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Pășim prin iarnă, jucându-ne 

Profesor învățământul primar Aciobăniței Mioara Cătălina 

Colegiul Național ”Costache Negri”, Galați 

 

 

 

1.  "Construiește un om de zăpadă" 

 

             Acesta este un joc de echipă și urmărește obiectivele de dezvoltare a abilităților de 

comunicare, lucrul în echipă și creativitate, cu scopul de a învăța mai multe despre sezonul de 

iarnă și de a se bucura de activități în aer liber.                 

            Sarcina didactică a jocului constă în a-i instrui pe copii să împărtășească idei, să 

colaboreze și să își folosească imaginația pentru a construi un om de zăpadă într-un mod creativ și 

distractiv. 

            Conținutul jocului include cunoștințe despre tipuri de zăpadă și tehnici de modelare a 

acesteia în forma unui om. Regulile pot fi să fie clare și simple, să promoveze siguranța și 

respectul reciproc în timpul jocului. 

            Elementele de joc presupun divizarea copiilor în echipe, stabilirea unei perioade de timp 

pentru construcție și selectarea unui judecător neutru pentru a evalua rezultatele. 

            Materialul didactic necesar : zăpadă proaspătă, căciuli, morcov, sticle de plastic pentru 

ochi etc.  

            Desfășurarea jocului începe cu stabilirea echipei și a materialelor, urmată de construcția 

omului de zăpadă. La sfârșit, echipele ar putea prezenta rezultatele și să primească feedback 

constructiv.               

            Este important să adaptăm jocul la vârsta și abilitățile copiilor și să ne asigurăm că 

activitatea este sigură și distractivă pentru toată lumea. 

 

2. "Vânătoarea de comori în zăpadă" 

 

            Acesta este un joc de explorare și descoperire, având ca obiective dezvoltarea abilităților 

de observare, rezolvare de probleme și cunoașterea mediului înconjurător, având drept scop 

interacțiunea activă în natură și învățarea lucrurilor noi despre sezonul de iarnă. 

            Sarcina didactică a jocului constă în a-i încuraja pe copii să caute indicii ascunse în 

zăpadă, să colaboreze cu ceilalți și să rezolve ghicitori legate de iarnă pentru a găsi comorile 

ascunse. 

            Conținutul jocului  include ghicitori despre natura în timpul iernii, indicii ascunse în 

diferite locații și comori tematice legate de iarnă, precum figurine de zăpadă, crenguțe înghețate 

sau obiecte tematice. 

            Regulile ar trebui să definească limitele spațiului de joc, să asigure siguranța 

participanților și să clarifice obiectivele vânătorii de comori. 

            Elementele de joc implică divizarea copiilor în echipe, identificarea și interpretarea 

indiciilor, folosirea creativă a materialelor găsite și colaborarea pentru a găsi comorile. 

            Materialul didactic necesar constă în ghicitori scrise pe bucăți de hârtie, comori tematice 

de iarnă și eventual un premiu simbolic pentru echipa câștigătoare. 

            Desfășurarea jocului începe cu explicarea regulilor, distribuirea ghicitorilor, explorarea 

zonei și găsirea comorilor. La final, echipele ar putea să prezinte comorile găsite și să discute 

experiențele lor. 

 

3. "Bătaia cu bulgări de zăpadă" 

 

             Acesta este un joc activ, cu obiective de dezvoltare a coordonării și a spiritului de echipă, 

cu scopul de a promova mișcarea în aer liber și de a se bucura de sezonul de iarnă. 
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            Sarcina didactică a jocului consta în a-i încuraja pe copii să interacționeze prin mișcare și 

să învețe cum să colaboreze pentru a atinge un scop comun. 

           Conținutul jocului are la bază munți de zăpadă aranjați astfel încât să ofere adăpost în 

timpul jocului. 

           Regulile ar putea fi stabilite pentru a asigura siguranța participanților și pentru a promova 

fair play-ul. De exemplu, se pot stabili limite de aruncare a zăpezii sau reguli privind protecția 

împotriva zăpezii aruncate la față. 

            Elementele de joc includ crearea unor echipe, stabilirea unui teren de joc și folosirea 

munițiilor de zăpadă pregătite în avans (bulgări de zăpadă compactată). 

            Materialul didactic necesar constă în muniție de zăpadă (bulgări compactați), materiale de 

construcție a refugiilor temporare din zăpadă și echipament adecvat pentru condițiile de iarnă 

(ghete, haine groase). 

            Desfășurarea jocului începe cu împărțirea echipei, stabilirea regulilor și a terenului de joc. 

Jocul presupune construirea de adăposturi și atacuri ale altor echipe folosind muniția de zăpadă, 

cu scopul de a oferi experiențe distractive și educative în același timp. 

 

4. "Perechile iernii" 

 

              Joc didactic de asociere a obiectelor specifice sezonului și a activităților desfășurate în 

această perioadă. Obiectivele urmărite: să ajute copiii să identifice și să asocieze obiecte și 

activități specifice iernii, să le dezvolte abilitățile de observație și atenție. 

              Scopul jocului este să încurajeze învățarea despre iarnă printr-o activitate interactivă și 

distractivă. 

              Sarcinile didactice: recunoașterea și asocierea obiectelor și activităților iernii. 

              Conținut: imagini sau cărți cu obiecte și activități specifice iernii (ex: fulgi de zăpadă, 

săniuțe, mănuși, fulare, oameni de zăpadă, etc.) 

              Reguli: fiecare copil trebuie să asocieze fiecare imagine cu un alt obiect sau activitate 

corelată cu sezonul iernii. 

              Elemente de joc: imagini sau cărți cu obiecte și activități iernii, tablă sau spațiu de joc. 

              Desfășurare: copiii vor observa imaginile și vor încerca să le asocieze corect, discutând 

apoi despre fiecare asociere și expunând motivele alegerilor lor. 

