactice reprezintă un 

plus util la materialul de învățare. Echilibrul dintre metodele de predare tradiționale și cele 

orientate spre acțiune trebuie păstrat. Folosite la momentul potrivit și corect didactic, jocurile ajută 

la îmbunătățirea absorbției materialului de învățare. Ele oferă întotdeauna o schimbare binevenită 

pentru studenți. 

 

 În continuare sunt detaliate cinci jocuri didactice care pot fi utilizate pentru învățarea 

limbilor străine și nu numai. 

 

 

 

Jocul Nr. 1 

 

Ghicește cu toate simțurile 
Vorbim și ascultăm 

 

Tip: joc de comunicare 

Competențe: Formarea vocabularului/ descrierea conform instrucțiunilor specifice 

 

Nivel de dificultate: mediu 

 

Pregătire: Fiecare elev se gândește la un loc pe care îl poate descrie folosind impresii senzoriale. 

Sunt date următoarele începuturi de propoziție: 

• Înțeleg …. 

• Aud …. 
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•  Miros…. 

• Simt …. 

• Gust …. 

 

Desfășurare: Se allege jucătorul care începe. Își prezintă descrierea (cele cinci propoziții). Ceilalți 

jucători încearcă să afle în baza descrierii, despre ce loc este vorba. Dacă unul dintre jucători are 

un indiciu, strigă „Stop!” și își exprimă presupunerile. Dacă este corect, el primește un punct și 

este următoarea persoană care își prezintă propozițiile. Dacă greșește, nu mai are voie să ghicească 

cu privier la această locație. Dacă niciun jucător nu ajunge să ghicească despre ce locație este 

vorba, jucătorul care a prezentat descrierea oferă soluția și alege următorul prezentator. 

 

 

 

Jocul Nr. 2 

 

Opuse 

Reflecție asupra limbajului 

 

Tip: joc de comunicare 

Competențe: exerciții de vocabular 

Material: --- 
Nivel de dificultate: ușor 

 

Pregătire: --- 

 

Execuție: Toți elevii se ridică. Profesorul rostește un termen, căruia jucătorul de start trebuie să-i 

găsească rapid contrariul („repede” - „încet”, „liniște” - „gălăgie”, „agitat” - „liniștit” etc.). Dacă 

poate numi imediat un cuvânt corect, se gândește la următorul adjectiv și îl folosește pentru a se 

adresa vecinului său. Dacă un elev nu poate răspunde prompt, el sau ea trebuie să se așeze, ieșind 

din joc. Câștigătorul este cel care la final încă mai stă în picioare. 

 

Variantă: Elevii pot crea și alte perechi de cuvinte, de exemplu să se găsească un adjectiv potrivit 

pentru un substantiv („câine” - „domestic”), verbul potrivit pentru un sport („fotbal” - „a șuta”) 

etc.  

 

Sfat: Profesorul trebuie să se asigure că răspunsurile sunt prompte, astfel încât ritmul să rămână 

ridicat. Jocul trăiește din tempo-ul alert.   

 

 

 

Jocul Nr. 3 

 

Sfaturi de gătit 

Cereți și dați sfaturi 

 

Tip: Joc de comunicare - influențarea comportamentului celorlalți  
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Nivel lingvistic: începând cu A2 

Durata: ca. 20 minute 

 

Material și pregătire:  

 Multiplicarea cardurilor cu roluri 

 

Derulare:  
1. Se împsrte grupul în perechi. Deoarece participanții simulează conversații telefonice, ei ar 

trebui să stea spate la spate sau despărțiți de un separator. În cadrul fiecărei perechi, o 

persoană primește un card de rol (Persoana A), pe care cealaltă persoană (Persoana B) nu 

are voie să-l vadă. 

2. Profesorul explică situația: Persoana A (cu cardul de rol) primește o vizită surpriză, de 

exemplu vizita socrilor. Vizitatorul se poate aștepta la un meniu cu cel puțin 3 feluri de 

mâncare. Din păcate, persoana A are acasă doar mâncarea care este specificată pe cardul 

de rol. În plus, toate magazinele sunt închise în această zi. 

3. Persoana A știe că Persoana B este un expert în gătit și poate oferi sfaturi. Așa că sună să 

primească sfaturi. 

 

Observații:  
 Nu există conținut corect sau greșit; 

 Dacă un aliment este necunoscut, profesorul va clarifica acest lucru/ va explica acel cuvânt; 

 Dacă persoana B nu are niciun sfat, întregul grup poate oferi sfaturi mai târziu în ședința 

plenară; 

 Profesorul trebuie să documenteze mijloacele de vorbire utilizate corect. 

 

Alte scenarii: explicați și furnizați informații  

 

 

Carduri de rol în limba germană:  
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Jocul Nr. 4 

 

În ce coș vine pus acest lucru? 
Schimb de păreri 

 

Tip: Joc de comunicare - discuție 

Nivel: de la A2 - C1 

Durata: ca. 15 minute 

 

Material și pregătire:  

 Per gruppă formată din puține persoane se va multiplica un set de carduri cu imagini și se 

vor decupa cardurile 

 

Derulare:  

1. Formați grupuri mici de aproximativ 4 persoane. Fiecare grup se așează la o masă, cu 

cardurile ilustrate în mijlocul mesei. 

2. Grupurile au sarcina de a sorta cardurile care ilustrează alimente și de a le repartiza pe 

categorii. Pentru a face acest lucru, puteți să selectați, de exemplu una dintre categoriile de 

mai jos. 

3. Fiecare sugestie din cadrul grupului trebuie să fie justificată. 

4. La final, grupul își prezintă categoriile și explică de ce a ajuns la soluția respectivă. 

 

Anmerkungen und Varianten:  
 Nu există conținut corect sau greșit. Este important ca membrii grupului să-și justifice 

sugestiile. 

 Dacă profesorul dorește să-și creeze cartonașe cu alte subiecte de vocabular, broșurile 

publicitare sunt o opțiune rentabilă. Cardurile pot fi făcute și în clasă de către cursanți. 

 Categorii care ar putea fi specificate: 

• scump – ieftin; 

• sănătos – nesănătos; 

• țara de origine. 

 

 

Șablon de carduri cu imagini: 
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Jocul Nr. 5 

 

Spune-mi care oaie ești! 

Schimb de informații 

 

Tip: Joc de comunicare – povestire și relatare 

Nivel: începând cu A2 

Durata: ca. 20 minute 

 

Material și pregătire:  
 Per jucător cîte o copie a imaginii atașate  

Desfășurare:  
1. Se adună vocabular pe tema „petrecere” și, la nevoie, se repetă fraze pentru a structura 

cronologic o poveste. 

2. Fiecare participant primește o copie a imaginii. 

3. Fiecare participant alege o oaie și își asumă rolul. El/ea poate da un nume oii. 

4. Participanții se gândesc la o poveste: Ce au trăit în rolul oii X la petrecere. 

5. Participanții se plimbă prin încăpere, iar fiecare își spune povestea unui alt participant fără 

să dezvăluie ce oaie este. 

6. Partenerii de conversație ghicesc ce oaie au ales interlocutorii lor. 

7. Profesorul rămâne în plan secund până când sarcina este rezolvată. 

 

Observații:  

 Desigur, pot fi folosite și alte imagini. Toate imaginile cu obiecte ascunse sunt potrivite, 

adică imagini cu mulți oameni sau animale care fac „ceva”. 

 

 

 

 

Șablon imagine: 
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Surse bibliografice: 
 

Achtfelsen, Emma (2016): 55 5-Minuten-Spiele für den Deutschunterricht. Motivierende Ideen für 

zwischendurch. Verlag an der Ruhr. 

 

Daum, Susanne/ Hantschel, Hans-Jürgen (2012): 55 kommunikative Spiele. Szenariendidaktik. 

Ernst Klett Sprachen. Stuttgart.  

 

Surse online: 

 http://schlauerpower.com/didaktik.htm 

 https://www.sowi-

online.de/praxis/methode/spiele_unterrichtsmethode_sozialwissenschaftlichen_bildung.ht

ml 

 https://www.friedrich-verlag.de/geographie/methodik-didaktik/geographie-spiele-

unterricht-spannend-gestalten/ 

 https://info-beihilfe.de/spiele-der-grundschule/ 

 https://www.spielundlern.de/wissen/spiele-im-unterricht-ein-kurzer-ueberblick/ 
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Jocuri pentru dezvoltarea exprimării orale în limba română la copiii de vârstă 

școlară mică 

 

Prof. înv. primar, Rad Aurora 

Colegiul Național „Andrei Mureșanu”, Bistrița 

 

 Pornind de la premisa că jocul este esența existenței copilului și un mod foarte serios de a 

aduce la nivelul lui lumea celor mari și, totodată, de a o înțelege, propun câteva jocuri pe care eu 

le utilizez frecvent în activitatea didactică și care mă ajută să organizez activitatea intelectuală a 

elevilor în forme cât mai plăcute, atrăgătoare, accesibile și de o reală eficiență.  

Esența jocurilor didactice constă în faptul că această activitate îmbină armonios elementul de 

învățare cu elementul de joc. În timpul jocului, copiii au posibilitatea să realizeze sub îndrumarea 

cadrului didactic cele mai diverse acțiuni.  

A. Jocuri pentru dezvoltarea și stimularea gândirii prin efortul de a analiza ceea ce se 

petrece în jur 

A1: În coșulețul toamnei 

Sarcina didactică: selecționarea și descrierea ilustrațiilor cu elemente caracteristice de 

toamnă (fructe, flori, legume, activități agricole); 

Material: 10- 15 ilustrații cu elemente specifice anotimpului toamna, 8-10 ilustrații cu 

elemente specifice anotimpului vara, o păpușă care simbolizează anotimpul toamna, un 

coșuleț și un balon; 

Mod de organizare: în semicerc; 

Regulile jocului: coșulețul este așezat lângă păpușă, iar pe masă se află împrăștiate 

ilustrațiile așezate cu fața în sus. Conducătorul joculu ține în mână un balon, în timp ce se 

plimbă prin fața copiilor așezați în semicerc, recitând versurile: 

  „Balonul ușor plutește 

  Și la tine se oprește!” 

Conducătorul jocului înmânează balonul copilului în dreptul căruia se află când s-

au sfârșit versurile. Copilul care a primit balonul alege de pe masă o ilustrație 

reprezentativă pentru anotimpul toamna, o arată copiilor, denumind și descriind 

elementul pe care îl conține. Apoi, așază ilustrația în coșulețul toamnei, iar dacă a 
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efectuat corect alegerea ilustrației și a așezat-o în coșuleț, primește o recompensă: 

aplauze, o bulină, o frunză decupată etc.Totodată, devine conducătorul jocului și recită 

versurile, dând balonul altui copil. 

A2: Cuvântul intezis 

Sarcina didactică: acordarea unor răspunsuri fără a se folosi una anumit cuvânt care se stabilește 

a fi interzis; 

Competențe specifice: structurarea corectă a unui enunț scurt în vorbirea curentă, gruparea 

cuvintelor în sisteme de noțiuni cu caracter generalizator; 

Desfășurare: Elevul este solicitat de către cadrul didactic să ofere răspunsuri la întrebările 

acestuia fără a folosi un anumit cuvânt care se stabilește a fi interzis în dialogul ce urmează.  

 Cadrul didactic: În ce anotimp ninge? 

 Elevul: Când se dau copiii pe derdeluș. 

 Cadrul didactic: Despre ce anotimp este vorba în versurile următoare: „A-nceput de ieri 

să cadă/ Câte-un fulg, acum a stat...”? 

 Elevul: Este vorba despre anotimpul în care vine Moș Crăciun. 

Astfel, cuvântul interzis se poate plimba de câte ori se dorește în cursul jocului. 

B. Jocuri pentru dezvoltarea vorbirii, gândirii și spiritului de observație. 

 

B1: Întrebări și răspunsuri 

Sarcina didactică: de a povesti pe scurt un conținut, cu ajutorul întrebărilor; 

Competențe specifice: conștientizarea procesului citirii; formarea capacității de a sesiza ideile 

principale ale unui text dat; 

Material: jetoane; 

Desfășurare: Jocul se organizează în etapa în care toți elevii cunosc literele și știu citi. Cadrul 

didactic redactează întrebări și răspunsuri pe jetoane separate, numerotându-le. Întrebările 

numerotate corespund în altă ordine răspunsurilor date. Elevii trebuie să găsească răspunsul 

corect, fiind puși astfel în situația de a-l citi și de a-i înțelege logic conținutul semantic, apoi 

trebuie să numeroteze răspunsul corespunzător uneia dintre întrebări. 

 

 B2: Proverbul ascuns 
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Sarcina didactică: recunoașterea proverbelor românești; 

Regula de bază: prin răspunsurile date să nu se îngreuneze, dar nici să nu se faciliteze sarcina 

elevilor. 

Desfășurare: Un elev iese din sala de clasă, iar conducătorul jocului stabilește împreună cu 

ceilalți elevi ce proverb trebuie să ghicească cel care a ieșit. Cuvintele proverbului se împart între 

elevi, în ordinea în care aceștia sunt așezați. Este invitat elevul în clasă, el putând adresa întrebări 

colegilor care vor răspunde incluzând și cuvântul din proverb. 

Exemplu: proverbul „Cine se scoală de dimineață departe ajunge”. Este indicat ca acest proverb 

să fie împărțit în cinci structuri (cine, se scoală, de dimineață, departe, ajunge). Dacă elevul care 

trebuie să ghicească proverbul adresează o întrebare celui de-al treilea coleg, acesta va trebui să 

includă în răspunsul său structura „de dimineață”. În locul proverbelor se pot ghici versurile unei 

poezii cunoscute. 

C. Jocuri pentru dezvoltarea imaginației și comunicării orale 

 

C1: Cine dezleagă vraja? 

Sarcina didactică: dezlegarea ghicitorilor formulate de conducătorul jocului și descrierea 

ființelor al căror nume le poartă copiii; 

Material: o baghetă magică; 

Desfășurare: Într-o conversație pregătitoare, conducătorul jocului le reamintește copiilor povești 

în care apar elemente de vrajă („Cenușăreasa”, „Lebedele” etc), apoi le propune să se împartă în 

două grupe, una cu mai puțini copii (aproximativ o treime). Copiii din această grupă vor fi 

„Voinicii” care vor primi sarcina de a dezlega vraja. Ceilalți copii vor fi „Vrăjiții” de către 

bagheta magică a conducătorului jocului. Acesta le va atribui nume de flori, fructe, animale și le 

va propune să se așeze în semicerc.  

 Jocul constă în expunerea unei ghicitori de către conducătorul jocului, ghicitoare pe care 

unul dintre „voinici” va trebui să o dezlege. Copilul „vrăjit” care se recunoaște atât în ghicitoarea 

spusă cât și în răspunsul dat de către „voinic” se consideră dezlegat de vrajă, se apropie de 

conducătorul jocului spunându-i că este dezlegat de vrajă, motivându-și afirmația prin descrierea 

sumară a ființei în care fusese preschimbat. De exemplu, dacă se formulează ghicitoarea „Este 

alb, mititel, seamănă c-un clopoțel!”, unul dintre „voinici” recunoaște că este vorba despre 

ghiocel, iar copilul vrăjit în ghiocel se apropie de conducătorul jocului, spunând:„Eu sunt ghiocel 

pentru că sunt prima floare de primăvară”. „Voinicul” care a dezlegat ghicitoarea ia „ghiocelul” 

cu el. Dacă nu dezleagă niciun „voinic” ghicitoarea, conducătorul jocului se adresează copiilor 

„vrăjiți”, iar copilul care poartă denumirea obiectului respectiv poate, dacă se recunoaște în 
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ghicitoare, să răspundă și să motiveze răspunsul dat prin descriere. Astfel, el este dezlegat de 

vrajă și devine „voinic”. 

 C2: Zum- zum 

Sarcina didactică: completarea propoziției sau frazei cu cuvinte potrivite pentru a le da sens 

logic; 

Regula de bază: formularea unor propoziții în care să fie evidentă nevoia completării lor pentru a 

avea un sens logic; 

Material: coronițe cu antene de albine; 

Formă de organizare: în cerc; 

Desfășurare: Așezați în cerc, copiii se deplasează unul după altul și imită zborul albinelor, 

cântând cântecul albinei sau rostind versurile: 

 „Zum- zum, zum- zum, 

 Noi plecăm, plecăm la drum, 

 Albinuțo, te desparte 

 De ale tale surate 

 Și rostește mai departe!” 

După recitarea versurilor, copiii se opresc, se întorc cu fața spre interiorul cercului unde 

se află conducătorul jocului. Acesta rostește începutul unei propoziții, apoi repetă cuvintele: 

„Spune mai departe!” și așază coronița pe capul unui coleg. Copilul care a primit coronița trece 

în centrul cercului și completează propoziția începută de către conducătorul jocului. Dacă 

răspunsul dat este considerat corect, copilul „zboară” în interiorul cercului, iar ceilalți copii imită 

zumzetul albinelor. 
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Tot despre educație și skill-urile secolului 21 

 

Prof. Vlad Cătălina Maria 

Școala Gimnazială Nr.71, București 

 

Educația reprezintă fundamentul unei societăți prospere, fiind indispensabilă pentru 

evoluția noastră. Cu toții suntem responsabili pentru educarea generațiilor actuale de tineri și, mai 

mult de atât, este nevoie să le oferim suportul necesar adaptat intereselor acestora într-o lume în 

care tehnologia ocupă locul primordial. Familia și școala sunt instituțiile responsabile cu procesul 

de educare a copiilor și au ca interes comun formarea competențelor necesare vieții acestora. 

Așadar, familia este primul educator, părinții sunt primii profesori responsabili cu dezvoltarea 

personalității, lucru ce se realizează prin oferirea confortului emoțional potrivit și prin asigurarea 

unei creșteri sănătoase. În completarea acestui proces continuu și ireversibil, școala contribuie la 

îmbunătățirea educației copilului prin acțiunile sale dirijate de către profesor, garantul unei instruiri 

de calitate. Acesta din urmă, fiind un profesionist în domeniul său, știe să creeze contexte 

favorabile de învățare, își adaptează practicile de predare-evaluare cu scopul de a obține rezultate 

îmbucurătoare la finalul unui ciclu de studiu. În același timp, personalizează educația și are grijă 

să își mențină un nivel de pregătire profesională în conformitate cu nevoile generațiilor actuale de 

elevi, tot mai dinamice și orientate spre tehnologie. Prin cursurile și programele de formare în 

cariera didactică, profesorul reușește să țină pasul cu lumea de astăzi, iar ministerele și organizațiile 

specializate în educație susțin permanent acest tip de comportament. 

Din multitudinea de resurse ce pot forma profilul unui educator actualizat 

contemporaneității, se remarcă Programul Erasmus+, perceput de către participanții implicați ca 

fiind o oportunitate valoroasă de accesare a educației orientate spre viitor. Erasmus+ are ca obiectiv 

general sprijinul dezvoltării educaționale, personale și profesionale a persoanelor care își 

desfășoară activitatea în domeniul educației, formării, tineretului și sportului, atât în Europa, cât și 

în afara ei, contribuind astfel la o creștere economică durabilă, la crearea de locuri de muncă de 

calitate, la coeziunea socială, la stimularea inovării și la consolidarea identității europene și a 

cetățeniei active. Programul reprezintă astfel un instrument esențial pentru instituirea unui spațiu 
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european al educației, pentru sprijinirea implementării cooperării strategice europene în 

domeniul educației și formării, cu agendele sectoriale aferente. 

Pe lista priorităților acestui program european se înscriu incluziunea și diversitatea, 

promovând egalitatea de șanse, transformarea digitală produsă prin implementarea unei educații 

digitale în rândul elevilor, studenților, dar și al profesorilor, mediul și combaterea schimbărilor 

climatice, dar și participarea la viața democratică, valorile comune și angajamentul civic. Așadar 

vorbim despre un program ce este menit să sprijine în mod real activitatea profesorului în cadrul 

școlii și totodată să schimbe percepția elevului față de educație. 

În calitate de participant în cadrul Eramus+ 2021-2027, am luat parte la o sesiune de 

formare profesională în luna mai a acestui an, alături de două colege de catedră, de la școala unde 

activăm – Școala Gimnazială Nr.71, București. Cursul s-a desfășurat în Istanbul, Turcia și a avut 

ca obiectiv principal educația digitală. După cum este specificat și în denumirea cursului,              

21st Century Skills with Augmented Reality Apps and Green Screen (Abilitățile secolului 21 cu 

aplicații de realitate augmentată și ecren verde), au fost abordate teorii privind strategiile de 

integrare a tehnologiei informației și comunicațiilor (TIC) în cadrul curriculumului national și de 

modernizare a procesului educativ. În rândul elevilor, se remarcă interesul sporit pentru utilizarea 

device-urilor în învățare, fie că sunt telefoane, tablete sau laptopuri și, mai cu seamă, se observă 

impactul pozitiv al acestora atunci când au în fața lor un profesor alfabetizat digital, fapt ce 

contribuie la motivația intrinsecă a acestora pentru învățare. Acest subiect ne face să ne gândim 

brusc la perioada școlii on-line, atunci când am fost puși cu toții în situația în care predarea și 

învățarea s-au mutat în propria locuință, când profesorii căutau metode cât mai eficiente pentru ca 

elevii lor să rămână atrași de cunoaștere și să nu piardă legătura cu ei și cu educația. Acum, privind 

în urmă, vedem efectele acestui mecanism de școlarizare la distanță și putem afirma că există atât 

beneficii generate de e-learning, cât și pierderi, acolo unde nu au existat suficiente resurse 

economice, materiale sau sociale. 

Cursul 21st Century Skills with Augmented Reality Apps and Green Screen utilizează 

termeni precum digital skills, realitate augmentată, green screen ce conduc către un domeniu puțin 

accesat de către cadrele didactice din învățământul românesc, însă cu siguranță preocupările 

tinerilor din industria IT vor favoriza o deschidere mai mare a profesorilor către această sferă de 

influență. Cum, până în prezent, tehnologia nu ne-a dezămăgit atunci când am integrat-o în 
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procesul de predare-învățare-evaluare, nici în viitor nu se poate vorbi despre un eșec, din contră, 

evoluția își va spune cuvântul, iar avantajele vor fi în număr cât mai mare. Ce reprezintă realitatea 

augmentată (AR), dar realitatea virtuală (VR)? Cum se utilizează aceasta la clasă? Green screen 

este altceva decât un ecran de culoare verde? Toate aceste întrebări m-au determinat să mă înscriu 

la acest curs implementat prin Erasmus+ și pot afirma că mă declar cucerită de strategiile TIC prin 

care pot prezenta conținuturile învățării elevilor mei interesați de noutate.  