              Acest joc poate fi folosit pentru a încuraja discuțiile despre iarnă și pentru a consolida 

cunoștințele copiilor despre acest sezon. 

 

 

5.  "Alege un personaj de iarnă" 

 

            Tipul de joc: de alegere și asociere. 

            Obiectivele urmărite: învățarea despre diverse personaje și elemente specifice iernii, 

dezvoltarea abilităților cognitive și de asociere. 

            Scopul urmărit este ca micii școlari să învețe și să se distreze în același timp, asociind 

personajele și elementele de iarnă. 

            Sarcinile didactice: identificarea personajelor și a elementelor de iarnă, asocierea corectă a 

acestora. 

            Conținut: personaje precum Moș Crăciun, fulgi de zăpadă, reni, iarba de gheață etc. 

            Reguli: fiecare copil trebuie să aleagă un personaj de iarnă și să găsească alte două 

elemente specifice iernii care se potrivesc cu personajul ales. 

            Elemente de joc: cartonașe sau imagini reprezentând personaje și elemente de iarnă. 

            Material didactic: imagini sau desene cu personaje și elemente de iarnă, cartonașe sau 

tablă pentru a scrie numele personajelor. 

             Desfășurare: fiecare copil alege un personaj de iarnă (de exemplu, Moș Crăciun) și apoi 

trebuie să găsească alte două elemente specifice iernii care se potrivesc cu acest personaj (de 
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exemplu, bradul de Crăciun și fulgii de zăpadă). Câștigătorul este cel care face cele mai potrivite 

alegeri. 

             Acest joc poate fi folosit pentru a consolida cunoștințele despre iarnă și pentru a dezvolta 

abilitățile cognitive ale copiilor într-o manieră interactivă și distractivă. 

 

 

6. "Cuvintele iernii" 

                

              Un exemplu de joc didactic despre iarnă ar putea fi un joc de asociere a cuvintelor legate 

de iarnă. Acest joc are ca obiectiv principal îmbogățirea vocabularului despre anotimpul de iarnă 

și consolidarea cunoștințelor despre această perioadă a anului.  

              Sarcinile didactice constă în identificarea corectă a perechilor de cuvinte asociate cu 

iarna, cum ar fi: "fulg de zăpadă" și "sanie", "gheată" și "șal", etc. 

              Conținutul jocului este reprezentat de un set de cartonașe pe care sunt desenate sau scrise 

cuvinte legate de iarnă. Regulile ar implica amestecarea cartonașelor și întoarcerea acestora cu 

fața în jos pentru a fi potrivite corect. 

              Elementele de joc includ setul de cartonașe, un timer pentru a limita timpul de 

desfășurare și un sistem de punctaj pentru a menține aspectul competitiv al jocului.  

              Materialul didactic este reprezentat de cartonașele cuvinte și desene specifice iernii. 

              Desfășurarea jocului ar implica întoarcerea a câte două cartonașe la fiecare rundă, iar 

jucătorii vor trebui să găsească perechile corecte de cuvinte asociate cu iarna. Câștigătorul va fi 

jucătorul care identifică cel mai mare număr de perechi corecte. Acest joc ar putea fi folosit     

într-un mediu educațional pentru a consolida cunoștințele despre iarnă într-un mod distractiv și 

interactiv. 

 

 

7.  "Aventura Arctică" 

              Acesta este un joc de tip board game, creat pentru a dezvolta cunoștințe și abilități legate 

de iarnă și mediul arctic. Obiectivele jocului includ învățarea despre animalele arctice, mediul 

înconjurător și climatul, precum și dezvoltarea abilităților de colaborare și rezolvare de probleme. 

             Scopul jocului este ca jucătorii să acumuleze informații despre viața arctică și să străbată 

cât mai mult din teritoriul arctic, colectând resurse și evitând capcanele iernii. 

             Sarcinile didactice ale jocului includ identificarea animalelor și a resurselor arctice, 

învățarea despre adaptările acestor animale la mediu și dezvoltarea abilităților de planificare și 

strategie. 

             Conținutul jocului constă într-un tablou de joc reprezentând teritoriul arctic, cărți cu 

animale arctice, resurse naturale și evenimente specifice iernii, precum și piese reprezentând 

jucătorii și resursele colectate. 

             Regulile jocului includ mutarea pe tabloul de joc, colectarea resurselor, evitarea 

pericolelor și rezolvarea provocărilor tehnice în calea jucătorilor. 

             Elementele de joc pot include cărți cu întrebări și informații despre animalele arctice și 

mediul înconjurător, zaruri pentru mutări, piese de joc și resurse de colectat. 

             Materialul didactic poate fi sub forma unui set de jocuri de tablă, cărți cu informații 

despre mediul arctic și animalele sale sau alte materiale educationale. 

             Desfășurarea jocului constă în mutarea pe tabloul de joc, colectarea resurselor, răspunsu l 

la întrebări și rezolvarea provocărilor în drumul fiecărui jucător spre destinație. 

             Acest joc didactic oferă o modalitate interactivă și distractivă de învățare despre iarnă și 

mediul arctic, încurajând participarea activă și dezvoltarea abilităților cognitive și sociale. 
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CERINȚE METODICE ALE JOCULUI DIDACTIC MATEMATIC 

 

Profesor îmvățământ preșcolar: Alecu Adina Mariana 

G.P.N Pietrosu, Costești, jud.Buzău 

 

 

Cerinţele metodice privind proiectarea, organizarea şi desfăşurarea jocurilor didactice matematice 

în învăţământul preşcolar: 

1. Pregătirea jocului didactic, care presupune studierea conţinutului şi a structurii 

sale, pregătirea materialului didactic necesar (confecţionarea sau procurarea lui) şi elaborarea 

planului didactic; 

2. Organizarea judicioasă a jocului didactic; 

3. Ritmul şi strategia conducerii jocului didactic; Stimularea copiilor în vederea participării 

active; 

4. Asigurarea unei atmosfere prielnice de joc; 

5. Varietatea elementelor de joc (complicarea jocului,introducerea altor variante). 

  

Integrarea jocului didactic în activitatea de matematică 

Jocul didactic cu conţinuit matematic a influenţat pozitiv: 

• volumul şi calitatea cunoştinţelor copiilor,  

• formarea şi consolidarea deprinderilor de calcul mintal, rapid şi corect,  

• capacitatea de înţelegere şi rezolvare a problemelor,  

• potenţialul lor creativ. 
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IPOTEZA DE LUCRU SI OBIECTIVE 

IPOTEZA DE LUCRU:  Dacă se utilizează jocul didactic matematic în activitatea instructiv-

educativă din grădiniţă, atunci influenţăm pozitiv dezvoltarea unor subsisteme ale vieţii psihice a 

preşcolarului (gândirea, memoria, imaginaţia, atenţia, spiritul de observaţie, ş.a.) 

SCOPUL:  Dezvoltarea armonioasă a vieţii psihice a preşcolarilor prin utilizarea sistematică a 

jocului didactic matematic în activităţile instructiv-educative din grădiniţă. 

OBIECTIVELE CERCETĂRII: 

O1 – identificarea caracteristicilor tipurilor de jocuri didactice matematice; 

O2 – stabilirea modalităţilor de antrenare a proceselor psihice prin intermediul jocului didactic 

matematic; 

O3 – evidenţierea efectelor produse de utilizarea jocului didactic matematic în activităţilor din 

grădiniţă. 

 

METODE DE CERCETARE 

Am folosit experimentul psiho-pedagogic, metoda testelor, dar şi observaţia precum si alte căi şi 

mijloace de informare: 

- observarea elevilor în timpul activităţilor matematice desfăşurate; 

- analiza unor lucrări şi materiale realizate de copii; 

- sondaje privind preferinţele şi interesele copiilor; 

 

Concluziile conduc la ideea ca jocul didactic contribuie la dezvoltarea deprinderilor intelectuale 

ale copiilor. 

In acest context, am folosit : 

1. observarea directa a a activitatii si a comportamentului prescolarilor in cadrul procesului 

de invatamant 
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2. verificarea orala ce a vizat cantitatea si calitatea cunostintelor si deprinderilor acestora in 

raport cu obiectivele activitatilor desfasurate 

3. conversatia curenta-care ne aduce observatii semnificative,dar nu si sistematice si care 

necesita o abordare pretentioasa din punct de vedere al cuantificarii si atribuirii semnificatiilor 

4. analiza lucrarilor practice-in scopul dezvaluirii personalitatii prescolarilor,a imaginatiei si 

spiritului creator 

5. testul-pentru verificarea gradului de insusire a obiectivelor activitatii. 

 

TESTĂRI  INIŢIALE 

Testarea nivelului de dezvoltare a proceselor psihice ale copiilor. Am utilizat o serie de jocuri 

didactice matematice (teste) la cele 3 forme de evaluare specifice: 

• evaluare initiala 

• evaluare continua (formativa) 

• evaluare sumativa (finala) 

 

PROBA DE EVALUARE INIŢIALĂ: GRUPA MARE  „Gaseste fratii mei” 

Obiectiv: - să formeze mulţimi după criteriul de formă; 

Sarcini: 

- colorează triunghiurile; 

- încercuieşte pătratele; 

 

PROBA DE EVALUARE INIŢIALĂ:  GRUPA MIJLOCIE "Ce poţi să spui despre grupa 

ta?" 
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 Obiectiv: - să identifice şi să numească poziţii şi relaţii spaţiale, relative (deasupra, 

dedesubt, la dreapta).  

Sarcini:   

- colorează obiectele aşezate deasupra liniei; 

- încercuieşte obiectele aşezate dedesubt; 

- taie obiectele din dreapta avioanelor. 

 

TESTE DE EVALUARE FORMATIVĂ grupa mică 

Joc didactic: "Jocul culorilor" 

Obiectiv:       - să grupeze imaginile după o însușire comună (cu¬loare) 

Sarcină:        - colorează mulţimea merelor cu roşu şi simultan a perelor cu galben. 

Grupa mare. 

Joc didactic. „Cum poţi face să fie tot atâtea?” 

Obiectiv:       Să sesizeze diferenţe cantitative 

Sarcină:        Verifică prin corespondenţă, dacă sunt „tot atâtea” cerculeţe câte căni sunt? 

 

TESTE DE EVALUARE SUMATIVĂ grupa mijlocie 

„Unde este mulţimea” 

 Obiectiv:      

- să formeze mulţimi după o însuşire cunoscută (culoare) 

 Sarcini:    

- colorează cu roşu merele din mulţimea merelor; 

- încercuieşte cu albastru mulţimea florilor; 
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- coloreaza cu galben perele din mulţimea fructelor. 

 

 

“Tot atatea elemente” 

 Obiectiv:   

  -  să asocieze numarul la cantitate (şi invers).  

 Sarcină:   

  -  fă în aşa fel încât în diagramele date să fie „tot atâtea” elemente câte   

 arată cifrele alăturate. 

 

Interpretarea rezultatelor acestei testări la grupa mijlocie arată astfel: 

 FB B S I 

I 96% 4% - - 

II 98% 2% - - 

III 98% 2% - - 

 

 

TIPURI DE JOCURI DIDACTICE MATEMATICE APLICATE EXPERIMENTAL 

Pentru dezvoltarea gândirii, memoriei, imaginaţiei si atenţiei prescolarilor. 