Realitatea augmentată (AR) combină elementele din realitatea concretă cu elemente 

digitale, formând o experiență vizuală unică. Pentru a utiliza AR la clasă va fi nevoie de cameră 

foto a unui dispozitiv digital și de o aplicație compatibilă, cum ar fi Google Lens. Astfel elevii pot 

căuta pe internet ceea ce văd în jurul lor, printr-o simplă scanare a obiectului sau a conținutului 

despre care vor să afle mai multe. În plus, Google Lens îi poate ajuta și în privința traducerilor din 

diverse limbi necunoscute sau să scaneze coduri QR, să salveze datele de pe un document în format 

letric și, de ce nu, să rezolve anumite sarcini de lucru matematice. Personal am introdus astfel de 

practici la orele mele și interesul pentru cunoaștere a crescut semnificativ. 

Realitatea virtuală (VR) presupune cufundarea totală într-un mediu virtual evident tot 

prin utlizarea unei aplicații special concepute. Cum ar putea să viziteze elevii muzeele din Europa 

aflându-se chiar în sala de clasă, alături de colegi și profesor ? E simplu – prin tehnologia VR, care 

imită realitatea concretă. Realitatea virtuală este prietenoasă cu cei mici și nu doar cu ei, aceasta 

impresionând prin rapiditatea cu care poate schimba percepția asupra realității tangibile pentru 

fiecare dintre noi. Mulți asociază VR cu divertismentul, de aceea există o reticență în adoptarea 

practicilor de acest tip în cadrul școlii. Este interesant efectul creat de aceasta în rândul elevilor 

care se arată complet atrași de lecțiile susținute prin VR. Pentru o experiență de tip VR sunt 

necesari ochelari speciali. Pătrunderea pe un teritoriu nou, văzut doar prin ochelarii “magici”, le 

creează senzația de prezență în virtual și îi ajută să asimileze informațiile în mod inconștient, 

imaginile și conținutul la care sunt expuși având un impact real și benefic asupra mentalului lor. 

Scopul real al AR/VR în educație este de a stimula implicarea elevilor și de a favoriza 

o mai bună înțelegere a conținuturilor de învățare livrate în cadrul școlii. Făcând învățarea 

captivantă și experimentală prin aplicațiile VR, profesorii pot explica elevilor concepte complexe 

într-un mediu controlat și sigur. 
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Un ultim punct de referință al cursului este legat de tehnologia care permite crearea de 

conținuturi digitale utilizând green screen. Fundalul Chroma sau Green screen este o tehnică de 

transpunere a persoanelor aflate într-un spațiu real într-unul virtual utilizată în domeniul 

cinematografic. Acest efect magic, se poate spune, se produce utilizând un fundal verde (perete 

sau panou) în fața căruia se poziționează persoana care dorește să creeze un scenariu, într-un loc 

total diferit față de cel real. Suprafața de culoare verde va fi înlocuită digital, ulterior, cu orice alt 

tip de grafică. Experința Green screen am avut-o chiar în momentul în care am aflat de această 

tehnică, iar importanța utilizării am conștientizat-o instant, gândindu-mă la orele de teatru cu 

elevii. Este o plăcere să vezi cum elevii sunt dornici să transforme în scenete textele literare pe 

care le studiază, utilizând green screen și multă creativitate. 

Experiențe întâlnite pe parcursul maturizării reprezintă pentru elevi adevărate surse  de 

învățare. Numai prin concretizarea abstractului vom reuși să îi conducem pe aceștia pe căile 

înțelegerii și conștientizării. Noi, profesorii, fie că suntem adepții tehnologiei, fie că încă o ținem 

la distanță de clasa noastră, trebuie să îi recunoaștem meritele și să o considerăm parte din 

materialele noastre didactice fără de care abstractul nu ar deveni concret, iar elevul nu ar obține 

educarea. 

 

Bibliografie : 

vol. Educația digitală, coord. de Ciprian Ceobanu, Constantin Cucoș, Olimpius Istrate, Ion-

Ovidiu Pânișoară, ed. Polirom, ed.III, 2022. 

Educația Digitală (educatia-digitala.ro) 

https://education.ec.europa.eu 

https://www.nature.com/ 

http://www.edu.ro (Educația ne unește. Viziune asupra viitorului educației în România) 

https://erasmus-plus.ec.europa.eu (ghidul programului) 
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Grădinița de copii 

Grădinița de copii 

Plină e de jucării: 

Păpușele ,ursuleți, 

Călușei și tot ce vreți. 

Dimineața-n zori de zi, 

Vezi mulțimea de copii 

Venind veseli,mulțumiți, 

Pentru lucru pregătit. 
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Să ne cunoaștem mai bine… 

Este un joc foarte distractiv mai ales pentru că 

implică folosirea hârtiei igienice. Iată cum funcționează: așezați toți copii pe covor 

și rugați-i să ia atâta hârtie igienică cât cred că vor avea nevoie, dar nu le spuneți 

pentru ce. După ce toată lumea a râs pe tema hârtiei igienice pe săturate, spuneți-le 

copiilor că pentru fiecare pătrat de hârtie luată, trebuie să spună un lucru despre ei. 

La ultima bucată de hârtie trebuie să-și spună numele. 

Mascota clasei 

Dacă grupa voastră nu are o mascotă, atunci ar fi foarte 

bine să alegeți una. Apoi așezați toti copiii într-un cerc și dați drumul la muzică. 

Mascota se va plimba din mână în mână iar atunci când muzica se oprește, copilul 

la care se află mascota trebuie să se prezinte. Pe parcurs acest joc se poate folosi și 

în alte scopuri, de exemplu sa-și spună numele și care este animalul lor preferat. 
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Prieteni lipicioși 

Fiecare copil primește câte un sticker 

pe care să îl lipească în piept atunci când intră în clasă fără să știe de ce anume îl 

primește. Asigurați-vă că fiecare sticker este în dublu exemplar și fiecare copil are 

câte un partener. Rugați-i apoi pe copii să-și găsească partenerul și să-i pună câteva 

întrebări ca de exemplu ce hobby-uri are sau care este sportul preferat. Apoi fiecare 

copil trebuie să-și prezinte în fața clasei partenerul. 

Al cui este pantoful acesta? 

Toți participanții la joc trebuie să-și scoată un 

pantof. Toți pantofii se pun apoi într-o grămadă. După ce ați numărat până la trei, 

fiecare copil trebuie să ia din grămadă un pantof și să găsească proprietarul. După 

ce a găsit copilul căruia îi aparținea pantoful, acesta trebuie să afle trei lucruri 

despre proprietar pe care să le prezinte apoi în fața clasei. 
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TEMA ANUALĂ:Cine sunt/suntem?           TEMA SĂPTĂMÂNII : „Să ne cunoaștem!”(Tura I) 

SAPTAMANA: 11.09-15.09.2023 

 

Data /ziua ADP ALA ADE 

Luni  

11.09.2023 

07301230 

Rutine:primirea copiilor, micul 

dejun,igiena, etc (depr. specifice) 

ÎD: Bună dimineața grădinița 

mea!(prezenţă, salut, calendarul naturii, 

noutatea zilei, gimnastica de înviorare); 

T: : ,,Unde este locul meu?” 

Jocuri și activități liber alese pentru 

acomodarea copiilor la grădiniță 

 

DȘ:,,Grădinița mea”(observare) 

 

Marti  

12.09.2023 

07301230 

Rutine:primirea copiilor, micul 

dejun,igiena, etc (depr. specifice) 

ÎD: „Bună dimineața dragă 

grădiniță!”(prezenţă, salut, calendarul 

naturii, noutatea zilei, gimnastica de 

înviorare); 

T:”Danseaza bughi” „Mergi la jucărie!” 

(exerciţii de orientare). 

Jocuri și activități liber alese pentru 

acomodarea copiilor la  grădiniță 

 

 

D.L.C.:”Scufuța roșie”-lectura 

educatoarei 

DPM:”La plimbare prin pădure”-

mers în anumite direcții 

 

Miercuri  

13.09.2023 

07301230 

Rutine:primirea copiilor, micul 

dejun,igiena, etc (depr. specifice) 

ÎD:„Eu mă numesc, tu te 

numești”(prezenţă, salut, calendarul naturii, 

noutatea zilei, gimnastica de înviorare); 

T:„Stăm pe scăunel! Nu stăm pe scăunel!” 

(joc distractiv). 

Joc de rol:„De-a bucătareasa” 

Construcții:„Cub cu cub , formăm 

castel” 

A: ,,Ne jucăm cu creionul pe hârtie” 

(desen); 

ALA2:”Iepurașu-niarbă” 

DŞ: ,,Jucării pentru copii” (joc 

didactic); 

DEC:,,Cântece pentru 

copii”(audiţie); 

 

Joi  

14.09.2023 

07301230 

Rutine:primirea copiilor, micul 

dejun,igiena, etc (depr. specifice) 

ÎD: „Și fetițe și băieți”(prezenţă, salut, 

Joc de masă: „Căutăm culoarea” 

Artă: „Mototoale pentru fiecare”  

Nisip și apă:„Forme în nisip” 

DEC: ,,Puncte colorate”-

(amprentare) 
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calendarul naturii, noutatea zilei, 

gimnastica de înviorare); 

T:,,Ursuleţi şi păpuşele merg în rând la 

scăunele!” (exerciţii de mers în coloană 

câte unu) 

ALA2:„După mine cine vine?” 

 

Vineri  

15.09.2023 

07301230 

Rutine:primirea copiilor, micul 

dejun,igiena, etc (depr. specifice) 

ÎD:„ Grădinița, mea iubită”(prezenţă, salut, 

calendarul naturii, noutatea zilei, 

gimnastica de înviorare); 

T: : ,,Cu păpușa la plimbare”(exerciţii de 

mers) 

Științe:: „Sala mea de grupă” 

(observare) 

Bibliotecă:„Punctulețe jucăușe” 

Joc de rol:„Micii constructori” 

ALA2:JD:„Scăunelele muzicale” 

JL:„Ne împrietenim cu buburuza” 

DOS:: „Mingi roșii și albastre” 

(lipire) 
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TEMA ANUALĂ:Cine sunt/suntem?           TEMA SAPTAMANII : „Să ne cunoaștem!” (Tura II) 

SAPTAMANA: 11.09-15.09.2023 

Data /ziua ADP ALA ADE 

Luni  

11.09.2023 

1200-1700 

Rutine: masa de prânz, igiena, 

somnul copiilor, gustarea, 

plecarea copiilor acasă (depr. 

specifice) 

 Tranziție:„Umflă-te, balonule!” 

 

Jocuri și activități liber alese pentru 

acomodarea copiilor cu programul 

grădiniței 

 

DȘ:,,O zi la grădiniță”-(lectură după 

imagini) 

 

Marti  

12.09.2023 

1200-1700 

Rutine: masa de prânz, igiena, 

somnul copiilor, gustarea, 

plecarea copiilor acasă (depr. 

specifice)  

Tranziție: :”Hai la joacă, un, doi 

,trei„, :   

Jocuri și activități liber alese pentru 

acomodarea copiilor cu programul 

grădiniței 

 

A.I 

D.L.C.:”Scufuța roșie ne povestește”-

(repovestire) 

DPM:”Cu Scufita prin pădure”(mers într-

o direcție indicată). 

 

Miercuri  

13.09.2023 

12001700 

Rutine: masa de prânz, igiena, 

somnul copiilor, gustarea, 

plecarea copiilor acasă (depr. 

specifice) 

 Tranziție:„Noroc, noroc, treci la 

loc!” (joc distractiv) 

 

Joc de atentie: ,,Ascultă ce spun!”  

 

A.I 

DŞ,,Spune, ce jucărie a ascuns ursuleţul?” 

(joc didactic)  

DEC:„Grădinița mea iubită”-(audiție) 

 

Joi  

14.09.2023 

1200-1700 

Rutine: masa de prânz, igiena, 

somnul copiilor, gustarea, 

plecarea copiilor acasă (depr. 

specifice)  

Tranziție: „Mergi la jucărie!” 

JR: ,,La magazinul de jucării”; 

 A: ,,Mingiuţe colorate” (rupere şi 

mototolire) 

DEC: ,,Punctulețe colorate”-(amprentare)-

finalizare lucrări 
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(exerciţii de orientare). 

 

Vineri  

15.09.2023 

1200-1700 

Rutine: masa de prânz, igiena, 

somnul copiilor, gustarea, 

plecarea copiilor acasă (depr. 

specifice) 

 Tranziție:„Noi suntem piticii, 

piticii voinicii” 

 

,,Jucării pentru copii - multe sunt 

din fiecare, / Unde să le punem, 

oare?” (deprinderea de a păstra 

ordine) 

DOS:„Bucăți de hartie”(lipire)-finalizare 

de lucrări 
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STRATEGII DIDACTICE ÎN PERSPECTIVA TRANSDISCIPLINARĂ ÎN CADRUL 

ORELOR DE LIMBA ȘI LITERATURA ROMÂNĂ 

Natalia RUTCOVSCHI,  

profesoară de Limba și literature română, grad didactic I, 

Institiția Publică Liceul Teoretic Mihai Eminescu, or.Drochia 

 

“Pentru că ne aflăm astăzi în plină revoluţie a inteligenţei, trebuie să înţelegem că 

transdisciplinaritatea ne descoperă dimensiunea poetică a existenţei, traversând, aşa cum am 

spus, toate disciplinele, dincolo de ele.  A nu se confunda, însă, cu pluridisciplinaritatea şi 

interdisciplinaritatea”. 

                                                                                   (Basarab Nicolescu). 

 

T E H N I C I  C U  A B O R D A R E  T R A N S D I S C I P L I N A R Ă  

1. Tehnica fotolimbajului se poate aplica în 

grup mic, la biblioteca clasei sau la 

sectorul    « Artă » precum şi în activităţi 

de convorbire, lectură după  imagini, 

observare. 

Beneficii : 

 Exersează  creativitatea şi 

sensibilitatea faţă de realităţile vizuale ce au impact cognitiv şi estetic puternic 

asupra unei categorii de copiii. 

 Prin exerciţiu se dezvoltă şi la cei mai puţini sensibili această latură a personalităţii.  

 Observând comportamentul copiilor în alte contexte vom identifica schimburi şi 

manifestări pozitive care întăresc convingerea noastră că metoda aplicată sistematic 

în combinaţie cu alte metode conduce la eficienţa învăţării şi formării personalităţii. 

Verbe :                     -     selectează 

- analizează 

- retrăiesc 

- reţin 

- prezintă 

- adresează intrebări 

- explică 
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- completează 

- ascultă activ 

Fotolimbajul - elevii fiind motivați să exploreze, să analizeze și să selecteze cele mai sugestive 

imagini pentru textul artistic, manifestând interes și emoție în timpul prezentărilor,     provoacă 

interesul elevilor, un argument solid în acest sens îl constituie și dezvoltarea competenței digitale 

în domeniul tehnologiilor informaționale și comunicaționale. 

Fotolimbajul este o tehnică interactivă, flexibilă și democratică, corespunzătoare intereselor 

elevilor pasionați de arta fotografică, prin care se exersează creativitatea şi sensibilitatea faţă de 

realităţile vizuale, ce au impact cognitiv şi estetic puternic asupra elevilor. La cei mai puţini 

sensibili, prin tehnica dată, se dezvoltă această latură a personalităţii (suprasensibilul), elevii 

fiind motivați să exploreze, să analizeze și să selecteze cele mai sugestive imagini pentru textul 

artistic, manifestând interes și emoție în timpul prezentărilor. 

Implementată în procesul de interpretare a mesajului literar, tehnica respectivă valorifică fiecare 

dintre cele trei niveluri de receptare: receptarea sentimentală care rezidă în interesul provocat de 

o imagine sau alta; receptarea intelectual / apreciativ / productivă, care se referă la prima idee 

de mesaj al textului poetic; receptarea creativă, susținută de un șir de întrebări ca act de 

interpretare (realizarea unui feed-back). 

Cert e că fotolimbajul provoacă interesul elevilor, un argument solid în acest sens îl constituie și 

dezvoltarea competenței digitale în domeniul tehnologiilor informaționale și comunicaționale. 

Observând comportamentul elevilor în astfel de activități, am identificat transformări şi 

manifestări pozitive, care mi-au întărit convingerea că tehnica aplicate, în combinaţie cu altele, 

conduc la eficienţa învăţării şi formării personalităţii celui educat. 

 

2.Literatura și pictura se completează, adeseori, reciproc. Artele plastice exprimă, de multe ori, 

starea sufletească a omului, iar literatura întregește această stare prin sensibilitatea cuvintelor. 

Între pictură şi literatură există o legătură ce nu are, practic, nevoie de demonstrație. Cuvintele au 

culoare, cuvintele au contur. Culorile 

vorbesc printr-un limbaj specific, 

construind un univers senzorial, o gamă 

de senzații vizuale deosebite. 

Picturile discursive:  elevii își expun, în 

desen, asociațiile în baza unei sintagme / 

unui vers, comentând, ulterior, imaginea 
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conturată.  Ca extensie, elevii pot să redea, în desen, la alegere, mesajul global al unei poezii. 

Rezultatele uimesc de fiecare dată. 

Itemi pentru elevi: 

1.Realizează un desen inspirându-te dintr-o secvență din pastelul Malul Siretului. Expune 

produsul într-o expoziție colectivă. Ce expresii din text te-au ajutat să realizezi desenul? 

2. La unitatea de învățare Mihai Eminescu, un creator de valori naționale și universale, în cadrul 

lecției de receptare a textului literar Peste vârfuri, la etapa prelecturii, elevii au fost rugați să 

creioneze pe foaie imaginile, asociațiile „născute” dintr-o simplă audiere a sintagmei peste 

vârfuri. Timp de lucru – 5-7 minute. 

3. Ca extensie, elevilor li s-a propus să redea, în desen, la alegere, mesajul global al unei poezii 

eminesciene. 

3.Transgresarea spaţiului literaturii şi situarea în domeniul celorlalte arte.  

Spre exemplu, elevilor li se propune să relaţioneze poezia ,,Până târziu așteptând o fată “ de N. 

Stănescu cu tabloul ,,Noapte înstelată” de Van Gogh , axându-se pe următoarele sugestii: Ce 

sugerează imaginea? Ce idei apar privind-o?  Ce afinităţi există între imagine şi text? Care sunt 

modalităţile de comunicare artistică proprii celor două arte? etc. 

După exersarea acestei tehnici elevii au dovedit o imaginaţie vie, o mare flexibilitate mintală şi 

intuiţie, simţ al umorului, atitudine de joc, libertate maximă în asocierea ideilor. 

 De aceea, principalele condiţii de care şcoala, respectiv cadrul didactic, ar trebui să ţină cont, 

pentru a favoriza creativitatea elevilor sunt:  

 Acordarea unei largi libertăţi individuale de a gândi şi de a crea 

  Încurajarea demersurilor sale imaginative 

  Stimularea copilului de ambianţa sa socială. 

 

4.Compararea unei ecranizări cu textul literar propriu-zis. 

 Romanul şi filmul Baltagul:  

1. „Cât din roman a încăput în film?”, „Ce a rămas dincolo de cadru?”, „Cum motivaţi alegerea 

regizorului?” etc.).  https://www.youtube.com/watch?v=MWKSkj0cBM8  

 2. Vizionarea unui spectacol după/înainte /în timpul studierii operei. 
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3.  Punerea în scenă de către elevi a unui tablou / act (mai rar a operei în întregime), sunt câteva 

dintre multiplele posibilităţi de manifestare a transdisciplinarităţii. 

https://www.youtube.com/watch?v=Mj2lgWVvdDI  

5. Pentru studierea nuvelei Toiagul păstoriei de Ion Druţă poate fi aplicată teoria biotipului, care 

reprezintă o paralelă între structura corpului şi psihologia omului. 

Problemă: Păstorul reprezintă tipul introvertitului sau al extravertitului? În rezolvarea problemei 

se utilizează teoria lui Jung pentru a identifica tipul personajului. Elevii primesc fişa de lucru, 

elaborată de profesor, pentru a o completa cu exemple din text: 

Concluzie: Pe lângă faptul că Păstorul reprezintă destinul creatorului, mai este şi tipul 

introvertitului, energia psihică e orientată spre interior, spre cunoaşterea sinelui şi experienţelor, 

are o anumită profunzime şi originalitate a gândirii. 

6. Magia dansului- . Elevilor li se propune să urmărească un dans, după care se solicită să 

găsească asemănări dintre dansatoare și protagonista eponimă a romanului „Maitreyi” de M. 

Eliade sau să sugereze ce l-a atras atât de mult pe europeanul Alan la indianca Maitreyi.  

La studierea romanului „Ciuleandra” elevii vor fi puși în situația de a descrie magia dansului și 

influența acestuia asupra sănătății mintale a lui Puiu Faranga. 

https://www.youtube.com/watch?v=V33efMT0yjw 

7. Muzeul personajului- Instrucțiuni pentru elevi: 

a. Alege o operă literară, din literatura română sau universală, care să respecte genericul temei. 

b. Creează un Muzeu al personajului literar sau al operei literare. 
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c. Dă frâu imaginației și descrie cum ar arăta acest muzeu, ce obiecte de uz casnic ar fi, ce 

vestimentație, instrumente specifice sau alte obiecte ar avea mediul în care se desfășoară 

acțiunea. Descrie succint aceste obiecte, argumentând cu citate din opera literară. 

d. Poți prezenta Muzeul personajului / al operei literare în diverse moduri: prezentare Power 

Point, Google site, filmuleț video sau pe o altă platformă digitală. 

e. Forma de prezentare aleasă de tine trebuie să conțină 7–10 diapozitive sau cadre în cazul 

filmulețului video. 

f. În funcție de produsul obținut, vei expedia lucrarea către echipa de jurizare. 

g. În cazul filmulețului video, încarcă pe www.youtube.com fișierul, alegând opțiunea nelistat / 

unlisted (care nu poate fi găsită de motoarele de căutare; acces vor avea doar acei utilizatori care 

au linkul dat, adică membrii juriului). Linkul către înregistrarea video va fi expediat profesorului. 