 

GÂNDIREA 

Joc didactic: 

• "Jocul asemănărilor" 
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• „Mai multe jucării, mai puţine” 

• "Să împodobim bradul" 

 

MEMORIA 

Poeziile, cântecele memorate cu usurinţă se uită repede. Prescolarul memorează repede si reţine 

trainic obiectele, persoanele, faptele care-i produc stări emotive puternice. 

In joc copilul este pus în situaţia de a recunoaste obiecte, acţiuni desenate, poziţii spaţiale etc. 

Răspunzând oral, copilul apelează la memorie.] 

Joc didactic: 

• " Dansul fetiţelor si al băieţilor" 

• “De câte ori te-am strigat ?” 

 

Folosindu-ne de materialul intuitiv, putem ajuta copiii să memoreze logic. 

 

IMAGINAŢIA 

 Jocul didactic matematic „ Jocul culorilor” ca exemplu de joc în care se urmăreste 

stimularea imaginaţiei copiilor. 

 Particularităţile imaginaţiei prescolarului pot fi puse în evidenţă observând: 

 

• modul în care el fabulează,  

• se identifică imaginativ cu rolurile primite în joc, 

• reconstituie pe plan mintal conţinutul textelor,  

• imaginează figuri, evenimente, succesiunea si durata lor,  
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• realizează în desene intenţiile creatoare. 

 

ATENŢIA 

Prin jocurile folosite am căutat să dezvolt anumite calităţi ale atenţiei, precum: concentrarea , 

stabilitatea, volumul, flexibilitatea. Prezint în continuare jocurile : "Unde s-au ascuns jucăriile?" 

si " Capra cu trei iezi", jocuri în care se urmăreste cultivarea atenţiei copiilor. 

 

BIBLIOGRAFIE: 

- Antonovici, S., Jalba C., Nicu G. „Jocuri didactice pentru activitățile matematice din 

grădiniță”, Editura Aramis, București, 2005 

- Beraru Georgeta, Neagu Mihaela “Activități matematice în grădiniță”, îndrumar 

metodologic, Editura Polirom, Iași, 1997 

- Chateau Jean, “Copilul și jocul”, Editura Didactică și Pedagogică, București, 1980 
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                                                                       JOC DIDACTIC  

 

                                                          PODUL DE PIATRĂ 

        PROPUNĂTOR: PROF.ÎNV.PRIMAR ANDREIANU ELVIRA IOANA 

        UNITATEA DE ÎNVĂȚĂMÂNT: LICEUL TEORETIC MARIN PREDA,BUCUREȘTI 

        CLASA: I 

        CONȚINUT DE ÎNVĂȚARE: NUMERELE NATURALE 0-10 

        SUBCOMPETENȚA: Explorarea  modalităților de compunere și descompunere a numerelor de la 0 la 

10 

        SARCINA DIDACTICĂ: Formarea capacităților de compunere și descompunere a numerelor de la 0 la 

10 

        SARCINA DE JOC: Să refacă podul formând perechi conform componenței numărului 10 

        REGULILE JOCULUI: Învățătorul pregătește fișe cu numerele 0-10. Invită în fața clasei câte doi elevi 

care aleg două fișe. În perechi,elevii ridică mâinile împreunate în sus. Perechile se așază una după alta, 

formând un pod imaginar. Se mai invită un elev care ia fișa rămasă și trece în față. 

          Elevul fără pereche începe jocul: intră sub pod completând numărul său până la 10(exemplu 4….. și 

încă 6) găsește colegul cu numărul pereche,îl ia de mână și trec în spatele podului,alcătuind o pereche 

nouă. Elevul rămas fără pereche trece în față,intră sub pod și își allege o nouă pereche. Jocul continua 

până când elevul cu numărul 5 rămâne fără pereche. La final sunt analizate toate variantele de 

descompunere  a numărului 10. Începe învățătorul. „Numărul 10 poate fi descompus ca….. Elevul cu 

numărul 5 continuă:…….5 și încă 5”. Apoi merg la loc în bancă. Elevii din prima  pereche continua, de 

exemplu…..„3 și încă 7” și merg la loc,etc. 

           Pentru evaluare se pot stabili diverse criterii: corectitudinea alegerilor, rapiditatatea acțiunilor, 

comportamentul adecvat. 

             Pe toată durata jocului se cântă cântecul care a dat și numele jocului.               
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JOCUL DIDACTIC  ȘI ARTA POVESTIRII 

 
Prof. Armie Petrina, Liceul Teoretic ,,A.Iancu", Brad, Hd 

 

 Există elevi care nu ştiu să se exprime corect în limba română, nu pot să îşi 

formuleze un punct de vedere susţinut cu argumente. Cauza este lipsa de lectură, care 

determină un limbaj sărac şi incapacitatea de a elabora o simplă poveste despre un 

subiect. Soluţia poate fi integrarea jocului didactic în arta povestirii, atragerea elevilor 

către lectură. Implementare: folosirea jocului didactic în timpul orelor, jocuri care să 

contribuie la spargerea gheţii, autocunoaştere, intercunoaştere, stimularea imaginaţiei, 

creativităţii, originalităţii, orientarea elevilor către arta povestirii, pentru creşterea 

atractivităţii actului didactic. 

 Metode de spargere a gheţii pentru adolescenţi 

Există jocuri educative, care sparg gheaţa, uşurează starea de spirit, aduc oamenii 

împreună, condimentează atmosfera şi ne ajută să ne cunoaştem mai bine.  

Şarade- un joc deosebit de distractiv şi antrenant, care se poate desfăşura atât în 

clasă, cât şi în aer liber. Am pus într- o cutie bileţele cu cuvinte şi activităţi: inscripţie, 

balenă, fac pizza, spaghete Carbonara, caracatiţă, etc. Elevii au extras pe rând câte un 

bileţel şi au mimat cuvântul respectiv, în amuzamentul întregii clase. Câştigătorii au 

fost cei care au ghicit de mai multe ori cuvintele sau acţiunile mimate. Am jucat acest 

joc în aer liber, împreună cu clasele a XI a C, a XI a D şi a XII a B, la ora de opţional 

Adolescenţă şi autocunoaştere. 