Muzeul personajului ,, MAMA” din opera ,,Șalul verde” de Spiridon Vangheli 

https://www.youtube.com/watch?v=IBxd9GB_hYM  

„Singur în fața dragostei” de Aureliu Busuioc. Muzeul personajului Viorica Vrabie. 

https://www.youtube.com/watch?v=WVBIFwGGRh8  

„Baltagul” de Mihail Sadoveanu . Muzeul personajului Vitoria Lipan 

https://www.youtube.com/watch?v=XPDU-VwBEDw 

 Inovaţia pedagogică presupune o multitudine de forme de proiectare şi de realizare a proceselor 

instructiv-educative. Acestea sunt condiţionate de disponibilitatea elevilor, a profesorului, de 

timpul alocat fiecărei unităţi de învăţare. Indiferent însă de ce natură ar fi restricţionările, este de 

preferat ca accentul să se pună pe latura formativă a învăţării, pe cultivarea creativităţii, pe 

stimularea gândirii. 
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ŞCHIOPU, C. Metodica predării literaturii române. Chișinău, 2009. 335 p. 

ŞCHIOPU, C. Metodologia ELA a elevilor. Teza de doctor habilitat în științe pedagogice. 

Chișinău: UPS „I. Creangă”, 2016. 291 p. 

Basarab Nicolescu, Transdisciplinaritatea, Manifest, Editura Junimea, Iași, 2007. 

 Vlad Pâslaru, Introducere în teoria educaţiei literar-artistice, Editura Museum, Chişinău, 2001. 
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 Ana Petean, Mircea Petean, Ocolul lumii în 50 de jocuri creative, Editura Limes, Cluj-Napoca, 

2010. 
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Jocurile senzoriale – mijloace eficiente de învățare experiențială la 

preșcolari 

 

Prof. Sadoveac Alina, G.P.P. ,,Albinuța” Suceava 

 

              Copiii zilelor noastre sunt confruntați în diferite situații și fenomene complexe ale 

căror efecte le suscită curiozitatea, spiritul de investigație, de cercetare. Acest interes trebuie 

stimulat prin multiple activități în care copiii să nu fie spectatori sau recepționeri de informații, 

ci descoperitori ai unor adevăruri. Bazându-ne pe aceasta am urmărit antrenarea copiilor în 

cunoașterea realității obiective, acordând o deosebită atenție creșterii sensibilității 

analizatorilor, întrucât e deosebit de important și util pentru copil primirea numeroaselor 

informații prin cât mai multe canale, prin antrenarea a cât mai mulți analizatori, în scopul 

cunoașterii exacte a realității obiective. 

            Activitățile experiențiale sunt printre cele mai eficiente instrumente de predare și de 

învățare. Majoritatea dascălilor înțeleg rolul pe care experiența îl joacă în procesul de învățare. 

Rolul emoțiilor și al sentimentelor în învățarea din experiență a fost demult recunoscut ca fiind 

important în învățarea experiențială. Deși acești factori pot îmbunătăți probabilitatea ca 

învățarea experiențială să aibă loc, învățarea se poate întâmpla și în absența acestora. Ce este 

cu adevărat vital în învățarea experiențială este ca individul să fie încurajat să se implice direct 

în experiență, apoi să reflecte asupra acesteia folosindu-și abilitățile analitice, astfel încât 

cunoștințele să fie înțelese mai bine și reținute pentru o perioadă mai lungă. 

            Copiii sunt curioşi prin firea lor. Ei vor să ştie tot felul de lucruri. Ei ascultă, observă, 

pipăie şi miros. Îşi folosesc toate simţurile pentru a învăţa, dar această experienţă este de 

neînlocuit. Felul în care copiii mici investighează este cu adevărat o activitate ştiinţifică. Mare 

parte din activitatea ştiinţifică de la grădiniţă trebuie să se nască din întrebările pe care le pun 

copiii. „De unde vine ploaia?”, „ De ce cad frunzele din copaci?”, „ Ce se întâmplă cu 

omida?”, „Cum se face un curcubeu?” Nu întotdeauna ştim răspunsurile la toate întrebările dar 

este corect să spunem: „Nu ştiu, dar hai să aflăm!” Chiar dacă ştim răspunsul, este bine să nu-l 

oferim prea repede, ci să lăsăm copiii să încerce să descopere singuri soluţia. Îi putem ajuta pe 

copii să analizeze lucrurile şi găsească răspunsurile, ghidându-i prin întrebări de tot felul: „Cum 

arată?”, „Cum se simte la pipăit?”, „Produce zgomot?”, „Cum miroase?” şi multe altele. Mai 

putem să-i întrebăm astfel: „Aţi observat vreodată că…, „De ce credeţi că…?” sau „Putem să 

aflăm….?” În timpul observării unui fenomen, copiii trebuie încurajaţi să vorbească despre 

acesta şi să-l descrie în detaliu. 

             Jocurile și exercițiile senzoriale din grădiniță sunt mijloace eficiente de învățare 

experiențială și trebuie concepute și organizate în funcție de natura și specificul diferiților 

analizatori, urmărind antrenarea organizată și sistematică a tuturor simțurilor. De asemenea, 

tematica exercițiilor și a jocurilor senzoriale trebuie să varieze în funcție de nivelul de 

dezvoltare mintală a copiilor. Astfel, la copiii mici exercițiile propuse trebuie să fie cât mai 

apropiate de trăirile de viață zilnică ale copilului, iar materialul necesar efectuării exercițiilor 

senzoriale trebuie luat, pe cât posibil, din mediul apropiat copilului. Până la vârsta de 3 ani 

educarea simțurilor trebuie să păstreze o formă cât mai apropiată de forma pe care o iau în mod 

spontan exercițiile și jocurile copiilor. După vârsta de 5 ani, interesul pentru exerciţiile 

senzoriale poate fi păstrat doar dacă această metodă capătă o altă formă şi va constitui o 

pregătire indirectă dar sigură pentru scris şi citit. Prin educaţia senzorială se aduce o contribuţie 

la dezvoltarea capacităţilor copilului de a sesiza nuanţe şi detalii fine ale obiectelor. Astfel se 

antrenează copilul să perceapă raporturi între mărimi, greutăţi, volume, distanţe, poziţii şi 

direcţii. Experiențele senzoriale ajută la rafinarea simțurilor copilului, contribuind la 
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dezvoltarea biologică a acestuia prin dezvoltarea și maturizarea organelor de simț, având însă 

un rol important și în dezvoltarea sa mentală și socială. 

Stimularea senzorială timpurie are, deci,  numeroase beneficii: 

• beneficii cognitive – stimulează învăţarea conceptelor, înţelegerea, raţionamentul şi 

capacitatea de reacţie la mediu. 

• beneficii emoţionale – oferă experienţe afective şi sociale care măresc stima de sine, 

independenta, exprimarea emoţiilor şi capacitatea de a socializa cu ceilalţi. 

• beneficii lingvistice – dezvoltă abilitatea de a comunica, ajutând copilul să înţeleagă şi 

să se exprime mai bine prin cuvinte, sunete şi propoziţii. 

• beneficii motorii – întăreşte musculatura şi îmbunătăţeşte coordonarea mişcărilor 

corpului, capacitatea de deplasare şi îndemânarea oculo-manuală. 

             Exercițiile senzoriale dau rezultate mai bune când sunt organizate individual sau cu un 

număr restrâns de copii. Modul de cuprindere al acestora este stabilit de conducătorul jocului, 

după felul analizatorului activizat. Dacă jocurile vizează analizatorul auditiv se vor desfășura 

cu întreaga grup; cele care se adresează analizatorilor: tactil, olfactiv, gustativ, dau rezultate 

mai bune când sunt organizate cu un grup mai mic de copii sau individual. 

Deci, ce este jocul senzorial? Să alegem lucrurile și să le simțim textura este ceea ce oamenii 

asociază adesea cu jocul senzorial, dar este vorba mai mult decât de atingere. Jocul senzorial 

include orice activitate care stimulează simțurile atingerii, mirosului, gustului, vederii și auzului 

unui copil mic, precum și orice lucru care implică mișcare și echilibru.  

În cadrul activităţilor de observare, cum ar fi: ,,Jucăria preferată”, ”Mărul și para”, ”Roșia și 

ardeiul”,, , ,,La bunici” , ,,Primăvara în grădină” copiii au avut posibilitatea să perceapă 

culoarea, forma, mărimea, mirosul, gustul, antrenându-și astfel tot mai mulți analizatori. În 

acest sens am organizat mai multe jocuri senzoriale în desfășurarea cărora, copiii și-au dezvoltat 

și consolidat noțiunile  despre obiecte, fructe, legume și flori. 

           ,,Cutia cu surprize” - prin intermediul acestui  joc senzorial pentru dezvoltarea 

sensibilității tactile  am urmărit recunoașterea de către copii, prin pipăire, a unor obiecte și 

jucării existente în grădiniță. În fața  copiilor, așezați pe scăunele, se află o cutie din carton, care 

are un decupaj, atât cât să intre mâna unui copil. În interiorul cutiei sunt mai multe obiecte și 

jucării cunoscute de copii (creion, carte, cub, iepuraș, cățel, păpușă, mașină, etc.). Copilul ales 

va introduce mâna în cutie și, fără să vadă, va alege un obiect. Prin pipăit, el trebuie să-l 

recunoască și să-l denumească: ,,Eu am pus mâna pe o mașină ”, ,, Eu am pipăit o carte”, etc. 

Apoi, după recunoașterea și denumirea obiectului, acesta este scos din cutie și ceilalți copii 

verifică împreună cu educatoarea dacă răspunsul este corect. Jocul continua până au fost scoase 

din cutie toate obiectele. 

            ,,Cum este?” - În desfășurarea acestui joc am urmărit diferențierea, prin atingere, 

pipăire, a unor proprietăți ale materialelor (moale- tare), consolidarea deprinderii de a separa 

obiectele moi de cele tari și cultivarea spiritului de observație și a percepțiilor tactil- kinestezice. 

Copiii așezați pe scăunele, primesc câte o bilă, din plastilină și câte un cub din lemn. Prin 

apăsare,  între degete,  vor descoperi că plastilina este moale, pentru că își schimbă forma, iar 

lemnul este tare pentru că el nu cedează la apăsarea degetelor. În continuare, copiii vor scoate, 

pe rând, dintr-un săculeț, mai multe obiecte din diferite materiale ( metal, plastic, pluș, material 

textil, blană, etc.), iar, prin apăsarea cu degetele, se va face o clasificare a lor: materiale tari și 

materiale moi. 

          Pentru dezvoltarea sensibilității auditive, în timpul jocurilor liber-alese sau a ieșirilor cu 

diferite ocazii( vizită în grădina cu flori/livada cu pomi fructiferi, picnic în curtea grădiniței, 

etc.) am atras atenția copiilor asupra stimulilor sonori produși de obiectele și fenomenelor din 

mediu ambient pentru identificarea, recunoașterea și eventual reproducerea acestora (glasul 

animalelor, zgomotul produs de vânt, zgomotul diferitelor mijloace de locomoție, timbrul vocii 

diferitelor persoane, închiderea și deschiderea ușii etc.). 
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             ,,Trezește-te ursulețule!” este un joc senzorial care dezvoltă percepția auditivă, prin 

recunoașterea după glas a copiilor din grupă. Copiii sunt așezați pe scăunele în semicerc. În fața 

lor, pe un scaun, stă un copil întors cu spatele și cu mâinile la ochi, imitând ursulețul care 

doarme. La un semnal, un copil se duce lângă ursuleț sau aproape de el, îl atinge pe umăr și-i 

spune: ,,Trezește-te, ursulețule!”  Apoi, revine și se așază repede la locul său. ,,Ursulețul” se 

ridică, se plimbă prin fața copiilor și întreabă:  ,,Cine m-a trezit din somn?” Copiii răspund: 

Ghici! Ghici! Dacă ,,ursulețul” ghicește, atunci își schimbă rolul cu acela pe care l-a recunoscut. 

Dacă n-a ghicit, ,,ursulețul” își păstrează locul și jocul se repetă. 

               Pentru dezvoltarea sensibilității și acuității auditive se pot desfășura și jocurile: ,, 

Ghici cine a plecat?” sau ,,Deschide urechea bine!” , ,,Ghicește cu cine vorbești!”, ,,Unde ești 

Chimiță?”, care presupun de asemenea, recunoașterea glasului diferiților colegi din grupă, după 

timbrul vocii și a direcției de unde vine sunetul. 

             ,,Ce culoare are balonul?” este un joc pentru dezvoltarea acuității vizuale, care 

vizează recunoașterea și denumirea corectă a unor culori( roșu, galben, albastru, verde etc.). La 

joc pot participa 10-15 copii. Fiecare copil va primi câte un balon colorat( roșu, galben, albastru, 

verde). Pe covor, pot fi trasate, prin încercuire, patru cercuri în culorile baloanelor. Copiii se 

joacă cu baloanele, iar la un semnal al conducătorului de joc, ei se vor grupa în cercurile 

desenate pe covor, în funcție de culoarea balonului. În partea a doua a jocului, vor fi așezate, 

pe o masă, șnururi de mai multe culori. Fiecare copil își va alege câte un șnur în culoarea 

balonului său și va verbaliza acțiunea: ,,Eu am ales un șnur de culoare albastră, deoarece balonul 

meu este de culoare albastră”. În încheiere, conducătorul jocului va cere copiilor să lase să 

zboare mai întâi baloanele roșii, apoi cele galbene, după aceea cele albastre, verzi.  

              Pentru dezvoltarea analizatorului vizual se mai pot desfășura jocuri în care copiii 

trebuie să recunoască și să efectueze clasificări ale obiectelor după diferite criterii (formă, 

mărime, grosime):,,Care este mai mare?” , ,,Ghicește ce am luat?” , ,,Iepurașii la morcovi”.  

              Pentru dezvoltarea sensibilității gustative, se pot desfășura jocurile senzoriale: ,,Spune 

ce-ai gustat?- copiii trebuie să recunoască, după gust, fructe/ legume de toamnă sau de 

primăvară, observate în activitățile anterioare. 

             ,,Să dăm păpușii fructe” este un joc care contribuie la dezvoltarea capacității copiilor 

de a clasifica fructele în funcție de gustul acestora: acru-dulce, zemos-uscat și la activizarea 

vocabularului cu cuvinte corespunzătoare denumirii fructelor respective și a gustului lor. În fața 

copiilor, pe o masă, sunt așezate în coșulețe, diferite fructe: mere, pere, portocale, prune, lămâi,  

nuci. Merele și perele vor fi de mai multe feluri: acre și dulci, zemoase sau mai uscate. Lângă 

masa cu fructe va fi așezată o păpușă  mare, care ne ajută să intuim materialul. Copiii vor veni 

pe rând la masa păpușii, vor gusta un anumit fruct (ales de ei) și vor preciza ce fruct doresc să-

i ofere păpușii: un măr dulce și zemos, acru și mai puțin zemos, o pară dulce și zemoasă, o 

lămâie acră. În finalul jocului se poate cere copiilor să separe fructele după anumite criterii: 

cele dulci, într-un coșuleț, cele acre, în alt coșuleț etc. 

               Jocul senzorial, pentru dezvoltarea sensibilității olfactive, ,,La florărie”, oferă 

posibilitatea verificării  cunoștințelor copiilor despre unele flori, prin diferențierea acestora 

după miros. În prima parte a jocului, copiii merg la florăria amenajată în grupă și cumpără flori. 

Le denumesc, le miros, precizând dacă au miros plăcut sau nu, dacă mirosul este puternic sau 

nu. În partea a doua a jocului se cere copiilor să facă buchete de flori, în funcție de parfumul 

lor: cele cu parfum mai puternic într-un buchet (narcise, zambile, trandafiri, frezii), cele cu 

parfum mai slab sau fără parfum în alt buchet (lalele, garoafe). Apoi, conducătorul jocului, va 

chema  câte un copil, îl va lega la ochi, apoi îi va oferi o floare pentru a o mirosi. Copilul va 

preciza, după miros ce floare este.   

              Cu siguranță cel mai simplu mod de a-i ajuta pe copii să-și angajeze simțurile este 

jucându-se în exterior, în natura plină de culori, mișcare, texturi, sunete și mirosuri. Cu ocazia 

plimbărilor  efectuate am constatat că natura oferă imense posibilități de exersare, de dezvoltare 
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a diferiților analizatori. Copiii  au avut posibilitatea să observe minunata îmbinare a culorilor, 

au fost impresionați de mărimea naturală a viețuitoarelor (pisica, broască, insecte), diferite 

animale domestice întâlnite cu prilejul vizitelor, de grosimea și mărimea copacilor, au pipăit 

coaja acestora, constatând că la unii copaci aceasta  era netedă, iar la alții zgrunțuroasă. Au 

observat forma și mărimea frunzelor, conturul acestora, stabilind asemănări și deosebiri, apoi 

clasificându-le după criteriile percepute. 

           Pentru stimularea analizatorului auditiv, copiii au sesizat și au ascultat ciripitul 

păsărelelor, târâitul greierului, zumzetul albinii, foșnetul frunzelor verzi și uscate, au ascultat 

glasul diferitelor animale, păsări, zgomotul produs de diferite mijloace de transport, 

perfecționându-se astfel analizatorul auditiv. Cât privește stimularea analizatorului olfactiv, am 

cerut copiilor să miroasă flori, fructe, frunze verzi și frunze uscate, să sesizeze mirosul naturii 

după ploaie. 

           În concluzie, pot afirma că jocurile senzoriale, la vârsta preșcolară, stau la baza învățării 

experiențiale. Bineînțeles că educatoarea trebuie să ţină seamă de particularităţile de vârstă ale 

copiilor, să nu utilizeze idei abstracte care nu pot fi înţelese de copii, să dezvolte gândirea şi 

vorbirea copiilor. Implicându-ne în activitatea copiilor, putem observa că prin contactul direct 

cu lumea concretă, prin efectuarea unor mici experienţe, trezim interesul copiilor şi le 

satisfacem curiozitatea. Copiii sunt puşi în situaţia de a dialoga, de a se contrazice cu privire la 

opiniile lor sau de a se ajuta între ei pentru efectuarea unor experienţe. Când se joacă, copiii 

experimentează posibilitatea de a deveni mai flexibili în gândirea lor şi în rezolvarea situaţiilor 

problematice. 
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Exemple de jocuri didactice utilizate în cadrul orelor de limba şi     

literatură română 

 

                                                                  Secu Cristina-Roxana 

 

 Spune mai multe cuvinte despre.... 

Scop: formarea unor reprezentări despre obiectele puse în discuţie 

Metode şi procedee: conversaţia, explicaţia 

Prin acest joc se urmăreşte spontaneitatea construcţiilor verbale. Jocul creează o 

atmosferă permisivă, încurajându-i pe cei care au o gândire mai lentă, atrăgându-i în 

procesul muncii intelectuale şi pe cei mai pasivi. 

 Cuvântul interzis 

Scop: dezvoltarea vocabularului elevilor, a imaginaţiei creatoare 

Metode şi procedee: conversaţia, explicaţia, exerciţiul 

Desfăşurarea jocului: elevul trebuie să răspundă la întrebări fără să folosească un cuvânt 

care s-a stabilit că este interzis; de exemplu, „iarna” este cuvântul interzis. 

La întrebarea: „Despre ce anotimp vorbesc versurile?” 

 „ Ninge liniştit afară, 

   Timpul e de săniuş 

   Hai, copii, ca şi-altă dată 

   S-a făcut alunecuş.” 

 

Copiii pot răspunde: „despre anotimpul în care pământul este îmbrăcat în 

haina albă de nea, în care împodobim bradul de Crăciun, plecăm cu Sorcova şi 

Pluguşorul etc.” 

Jocul solicită atenţia voluntară a elevilor, dar şi imaginaţia lor creatoare, 

iar caracterul său competitiv produce trăiri afective deosebite elevilor. 

Pentru însuşirea structurii gramaticale a limbii române se pot folosi 

următoarele jocuri: 

 Jocul diminutivelor: „Cuvântului îi pun o coadă,  

                                           Un adaos mititel, 

                                           Şi pe dată, tot cuvântul, 

                                           Se transformă-n.... cuvinţel.” 
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Exemplu: 

oglindă- oglinjoară 

cântec - cântecel 

casă    - căsuţă 

 

 Litera se schimbă 

toc                     lac                     pană                      casă 

loc                      lan                    cană                      cată 

joc                      las                     rană                      cară 

coc                      lat                     vană                     cadă 

foc                      laţ                                                  cană 

 Scara cuvintelor 

Do                 re                        mi 

Dar                ren                      mir 

Dare              reni                     mire 

 Potriveşte însuşirile! 

cocoş                  şireată 

vulpe                  viclean 

lup                      pintenat 

 A (al) cui este? 

Elevii lucrează pe grupe. Au pe bancă mai multe figurine cărora le lipsesc anu-

mite părţi. Conducătorul jocului prezintă o parte care lipseşte; de exemplu, o „ureche”. La 

nivelul grupei, se scrie propoziţia: exemplu, „Urechea este a ursuleţului?” 

Jocul dezvoltă spiritul de observaţie, capacitatea de analiză şi asociere, consoli-

dând şi sistematizând cunoştinţele elevilor despre părţile componente ale plantelor şi ani-

malelor, formează capacităţi de exprimare orală şi scrisă, noţiuni de punctuaţie şi 

ortografie.. 

 Eu spun una, tu spui multe! 

Jocul este folosit pentru  formarea corectă a pluralului substantivelor. Este un 

exerciţiu eficient pentru pronunţarea articulată a substantivelor, fie la singular, fie la plu-

ral. 
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Exemplu:  masă- mese, 

                 ceas-ceasuri  

                 carte- cărţi 

 Ce sau ce fac? 

Jocul se foloseşte pentru realizarea acordului corect dintre subiect şi predicat. 

Pe baza unor fişe, pe care sunt scrise subiecte şi predicate, elevii trebuie să for-

muleze propoziţii, alegând pentru fiecare subiect predicatul corespunzător. 

Exemplu:    Şcolarul- citesc                                  elevii- au modelat 

                                 - alerga                                          - merge 

                                 - scrie                                            - cântă 

 

 Roata timpului 

Acest joc se poate organiza pentru folosirea corectă a verbului la timpul trecut, 

prezent şi viitor. 

Pe un disc asemănător cu cadranul unui ceas, se trec iniţialele fiecărui copil. În 

mijloc se fixează un ac îndreptat în sus. Învârtind discul, acul se opreşte în dreptul nume-

lui unui copil care trebuie să răspundă la următoarea întrebare: „Roata morii se-nvârteşte 

     Fiecare se gândeşte 

                   Şi va spune fiecare 

     Acum ce este el oare?  (prezent) 

     Ce va fi când va fi mare?” (viitor) 

         Pentru forma de trecut a verbului „a fi” folosim versurile:  

                  „Mai micuţ când eu eram 

                    Pe acasă ce făceam?” 