Povestirea suedeză- se alege un povestitor, doi întrerupători şi publicul. 

Povestitorul începe să creeze o poveste, cei doi întrerupători stau în spatele 

povestitorului şi spun diferite cuvinte, pe care povestitorul trebuie să le integreze în 

poveste. Eleva Hurşan Karina din clasa a XII a B, ne- a spus o poveste deosebit de 

interesantă şi distractivă, a integrat foarte bine cuvintele spuse de întrerupători. 

Atmosfera a fost foarte destinsă, relaxantă, ora s- a desfăşurat în aer liber, într- o zi de 

vineri, o zi călduroasă de sfârşit de septembrie. Am profitat de ultimele zile 

călduroase de toamnă şi ne- am început weekendul într- un mod distractiv. Elevii au 

văzut că orele se pot desfăşura într- o manieră relaxantă, că şcoala nu înseamnă doar 

stres şi teste. Se poate învăţa şi prin joc.  

Avioane de hârtie- elevii scriu pe coli de hârtie cinci calităţi pe care le are 

fiecare, apoi fac avioane, pe care le aruncă la întâmplare prin clasă. Fiecare elev ia un 

avion, citeşte calităţile şi încearcă să ghicească cine este colegul sau colega cu cele 

cinci calităţi. Câştigătorii sunt elevii care au ghicit al cui e avionul pe care l- au prins. 

Jocul s- a desfăşurat la clasele XI C, D, XII B. 

Ce avem în comun? Fiecare elev formează pereche cu colegul de bancă. 

Amândoi scriu pe o foaie de hârtie zece lucruri pe care le au în comun, timp de 15 

minute. După ce au terminat de scris, elevii lipesc colile de hârtie pe tablă şi fiecare 

pereche prezintă colegilor, lucrurile pe care le au în comun. 

Aţi fost vreodată? Moderatorul pune clasei o serie de întrebări distractive, 

surprinzătoare, cum ar fi: Aţi falsificat vreodată o motivare pentru a rămâne acasă?, 

Aţi supravieţui unei Apocalipse zombie?, Aţi rămas blocat în lift?, V- aţi vopsi părul 

verde?, V- aţi speriat vreodată de propria umbră? şi alte întrebări distractive. Toate 

persoanele care au făcut sau ar face acele lucruri, ridică mâinile.  

Arată obiectul: fiecare elev alege un obiect personal, care are o anumită 

semnificaţie pentru el, îl arată colegilor şi spune o poveste, declanşată de ceea ce îi 

aminteşte acel lucru. 
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Jocul didactic poate fi folosit cu succes şi la elevii cu CES. Şcoala incluzivă 

contribuie la combaterea discriminării şi la crearea unei societăţi incluzive, care 

valorizează toate persoanele indiferent de sex, vârstă, etnie, condiţie fizică sau 

intelectuală, statut social, etc. Orice şcoală poate deveni incluzivă, dacă abordează o 

educaţie specifică incluziunii şi o aplică în procesul de învăţământ. 

Relaţia şcolii cu societatea se întăreşte. Comunitatea din care face parte şcoala 

are nevoile ei specifice cărora şcoala le răspunde. Şcoala şi comunitatea locală devin 

parteneri, se susţin reciproc, îşi oferă servicii, se dezvoltă una cu ajutorul celeilalte. 

Învăţarea se produce şi la nivelul oamenilor şcolii, de la profesor, până la 

personalul administrativ prin activităţi de dezvoltare profesională continuă. 

Şcoala incluzivă se bazează pe o serie de principii: 

1. Promovarea cooperării la nivel de grup; 

2. Acceptarea tuturor colegilor de clasă/ școală ca fiind diferiți, dar egali; 

3. Conștientizarea apartenenței la neamul românesc, dar etnii diferite; 

4. Dobândirea respectului de sine prin respectarea celorlalți; 

5. Dezvoltarea curiozității față de diferențele de etnie, de religie; 

6. Cunoașterea și acceptarea diferențelor de limbă maternă; 

7. Colaborare cu toți factorii școlari (logoped, psiholog, părinte, profesor, 

director); 

8. Diferențiere bazată pe cunoștințele anterioare ale elevilor; 

9. Folosirea metodelor activ- participative; 

10. Flexibilitatea timpului în favoarea elevilor. 

Realizarea  unui  joc didactic în școala incluzivă 

Jocul didactic: NUMEȘTE CULOAREA! 

Nivelul de vârstă: copii cu CES, liceu, 14 ani 

Multidisciplinar: Joc pentru dezvoltarea cognitivă și cunoașterea lumii.  

Scopul jocului: 

Însușirea culorilor, dezvoltarea spiritului de observație, dezvoltarea limbajului.  

Obiective :  

-să recunoască culoarea de pe fața zarului 

-să asocieze culoarea cu diferite obiecte de aceeași culoare din spațiul dat 

-să formuleze o propoziție cu culoarea respectivă sau cu obiectul respectiv 

-să denumească poziția obiectului respectiv 

-să enumere caracteristicile/trăsăturile obiectului  

Materiale și mijloace didactice necesare: hârtie glasată de 6 culori, lipici și un zar 

mare. 

Durata: 30 – 35  min. 

Forma de organizare: frontală, individuală 

 Descrierea jocului/ Desfășurarea jocului 

-Copiii se pot așeza în cerc jos pe un covor. 

-Se pot face mai multe ture de aruncări cu zarul.  

-Fiecare copil aruncă cu zarul, ghicește culoarea pe care o are fața zarului și trebuie să 

denumească obiecte de aceeași culoare din clasă.  