Versurile jocului trezesc trăiri afective elevilor şi exersează actul vorbirii. 

 Ce ştii despre mine? 

Regula jocului interzice folosirea numelor proprii. Cel care adresează întrebarea 

solicită un răspuns în care să i se arate o însuşire folosind pronumele personal. Exemplu: 

„Eu ştiu că tu eşti un băiat isteţ”. 

Cel care a răspuns va adresa şi el întrebarea şi jocul continuă. 
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Este schimbat cel care întreabă numai dacă elevul care răspunde a dat răspunsul 

corect. 

Jocul se poate organiza la nivel frontal, dar şi în perechi sau pe echipe. Oferă 

posibilitatea ca elevii să formuleze întrebări şi răspunsuri, să-şi dezvolte exprimarea 

orală, gustul pentru citit, gândirea, spiritul de observaţie, educarea spiritului de echipă, de 

subordonare a intereselor personale celor de grup din care elevul face parte. 
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JOCUL DIDACTIC MATEMATIC 

 

                                                                     Autor: prof. înv. preșcolar Adela-Maria SMULIAC  

Grădinița cu Program Prelungit Nr. 12,  

loc. Sighetu Marmației, jud. Maramureș 

 

Definiția și specificul jocului didactic matematic 

                 Jocul didactic prezintă îmbinarea armonioasă a elementelor instructive cu cele 

distractive, asigurând o unitate între sarcina didactică și acțiunea de joc. Prin joc copilul are 

ocazia să-și dezvolte capacitatea creatoare realizând, fără efort, o activitate intelectuală, reușind 

să găsească noi căi de asimilare a cunoștințelor, să stabilească legături între fapte, idei, acțiuni.  

Experiența demonstrează că jocul didactic matematic are o eficiență formativă crescută în 

situația consolidării și verificării cunoștințelor. 

 

Note definitorii ale jocului didactic 

Jocul didactic are o serie de caracteristici prin care se deosebește de celelalte jocuri:  

 scopul didactic  

 sarcina didactică 

 elementele de joc 

 conținutul jocului 

 regulile jocului 

                  Jocurile didactice, prin marea lor diversitate, prin variantele pe care le pot avea, 

precum și prin faptul că pot fi jucate de o grupă întreagă, de grupuri de copii sau chiar 

individual, constituie un instrument maleabil.  

 

Etapele jocului didactic  

 introducerea în joc 

 prezentarea materialului didactic 

 anunțarea temei și a obiectivelor 

 explicarea și demonstrarea jocului 

 executarea jocului de probă 
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 executarea jocului de către copii 

 complicarea jocului 

 încheierea jocului 

 

În funcție de conținutul noțional există două categorii de jocuri didactice matematice: 

1) jocuri didactice de formare de mulțimi; 

2) jocuri didactice de numerație, în cadrul cărora se urmăresc următoarele obiective de 

referință: 

a) consolidarea numerației în limitele 1-10; 

b) asocierea numărului la cantitate și invers și a cifrei la numărul 

corespunzător; 

c) ordonarea grupelor de obiecte, determinarea „vecinilor” în alcătuirea 

șirului numeric; 

d) înțelegerea aspectului cardinal și ordinal al numărului; 

e) efectuarea unor operații de adunare și scădere cu una, două unități, 

fixarea noțiunii de „adunare” și „scădere”; 

f) compunerea și rezolvarea de exerciții și probleme simple prin 

raționament ipotetico-deductiv , având ca suport o situație ilustrată; 

g) compunerea și descompunerea unui număr.  

 

Exemplu:  

”Să-l ajutăm pe Moș Andrei ”- Joc didactic matematic 

 

Scop:  

Consolidarea deprinderii de a constitui grupe de obiecte după criteriul culoare și mărime.  

Obiective operaționale :  

- să formeze mulțimi după criteriul dat: culoare, mărime 

- să denumească proprietatea comună obiectelor din mulțime 

Sarcina didactică:  

Așezarea fiecărui jeton la mulțimea căreia aparține în funcție de criteriile date: culoare și 

mărime 

Regulile jocului:  
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- copiii vor fi împărțiți în două grupe : grupa Ardeilor și grupa Roșiilor; 

- copiii ascultă cu atenție cerința educatoarei;  

- copilul numit de educatoare scoate din cosuleț un singur jeton cu ardei pe care îl va așeza după 

cerință; 

- copiii aplaudă numai răspunsurile corecte ale colegilor;  

- echipa care strânge cele mai multe puncte, la final, este declarată câștigătoare. 

Elemente de joc: aplauze, întrecerea, surpriza, închiderea/deschiderea  ochilor 

Strategii didactice:  

Metode și procedee: conversația, explicația, demonstrația, exercițiul, problematizarea  

Mijloace didactice: panou, jetoane ardei ,coșulețe, buline 

Forma de organizare: frontal, individual, pe echipe  

Introducerea în joc: 

     Copiii află că în drum spre grădiniță educatoarea s-a întâlnit cu Moș Andrei, care era 

foarte supărat deoarece a avut ardeii puși în coșuri în funcție de culoare și mărime, dar s-au 

răsturnat și aceștia s-au amestecat. El ar avea nevoie de ajutor din partea copiilor pentru a-i 

așeza din nou după aceste criterii. 

Prezentarea materialului didactic: 

      Copiii intuiesc materialele puse la dispoziție de educatoare și anume:  coșulete, 

jetoane cu ardei, recompense – buline 

Anunțarea temei și a obiectivelor: 

      Educatoarea anunță titlul jocului ”Să-l ajutăm pe Moș Andrei ” și obiectivele 

activității, sugerând acțiunea jocului. 

Explicarea și demonstrarea jocului: 

      Educatoarea explică copiilor cum se va desfășura jocul. Vor fi împărțiți  în două 

grupe: grupa Ardeilor și grupa Roșiilor. 

     Jocul va avea două variante: cerințele se află în două plicuri colorate care vor fi 

deschise pe rând. 

Varianta 1: să grupeze ardeii după culoare (roșu, galben, verde)  

Varianta 2: să grupeze ardeii după marime (mare - mic) 

      Câte un copil din fiecare echipă va lua un jeton cu ardei și îl va așeza în coșuletul 

potrivit, corespunzător culorii lui, iar pentru varianta a doua corespunzător mărimii.  

Executarea jocului de probă:  

                   Educatoarea execută jocul în fața copiilor cu ajutorul unui copil din fiecare echipă.  

Executarea jocului de către copii :  
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VARIANTA I: Se deschide primul plic pe care scrie CULOARE 

                  Pe masa de lucru se află jetoane cu ardei și coșulețe în trei culori: roșu, galben, verde. 

Se vor forma echipele, iar un reprezentant dintr-o echipă alege un jeton cu ardei și îl așază în 

coșul potrivit în funcție de culoarea acestuia, apoi cere altui coleg din echipa sa să facă la fel, 

până când toți copiii extrag câte un jeton, denumesc obiectul din imagine, culoarea acestuia și 

îl așază în coșulețul corect, motivând apartenența la grupă. 

VARIANTA II : Se deschide al doilea plic pe care scrie MĂRIME 

                  Pe masa de lucru se află ardei mari și ardei mici. Echipele ramân aceleași și câte un 

reprezentant dintr-o echipă alege un jeton cu ardei, mare sau mic, și îl așază pe panou în funcție 

de mărimea acestuia - mare/mic. 

Complicarea jocului:  

      La sunetul clopoțelului, educatoarea cere copiilor să închidă ochii. Ea va ascunde o 

grupă de ardei (de exmplu: ardeii mari), iar la al doilea sunet de clopoțel, copiii vor deschide 

ochii și vor observa care grupă lipsește. 

Încheierea jocului:  

                  Se fac aprecieri individuale și colective. Se numără bulinele acumulate de fiecare 

echipă pentru rezolvarea corectă a sarcinilor. Se declară echipa câștigatoare și se oferă 

recompense. 
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CULTIVAREA ASERTIVITĂȚII LA ELEVI PRIN 

JOCUL DIDACTIC 

 

SIMONA GABRIELA ȘTEFAN 

ȘCOALA GIMNAZIALĂ„CORNELIU MICLOȘI” 

LOCALITATEA COVĂSÂNȚ 

JUDEȚUL ARAD 

 

Asertivitatea este modul în care o persoană își susține punctul de vedere 

foarte clar, dar într-un mod politicos și fără să depășească zona de 

confort a celorlalți. Expunerea ideilor într-o manieră naturală duce la 

stabilirea unor relații pozitive și benefice în cadrul grupului de elevi.  

Comunicarea asertivă se poate cultiva la fel cum și orice comportament 

poate fi condus prin anumite tehnici și metode la rezultatul final 

urmărit. 

Trăsături specifice comportamentului asertiv: 

 Expunerea clară și frontală a ideilor, fără a introduce forme de evitare a 

unor răspunsuri; 

 Pe tot parcursul expunerii se păstrează o atmosferă de respect; 

 Analizarea unor propuneri, pentru a identifica necesitatea lor în 

obiectivul comportamental propriu; 

 Manifestarea interesului față de expunerea interlocutorilor; 

 Aplanarea și conducerea conflictelor în zona de siguranță; 

 Stimă de sine echilibrată, care ajută la dezvoltarea încrederii de sine. 

 

Cum pot copiii să-și exprime opiniile și sentimentele fără a deranja pe 

cei din jur?  

 Îndrăznește să fii tu însuți-lasă loc atât defectelor cât și calităților să iasă 

la iveală; 

 Fii prezent în acțiunile specifice vârstei tale-participă împreună cu 

colegii tăi la activități școlare și extrașcolare; 

 Îndrăznește să intervii atunci când situația o impune-dovedește curaj și 

înțelepciune în intervențiile tale; 
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 Nu risca mai mult decât îți permite vârsta și potențialul-acționează în 

limitele de siguranță; 

 Gândeşte singur, îndrăzneşte să ai propriile idei-nu renunța la 

autenticitate în favoarea celor din jur. Prin expunerea politicoasă și 

pertinentă a propriilor idei poți să îi determini și pe ceilalți să vadă 

lucrurile clare; 

 Ai încredere în tine- păstrează-ți stima de sine în parametri 

 Fii original-acționează în stilul propriu; 

 Bazează-te pe intuiție-gândirea critică și intuiția te ajută în luarea celor 

mai bune decizii. 

 

Cea mai bună modalitatea de a dezvolta asertivitatea la copii este prin 

joc. Avantajele acestor metode se văd în cadrul activităților de grup 

dezvoltate în procesul educațional și în sfera activităților extrașcolare.  

Exemple de jocuri care contribuie la dezvoltarea comunicării asertive 

în rândurile școlarilor de ciclu primar și gimnazial. 

 

CÂMPUL MINAT -preluat  

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

 

Obiective: 

 să se simtă parte a unui grup; 

 să-şi dezvolte încrederea în propria persoană şi în ceilalţi; 

  să demonstreze respectul pentru sine şi pentru alţii;  

 să manifeste empatie şi ajutor reciproc;  

 să-şi dezvolte simţul umorului; 

  să-şi dezvolte abilităţile de comunicare asertivă. 

Varianta I 

Participanţii se împart în 3 grupuri: „partizanii”, „minele” şi 

„asistenţii”. „Partizanii” se vor situa la un capăt al sălii.  

Scopul lor va fi să traverseze sala dint-un capăt în altul având ochii 

legaţi. 

 „Minele” se vor plasa haotic pe tot spaţiul de joc. Ele vor sta nemişcate 
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pe toată durata activităţii. „Asistenţii” se vor plasa în capătul opus al 

sălii şi vor ajuta „partizanii” să traverseze sala, ghidându-i. „Partizanul” 

care se va atinge de o „mină”, va exploda. Participanţii îşi vor schimba 

rolurile de câteva ori pentru ca toţi să experimenteze toate situaţiile.  

După terminarea activităţii, iniţiază o discuţie cu participanţii despre 

cum s-au simţit, despre lucrurile care i-au ajutat şi care i-au împiedicat 

să traverseze „câmpul minat”, despre comunicarea dintre „partizani” şi 

„asistenţi”, despre cooperarea dintre „asistenţi” etc 

Varianta II 

Participanţii vor discuta despre lucrurile care le creează disconfort sau 

care fac dificil lucrul în cadrul grupului. Fiecare caracteristică / acţiune 

identificată se scrie pe o foaie, se mototoleşte şi se aruncă jos, pe 

„terenul minat”. Ajută participanţii să formeze perechi. Partenerii se vor 

plasa la capete opuse ale sălii. Unul dintre ei va fi legat la ochi. El va 

încerca să ajungă la celălalt capăt al sălii, fiind ajutat de partenerul său. 

Partenerii nu au voie să intre pe „terenul minat”, ei pot doar sta pe 

margini şi oferi instrucţiuni verbale despre cum pot fi evitate „minele”. 

 La sfârşit se va discuta despre susţinere, încredere, cooperare, 

rezolvarea problemelor în grup etc. 

 

MĂGĂRUȘUL- preluat 

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

Obiective: 

 să se simtă parte a unui grup;  

 să-şi dezvolte încrederea în propria persoană şi în ceilalţi;  

 să demonstreze respectul pentru sine şi pentru alţii; 

  să asigure echilibrul între dorinţa de a fi independent şi nevoia de a 

menţine relaţii cu ceilalţi;  

 să-şi dezvolte simţul umorului; 

  să-şi dezvolte abilităţile de comunicare asertivă. 

  

Trasează liniile de start şi de finih. Participanţii formează grupuri a câte 

5-6 persoane. O persoană din fiecare grup va fi „măgăruşul”. Regulile 
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sunt anunţate pe grupuri separate. 

 „Măgăruşilor” li se spune că pot merge înainte doar atunci când sunt 

mângâiaţi, lăudaţi, încurajaţi, trataţi cu respect etc. „Măgăruşul” merge 

în mâini şi în picioare. Celorlalţi membri ai grupului li se spune că 

misiunea lor este să ajungă cu „măgăruşul” la linia de finiş cât mai 

repede. Ei nu au voie să împingă, să tragă sau să lovească „măgăruşii”. 

Grupurile primesc „hăţurile”, se aranjează la linia de start şi, la semnalul 

animatorului, începe cursa.  

Când toate grupurile au ajuns la finish, participanţii vorbesc despre 

sentimentele „măgăruşilor”, ale membrilor echipei, despre relaţiile care 

s-au stabilit între participanţi, ce au învăţat despre comunicare, ce 

impresii şi-au făcut etc. 

Prin concluzie, copii vor avea mai multă încredere în forțele proprii, dacă 

sunt susținuți în a-și expune propriile păreri, fără a fi influențați de 

ceilalți dar ținând cont și de părerea celor din jur, găsind modalitatea de 

a răspunde politicos anumitor provocări. Astfel vor deveni adulți 

responsabili și capabili să își mențină punctul de vedere în relațiile cu 

cei din jur. 
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JOCURI DIDACTICE 

 

 
Suciu Eudochia Florica  

Școala Gimnaziala “Vasile Alecsandri” Baia Mare 

 
 JOCUL „CURSA PE NUMERE” 

 

 Tip: învățare; 

 Obiective: dezvoltarea vitezei de reacție și de deplasare; 

 Scop: executarea actelor motrice într-un timp cât mai scurt; 

 Sarcina didactică: să fie atenți la numărul spus de profesor; 

 Conținut: efectivul clasei va fi împărțit în echipe egale ca și număr de elevi. La fiecare 

echipă se va număra în adâncime atfel încât fiecare elev va avea un număr (Fig. 1). 

Presupunem că avem trei echipe a câte cinci elevi, astfel vom avea trei elevi cu 

numărul 1, trei elevi cu numărul 2, trei elevi cu numărul  3, trei elevi cu numărul 4 și 

trei elevi cu numărul 5. 

 Reguli: elevul, după ce a alergat, merge la locul de unde a pornit, fără să-i încurce pe 

ceilalți elevi; 

 Elemente de joc: întrecere; 

 Materiale necesare: copete pentru delimitarea suprafeței de joc; 

 Desfășurare: în momentul când profesorul spune numărul “1”, numărul 1 de la fiecare 

grupă iese din rând aleargă în viteză maximă, ocolește a doua copetă roșie și se 

întoarce tot în viteză la locul de unde a pornit. Jocul continuă în acest fel profesorul 

rostind pe rând și următoarele numere. 
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2. JOCUL “ORDINEA COPETELOR” 

 

 Tip: învățare; 

 Obiective: dezvoltarea vitezei de reacție și de execuție; 

 Scop: executarea actelor motrice într-un timp cât mai scurt; 

 Sarcina didactică: să pună copetele una deasupra celeilalte respectând ordinea spusă; 

 Conținut: fiecare elev va sta ghemuit cu 5 copete înaintea lui. Copetele vor fi așezate 

ca și în figură ; 

 Reguli: sa respecte ordinea spusă de profesor; 

 Elemente de joc: întrecere; 

 Materiale necesare: copete colorate (5 culori) ; 

 Desfășurare: profesorul va striga cele 5 culori ale copetelor într-o anumită ordine 

(roșu, galben alb, portocaliu, albastru) elevii vor încerca să reacționeze cât mai rapid și 

să pună copetele una deasupra celeilalte respectând ordinea spusă de către profesor. 

 

3. JOCUL “RAȚELE ȘI VÂNĂTORII” 

 Tip: învățare; 

 Obiective: învățarea prinderi și pasări mingi;  

 Scop: sa reactioneze cat mai repede; 

 Sarcina didactică: să se fereasca de minge; 

 Conținut: 20 elevi, împărțiți în două grupe, este nevoie ca 2 jucători să joace rolul 

vânătorilor, iar restul elevilor ramân rațe; 

 Reguli: rațele să nu iasă din terenul de joc, iar vânătorii să nu intre; 

 Elemente de joc: concurs; 

 Materiale necesare: copete, mingi; 

 Desfășurare: se delimitează spațiul de joacă. De obicei, spațiul are formă 

dreptunghiulară. În fiecare capăt al spațiului de joacă se află câte un vânător, care nu 

are voie să intre în spațiul de joc. Între vânători se află rațele.Vânătorii au rolul de a 

vâna rațele cu mingea. Atunci când o rață este atinsă de minge, aceasta iese din joc. 

Rațele trebuie să se ferească de minge, fară să iasă din spatiul de joc. Ultima rață 

rămasă, trebuie atinsă cu mingea de vânători din maxim atâtea încercări cați ani 

are (ex: dacă rața are 9 ani, vânătorii trebuie să o scoată din joc din maxim 9 aruncări). 

Dacă nu reușesc, jocul se reia cu aceiași vânători. Jocul se sfârșește atunci când toate 
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rațele au fost atinse cu mingea. Următorii vânători sunt primele 2 rațe care au fost 

scoase din joc. 

Există varianta în care rațele pot câștiga vieți în plus dacă reușesc să prindă 

mingea înainte ca aceasta să atingă pământul. 
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,,PACĂLICI CHIMIC - VALENȚA” – JOC DIDACTIC 

Marinela Șuică – Școala Gimnazială ,,Sf. Nicolae’’, București, sector 1 

Învățarea prin joc este o metodă de simulare la baza căreia stă analogia sprijinită pe 

analiza riguroasă a faptelor. 

Prin utilizarea jocurilor se determină un transfer de energie, de motivație funcțională 

dinspre jocul propriu-zis spre activitatea de învățare; se asociază un interes imediat și puternic, 

specific jocului, unor obiective sau sarcini de învățare existând posibilitatea ca acțiunea 

distractivă să se transforme într-un important factor de exersare, fără ca elevul care se joacă să fi 

avut această intenție. 

Strategia jocului este, în esență, una euristică. Elevii au ocazia să aplice , la situații noi, 

date și concepte însușite anterior, să exerseze în rezolvarea unor probleme care necesită 

experimentarea unor strategii alternative, adoptarea unor decizii optime, evaluarea de situații și 

rezultate. 

Metoda jocurilor valorifică avantajele dinamicii de grup, interdependențele și spiritul de 

cooperare, participarea efectivă și totală la joc, angajează atât elevii timizi, cât și pe cei slabi, 

stimulează curentul de influențe reciproce, ceea ce duce la creșterea gradului de coeziune în 

colectivul clasei, precum și la întărirea unor calitați morale. În sens mai larg, cultivă activismul, 

spiritul critic, atitudinea de a face față unor situații conflictuale, inițiativa și spiritul de 

răspundere. 

Tema jocului : VALENȚA 

Clasa a VII-a 

Obiective operaționale :  

O1 – să stabilească valența elementelor ; 

O2 – să opereze cu conceptul de valența în rezolvarea diferitelor teme aplicative. 

Conceptul de valență este de cea mai mare importanță în studiul chimiei. Cu informațiile 

prezentate de profesor elevii trebuie șă opereze pentru consolidarea acestora. 

Descrierea jocului  

Se confecționează cărțile de joc folosind cărți de vizită pe care se aplică imaginile din 

anaxa atașată mai jos. 

Se împart toate carțile celor 2, 3 sau 4 concurenți. 
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Se caută formarea de perechi de cărți – una reprezentând elementul chimic și cealaltă, 

valența acelui element. Perechea formată se arată celorlalți concurenți. 

După formarea perechilor de către fiecare jucător, se trece la tragerea de cărți de la 

vecinul din stânga urmată de formarea de noi perechi.  

Pierde jocul cel care rămâne în mână cu cartonașul ce-l reprezintă pe ,,Păcălici Chimic’’. 

 

BIBLIOGRAFIE: 

Fătu S. , Jinga I. – Învațarea eficientă a conceptelor de chimie. Editura Corint, București, 1997. 

Ionescu M. , Radu I. – Didactica modernă, Editura Dacia, Cluj-Napoca, 2001. 
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JOCURI DIDACTICE 

 

GRUPA: Mijlocie 

DOMENIUL EXPERIENȚIAL: Psihomotric – Educația fizică 

TEMA: Răspunderea la comenzile date 

SUBIECTUL: Semaforul 

MIJLOC DE REALIZARE: Joc 

SCOP: Evaluarea capacității de a răspunde la comenzile date de educatoare. 

 

 

OBIECTIVE OPERAȚIONALE: 

O1: Să execute comenzile date de educatoare; 

O2: Să respecte regulile de joc; 

O3: Să meargă corect în cerc; 

O4: Să alerge în direcția indicată. 