-La turul doi de aruncări se complică sarcina cerânduli-se să formuleze propoziții cu 

grupul de cuvinte care s-a fromat anterior la culoarea respectivă. 

-La fiecare tur se adaugă cerințe diferite, complicându-se astfel din ce în ce mai mult 

jocul.  

-La final se audiează cântecul „Culorile se ceartă”, care poate fi accesat de pe youtube 

https://www.youtube.com/watch?v=jERZKz_OZow  
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Regulile jocului: 

Jocul se realizează în mai multe ture depinde de complicarea acestuia, dar nu mai 

mult de cinci ture. 

La fiecare tură al jocului fiecare copil dă cu zarul și răspunde la cerințele jocului. 

Complicarea jocului. 

Exemplu:  

Dacă la prima tură se aruncă cu zarul culoarea roșie, ea este denumită conform culorii.  

La al doilea tur:  în cazul culorii roșie, se va găsi un obiect în clasă care să aibă 

culoarea respectivă. 

La următorul tur al jocului jocul se complică prin: a formula o propoziție folosind 

culoarea respectivă sau cu obiectul asociat, se va cere să spună unde se află geaca 

roșie sau a cui este, sau cum mai este ea – groasă, scurtă etc.  

Evaluarea jocului: 

Evaluare verbală pozitivă ținând cont de : participare la joc atât ca ascultător cât și 

vorbitor, răspunsuri corecte date, formularea corectă a propozițiilor din punct de 

vedere gramatical, structural,  recunoașterea culorilor, orientare în spațiu.   

 
BIBLIOGRAFIE 

 
1. Adams, G. & Berzousky, M. D. (2009). Psihologia adolescenţei. Iaşi, Polirom; 

2. André, Ch., Lelord, F., (1999). Cum să te iubeşti pe tine pentru a te înţelege mai bine cu 

ceilalţi, Bucureşti: Editura Trei; 
3. Faber, A., & Mazlish, E., (2007). Cum să-i asculţi pe adolescenţi şi cum să te faci 

ascultat, Bucureşti: Curtea Veche Publishing; 

4. Creţu, T., (2009). Psihologia vârstelor. Iaşi, Polirom; 
5. Faber, A., & Mazlish, E., (2007). Cum să-i asculţi pe adolescenţi şi cum să te faci 

ascultat, Bucureşti: Curtea Veche Publishing; 
6. Goleman, D., (2001). Inteligenţa emoţională, Bucureşti: Curtea Veche Publishing. 
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„PUZZLE-UL MATEMATIC” ŞI  

ACTIVITATEA INTERDISCIPLINARĂ 

 

 
                                                

                                                                            Atodiresei Valentina Irina, 

Şcoala cu clasele I-VIII Nr. 2, Piatra - Neamț 
 

 

Jocul didactic reprezintă o metodă activă, care permite şcolarilor mici integrarea în 

activitatea de învăţare, constituie una din formele de instruire cu cele mai bogate efecte educative, 

un foarte bun mijloc de activizare şi de stimulare a resurselor lor intelectuale, antrenează operaţiile 

gândirii, stimulându-le interesul şi curiozitatea, cultivându-le încrederea şi antrenând potenţialul 

creator. Metoda îmbină armonios nevoia de motricitate şi gândirea concretă a elevilor mici, 

spontanul şi imaginarul cu efortul solicitat şi programat de procesul învăţării.             

          Învăţătorul asigură o justă îmbinare a activităţii de învăţare cu elementele de joc, distractive şi 

subordonează jocul scopurilor didactice ale lecţiei. 

          Un exerciţiu sau o problemă poate deveni joc didactic matematic dacă îndeplineşte 

următoarele condiţii: 

        -  realizează un scop şi o sarcină didactică din punct de vedere matematic; 

        - foloseşte elemente de joc în realizarea sarcinii: întrecerea individuală sau pe grupe, 

recompensarea rezultatelor bune sau penalizarea greşelilor; 

        -  utilizează un conţinut matematic accesibil, atractiv şi recreativ prin forma de desfăşurare, 

prin materialul didactic ilustrativ; 

        -  pentru realizarea sarcinii propuse şi pentru stabilirea rezultatelor competitive se folosesc 

reguli de joc ce se fac cunoscute, în prealabil, elevilor, există un „arbitru” al întrecerii.  

           Jocul didactic matematic se poate folosi în toate momentele lecţiei, aduce varietate în 

exerciţiul matematic, se poate desfăşura individual sau pe grupe. Are ca element dinamic întrecerea 

între elevi, făcându-se apel la spiritul de disciplină, ordine, cooperare. Astfel drumul spre formarea 

competenţelor este mai sigur şi mai plăcut. 

PUZZLE este un joc de perspicacitate care constă în îmbinarea unor piese pentru a 

reconstitui un obiect, o imagine.  

Faţă de alte jocuri, puzzle-ul are avantajul că elevul poate vedea imediat un rezultat 

clar: la terminarea jocului va avea în faţa ochilor imaginea reconstituită. Gândul că a reuşit, că 

poate admira rezultatul muncii sale îi măreşte încrederea în forţele proprii şi îl îndeamnă să încerce 

sarcini din ce in ce mai dificile. 

Jocul „Puzzle” este foarte îndrăgit de elevi. L-am utilizat în consolidarea cunoştinţelor 

despre figurile geometrice, dar şi pentru consolidarea deprinderilor de calcul.  
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           „Puzzle matematic” – presupune îmbinarea unor fragmente dintr-o imagine, după o regulă 

impusă, pentru a obţine imaginea. 

           Am folosit acest tip de joc pentru consolidarea operaţiilor matematice.  

Exemplu 1   

Tema: Adunarea şi scăderea numerelor naturale de la 0 la 20;                    

Scopul: exersarea capacităţii de a aduna şi scădea numere naturale; 

Sarcina didactică: - să rezolve corect exerciţiile de adunare şi scădere în concentrul 0 – 20; 

Mijloace didactice : fişă cu operaţii de adunare şi scădere, fişă cu fragmente dintr-o imagine; 

Mod de desfăşurare: se desfăşoară interdisciplinar – Matematică, Abilităţi practice, Educaţie 

plastică, Literatură pentru copii. Abordarea interdisciplinară dă impresia micului şcolar că se joacă. 

Se rezolvă exerciţiile de pe fişa 1 în ora de matematică. Apoi la Abilităţi practice se decupează  

„bucăţile” de pe fişa 2, se potrivesc şi se lipesc, conform rezultatelor, peste exerciţiile rezolvate,  

pentru a obţine imaginea. La Educaţie plastică se colorează imaginea. Se recunosc personajele, se 

povestesc secvenţe, se desprinde învăţătura textului, se imaginează dialoguri cu personajele sau un 

alt final, etc. în orele de Limba şi literatura română. 

Evaluare: se recunoaşte imaginea obţinută, se integrează în domeniul căruia aparţine, iar cele mai 

reuşite lucrări se expun, primesc diplome.   

 

                          Fişa 1                                                                        Fişa 2 

 

       

 

11+8= 

 

16-5= 

 

4+11= 

 

16-4= 

 

17-10= 

 

16-6= 

 

18-10= 

 

18-12= 

 

15-2= 

 

19-5= 

 

10+10= 

 

19-2= 

 

11+5= 

 

12-10= 

 

6+12= 

 

12-11 
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                       Fişa 1                                                           Fişa 2 

     12 - 6 = 

  15 – 9 =  

9 + 9 = 

20 – 2 = 

9 + 7 = 

8 + 8 = 

8 + 4 = 

5 + 7 = 

12 – 4 = 

11 - 3 = 

20 – 16 = 

11 - 7 = 

12 + 8 = 

  5 + 15 = 

20 – 6 = 

8 + 6 = 

 

Exemplu 2   

Tema: Înmulţirea numerelor naturale mai mici ca 100                

Scopul: exersarea înmulţirii numerelor scrise cu o singură cifră; 

Sarcina didactică: - să rezolve corect exerciţiile de înmulţire în concentrul 0 – 50;         

Mijloace didactice : fişă cu operaţii de înmulţire, fişă cu fragmente dintr-o imagine; 

Mod de desfăşurare: se desfăşoară interdisciplinar – Matematică, Abilităţi practice, Educaţie 

plastică, Literatură pentru copii.  

Evaluare: se recunoaşte imaginea obţinută, iar cele mai reuşite lucrări se expun. 

                                Fişa 1                                                                            Fişa 2              

 

 

 

     

                                                  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

6x4 8x5 

 

 

 

 

5x8 

5x6 3x6 7x5 

3x8 10x4 6x5 2x9 5x7 

4x6 4x10 3x10 9x2  

     
     

4x4 2x6 4x7 5x4 9x5 

2x8 3x4 7x4 10x2 5x9 

8x2 6x2  4x5  

 4x3  2x10  
     

8x4 9x4 3x7 7x6 2x 5 

4x8 6x6 7x3 6x7 10x1 

 4x9   5x2 
     

     
3x5 3x3 2x2 7x2 1x6 

5x3 9x1 4x1 2x7 2x3 

 1x9 1x4  3x2 
     

10 x 5  

5x 10 

 

6x8 

8x6 

 

6

x

8

 

8

x

2x4 

1x8 

4x2 

 

3x9 

9x3 

1x7 

7x1 

   8x1 
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Exemplu 3  

Tema: Înmulţirea şi împărţirea numerelor naturale mai mici ca 100                

Scopul: exersarea înmulţirii şi împărţirii numerelor scrise cu o singură cifră; 

Sarcina didactică: - să rezolve corect exerciţiile de înmulţire şi împărţire în concentrul 0 – 100;         

Mijloace didactice : fişă cu operaţii de înmulţire şi împărţire, fişă cu fragmente dintr-o imagine; 

Se utilizează acelaşi mod de desfăşurare şi aceleaşi mijloace de evaluare. 

Fişa 1                                                                                     Fişa 2                                              

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Jocul de tip „puzzle” se poate desfăşura individual sau pe grupe de elevi şi  contribuie  la 

consolidarea şi evaluarea cunoştinţelor elevilor.   

 Jocul didactic constituie o eficientă metodă de stimulare şi dezvoltare a motivaţiei 

superioare, exprimată prin interesul nemijlocit al copilului faţă de sarcinile pe care le are de 

îndeplinit şi plăcerea de a cunoaşte satisfacţiile pe care le are în urma eforturilor depuse în 

rezolvare. Acţionează favorabil şi la elevii cu dificultăţi în însuşirea cunoştinţelor, crescându-le 

performanţele, căpătând încredere în capacităţile lor, siguranţă şi promptitudine în răspunsuri.  

Elevul stabileşte punţi între diferite cunoştinţe, disciplinele furnizează situaţii de învăţare.  

Devine actorul principal, activ al acţiunii: imaginează, construieşte, cercetează, creează şi 

transpune în practică, găsindu-şi singur mijloacele din ceea ce i se oferă. Competiţia trece pe un 

plan secundar, prioritară devenind colaborarea, munca în echipă, bazată pe sprijin reciproc, pe 
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toleranţă, pe efort susţinut din partea tuturor, în realizarea  aceluiaşi scop. Atenţia este îndreptată 

asupra procesului de elaborare împreună, prin colaborare, a demersurilor de realizare a sarcinilor. 

     Prin aceste activităţi se pune accent pe dezvoltarea gândirii critice, pe formarea de 

competenţe practice, pe feed-back-ul pozitiv, pe măsurarea şi aprecierea competenţelor.  