 

ITEMI: 

I 1: Executarea comenzilor date; 

I 2: Respectarea regulilor de joc; 

I 3: Mersul corect în cerc; 

I 4: Alergarea în direcția indicată. 

 

 

DESCRIPTORI DE PERFORMANȚĂ: 

CA - Să realizeze corect toţi itemii fără sprijinul educatoarei; 

CD - Să realizeze corect 2-3 itemi fără sprijinul educatoarei; 

CN - Să realizeze 1 item cu sprijinul educatoare
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ANEXA 1 

 

 

MATRICEA DE SPECIFICAŢIE: ITEMI/COPII 

 

 
Numele şi prenumele copiilor 

Itemi componenţi Apreciere 
globală I1 I2 I3 I4 
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ANEXA 2 

 

TABELUL PENTRU CENTRALIZAREA REZULTATELOR 

 

Număr copii  

I-comportament însuşit  

D-comportament în dezvoltare  

A-comportament absent  

 

 

Aprecieri şi concluzii: 
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JOC DE MIȘCARE 

Veriga lecţiei: rezolvarea temelor și a obiectivelor  

Titlul jocului: Mingea la căpitan 

Obiectivul urmărit: să execute corect aruncarea, prinderea și pasarea mingii de la piept, cu 

ambele mâini 

Locul de desfăşurare: sala de sport 

Grupa/ Clasa:  a II-a  

Număr de participanţi: 20 

Durata jocului: 20 minute  

Materialele necesare: 4 mingi handbal , flipchart 

Descrierea jocului: : 

  Efectivul clasei este împărțit în 4 echipe egale ca număr, așezate pe șiruri în spatele 

liniei marcate. La 4 metri de această linie se așează un elev, cîte unul înaintea fiecarei echipe, 

pregătiți cu o minge de handbal în mână. La semnalul de începere a jocului, căpitanul va pasa 

mingea primului concurent, după care va trece la coada șirului. Cel care a primit mingea va 

executa conducerea mingii până la locul căpitanilor. Câștigă echipa care execută pasele și 

conducerea mingii corect, dar și care termină prima. Se execută jocul mai întâi de probă , 

apoi sub formă de concurs. Se repetă jocul de patru ori. Se va scrie pe flipchart câte un punct 

în dreptul echipei câștigătoare. 

Prezentarea grafică a jocului:  

 

           

 

 

 

 

      

       

                -locul căpitanului                  -elev                        - minge handbal                                              
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JOC DE MIȘCARE 

 

Veriga lecţiei: pregătirea organismului pentru efort  

Titlul jocului: Plasa pescarilor  

Obiectivul urmărit: stimularea treptată a funcțiilor organismului  

Locul de desfăşurare: sala de sport 

Grupa/ Clasa:  I  

Număr de participanţi: 25 

Durata jocului: 10 minute 

Materialele necesare: nu sunt necesare  

Descrierea jocului: :  

Elevii se împart în două echipe : o echipă de pești și o echipă  de pescari care 

formează plasa . Copiii care formează plasa se organizează într-un cerc , se adună la mijloc și 

hotărăsc o cifră secretă, între 1-10. După ce s-au decis trebuie să prindă peștii care înoată în 

mare. Ridicând şi lăsând jos mâinile cu care fac cercul, numără în timp ce peştii înoată 

înăuntru şi afară din cerc. În momentul în care plasa a ajuns la cifra aleasă, lasă de tot mâinile 

jos şi prinde toţi peştii care se află în interiorul cercului. Aceştea se alătură copiilor din năvod 

iar jocul continuă până când rămâne un singur peşte, ce va fi desemenat câştigător. După un 

timp se schimbă grupele. 

Prezentarea grafică a jocului:  

 

 

 

 

 

 

 

 

    - elev din echipa peștilor                                      - elevii care formează plasa  
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JOCURILE DIDACTICE ÎN LECTIA DE EDUCAȚIE FIZICĂ 

 

Profesor TRIȘCAȘ NICOLAE 

Școala Gimnazială Glodeanu Sărat 

 

Educația fizică reprezintă un aspect esențial în dezvoltarea fizică, psihică și socială a 

elevilor. Pentru a face procesul de învățare mai captivant și interactiv, jocurile didactice 

reprezintă un instrument valoros în arsenalul profesorilor de educație fizică. Aceste jocuri nu 

numai că fac lecțiile mai distractive, dar și încurajează elevii să participe activ și să dezvolte 

abilități fizice și sociale esențiale 

Jocurile didactice reprezintă exerciții care implică mișcarea și care au un scop 

educativ. Ele sunt concepute pentru a stimula dezvoltarea cognitivă și motrică a copiilor, într-

o manieră distractivă și interactivă. Aceste jocuri pot varia de la simple activități de învățare a 

culorilor sau formelor în timp ce se mișcă, la jocuri complexe de echipă care necesită 

coordonare și comunicare. 

Jocurile didactice în cadrul lecțiilor de educație fizică au multiple beneficii. În primul 

rând, ele transformă învățarea într-o experiență plină de bucurie și satisfacție, ceea ce crește 

motivația și angajamentul copiilor față de lecție. De asemenea, aceste jocuri dezvoltă abilități 

de colaborare și spirit de echipă, esențiale pentru viața socială ulterioară a copiilor. 

Profesorii de educație fizică pot crea jocuri personalizate pentru a se potrivi 

obiectivelor de învățare. Aceasta stimulează creativitatea și capacitatea de a gândi în mod 

flexibil, atât pentru profesori, cât și pentru elevi. 

 

Exemple de jocuri didactice: 

 

Jocul „Călătoria pe insulă” 

 

Obiective: 

Dezvoltarea abilităților de cooperare și comunicare în echipă. 

Îmbunătățirea coordonării și a agilității. 

Scop 

Echipa trebuie să traverseze „insula” (spațiul de joc) folosind doar „puntea” (o placă de 

spumă sau alt material similar) fără a atinge „apa” (pardoseala). 

Sarcina didactică 

Elevii trebuie să formeze echipe de câte 4-6 membri și să traverseze împreună „insula” 

folosind doar „puntea” . 

Materiale didactice 

O „insulă” marcată pe podea sau cu ajutorul conurilor. 

O „punte” (placă de spumă sau carton). 

Reguli 

Elevii trebuie să rămână pe „punte” și să nu atingă podeaua în timp ce traversează „insula”. 

Dacă un elev atinge podeaua, echipa trebuie să înceapă din nou. 

Echipa care traversează „insula” cu cea mai rapidă viteză câștigă. 

Elemente de joc 
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Colaborare în echipă 

Abilități de echilibru 

Concentrare 

Desfășurare 

1. Profesorul delimitează „insula” și așează „puntea” la un capăt. 

2. Elevii sunt împărțiți în echipe. 

3. Fiecare echipă trebuie să traverseze „insula” folosind „puntea” și să revină la punctul de 

start. 

4. Echipa care îndeplinește cu succes sarcina cât mai rapid câștigă. 

 

 

Jocul „Popice umane” 

 

Obiective 

- Dezvoltarea abilităților de coordonare și control motor. 

- Îmbunătățirea abilităților de aruncare la țintă. 

Scop 

Elevii trebuie să răstoarne cât mai multe ¥popice” (sticle plastice umplute cu apă) cu ajutorul 

unei mingi. 

Sarcina didactică 

Elevii trebuie să arunce mingea pentru a răsturna cât mai multe „popice”. 

Materiale didactice 

- Sticle de plastic umplute cu apă (popice). 

- O minge (minge de fotbal, mingea de volei, etc.). 

Reguli 

Elevii se rotesc în funcție de disponibilitatea mingii și a popicelor. 

Elevul trebuie să arunce mingea pentru a răsturna cât mai multe popice. 

Numărul de popice răsturnate poate fi înregistrat. 

Elemente de joc 

Coordonare ochi-mână 

Aruncare la țintă 

Competiție 

Desfășurare 

1. Profesorul aranjează popicele (sticlele de plastic umplute cu apă) într-o formă convenabilă 

pe podea sau într-un spațiu deschis. 

2. Elevii se rotesc pentru a arunca mingea și a răsturna popicele. 

3. Elevul poate arunca mingea dintr-o distanță prestabilită sau de la o distanță la alegere. 

4. În funcție de numărul de popice răsturnate, profesorul poate ține scorul și poate organiza o 

competiție între echipe sau între elevi. 
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ROLUL JOCULUI DIDACTIC ÎN PREDAREA LIMBII ENGLEZE 

 
TRUŢA CORNELIA TEODORA 

ŞCOALA GIMNAZIALĂ  „ PIANU DE SUS” 

 

 

 

 

Activitate specifică copilăriei, jocul îşi găseşte motivaţia în sine însuşi şi nu are ca 

finalitate obţinerea unor bunuri materiale. Pornind de la această caracteristică jocul este 

un mijloc întâlnit tot mai frecvent în activitatea didactică fiind şi o metodă atractivă şi 

accesibilă elevului prin intermediul căruia se pot realiza cu succes sarcini instructiv-

educative. 

De asemenea s-a constatat că jocul este o componentă semnificativă în 

dezvoltarea copilului şi este datoria cadrului didactic să încurajeze învăţarea prin joc atât 

cât este posibil. Prin joc se creează o atmosferă degajată, iar elevii sunt motivaţi să 

participe activ şi voluntar la lecţie, ei devin încrezători în abilităţile lingvistice şi sunt 

mult mai deschişi spre învăţare. 

Componentele jocului didactic: 

Fiecare joc didactic  cuprinde următoarele laturi constitutive : 

 - Continutul -  este prima  componentă a jocului didactic care este format din 

cunoștințele pe care copiii și le-au însușit anterior, cunoștințe care arată despre ce este 

vorba în jocul respectiv. 

- Sarcina didactică  - apare sub forma unei probleme de gândire, de recunoaștere, 

denumire, descriere, reconstituire, comparație , ghicire, etc. 

- Regulile jocului sunt menite să arate copiilor cum să se joace, cum să rezolve 

problema respectivă. Regulile îndeplinesc în joc o importantă funcție reglatoare asupra 

acțiunilor și relațiilor reciproce dintre copii. 

- Acțiunea de  joc este latura costitutivă a jocului, este cea care face ca rezolvarea 

sarcinii didactice să fie plăcută și atractivă pentru copii. Aceasta cuprinde momente de 

așteptare, surpriză, ghicire, mișcare și întrecere. 
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Jocul didactic se încheie cu un anumit rezultat care arată gradul în care copilul și-a 

format priceperea de a găsi răspunsul potrivit, de a face descrieri, reconstituiri, 

comparații, de a da răspunsuri verbale potrivite. 

 

În ceea ce priveşte disciplina limba engleză se promoveză tot mai des conceptul 

de active learning care s-ar traduce printr-o implicare deplină a copilului în procesul de 

învăţare. Pentru a atinge finalitatea acestui concept profesorul vine în întimpinarea 

elevilor prin crearea unor medii prielnice de învăţare care implică în primul rând folosirea 

simţurilor ( vizual, auditiv, tactil). În acest demers se face apel la folosirea diferitelor 

instrumente precum cântece, poezii, dansuri, jocuri, filmuleţe etc. 

În alegerea celui mai potrivit joc didactic pentru atingerea celor patru language 

skills ( writing, reading, listening, speaking) profesorul de limba engleză trebuie să ţină 

cont de următoarele recomandări: 

- jocul nu trebuie să fie doar distractiv 

- să implice toţi elevii 

- explicaţiile să fie cât mai scurte 

- să aibă ca scop recapitularea sau învăţarea de conţinuturi 

- să nu consume mult timp 

În rândurile următoare vom exemplifica câteva activităţi şi jocuri didactice eficiente 

în predarea limbii engleze şi nu numai. 

1. Prima literă, ultima literă 

Copiii sunt aşezaţi în cerc, primul va spune un cuvânt, iar următorul va spune un alt 

cuvânt care se termină cu litera respectivă. 

Spre exemplu: garden-nature-eleven-nurse 

Cel care spune un cuvânt greşit sau se gândeşte prea mult este eliminat din joc. 

2. Bătălia mesei 

Elevii sunt aşezaţi la o masă pe care sunt puse diverse obiecte  şi sunt solicitaţi să ceară 

obiectul dorit. 

Ex. Give me the pen. 

Câştigă cel care a adunat cele mai multe obiecte. 

3. Simon says 
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Elevii trebuie să execute anumite comenzi însă doar dacă sunt precedate de propoziţia  

„ Simon says” 

Ex: Simon says touch your legs. 

Cine greşeşte este eliminat din joc. 

4. Mai povesteşte-mi 

Profesorul trece nişte teme pe bileţele (my body, seasons, daily routine summer vacation 

etc) , fiecare elev îşi alege un bileţel, citeşte subiectul şi trebuie să vorbească despre tema 

extrasă cât de mult poate. Profesorul va cronometra şi cel care reuşete să obţină cel mai 

bun timp va câştiga jocul. 

5. Telefonul fără fir 

Elevii sunt împărţiţi în două echipe. Cadrul didactic şopteşte primului elev din rând un 

cuvânt. La rândul său acesta îl va transmite mai departe tot în şoaptă următorului elev. 

Ultimul din şir va spune cu voce tare cuvântul iniţial. Echipa care va reuşi să transmită 

corect cele mai multe cuvinte câştigă jocul. 

 

 

Bibliografie  

1. Miron Ionescu Demersuri creative în predare si invatare, Cluj Napoca Editura Presa 

Universitara Clujeana, 2000 

2. Theodosiu,D., Mai aproape de elevi, Editura Didactică şi Pedagogică, Bucureşti, 1972 

3. Popescu, I., Prietenii noştri de la catedră, Editura Didactică şi Pedagogică,Bucureşti, 

1992 
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CUI SĂ DAU JUCARIA? 

PROF. MARIANA NICOLETA TUDOR 

ȘCOALA GIMNAZIALĂ MIRON COSTIN, BACĂU 

Joc-exercițiu gramatical-Cui să dau jucăria? 

Obiective:  

 Să utilizeze forma corectă de dativ, în propoziții și fraze scurte, 

 Să completeze propozițiile eliptice cu formele gramaticale corecte de dativ, 

 Să identifice formele gramaticale greșite din exemplele date. 

Scop:  

Intuirea și utilizarea unor structuri gramaticale (sintactice și morfologice) specifice limbii 

române. 

Sarcina didactică: 

Ajută-mă să-i dau jucăria/leguma! 

Completează propoziția cu cuvântul potrivit! 

Ajută-mă să găsesc greșeala! 

Material didactic folosit: se vor utiliza planșe ilustrând legume, un iepuraș, doi iepurași, 

pentru a utiliza forme pentru singular și plural, feminin și masculin. 

Regulile jocului: 

Raspunsurile corecte sunt aplaudate scurt de către ceilalți copii, sunt numiți de către 

educatoare și alți colegi să răspundă. Răspunsurile incorecte vor fi sesizate printr-un  ciocănit 

ușor în masă. Educatoarea va cere ajutorul celorlalți copii, apoi îl va numi din nou pe 

respectivul copil. Pentru a se asigura că respectivul copil a înțeles, îi va solicita să găsească 

cuvântul potrivit în altă situație de învățare. 

Elemente de joc- aplauze, ciocănit în masă 
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Desfășurare: 

Educatoarea arată planșa cu un iepuraș și le cere să denumească imaginea. Ce vedeți în 

imagine? După primirea răspunsului se vor formula scurte propoziții cu cuvântul respectiv. 

Sarcina următoare le cere Cum vei spune despre mai mulți….? După două-trei variante de 

răspuns, aplaudate și repetate individual de unul-doi copii, se va proceda la fel, arătându-le 

planșa cu o legumă. 

Educatoarea va preciza că vor desfășura cu acest material didactic un joc numit Cui să dau 

jucăria/leguma? 

Arătând planșa cu leguma, educatoarea va solicita răspuns la întrebarea Cui pot să dau 

varza?, adresată unui copil. Ca urmare a răspunsului corect, educatoarea va înmâna planșa 

unui copil pentru a continua jocul. De data aceasta îi va cere să-i ofere planșa/jucăria unui 

coleg și să se exprime în propoziție. În cazul unui răspuns corect, colegii vor aplauda 

răspunsul corect, iar în cazul unui răspuns incorect se va solicita unui alt copil să răspundă.  

Jocul va continua, folosindu-se material didactic pentru variantele de feminin și masculin, 

singular și plural. 

Pentru a doua sarcină didactică, educatoarea va da exemplu de  propoziții eliptice, iar copiii 

trebuie să intuiască răspunsul așteptat. Sunt exemplificate trei-patru propoziții pe baza unui 

suport intuitiv. 

Pentru a treia sarcină didactică, educatoarea va da exemplu de o propoziție cu dezacord, iar 

copiii trebuie să găsească greșeala. 

La sfârșitul jocului vor primi stimulente și aprecieri verbale. 

Bibliografie: 

1.Mătăsaru, Maria; Cojocru, Luminița; Chiriloaie, Maria;  Mătăsaru, Lavinia, Nedelcu, 

Carmen; Pricopoaia, Viorica; Roșca, Elena, Secrete metodice în didactica preșcolară, Editura 

Casei Corpului Didactic, Bacău, 2006; 

2. Dobrică, D.; Crețu, S., Jocuri, jucării, Editura Ion Creangă, București, 1981. 
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 Jocuri pentru ora de dirigenție 

                                                                                                                        Turlea Oana  

 

Colorează-mi lumea 

           Distribuie foi și creioane colorate și roagă participanții să scrie culoarea lor preferată. 

Apoi, pe rând, fiecare anunță culoarea sa preferată și pentru fiecare literă din cuvântul respectiv 

numește o caracteristică personală, de exemplu: roșu-rapid, onest, șarmant, ușor. 

Foaia cu autograf 

            Distribuie fiecărui participant câte o fișă și un pix sau creion. Roagă-i să se reprezinte 

printr-un desen și să adauge o propoziție care să descrie un lucru unic despre sine, o preferință, o 

deprindere, o realizare etc (de exemplu, îmi place fotbalul, vorbesc limba spaniolă, mă descurc la 

jocurile pe calculator etc). Când toți au terminat, colectează fișele într-o pungă, amestecă-le și 

distribuie-le la întâmplare. Dacă cineva a extras fișa sa, spune-i să o schimbe. Acum propune 

participanților să găsească posesorul fișei și să-i ia un autograf. 

Floarea 

             Fiecare participant primește câte o fișă cu o floare și își scrie numele pe ea. În fiecare 

petală participanții notează câte un lucru despre sine. Cei care doresc își pot colora florile. După 

prezentări, poate fi organizată o expoziție de flori. Poți încuraja participanții să deseneze florile 

singuri. 

 

Joc de cunoaștere „Cât de repede se uită” 

Descriere: 

             Spune participanților să se ridice și să găsească o persoană pe care nu o cunosc și să facă 

cunoștință. După câteva minute roagă participanții din perechi să se întoarcă cu spatele unul la 

altul, poate chiar să se îndepărteze puțin. Important este să nu se întoarcă înapoi sau să discute. 

Distribuie participanților câte un chestionar. Spune-le că au 30 de secunde pentru a completa 

chestionarul referitor la partenerul sau. După 30 de secunde perechile se vor reuni și vor vedea 

câte răspunsuri corecte sunt. 

Te rugăm să completezi rubricile de mai jos cu referință la partenerul tău: 

Culoarea ochilor…………………………………………………………………………………….. 

Culoarea părului……………………………………………………………………………………. 

Forma părului ……………………………………………………………………………………….. 

Greutatea………………………………………………………………………………………………. 

Hainele………………………………………………………………………………………………….. 

Cu sau fără ochelari ………………………………………………………………………………… 

Modele pe tricou ……………………………………………………………………………………. 
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Măsură pantofi ………………………………………………………………………………………. 

Prenumele……………………………………………………………………………………………… 

Numele………………………………………………………………………………………………….. 

Alte amănunte……………………………………………………………………………………….. 

 Descriere: 

     Se împart fișele și fiecare le completează individual. Apoi are loc evaluare. 

Exemple de propoziții: 

Când sunt tăcut într-un grup, mă simt … 

Când sunt cu o persoană și nu vorbesc, mă simt … 

Când e cineva supărat pe mine, mă simt … 

Când critic (cert) pe cineva, mă simt … 

Când cineva de lângă mine plânge, mă simt … 

Când fac cuiva un compliment, mă simt … 

Când cineva îmi face un compliment, mă simt … 

Când nu finalizez un exercițiu/proiect, mă simt … 

 

Joc de cunoaștere „Avem ceva în comun” 

Descriere: 

       Anunță că vei citi o caracteristică pe care fiecare dintre ei o poate avea în comun cu alți 

participanți. Atunci ei ar trebui să găsească imediat o altă persoană care are această caracteristică. 

Uneori vor fi persoane care nu vor avea asemănări. Roagă acei participanți să ridice mâinile în 

sus, să strige „suntem unici” și să se alăture unui grup. 

Poți folosi lista de mai jos pe care o vei completa pe parcurs: 

– culoarea părului; 

– culoarea ochilor; 

– mărimea încălțămintei; 

– culoarea preferată; 

– vârstă; 

– greutatea; 

– mâncarea preferată; 

– gen de muzică; 

– gen de sport; 

– echipa favorită; 

– emisiunea preferată etc 

 

Joc de cunoștere „Fișa caută comoara din oameni”: 

 

– Caută 3 persoane care au aceeași culoare a ochilor ca a ta. 

– Caută o persoana care are aceeași pasiune cu tine. 

– Caută pe cineva care își serbează ziua de naștere în aceeași lună ca tine. 
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– Caută pe cineva care necesită mângâiere. Ofer-o. 

– Caută pe cineva care se simte nervos pentru că se află într-o situație necunoscută. 

– Caută o persoana cu care să inventezi un sfat, o regulă. Strigați-o. 

– Caută pe cineva cu aceeași mărime de pantofi ca și tine. 

– Vorbește cu cineva care vrea să-ti spună un secret.Păstrează-l. 

– Caută o persoana căreia îi place înghețata de vanilie. 

– Găsește 2 persoane care au frați/surori mai mici ca vârsta. 

Instrucțiunile/condițiile pot varia de la un grup la altul. Poți scrie câte întrebări dorești pe fișă și 

să alegi un timp în funcție de cât estimezi că va dura ca o persoană să completeze o cerință de pe 

fișă. 

 

 Joc de cunoaștere – „Inițialele calităților”,  

 

Descriere: 
    Fiecare copil își spune prenumele și o calitate care îl caracterizează, a cărei denumire începe 

cu aceeași inițială ca și prenumele. De exemplu Ion – Isteț. În cazul adolescenților și adulților li 

se poate cere să își spună tot numele. De exemplu Ion Vasile – Isteț Vesel. 

Pentru o mai bună reținere a numelor poți denumi pe rând un participant care să spună numele și 

calitatea altui membru al grupului pe care îl desemnezi tot tu. 

 

 

Conuri de brad  

Mărimea grupului: 10-30 participanti Timp: 15 minute Materiale: nimic   

OBIECTIVE A însuşi numele într-o formă dinamică. 

  PROCEDURĂ Jocul trebuie să se desfăşoare rapid. Toti se plimbă prin sală până când 

animatorul strigă o cifră. Trebuie să se formeze grupuri din numărul respectiv de persoane şi 

acestea să-şi spună numele în cadrul grupurilor formate. Apoi, persoanele se separă şi se plimbă 

din nou (acțiunile se repetă).   

NOTE Este un joc  efectiv de prezentare pentru grupuri numeroase 

 PROCEDURĂ Grupul se separă în două părti egale. Se formează 2 cercuri concentrice. 

Persoanele din cercul interior stau cu fata la cele din cercul exterior. Persoanele din ambele 

cercuri se mişcă în directii opuse, în ritmul unei muzici. La oprirea melodiei, perechile îşi dau 

mâinile şi spun "Bună, sunt ...". După ce s-au prezentat, cei din centru spun "oameni către 

oameni", care e semnalul pentru ca muzica să reânceapă, schimbând directiile de mişcare. Jocul 

continuă cu aceeaşi dinamică, până se încheie o rotatie completă. 

 

483



Joc de cunoaștere – „Fii sincer”,  

 

 PROCEDURĂ Se pregătesc fişele cu întrebări:  

- ce poti face cel mai bine?  

- ce programe TV şi radio îti plac?  

- dacă ai fi câştigat 1000 de dolari cum i-ati fi cheltuit  

- ce te face să zâmbeşti?  

- cel mai fericit moment din viata ta? 

 - ai dori să fii altcineva? Cine? 

 - ce te-a bucurat astăzi cel mai mult? 

 - cu ce te vei ocupa în următorii 10 ani? 

 - despre ce ai mintit în ultimul timp? 

 - ce te stimulează cel mai mult? 

 - ce te frustrează?  

- când  ai plans ultima data? 

 - ce te-a indispus pe parcursul ultimei săptămâni? 

 Participantii trebuie să creeze un cerc. Fişele trebuie puse pe podea, în centrul cercului, cu fata 

în jos. Fiecare fişă are câte o întrebare pe partea opusă. Când va veni rândul, fiecare participant 

trebuie să ia fişa şi să încerce să răspundă la întrebare cât se poate de sincer. Dacă cineva se 

simte că nu este în stare să răspundă la întrebare spune “pas” şi transmite fişa următoarei 

persoane. Unele din întrebări vor provoca discutii.  

 NOTE Această joacă functionează mai bine dacă animatorul grupului de asemenea participă şi 

răspunde la întrebări sincer. De asemenea este foarte important ca caracterul întrebărilor să 

corespundă grupului dat. Dacă în grup sunt persoane introvertite, ele trebuie convinse să 

participe. 
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PROIECT DE ACTIVITATE 

Lucia Cristina Turosu, Școala Gimnazială ,,Mihai Viteazul", Galați 

 

Propunător: Turosu Lucia Cristina 

Nivel de vârstă: I 

Grupa: mică 

Tema anuală de studiu: Cu ce și cum exprimăm ceea ce simțim? 

Tema proiectului: Din înaltul cerului cel sfânt/ Se-aud colinde susurând  

Tema săptămânii: E scris în calendar străbun, / Curând sosește Moș Crăciun 

Tema activității: 

Împodobirea bradului – joc de atenție și de mișcare 

Nouă ne plac provocările! - joc distractiv 

 

MIJLOC DE REALIZARE: joc de mișcare, joc distractiv 

 

Domeniul de dezvoltare 

A . DEZVOLTAREA FIZICĂ, A SĂNĂTĂȚII ŞI IGIENEI PERSONALE 

DIMENSIUNI ALE DEZVOLTĂRII:  

1. Motricitate grosieră și motricitate fină în contexte de viaţă familiar 

2. Conduită senzorio-motorie, pentru orientarea mișcării 

COMPORTAMENTE VIZATE:  

1.2. Participă la activităţi fizice variate, adecvate nivelului lui de dezvoltare  

1.3. Utilizează mâinile și degetele pentru realizarea de activităţi variate 

2.3. Își coordonează mișcările în funcție de ritm, cadență, pauză, semnale sonore, melodii. 

 

SCOPUL ACTIVITĂŢII: Destinderea colectivului de copii şi crearea bunei dispoziţii; 

stimularea calităţii intelectuale, a atenției, de voinţă, afective şi fizice în vederea aplicării 

independente a deprinderilor însușite 

 

OBIECTIVE: 

- să respecte regulile jocului; 

- să aştepte cu răbdare rolul care i se cuvine în joc; 

- să se grupeze conform cerinţelor propunătoarei; 

- să participe activ şi cu interes la activitate; 

- să manifeste spirit de cooperare în vederea realizării sarcinii date. 

485



2 

 

 

REGULILE JOCULUI: 

         Pentru că în cadrul activității am avut de decorat globuri din polistiren prin tehnica 

dactilopicturii, jocul va avea drept scop împodobirea celor doi brăduți. Unul va fi împodobit cu 

globuri roșii, iar celălalt cu globuri argintii. 

 Copiii vor fi organizați în două echipe prin jocul Caută-ți prietenii! Voi pune copiilor în 

piept insigne reprezentând globuri, unora roșii, altora argintii. La îndemnul Caută-ți prietenii!, 

copiii vor forma două echipe, respectând culoarea globurilor de pe insigne.  

Fiecare echipă va avea de împodobit un brad. Membrii echipelor vor alerga cu câte un 

glob la bradul desemnat și va așeza globul în funcție de indicațiile primate (stânga, dreapta, sus, 

jos, a doua ramură, a treia ramură). Echipa câștigătoare va fi aceea care va împodobi bradul cu 

cele mai multe globuri.  

 

ELEMENTE DE JOC: mișcarea, semnalul muzical, cooperarea 

 

Strategia didactică: 

Metode şi procedee: conversaţia, explicaţia, exerciţiul, jocul 

Resurse materiale: insigne cu globuri colorate, globuri roșii, globuri argintii, brazi 

artificiali 

Forme de organizare: frontală, individuală 

 

 

 

Joc distractiv – pe platforma WordWall 

Copiii se vor așeza în semicerc. Jocul distractiv, sub forma unui joc interactiv Wordwall – 

cărți aleatorii, se va desfășura la tablă, proiectat de pe laptop. Pe rând, fiecare copil va apăsa 

butonul Împarte și va executa acțiunea indicată pe cartea de joc. Jocul se va încheia atunci când 

toți copiii vor fi acceptat și executat cel puțin o provocare.  

Nouă ne plac provocările! - Random cards (wordwall.net) 

Exemple de provocări: Râzi ca Moș Crăciun! / Stai într-un picior lângă bradul de Crăciun! 

/ Fă cea mai amuzantă față! / Adu un obiect roșu din sala de grupă! / Adu un obiect verde din 

sala de grupă! / Spune ce cadou dorești de la Moș Crăciun! 
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        URSONIU LAURA – ANA  

        COLEGIUL NAȚIONAL ” Traian Lalescu” REȘIȚA 

 

        GAME-BASED ACTIVITY  

 

         Game playing is a natural human activity, appealing to people of all ages. 

         Games provide a framework within which to explore possibilities , use knowledge, develop 

abilities and relate meaningfully with others while having fun.  

         Games motivate, encourage co-operation and competition, they challenge and focus and 

players work towards a goal, usually a red dot, a good qualifier/ mark or even something sweet. 

Also, games allow students to practice English inside the classroom and use it in a very creative 

way. Pairs and groups are encouraged to work together and students become more responsible, 

physically and imaginatively active. 

         The games presented  are some of the games that can be played from beginner to upper-

intermediate level. These games were tested in the classroom and I can say that almost all of 

them ended as a success. I tried to find out activities that require minimal preparation time and a 

few materials. I involved students into the preparation and development of the activities and they 

appreciated being involved. They had the chance to demonstrate what they know and they were 

allowed to bring their own ideas to the activities. As a teacher, I had more freedom and 

opportunity to focus on individual learners. These 10-25 minute activities, with students working 

in pairs or groups, results in a hundred minutes of spoken language with every student involved. 
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SPIDERGRAM 

TYPE: Vocabulary expansion game 

PURPOSE / FOCUS: Vocabulary expansion, lexical fields 

LEVEL: Intermediate – Upper-Intermediate 

TIME: 15 to 20 minutes 

SKILLS: Writing, Speaking 

MATERIALS: cards, pencil, paper 

INTERACTION: T – S; S - S 

PROCEDURE:  

              Students play in groups of three. Each group receives a root word card or a root word is 

dictated to the class. Each group chooses a student to be the secretary. The students have 1 

minute to come up with as many extensions to the root word as they can. 

 e.g. collocations, adding affixes, phrases with the root word, etc.  

              If the root word is a noun, they must say also its plural form. The secretary writes these 

down and also participates in the game. When the minute is up, group secretaries swap papers. 

The secretary for group A reads out the expansions on the paper in front of them. Each of the 

groups secretaries take it in turns to read out. The secretaries count the number of ticks on the 

paper and write the score at the bottom. The papers are returned to the original group. The group 

with the most extensions is the winner. 

                                                               

 

                                                                                

                                                                                                

                                                                                                                  

 

 

FRIEND 

GIRLFRIEND 

FRIENDLY 

UNFRIENDLY 

FRIENDSHIP 

FRIENDLINES

S 

FRIENDLESS 
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             The “Spidergram” is a game which requires certain vocabulary and grammar knowledge. 

If the pre-intermediate students are good students, with an advanced vision of the language, than 

they can easily play this game.     

 

Dictogloss  

TYPE: Correct spell of nouns  

PURPOSE: Listening, writing and speaking ability 

Level: Elementary  

Time : 10 minutes  

Skills: Listening, Writing, Speaking  

Materials: passage from a story  

Interaction: T – S; S – S  

                If you want to challenge the listening skills of your students, then consider trying out 

Dictogloss. Besides listening, you can choose to focus on either speaking or writing.  

                The way it works is that you find (or write) a passage filled with the target vocabulary. 

In this case, it might have lots of plural nouns for example. Then, put students into pairs and read 

it out at a faster than normal pace. Students take notes on what they’ve heard and try to recreate 

it by either speaking or writing. Read it again and students add to what they have. Finally, they 

can compare their version with the original.  

                 At the end of this activity surprises come for sure, either pleasant, or unpleasant. 

Mine, was pleasant. Almost all of my students were able to recreate what I have read to them. 

And their speaking was better than their writing.    

 

                The practical conclusion which may be drawn is that we, as teachers, have to use in 

class various exercises and games specially designed to practise the correct grammatical forms. 

A foreign language can be correctly taught only through communicative exercises and by 

adequate practice. Only then, will students be capable of using words with no hesitation, without 

thinking, and with perfect accuracy. 
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                              Jocuri didactice  vizând competențele cheie studiate 

                                                                      Prof. înv. primar Văduva Luiza Adela 

                       
                             

                              

 

1. Competența de comunicare în limba maternă 

     BINGO- făcând apel la limba româna, profesorul  va striga numărul în limba română,iar 

elevii vor trebui să -l recunoască și să -l bifeze. 

Écris dans la grille les nombres que tu entends ! Crie Bingo si tu ne t’es pas trompé !  

 

2. Competența de comunicare  în limbi străine 

       Joc didactic –  în laboratorul de informatică, elevii vor juca un joc ce conține numere de la 0 

la 100.   Scopul jocului este să  bifeze  într- un timp limitat numerele pe care le aud . 

      Audiție și  învățare de cântece și poezii  cu numerele  în limba franceză. 

      În această lecție vor  învăța numerele în franceză cu exemple și sfaturi de pronunție ( scrisă 

dar și audio). 

Quel est ton numéro de téléphone ? Dis-le en français !(Care este numărul tău de 

telefon ?Spune-l în limba franceză ! 

 

3. Competențe matematice și competente de bază în stiințe și tehnologii 

      Elevii vor face operații aritmice  în limba franceză. 

     Teme-elevii vor căuta informații în franceză despre: cel mai mare oras (numărul), cel mai  

înalt turn, vârf, etc. 

      Elevii vor rezolva operații matematice scriind cu litere în  franceză (1+2=3  un et deux font 

trois), vor scrie cu litere data , ora,etc. 

   Continuați seria cu cel putin trei numere, scrieți-le  în limba franceză .Puneți  în  ordine 

numerele: (Mettez en ordre les nombres:) 

 

   - deux                  -soixante-huit                  -trente-sept                -six cents sept 

           -cinquante et un           -dix                     deux cents trente        -soixante 

          -  vingt-huit               -mille cinq cent quinze     - cent             - vingt-neuf 
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4. Competența digitală  

     Prin utilizarea dicționarelor online sau a manualului online, prin activitatea de căutare de 

informații într-o limbă străină, care este desigur mai dificilă față de căutarea de informații în 

limba maternă, formând astfel abilitatea de a căuta și procesa informația. 

    QUIZIZZ –cu ajutorul platformei  Quizizz.com  elevii vor participa la o competiție online 

legată de numere. 

     Elevii vor exersa recunoașterea numerelor în  jocuri wordwall,twinkle,jambord, etc. 

 

5. A  învăța să înveți 

     Elevii învață cum pot accesa Wikipedia , pentru a  învăța cât mai multe despre un subiect 

anume. 

     Formularea de operații în limba franceză. 

 

6. Competențe sociale și civice 

     Jocul de rol-Elevii vor fi pusi  în situații actionale: a cere și a da un preț ( La magazin, La 

librărie, La restaurant,etc.) 

      În cadrul orei elevii vor lucra pe grupe sau  în perechi, interacționând, colaborând. 

 

7. Spirit de inițiativă si antreprenoriat 

      Confecționarea  unor șabloane cu numere, pe o parte cifra pe cealaltă scris cu litere  în 

franceză numărul,  din diverse materiale. 

     Turul galeriei -Postere  cu numerele  în limba franceză  în diferite culori si afișarea acestora la 

panoul clasei. 

 

8. Sensibilizare și exprimare culturală 

     La ora de limba franceză folosim multe documente autentice (cântece , pasaje din filme, 

imagini, benzi desenate, etc.)  

    Elevii vor învăța cântecul:” Les nombres” , care va fi prezentat la serbările școlare. 
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Motto:  

Ernest Hemingway: 
„Sportul te invata sa castigi, sportul te invata sa pierzi in mod demn. Sportul te invata ce este viata” 
 
 

Daca includem sportul in viata noastra, stim deja ca beneficiile asupra sanatatii sunt multe, 

incepand de la rata metabolica care va creste semnificativ, oxigenare mai buna a organismului, 
cresterea temperaturii corpului, cresterea rezistentei printre care si efectul extraordinar al 
miscarii asupra creierului uman prin care se va imbunatati memoria si aparitia unui sentiment 

de euforie dar si pentru mentinerea tineretii. 
     Avem, totusi, parte de numeroase optiuni in ceeea ce priveste indrumarea tinerei generatii catre 
sport. Sunt infiintate anual numeroase cluburi sportive, fie ele de stat sau private, cu o multitudine de 
ramuri sportive. In aceste cluburi, cei mici pot incepe sa invete ce inseamna miscarea si sa descopere, 
sub indrumare profesionista, chemarea catre un anumit sport sau pur si simplu sa se miste si sa se 
distreze alaturi de alti copii. Este important ca cei mici sa invete ce inseamna sa lucrezi in echipa si sa-si 
dezvolte capacitatea de a relationa cu cei din jur. Si da, sportul este o unealta extraordinara in 
dezvoltarea sociala a copiilor nostri prin intermediul colectivitatii si a disciplinei pe care o 
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impune. Este incredibil cum participarea si castigarea unor 
simple jocuri poate dezvola increderea de sine si sa ne faca sa realizam lucruri pe care nu le credeam 
posibile. De-a lungul cariereri mele am avut parte de multe esecuri, unele mai dureroase ca altele, dar 
dupa fiecare victorie dobandita ulterior acestea erau date uitarii si ramaneau doar niste lectii pentru 
viitor. 
Sportul, fie de performanta, fie practicat ocazional, impreuna cu parintii, fratii, prietenii aduce 
numeroase beneficii. Sportul ne ajuta sa ne cunoastem mai bine, sa ne autodepasim, sa ne educam 
emotiile, sa luam decizii, chiar si presati de timp, sa invatam sa devenim competitivi, sa socializam cu 
ceilalti, sa dobandim comportamente pozitive si sa avem aspiratii ridicate. 
Faceti miscare, oriunde, oricand! 
Fiecare sportiv a inceput sa practice sportul pentru a se distra sau pentru a se juca si doar ulterior si-a 
dezvoltat aptitudinile, mergand catre marea performanta, performanta care este de fapt tot o joaca, dar 
cu reguli, in care regasesti tot ceea ce faceai cu drag, atunci cand erai copil si care ti-a adus atatea 
satisfactii, joaca pe care ai perfectionat-o prin multa munca si printr-o atitudine corespunzatoare. Orice 
copil iubeste joaca si tocmai de aceea este important sa le oferiti sansa de a se bucura de joaca prin 
miscare. 
O greseala asupra careia atrag mereu atentia cand discut cu alti parinti o reprezinta indrumarea copilului 
catre un sport, motivand ca l-a practicat si unul dintre parinti, sau mai rau, pentru ca a vrut sa-l practice 

la nivel de performanta, dar din nefericire, nu au avut 
succes. Trebuie sa intelegem ca nu toti avem aceleasi aptitudini, iar acest aspect este un lucru normal. 
Drept urmare, nu toti putem avea succes in aceeasi ramura sportiva, dar cu o indrumare 
corespunzatoare putem descoperi calitatile din fiecare persoana si ele poti fi exploatate si pot duce 
catre o cariera de succes. Copilul nu trebuie niciodata fortat sa faca ceva ce nu-i place. Cu exceptia scolii! 
🙂 Increderea si sustinerea vor face minuni! 
Fiecare copil are nevoie de idoli si de exemple pozitive in dezvoltarea lui. Acestea vin de cele mai multe 
ori din randul marilor sportivi, asadar luati-va copiii de mana si iesiti din casa! Mergeti cu ei in parc, 
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mergeti cu ei sa vada diverse activitati sportive, meciuri si intreceri de tot felul. Handbal, baschet, volei, 
fotbal, tenis, atletism, karate… nu conteaza ce, dar iesiti din casa si duceti-va copiii sa vada si sa faca 
sport. Mai mult decat atat, faceti voi toti sport, pentru ca beneficiile sunt uriase si puterea exemplului 
este cea mai eficienta! 
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APLICAREA JOCULUI DIDACTIC PE CALCULATOR  LA DISCIPLINA  

ALIMENTAȚIE PUBLICĂ 

Prof. Daniela Vîrlan, Colegiul Economic,,Virgil Madgearu,, Iași 

 

Jocul didactic pe calculator reprezintă îmbinarea armonioasă a elementului instructiv cu 

elementul distractiv, asigurând o unitate deplină între sarcina didactică și acțiunea de joc. Această 

îmbinare face ca, pe parcursul desfășurării sale, elevii să trăiască stări afective complexe care 

declanșează, stimulează, intensifică participarea la activitate, cresc eficiența acesteia și contribuie 

la dezvoltarea diferitelor componente ale personalității celor antrenați în joc.  

La modulele din cadrul disciplinei Alimentație publică am utilizat următoarele aplicații: 

Learning Apps, Puzzler Maker, Mind Maps, Word Search, Mentimeter, Padlet.  

Prezint în continuare câteva aplicații cu ajutorul cărora am realizat materiale și activități 

educaţionale. 

1. LearningApps.org,  

LearningApps.org este o aplicație concepută pentru a sprijini procesele de învățare și 

predare prin module interactive. Aceste module de învățare pot fi integrate direct în conținuturi de 

învățare , dar pot fi concepute și online de utilizatorii înșiși sau pot fi modificate. 

Scopul - LearningApps este de a aduna module care pot fi reutilizate și de a le pune la 

dispoziția publicului. Aceste module (denumite Apps) nu conțin din acest motiv un cadru special 

sau un scenariu concret de învățare, ci se limitează exclusiv la partea interactivă. 

Descriere - LearningApps.org este un ajutor pentru profesori şi pentru elevi. Profesorul are 

posibilitatea să structureze materialul pe care doreşte să-l predea în cel mai bun mod, sau să se 

folosească de exercițiile oferite de colegi.  

 Pentru elevi, LearningApps oferă moduri interactive şi atrăgătoare de însuşire a noilor 

informaţii. Prin intermediul LearningApps elevul va învăţa mult mai uşor prin descoperire şi mai 

ales prin interactivitate. Spre deosebire de un profesor care trebuie sa explice un subiect la cel putin 
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20 de elevi, neputând acorda atenţie fiecărui elev în parte, aplicația permite individualizarea 

procesului didactic acordând fiecărui elevului toată atenţia sa.  

Pentru a accesa aplicatia, profesorul si elevii își crează un cont. 

Tipurile de exerciții care pot fi alcătuite sunt diverse pornind de la: Cuvinte încrucișate, 

Jocul Milionarii, Marchează în text, Quiz cu alegere, Completează tabel, Raspuns text liber, Joc-

Perechi (Perechi imagini), Joc-Perechi (Text/Imagine), Ordonare pe grupe, Ordonare pe imagini, 

Ordonează perechi, Puzzle, Rebus, Spânzurătoarea, Text spații goale. 

Exemple  

 Ordonarea pe grupe-  

lecția - Fursecuri, 

 clasa a XI a, tehnician în gastronomie 

                     Cerința – Asociați tipurile de fursecuri cu grupa din care fac parte 

 

2. Aplicatia Padlet 

 Padlet este o aplicaţie online care permite utilizatorilor să-și exprime cu ușurinţă opiniile 

pe un subiect comun pe un „avizier” virtual (wall). Peretele este, de fapt, o pagină web unde 

utilizatorii publică scurte mesaje conţinând text, imagini, clipuri video şi / sau legături. Poate fi 

folosit pentru sesiuni de brainstorming, a posta adrese de Internet utile, cuvinte noi, termeni sau 

comentarii pe o temă dată. Colaboratorii pot fi invitaţi prin e-mail sau cu ajutorul URL–ului.  
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Scopul aplicatiei- Padlet este utilizat pentru-socializarea clasei, învățarea prin colaborare, 

învățarea de la egal la egal, colectarea cercetării și a resurselor pe un anumit subiect, măsurarea 

înțelegerii unui subiect sau a unui concept studiat.  

Cum se utilizeaza Padlet 

Prima data trebuie sa dam click pe „Build a wall’ de pe pagina aplicației (orice modificare 

se realizează simplu – printr-un dublu click pe peretele alb). Se poate alege un fundal din galeria 

aplicației, stabili un titlu, subtitlu și alte câmpuri relevante. Titlul poate fi denumirea lecției iar 

subtitlu sarcina cerută pentru tema de casă. 

La această activitate toată clasa trebuie să contribuie. Trimiteți elevilor adresa unde se află 

peretele virtual și asigurați-vă că toți copiii știu să folosească aplicația (15 minute sunt 

arhisuficiente pentru inițiere). Este important să subliniați faptul că toți elevii să-și treacă numele 

atunci când postează. 

La ora următoare proiectați peretele în fața clasei și discutați împreună contribuțiile 

fiecăruia. Acest exercițiu se poate transforma într-o excelentă sesiune de dezbatere educațională, 

în care elevii sunt puși în situația de a pune în valoare argumente diferite pentru fațete diferite ale 

unor chestiuni. 

 Cum poți distribui: 

          Poţi  trimite link-ul în multe modalităţi. Dacă apeşi butonul de distribuire, îl poţi trimite 

prin email, Tweet sau chiar poţi crea un QR code.  

 Cum poate fi folosit Padlet în sala de clasă? 

 Pentru clasele primare , îl puteţi folosi ca portofoliu pentru a distribui părinţilor  imagini 

cu munca elevilor. 

 Puteţi avea un Padlet al clasei şi puteţi pune link-uri cu orice altceva cum ar fi teme, 

proiecte sau prezentări. 

 Îl puteţi folosi ca pe un canal de discuţii al clasei. 

 Sau puteţi să îi puneţi pe elevi să lucreze la o problemă şi să pună o poză cu rezolvarea 

acesteia în Padlet-ul clasei. 

Exemplu  

             clasa a X a , modulul – Sortimentul de preparate și băuturi 
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lecția – Preparate lichide 

Cerința - Răspundeti la următoarele întrebări 

 

 

CONCLUZIE 

Prin folosirea acestor aplicatii pe calculator, în procesul de predare-învăţare-evaluare, am 

urmărit, ca elevii să nu mai considere şcoala un loc anost ci ca un loc plăcut unde îşi pot completa 

cunoştinţele şi deprinderile, reducerea nivelului monotoniei, a plictiselii, a stresului şi motivarea 

acestora pentru învăţarea continuă. Am observant o creştere uşoară a randamentului şcolar și chiar 

participarea cu plăcere la lecții. 
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Dezvoltarea abilităților socio-emoționale în era digitală, predictor pentru reușita școlară 

 

Jocul didactic și dezvoltarea abilităților socio-emoționale ale elevilor 

 

                                                                   prof. înv. primar, Vatavu Lăcrămioara  

Școala Gimnazială Cornerstone –  

Filiala Asociației Hope for the Children International 

 - Dorohoi 

 

 

Fiecare părinte îşi doreşte fericire pentru copilul său. Fiecare învăţător îşi doreşte ca 

elevii săi să devină personalităţi realizate. Societatea îşi dorește membri activi şi deschişi, 

participativi şi flexibili. Din această perspectivă, abilităţile sociale şi emoţionale sunt indicatori ai 

faptului cât de bine o persoană se adaptează la mediul social şi se schimbă. Până la urmă, sunt 

indicatori ai succesului pe care omul îl va avea în viaţă. 

Abilităţile socio-emoţionale reprezintă setul de aptitudini care ajută la recunoaşterea 

emoţiilor, la exprimarea şi gestionarea acestora adecvat contextului sociocultural, contribuind, 

astfel, la dezvoltarea unor relaţii sănătoase cu cei din jur. Aceste abilităţi presupun, în primul 

rând, identificarea şi înţelegerea propriilor emoţii, gestionarea şi manifestarea lor 

corespunzătoare, citirea şi înţelegerea emoţiilor altora.  

Fiecare copil vine pe lume echipat cu cele necesare pentru a aduna, interpreta, sintetiza, 

aplica şi modifica o cantitate enormă de informaţii. Împreună, aceste procese îi permit să 

asimileze o varietate remarcabilă de abilităţi şi cunoştinţe – de la matematică complexă până la 

conducerea unei maşini. Creierul nostru este echipat și pentru a dobândi abilităţi şi cunoştinţe 

referitoare la comportamentele sociale şi la emoţii – este vorba de învăţare socio-emoţională 

(eng. social-emotional learning (SEL)). Mai mult decât atât, studiile au demonstrat că toate 

formele de învăţare, fie că sunt academice, sociale sau emoţionale, sunt interconectate [9]. 

Utilizarea învăţării socio-emoţionale în educaţie [4], este definită drept procesul prin care 

oamenii învaţă să recunoască şi să gestioneze emoţiile, să aibă grijă de ceilalţi, să ia decizii bune, 

să se comporte etic şi responsabil, să dezvolte relaţii pozitive şi să evite comportamentele 

negative. Aceste abilităţi reprezintă o componentă esenţială pentru reușita tuturor şcolilor. 

Învăţarea socio-emoţională le oferă elevilor strategii emoţionale şi sociale pentru a 

demonstra calităţile, atitudinile şi valorile personale. Învăţarea emoţională presupune acţiunea de 

a-i ghida pe elevi în achiziţia anumitor abilităţi: cunoaşterea sinelui, autoreglarea, controlul 

impulsurilor, amânarea satisfacţiei, gestionarea furiei, reducerea stresului etc. Învăţarea socială 

îi ajută pe elevi să-şi dezvolte abilitatea de a adopta o perspectivă diferită, de a identifica emoţiile 

celorlalţi, de a fi empatici, de a asculta şi comunica eficient. 

Abilităţile de bază care asigură dezvoltarea, precum conştiinciozitatea, stabilitatea 

emoţională, deschiderea, calitatea de a fi agreabil, pot fi mai importante decât inteligenţa 

cognitivă în determinarea viitoarei angajări. 
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Educatorii reprezintă implicații în dezvoltarea cognitivă a copiilor, precum și în 

dezvoltarea personală, socială și emoțională a acestora. Astfel, din perspectiva practică a actului 

educațional, pentru educator devine relevant constructul de competență socio-emoțională. 

Competența socio-emoțională este definită drept capacitatea de a recunoaște și 

interpreta emoțiile proprii și ale celorlalți, precum și abilitatea de optimizare a 

comportamentelor sociale necesare pentru obținerea unor rezultate dezirabile și sustenabile. 

Competența emoțională reprezintă abilitatea indivizilor de a se adapta atât la propriile 

emoții și la emoțiile celorlalți, precum și abilitatea de a gestiona adecvat situațiile cu 

încărcătură emoțională. 

Competența socială reprezintă fundamentul relațiilor și interacțiuniulor sociale 

funcționale care dau semnificație experiențelor copiilor de acasă, de la școală, din comunitate. 

După decenii de studiere a modului în care copiii se comportă şi interacţionează atât în 

interiorul, cât şi în afara şcolii, experţii au identificat competenţele specifice sociale şi 

emoţionale, care reprezintă abilităţile fundamentale pentru construirea unor relaţii pozitive, 

gestionarea emoţiilor şi luarea deciziilor [3; 5; 8 și The Collaborative for Academic, Social, and 

Emotional Learning (CASEL, 2017)] 

- Conştiinţa de sine  

 • Capacitatea de a recunoaşte emoţiile şi de a înţelege legătura dintre emoţii, gânduri şi 

comportamente;  

• Abilitatea de a reflecta asupra propriilor emoţii, gânduri şi valori şi modul în care 

acestea influenţează comportamentul; 

 • Capacitatea de a evalua cu acurateţe punctele forte şi limitele personale, cu un 

sentiment de încredere, optimism şi o „mentalitate de creştere”. 

- Automanagementul 

• Setul de abilităţi ce include automotivarea, stabilirea de scopuri, organizarea personală, 

autodisciplina, controlul impulsului şi utilizarea strategiilor de coping în stres; 

 • Abilitatea de a regla emoţiile, gândurile şi comportamentele în situaţii diferite; 

 • Abilitatea de a stabili scopuri şi de a atinge obiectivele personale şi academice. 

- Conştientizarea socială 

• Capacitatea de a vedea situaţia din perspectivele altuia, de a respecta normele sociale şi 

culturale ale altora şi a aprecia diversitatea;  

• Abilitatea de a empatiza cu ceilalţi, inclusiv cu cei din diferite medii şi culturi, de a 

recunoaşte resursele şi sprijinul familial, şcolar şi comunitar 

- Abilităţile de relaţionare 

• Abilitatea de a iniţia şi menţine relaţii pozitive şi pline de satisfacţie cu semenii, 

profesorii, familia şi alţii;  

• Capacitatea de a comunica în mod clar, de a asculta, de a coopera cu ceilalţi, de a rezista 

presiunii sociale, de a negocia conflictele în mod constructiv şi de a cere şi oferi ajutor atunci 

când este necesar. 

- Responsabilitatea luării deciziilor 
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• Abilitatea de a evalua cu acurateţe riscurile, de a lua decizii potrivite legate de starea de 

bine proprie şi a celorlalţi;  

• Abilitatea de a evalua realist consecinţele a diverse acţiuni;  

• Abilitatea de a face alegeri constructive privind comportamentul personal şi asumarea 

responsabilităţii deciziei. 

În concluzie: Educaţia este o paradigmă remarcabilă, complexă şi în continuă schimbare. 

Nu există doi elevi, doi profesori, două săli de clasă la fel. Cu toate acestea, în centrul fiecărui 

efort educaţional se află o realitate imuabilă: SUNTEM CU TOŢII OAMENI. De fapt, trebuie să 

recunoaştem cu toţii: capacitatea noastră uimitoare de învăţare se extinde nu numai la bogatul 

conţinut academic, ci şi la emoţiile şi relaţiile noastre cu ceilalţi. 

Prin asocierea învăţării sociale şi emoţionale pozitive cu instruirea de înaltă calitate elevii 

nu numai că îşi vor valorifica abilităţile de învăţare înnăscute, ci și îşi vor dezvolta competenţe 

cu impact pozitiv major asupra vieţii lor.  

Măiestria pedagogică joacă un rol decisiv în reuşita elevilor. Din aceste considerente, una 

dintre metodele active-interactive bazate pe acţiunea stimulată este jocul didactic. Astfel, cadrul 

didactic consolidează, precizează, dar şi verifică cunoştinţele elevilor, pune în valoare şi 

antrenează capacităţile creatoare ale acestora. 

După obiectivele urmărite, jocul didactic este folosit în cadrul tuturor ariilor curriculare, 

iar după tipul lecţiei jocul este folosit ca mijloc de predare, asimilare, mijloc de consolidare, 

sistematizare, recuperare a cunoştinţelor [7]. 

 Utilizarea jocurilor didactice în cadrul lecţiilor, are o mare importanţă deoarece vizează:  

✓ cultivarea creativităţii prin îndrăzneală, isteţime, spirit inovator, flexibilitatea gândirii; 

 ✓ crearea unor situaţii generatoare de motivaţie;  

✓ educarea unor trăsături volitiv-pozitive;  

✓ stimularea elevilor slabi sau timizi; 

 ✓ cultivarea încrederii în forţele proprii, precum şi a spiritului de răspundere, de 

colaborare şi ajutor reciproc. 

Pentru a-i spori permanent eficienţa jocul trebuie apreciat ca baza a conceperii  activităţii 

educative. 

Fără joc nu se poate ajunge la o finalitate reala, e conceput ca mijloc de educare a 

copiilor, ca procedeu metodic de realizare optimă a sarcinilor concrete pe care şi le propune 

procesul de învăţământ şi că forma de organizare a activităţii de cunoaştere şi de dezvoltare a 

capacităţiilor psihofizice pe toate planurile. 

Jocul didactic este o forma de activitate, atractivă şi acesibilă copilului, prin care se 

realizează o buna parte din sarcinile instructiv-educative. El reprezintă un ansamblu de acţiuni şi 

operaţiuni care urmăresc  obiective de pregătire intelectuală, tehnică, morală, fizică a copilului.  

Incorporat în activitatea didactică, elementul de joc imprimă acesteia  un  caracter mai viu 

şi mai atragător, aduce varietate şi o stare de bună dispoziţie funcțională, de veselie si bucurie, de 

destindere, ceea ce previne apariţia monotoniei şi a plictiselii, a oboselii. 
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Atunci când jocul este utilizat în procesul de învăţământ, el dobândeşte funcţii 

psihopedagogice semnificative, asigurând participarea activă a elevului la lecţii, sporind interesul 

de cunoaştere față de conţinutul lecţiei. 

Jocul reprezintă un ansamblu de acţiuni şi operaţiuni care urmăresc  obiective de pregătire 

intelectuală, tehnică, morală, fizică a copilului. 

Ştim că jocul didactic reprezintă o metodă de învăţământ în care predomină acţiunea 

didactică simulată. Această acţiune valorifică la nivelul instrucţiei finălităţile adaptive de tip 

recreativ proprii activităţii umane, în general, în anumite momente ale evoluţiei sale ontogenice, 

în mod special.                           

Psihologia jocului evidenţiază importanţa activării acestei metode mai  ales în învăţământul 

preşcolar şi primar. Analiza sa permite cadrului didactic valorificarea principalelor cinci direcţii 

de dezvoltare, orientate astfel : 

 “de la grupurile mici spre grupurile tot mai numeroase ; 

 de la grupurile instabile spre grupurile tot mai stabile ; 

 de la jocurile fară subiect spre cele cu subiect ; 

 de la şirul de episoade nelegate între ele spre jocul cu subiect şi   cu desfăşurare 

sistematică ; 

 de la reflectarea vieţii personale şi a ambianţei apropiate, la reflectarea evenimentelor 

vieţii sociale’’(Elkonin). 

 Această metodă dinamizează acţiunea didactică prin intermediul motivaţiilor ludice care 

sunt subordonate scopului activităţii de predare-evaluare într-o perspectivă pronunţat formativă. 

Modalităţile de realizare angajează urmatoarele criterii pedagogice de clasificare a jocurilor 

didactice: 

 după obiectivele prioritare: jocuri senzoriale (auditive, vizuale, motorii, tactile), jocuri de 

observare, jocuri de dezvoltare a limbajului, jocuri de stimulare a cunoaşterii interactive; 

 după conţinutul instruirii : jocuri matematice, jocuri muzicale, jocuri sportive, jocuri 

literare/ lingvistice; 

 după forma de exprimare : jocuri simbolice, jocuri de orientare, jocuri de  sensibilizare, 

jocuri conceptuale, jocuri-ghicitori, jocuri de cuvinte încrucişate; 

 după resursele folosite : jocuri materiale, jocuri orale, jocuri pe bază de întrebări, jocuri 

pe bază de fişe individuale, jocuri pe calculator; 

 după regulile instituite : jocuri cu reguli transmise prin tradiţie,jocuri cu reguli 

inventate,jocuri spontane,jocuri protocolare; 

 după competenţele psihologice stimulate : jocuri de mişcare, jocuri de observaţie, jocuri 

de imaginaţie,jocuri de atenţie, jocuri de memorie, jocuri de gândire, jocuri de limbaj, 

jocuri de creaţie. 

 Prin joc, elevii pot ajunge la descoperiri de adevăruri, îşi pot antrena capacitatea  lor de a 

acţiona creativ, pentru că strategiile jocului sunt  în fond strategii euristice, în care se manifestă 

isteţimea, spontaneitatea, inventivitatea, initiaţiva, răbdarea, îndrăzneala etc. 
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 Jocurile copiilor devin metodă de instruire în cazul în care ele capătă  o organizare  şi se 

succed în ordinea implicată de logica cunoaşterii şi a învăţăturii.  

 In acest caz, intenţia principală a jocului nu este divertismentul, rezultat din încercarea   

puterilor, ci învăţătura care pregăteşte copilul pentru muncă şi viaţă. Pentru a atinge aceste 

scopuri, jocul didactic trebuie să fie instructiv, să le consolideze  cunoştinţele. 

 Folosirea  jocului didactic ca activitate de completare cu întreaga clasă, aduce variaţie în 

procesul de instruire a copiilor, făcându-l mai atractiv. 

Fiecare joc didactic  cuprinde următoarele laturi constitutive : 

- conţinuturile   

- sarcina didactică 

- regulile jocului 

- acţiunea de joc 

Prima latură -conţinuturi- este constituită din cunoştinţele anterioare ale copiilor însuşite 

în cadrul activităţilor comune cu întrega clasă, cunoştinţe ce se  referă la plante, animale, 

anotimpuri, reprezentări matematice, istorice etc. 

Cea de a doua componentă a jocului-sarcina didactică-poate să apară sub forma unei 

probleme de gândire, de recunoaştere, denumire, reconstituire, comparaţie, ghicire. Jocurile 

didactice pot avea acelaşi conţinut, acestea dobândind un alt caracter, datorită sarcinilor didactice 

pe care le au de rezolvat, de fiecare dată altele. 

 A treia latură -regulile jocului- decurge din însăşi denumirea ei. 

 Regulile sunt menite să arate copiilor cum să se joace, cum să rezolve problema 

respectivă.Totodată regulile  îndeplinesc o funcţie reglatoare asupra relaţiilor dintre copii.  

 Ultima latură -acţiunea de joc- cuprinde momente de aşteptare, surprize, ghicire, 

întrecere şi fac ca rezolvarea sarcinii didactice să fie plăcută și atractivă pentru elevi. 

 Dacă vin în completarea lecţiei, jocurile didactice, pot fi grupate după obiectivele 

urmărite şi tipul lecţiei. 

     După obiectivele urmărite, jocul este folosit  în cadrul tuturor ariilor curriculare, iar 

după tipul lecţiei jocul este folosit ca mijloc de predare, asimilare, mijloc de consolidare, 

sistematizare, recuperare a cunoştinţelor. 

Indiferent de modul de folosire, jocul didactic îl ajută pe elev să-şi angajeze întregul 

potenţial psihic, să-şi cultive  iniţiativa, inventivitatea, flexibilitatea gândirii, spiritul de 

cooperare şi de echipă. 

În cazul în care jocurile organizate au scop educativ bine precizat, devin metode de 

instruire, iar dacă jocul este folosit pentru a demonstra o caracteristică a unei lecţii, acesta 

devine un procedeu didactic. 

        Metodica  desfăşurării   unui  joc didactic cuprinde :         

-introducerea in joc 

-executarea jocului 

-complicarea jocului 

-încheierea jocului 
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          Jocul didactic nu poate fi desfăşurat la întamplare, în aplicarea lui trebuie să se ia în 

considerare următoarele condiţii:             

 jocul să se constituie pe fondul activităţii dominante urmărindu-se scopul şi 

sarcinile lecţiei; 

 să fie pregătit de învăţător  în direcţia dozării timpului şi a materialului folosit; 

 să fie variat, atractiv, să îmbine forma de divertisment cu cea de învăţare; 

 să se folosească atunci când copiii dau semne de oboseală; 

 să creeze momente de relaxare, de odihnă, în vederea recuperării 

energiei nervoase a elevilor; 

 să antreneze toţi copiii în activitatea de joc; 

 să fie proporţionat cu activitatea prevăzută de programă şi structurat în raport cu 

tipul şi scopul lecţiei desfăşurate;   

 să urmărească formarea deprinderii de muncă independentă; 

 după caz, sarcinile didactice ale jocului să fie date diferenţiat pentru a 

preîntampina rămâneri în urmă la învăţătură; 

 să solicite gândirea creatoare şi să valorifice cu maximum de eficienţă posibilităţile 

intelectuale ale elevilor; 

 activităţile în completare prin joc să fie introduse în orice moment al lecţiei; 

 să nu afecteze fondul de timp al lecţiei propriu-zise; 

 să fie repartizate, după caz, în diferite secvenţe, sarcinile didactice 

având caracter progresiv; 

 indicaţiile privind desfăşurarea activităţii să fie clare, corecte, precise, să fie 

conştientizate de către elevi şi să le creeze o motivaţie pentru activitate; 

 activităţile de joc să se desfăşoare într-un cadru activ, stimulator şi dinamic ; 

 să nu se facă abuz de joc, încât procesul de învăţare să se transforme în joc şi să fie 

luat ca atare; 

 să nu fie prea uşoare, nici prea grele ; 

 regulile de joc să fie explicate clar şi să se urmăreasca respectarea lor de către 

elevi . 

Elementele de joc: ghicirea, mişcare, întrecerea, surpriza etc. creează stări emoţionale care 

întreţin interesul şi dau un colorit viu activităţii. 

Folosirea jocului didactic în cadrul procesului de învăţare ne va demonstra următoarele: 

- randamentul orei este mai mare, verificarea cunoştinţelor făcându-se în mod plăcut, activ, 

temeinic; 

- gândirea elevilor este mereu solicitată şi astfel în continuă formare; 

- independenţa, creativitatea se formează de timpuriu; 

- iniţiativa copiilor creşte, în joc devine mai curajos, mai degajat; 

- prin jocuri îi putem cunoaşte pe copii mai repede şi mai bine; 
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- prin varietatea lor, prin creare unor situaţii-problemă, ele dezvoltă spiritul de observaţie, 

de analiză, de judecată, înlătură, monotonia, rutina, stereotipia, dau posibilitatea elevilor să-şi 

dezvolte vocabularul, comunicarea devine mai permisivă ; 

- jocul didactic ne oferă prilejul de a afla mai uşor cum gândesc elevii şi de a modela logica 

gândirii lor. 

 Literatura de specialitate ne oferă  o multitudine de jocuri didactice pe care le putem 

folosi în cadrul lecţiilor din toate ariile curriculare iar măestria învăţătorulul va duce la rezultate 

deosebite.         

Relevând legatura dintre joc şi munca copilului, Jean Piaget a pus în evidenţa aportul 

jocului la dezvoltarea intelectuală a şcolarului. De aceea, el susţine că ,,toate metodele active de 

educare a copiilor mici să furnizeze acestora un  material corespunzător pentru ca jucându-se, ei 

să reuşească să asimileze realităţile intelectuale care, fără aceasta, rămân exterioare inteligenţei 

copilului.” 

 Reprezentanţii teoriei intelectualiste învăţării (Bruner, Galperin) apreciază că orice elev 

poate asimila un conţinut dacă sunt folosite căi adecvate de activitate cu aceștia. De aici, rezultă 

că adevărata problemă a succesului şcolar nu constă în a stabili dacă un elev este apt sau nu să 

obţină rezultate vizate de şcoală, ci în a găsi metode şi mijloace potrivite pentru aceasta. Astfel, 

succesul şcolar se raportează la totalitatea elevilor, atât în ceea ce priveşte nivelul de pregătire 

ştiinţifică, cât şi dezvoltarea capacităţii de a se instrui, de a deveni. 
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Jocul didactic în școala incluzivă 

                                                                                                                     profesor Velicu Antoneta 

Liceul Teoretic ,,Carol I“ Fetești 

În învățământul actual se pune  accent pe abordarea integrală a copilului şi a educaţiei sale, pe 

principul nediscriminării - adică un învăţământ pentru toţi. Integrarea/incluziunea trebuie să fie susţinute de 

interesul şi disponibilitatea noastră, bazată pe empatie, toleranţă şi respect faţă de toţi copiii. 

 Jocul didactic îl ajută pe elev să-şi angajeze întregul potenţial psihic, să-şi cultive iniţiativa, 

inventivitatea, flexibilitatea gândirii, spiritul de cooperare şi de echipă.  

Prin joc, elevii îşi pot antrena capacitatea lor de a acţiona creativ, pentru că strategiile jocului sunt în 

fond strategii euristice, în care se manifestă isteţimea, spontaneitatea, inventivitatea, iniţiativa, răbdarea, 

îndrăzneala, etc. 

Elementele de joc creează stări emoţionale care întreţin interesul şi dau un colorit viu activităţii iar 

folosirea jocului didactic în cadrul procesului de învăţare ne  demonstrează că :  

 verificarea cunoştinţelor se face în mod plăcut, activ, temeinic; 

  gândirea elevilor este mereu solicitată şi astfel în continuă formare; 

  se formează creativitatea;  

 copilul devine mai curajos, mai degajat;  

 prin jocuri îi putem cunoaşte pe copii mai repede şi mai bine;  

 prin varietatea lor, prin creare unor situaţii-problemă, ele dezvoltă spiritul de observaţie, de 

analiză, de judecată, înlătură, monotonia, rutina, stereotipia, dau posibilitatea elevilor să-şi dezvolte 

vocabularul, comunicarea devine mai permisivă;  

 jocul didactic ne oferă prilejul de a afla mai uşor cum gândesc elevii. 

Dintre modelele de exerciții care stimulează elevii la un efort creativ poate fi și unul din jocurile 

aplicate la clasa a VI-a,  care a constat în realizarea unui norișor de cuvinte pe baza unor cuvinte cheie pe 

care elevii le-au aflat în lecția respectivă despre aplicația Power Point, utilizând o aplicație pe 

calculator/telefon. 

Scopul: îmbogăţirea vocabularului 

Obiective operaţionale: să-şi însuşească cuvinte din lecția de la clasă 

Desfăşurarea jocului 

 Elevii și-au construit propriile creații parcurgând următorii pași: 

 au accesat  link-ul https://wordart.com/  și au ales opțiunea creare 

 în fereastra aplicației și-au adăugat cuvintele pe care le-au utilizat în cadrul lecției   

 au selectat una din formele pe care aplicația le pune la dispoziție 

 au selectat tipul fontului cu care urmează să se scrie în forma aleasă 

 ultimul pas constă în salvarea imaginii in format jpg 
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Apoi li s-a dat link-ul padlet-ului clasei de către doamna profesoară și fiecare elev și-a  încărcat imaginea 

creată. 
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Elevii au fost încântați de aplicația respectivă deoarece și-au pus imaginația la încercare și fiecare a 

încercat să realizeze o formă cât mai atractivă. 

Bibliografie 

Incluziunea Școlară, de la teorie la practică, Asociația Dascălilor Emeriți, 2020 

Ghid de bune practici școala incluzivă – o școală pentru fiecare, Școala Gimnazială „Constantin Gh. 

Marinescu”, Galați,  

Modele de bună practică în educația incluzivă din România și Grecia, 2015 

 

 

508



Exemple de bune practici 

Prof. Vlaicu Octavia- Șc. Gimn. Nr. 3 Lupeni 

 

 Pornind de la acest îndemn, trebuie să-i învățăm pe copii să învingă dificultățile prin 

interveții reale, posibile, ăa-i situam în dialog cu mediul sau sî-i facem să-și exerseze 

capacitatea de a opta și de a decide. 

 Și ce alt loc mai potrivit decat ȘCOALA putem găsi pentru îndeplinirea acestui scop 

nobil? Aici, departe de forfota și apăsarea cotidianului, copilul intră iîntr-un mediu cald, 

protector și stimulativ, un mediu pe care îl putem asemui unei cărți cu povești în care 

literatura, muzica, artele plastice, natura, mișcarea, socialul sunt într-un permanent dialog 

între ele și implicit, cu copilul. 

 Programa activităților instructiv-educative prefigurează două mari tendințe de 

schimbare în interiorul sistemului, în acord cu prevederile programului educațional care 

pornește de la ideea necesității îmbunătătirii calității educației la vârstele timpurii, pentru a 

putea răspunde exigențelor copilului de astăzi. Tendințele vizează crearea unui mediu 

educațional adecvat, în vederea stimulării continue a învățării spontane a copilului și pentru 

introducerea acestuia în ambiața cultură a spațiului căruia îi apartine. 

 Abordarea educațională propusă de programă se orientează asupra folosirii metodei 

proiectelor tematice de grup, selectate, proiectate și elaborate cu ajutorul copilului și în care 

brainstorming-ul, lucrul în echipă și acțiunea directă a copilului cu mediul sunt mijloacele de 

baza ale procesului de predare-învățare. 

 Argumentele psihopedagogice în favoarea dezvoltării unui curriculum integrat sunt 

multiple. Astfel, în planul profunzimii și solidarității cunoștințelor dobândite printr-o 

abordare, plusul calitativ este evident: cei care identifică mai usșor relațiile dintre idei și 

concepte, dintre temele abordate în școală și cele din afara ei; baza integrată a cunoașterii 

conduce la o mai rapidă reactivare a informațiilor; timpul de parcurgere a curriculum-ului 

este sporit. În planul relațiilor interpersonale integrarea curriculară și, în special, metoda 

proiectelor încurajează comunicarea și rezolvarea sarcinilor de lucru prin cooperare; în timpul 

derulării proiectelor se dezvoltă un "sens al comunicariii" și o perfecționare implicită a 

modurilor de grupare; elevii devin mai angajați și mai responsabili în procesul învățării; 

curriculum-ul integrat promovează atitudini pozitive. În ce privește rolul cadrului didactic, 

acesta devine un "facilitator", mai mult decat o sursă de informații. 
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 Luând în considerare aceste avantaje se recomandă abordarea integrată a curriculum-

ului sau a unor aspecte ale acestuia, fiind în același timp conștienți de probemele complexe pe 

care un atare demers le implică: abilitatea metodologică a cadrelor didactice pentru integrarea 

curriculară; realizarea unei coordonari corecte între temele abordate din perspectiva integrată 

și temele abordate clasic; stabilirea modalitatilor de evaluare a performantelor individuale, 

mai ales in situatia invatarii prin cooperare, acomodarea corecta a proiectelor si abordarii pe 

teme intr-o schema orara coerenta.      

 Procesul instructiv-educativ desfășurat în gradiniță permite fiecarei educatoare, sau 

echipe de educatoare, punerea în valoare a propriei experiențe didactice, prin activități. 

 Activitățile integrate vor fi cele prezente in planificarea calendaristică, proiectate 

conform planului de învățământ, orarului aferent nivelului de varstă, susțnute de experiența 

cadrului didactic.  

 Copiii își asumă responsabilități și roluri in mocrogrupul din care fac parte, 

participând la jocuri de rol interesante, inițiate la sugestia celor din jur sau create chiar de ei. 

 La completarea scenariului ne pot fi de un real folos vizitele, plimbările, întâlnirile cu 

specialițti etc. Tematica acestora este aleasa incat prin activitatile integrate sa se inlesneasca 

contactul cu lumea inconjuratoare. In atentia echipei de educatoare se afla in permanent, 

intreaga paleta de activitati ( la alegere, comune, jocuri si activitati de dupa - amiaza) si 

modalitati de organizare a acestora. 

 Sugestiile prezentate sunt orientative și lasă loc imaginației colegelor â, pentru a-si 

organiza propiile activități integrate, în functțe de grupa pe care o conduc și temele abordate. 

 Ofer in continuare o exemplificare: 

 Tema săptămânii: Natura 

  Subtema: Aspecte de iarnă  

Luni : 

Activități alese: a) Biblioteca: " Citim imagini cu aspecte de iarnă" 

        b) Știința: "Sortăm sș decupăm imagini pentru calendarul naturii" 

        c) Construcții: (cu pioneze) " Omul de zapadă" 

Activități obligatorii: a) Cunoașterea mediului: lectura dupa imagini " A sosit  iarna" 

   b) Activitate muzicala " Tine baba iarna sfat" de L. Comes  

Activități alese: Educație rutieră " Unde ne jucăm/ ne dăm cu saniuța? " 

                         Jocuri în aer liber: " Oameni de zăpadă" 

Marti : 

Activități alese: a) Biblioteca: " Cum este vremea" - convorbire 
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        b) Joc de rol: " De-a gospodinele" 

        c) joc de masă: " Ce se potrivește iarna" 

Activități obligatorii: a) Activitate matematica - joc didactic "6 nasturi pentru omul de 

zăpadă"(predare-învățare) 

        b) Educație pentru societate: poveste creată de copii: " Fapte bune, 

fapte rele" 

Activități alese: jocuri în aer liber "Urme in zapada" 

Miercuri: 

Activități alese: a) Biblioteca: " Formulam propoziții despre iarna" 

       b) Arta: "Crenguțe de brad cu promoroaca" 

       c) Construcții: " Crengute de brad" (din betisoare) 

Activități obligatorii: a) Educarea limbajului: povestirea educatoarei " Baba iarna face pozne" 

de Bogdanov 

   b) Educație fizică: învățarea mersului in echilibru intre doua linii trasate pe 

sol. Joc " Trecem puntea" 

Activități alese: educatie pentru sanatate: "Cum ne ingrijim sanatatea in anotimpul iarna" 

   Joc senzorial " Rece - cald" 

Joi: 

Activități alese: a) Biblioteca: repetăm poezii despre iarnă 

       b) ȘtiinȚa: "Cum se formează pârtia de schi, patinoarul" 

       c) Joc de rol: " De-a doctorul" 

Activități obligatorii: a) Activitate matematică: compunerea și descompunerea nr. 6 (exercitiu 

cu mat. individual). 

        b) activitate practică: taiere "Fulgi de nea" 

Activități alese: concurs de ghicitori 

Vineri: 

Activități alese: a) Biblioteca: "Gasește cuvantul potrivit"  

       b) Arta:modelaj - "Oameni de zapadă" 

       c) Joc de creație: " În lumea poveștilor" 

Activități obligatorii: a) Educarea limbajului: povestirea copiilor " baba iarna face pozne" 

        b) Activitate artistico - plastica: pictura "Peisaj de iarnă" 

Activități alese: jocuri de mișcare alese de copii 

       Activitate gospodarească: " Ordine la jucării" 
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Concluzii 

 

 Reușita predării integrate a conținuturilor în gradiniță ține în mare masura de gradul 

de structurare a conținutului proiectat, într-o viziune unitarî, țintind anumite finalități. 

Învățarea într-o manieră cat mai firească, naturală pe de-o parte ți, pe de altă parte, învățarea 

conform unei structuri riguroase sunt extreme care trebuie să coexiste în curriculum-ul 

integrat. 

 De reținut este faptul ca elevii trebuie să învețe într-o manieră integrată, fiecare etapă 

de dezvoltare fiind strâns legata de cealaltă. Activitaățile integrate sunt oportune în acest 

sens, prin ele aducându-se un plus de lejeritate și mai multă coerență procesului de predare-

învățare, punand accent deosebit pe joc ca metoda de baza a acestui proces. 

 Activitatea integrată se dovedește a fi o soluție pentru o mai bună corelare a 

activităților de învățare cu viața societății, cultură și tehnologia didactică. 
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Importanța jocului didactic în activitatea de învățare. 

Jocul didactic Cuvinte asemenea  

 

 Prof. înv. primar  Zamfir Oana-Ramona 

Școala Gimnazială Nr. 7 Alexandria, Teleorman   

 

La vârsta școlară mică, jocul didactic este o formă accesibilă și plăcută de învățare activ-

participativă, stimulând în același timp inițiativa și creativitatea elevilor. De aceea, prin joc se 

realizează obiectivele învățării.  

 Deoarece corespunde particularităților vârstei școlare mici, jocul didactic cuprinde cele 

mai bogate valențe formative. Îmbinând distracția, surpriza, buna dispoziție cu sarcina didactică 

la potențialul intelectual, moral și fizic al copiilor, acesta asigură o activitate complexă, 

interesantă, plăcută, antrenantă, dezvoltând la elevi depinderi de muncă independent, 

perseverență și dârzenie în învingerea dificultăților, flexibilitatea gândirii, spiritul de cooperare, 

stimulează inițiativa, inventivitatea, creativitatea, iar competitivitatea angajează la efort toate 

capacitățile elevului, fără a produce oboseală.  

Jocul didactic este o metodă activ-participativă, dar și un mijloc prin care învățătorul 

consolidează, precizează și verifică cunoștințe, pune în valoare și le antrenează capacitățile 

creatoare. Poate să aducă varietate în exercițiul matematic, poate înviora lecția și, ca urmare, 

drumul spre deprinderi este mai sigur și mai plăcut. 

În învățământul primar, jocul didactic se poate utiliza în orice moment al lecției, într-o 

anumită etapă a ei sau întreaga activitate se poate desfășura în baza lui, urmărind fie dobândirea 

de noi cunoștințe, priceperi și deprinderi, fie fixarea și consolidarea acestora, fie verificarea și 

aprecierea nivelului de pregătire al elevilor. În cadrul jocului trebuie să primeze obiectivul 

instructiv-educativ, elevii să fie pregătiți sub raport teoretic, să cunoască sarcina urmărită, modul 

de desfășurare, regulile se cer respectate și să nu-l considere doar un simplu divertisment, ci un 

mijloc de învățare. 

Jocul didactic dezvoltă gândirea, spiritul de inițiativă, independența în muncă, spiritual de 

echipă, de cooperare și întrajutorare, disciplina și ordinea în desfășurarea unor activități bine 

conduse, contribuind la creșterea randamentului școlar.  
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Ilustrez succesiunea momentelor și modul de desfășurare a jocului didactic Cuvinte 

asemenea, folosit la clasa pregătitoare în cadrul orelor de comunicare în limba română. 

Scopul jocului consolidarea cunoștințelor despre cuvintele cu sens asemănător 

(sinonime), activizarea vocabularului elevilor. 

Sarcina didactică să găsească cuvinte cu sens asemănător celor date. 

Regulile jocului în timpul jocului, elevii trebuie 

 să răspundă numai elevul în mâna căruia se află mingea; 

 după rostirea cuvântului cu sens asemănător, elevul aruncă mingea învățătorului; 

 să prindă mingea aruncată de către învățător, altfel va fi eliminat din joc. 

Materiale necesare o minge, recompense (steluțe ori fructe). 

Forme de organizare elevii se impart în grupe. 

Elemente de joc recompensele oferite (steluțe ori fructe). 

Desfășurarea jocului învățătorul anunță titlul jocului și scopul urmărit. După aceea, 

împarte clasa de elevi în trei grupe. Se precizează regulile pe care elevii trebuie să le respecte și 

se explică modul în care se va desfășura jocul. 

Fiecare grupă vine, pe rând, în fața clasei și formează un cerc în centrul căruia se află 

învățătorul. Acesta aruncă mingea unuia dintre membrii grupului și rostește un cuvânt. Dacă 

elevul nu prinde mingea aruncată de către învățător, atunci el trebuie să găsească un cuvânt cu 

sens asemănător celui rostit de învățător și să-i arunce mingea înapoi. Durata de timp în care 

elevul trebuie să găsească cuvântul cu sens asemănător celui rostit de profesor este de douăzeci și 

cinci de secunde. Pentru fiecare răspuns corect, grupa primește un punct. Pentru fiecare răspuns 

greșit, precum și pentru fiecare eliminare a unui membru al grupei, aceasta pierde câte un punct 

din cele câștigate. Este declarată câștigătoare echipa care a obținut cele mai multe puncte. 

Învățătorul împarte recompense membrilor echipei câștigătoare. 

Exemplul unu învățătorul aruncă mingea și rostește cuvântul elev. Elevul în mâna 

căruia se află mingea găsește cuvântul cu sens asemănător celui dat școlar. După ce rostește 

cuvântul, elevul aruncă înapoi mingea învățătorului. 

Exemplul al doilea învățătorul aruncă mingea și rostește cuvântul țară. Elevul în mâna 

căruia se află mingea găsește cuvântul cu sens asemănător celui dat patrie. După ce rostește 

cuvântul, elevul aruncă înapoi mingea învățătorului. 
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Importanța jocului didactic în activitatea de învățare. 

Jocul didactic Cuvinte asemenea  

 

 Prof. înv. primar  Zamfir Oana-Ramona 

Școala Gimnazială Nr. 7 Alexandria, Teleorman   

 

La vârsta școlară mică, jocul didactic este o formă accesibilă și plăcută de învățare activ-

participativă, stimulând în același timp inițiativa și creativitatea elevilor. De aceea, prin joc se 

realizează obiectivele învățării.  

 Deoarece corespunde particularităților vârstei școlare mici, jocul didactic cuprinde cele 

mai bogate valențe formative. Îmbinând distracția, surpriza, buna dispoziție cu sarcina didactică 

la potențialul intelectual, moral și fizic al copiilor, acesta asigură o activitate complexă, 

interesantă, plăcută, antrenantă, dezvoltând la elevi depinderi de muncă independent, 

perseverență și dârzenie în învingerea dificultăților, flexibilitatea gândirii, spiritul de cooperare, 

stimulează inițiativa, inventivitatea, creativitatea, iar competitivitatea angajează la efort toate 

capacitățile elevului, fără a produce oboseală.  

Jocul didactic este o metodă activ-participativă, dar și un mijloc prin care învățătorul 

consolidează, precizează și verifică cunoștințe, pune în valoare și le antrenează capacitățile 

creatoare. Poate să aducă varietate în exercițiul matematic, poate înviora lecția și, ca urmare, 

drumul spre deprinderi este mai sigur și mai plăcut. 

În învățământul primar, jocul didactic se poate utiliza în orice moment al lecției, într-o 

anumită etapă a ei sau întreaga activitate se poate desfășura în baza lui, urmărind fie dobândirea 

de noi cunoștințe, priceperi și deprinderi, fie fixarea și consolidarea acestora, fie verificarea și 

aprecierea nivelului de pregătire al elevilor. În cadrul jocului trebuie să primeze obiectivul 

instructiv-educativ, elevii să fie pregătiți sub raport teoretic, să cunoască sarcina urmărită, modul 

de desfășurare, regulile se cer respectate și să nu-l considere doar un simplu divertisment, ci un 

mijloc de învățare. 

Jocul didactic dezvoltă gândirea, spiritul de inițiativă, independența în muncă, spiritual de 

echipă, de cooperare și întrajutorare, disciplina și ordinea în desfășurarea unor activități bine 

conduse, contribuind la creșterea randamentului școlar.  
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Ilustrez succesiunea momentelor și modul de desfășurare a jocului didactic Cuvinte 

asemenea, folosit la clasa pregătitoare în cadrul orelor de comunicare în limba română. 

Scopul jocului consolidarea cunoștințelor despre cuvintele cu sens asemănător 

(sinonime), activizarea vocabularului elevilor. 

Sarcina didactică să găsească cuvinte cu sens asemănător celor date. 

Regulile jocului în timpul jocului, elevii trebuie 

 să răspundă numai elevul în mâna căruia se află mingea; 

 după rostirea cuvântului cu sens asemănător, elevul aruncă mingea învățătorului; 

 să prindă mingea aruncată de către învățător, altfel va fi eliminat din joc. 

Materiale necesare o minge, recompense (steluțe ori fructe). 

Forme de organizare elevii se impart în grupe. 

Elemente de joc recompensele oferite (steluțe ori fructe). 

Desfășurarea jocului învățătorul anunță titlul jocului și scopul urmărit. După aceea, 

împarte clasa de elevi în trei grupe. Se precizează regulile pe care elevii trebuie să le respecte și 

se explică modul în care se va desfășura jocul. 

Fiecare grupă vine, pe rând, în fața clasei și formează un cerc în centrul căruia se află 

învățătorul. Acesta aruncă mingea unuia dintre membrii grupului și rostește un cuvânt. Dacă 

elevul nu prinde mingea aruncată de către învățător, atunci el trebuie să găsească un cuvânt cu 

sens asemănător celui rostit de învățător și să-i arunce mingea înapoi. Durata de timp în care 

elevul trebuie să găsească cuvântul cu sens asemănător celui rostit de profesor este de douăzeci și 

cinci de secunde. Pentru fiecare răspuns corect, grupa primește un punct. Pentru fiecare răspuns 

greșit, precum și pentru fiecare eliminare a unui membru al grupei, aceasta pierde câte un punct 

din cele câștigate. Este declarată câștigătoare echipa care a obținut cele mai multe puncte. 

Învățătorul împarte recompense membrilor echipei câștigătoare. 

Exemplul unu învățătorul aruncă mingea și rostește cuvântul elev. Elevul în mâna 

căruia se află mingea găsește cuvântul cu sens asemănător celui dat școlar. După ce rostește 

cuvântul, elevul aruncă înapoi mingea învățătorului. 

Exemplul al doilea învățătorul aruncă mingea și rostește cuvântul țară. Elevul în mâna 

căruia se află mingea găsește cuvântul cu sens asemănător celui dat patrie. După ce rostește 

cuvântul, elevul aruncă înapoi mingea învățătorului. 
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