     Se cultivă independenţa, deschiderea spre inovaţie, emoţiile pozitive, autocontrolul. 

 

Bibliografie: 

- Aron, Ioan, Herescu I. Gheorghe - Aritmetica pentru învăţători, Editura Didactică şi Pedagogică, 

Bucureşti, 1977 

-  Neacşu, I.- Metode şi tehnici de învăţare eficientă, Editura Militară, Bucureşti, 1990 

- Pătrăuţă, T.- Jocuri didactice matematice pentru elevii din ciclul primar, Editura Arpress, 

Timişoara, 2005 
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STAREA DE BINE A COLECTIVULUI DE ELEVI 

 

  Toate activitățile derulate în cadrul Proiectului au avut ca obiectiv să inducă copiilor o stare de bine pe tot 

parcursul orelor. Fie că am predat și aprofundat noțiunile pe care mi le-am propus în clasă, fie că am jucat jocuri 

constructive, în mod dirijat, am apelat la materiale suport frumos colorate, atractive, am adus imagini care au fost 

plăcute și pe înțelesul copiilor.  

 Într-o zi de sâmbătă, când activitatea a durat patru ore, am discutat cu elevii propunându-le să derulăm 

activitățile din ziua respectivă, în parcul școlii. În plus, față de cele două activități planificate, am convenit de 

comun acord că vom mai face o activitate de curățenie în parc, înainte de a ne juca și învăța. Astfel, prima 

activitate a fost igienizarea parcului pentru desfășurarea activităților din ziua respectivă. Împreună, pentru scurt 

timp, am curățat spațiul de desfășurare a activităților, apoi au avut pauză de masă și 10 minute joacă.  

 Aerul curat, liniștea, spațiul curățat și colțul acela verde de natură, au contribuit în mare măsură la starea 

de bine a tuturor copiilor. 

Conform planificării, a urmat citirea 

unui text cu descoperirea moralei 

de către copii. Totodată, am învățat 

copiii ce este predicția, exersând pe 

text. Am analizat împreună 

situațiile, apoi au avut pauză de 

joacă.  

Ultima activitate a fost bazată pe 

joc. Ne-am așezat în cerc și am 

folosit o minge pentru a marca 

numerele pare și impare prin 

numărat, de la unul la altul, 

crescător și descrescător, realizând 

că timpul a trecut mult mai ușor, cu 

veselie și bucurie maximă. 

Copiilor le plac activitățile non 

formale, relațiile dintre ei sunt din 

ce în ce mai strânse, s-au obișnuit unii cu alții, se anunță, se ajută, glumesc și se joacă împreună. 

 Starea de bine e la ea acasă! 
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Clasa:  Pregătitoare 

Prof. înv. primar:  Băcioiu Maria-Mihaela 

Școala:  Gimn. Gr. Rădulescu - Bezdead 

Tipul activitãții:  consolidare de cunoştinţe, priceperi şi deprinderi 

Mijloc de realizare: jocul didactic 

Competențe specifice: 

 2.2. Identificarea unor forme geometrice plane (pătrat, triunghi, dreptunghi, cerc) 

şi a unor corpuri geometrice (cub, cuboid, sferă) în obiecte manipulate de copii şi în mediul 

înconjurător 

Scopul activității/jocului: fixarea (recunoașterea și denumirea) formelor geometrice: 

pătrat, triunghi, dreptunghi, cerc. 

Obiective specifice: 

O1: să identifice toate formele geometrice (cerc, pătrat, triunghi. dreptunghi); 

O3: să recunoasă formele geometrice după dimensiunea lor (mari și mici); 

O4: să așeze piesele pe tortul format din piese lego conform indicațiilor date;  

O5: să recunoască modificările aduse tortului; 

O6: să descrie figura geometrică după criteriul formă, mărime, culoare;  

O7: să sesizeze greşeala strecurată intenţionat în joc şi să o corecteze; 

O8: să respecte regulile jocului. 

Strategia didactică: 

o Metode şi procedee didactice: conversaţia, povestirea, explicaţia, 

exerciţiul, demonstraţia.  

o Mijloace de învăţământ: figuri geometrice din fetru (care conține cercuri, 

dreptunghiuri, triunghiuri și pătrate roșii, galbene, albastre de diferite dimensiuni), o 

păpușă clovn, baghetă, piese Lego, baloane, patafix (gumă adezivă). 

o Forme de organizare a activităţii: frontal, individual 

Titlul jocului: Tortul 

Sarcina didactică: 

Să așeze bomboanele (care au diferite forme geometrice – cercuri, pătrate, 

dreptunghiuri, triunghiuri și pătrate roșii, galbene, albastre de diferite dimensiuni: mari și 

mici) la locul potrivit, după ce recunoaşte figura geometrică, trebuie să o descrie după 

criteriul formă, mărime, culoare; să sesizeze greşeala strecurată intenţionat în joc şi să o 

corecteze. 

Loc de desfășurare: sala de clasă. 
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Durată: 30-40 de minute 

Regulile jocului:  

 Se va decora tortul în acord cu dorințele clovnului (folosirea unei cutii de 

bomboane ce conține figuri geometrice în formă de triunghiuri, pătrate, cercuri și pătrate 

roșii, galbene, albastre,verzi de diferite dimensiuni: mari și mici); 

 Copiii trebuie să găsească figura geometrică corectă din cutia de bomboane 

după indicaţiile verbale ale învățătoarei. 

 

Desfășurarea jocului didactic:  

1. Captarea atenției:   

Învățătoarea va prezenta copiilor așezați în semicerc un clovn supărat. Ea le va 

comunica motivul tristeții clovnului și dorința acestuia: cea de a avea un tort.  Învățătoarea 

îi întreabă pe copii dacă vor să-l ajute pe clovn. 

În ceea ce privește constituirea grupelor, clovnul invită fiecare elev să extragă din tolba sa 

o piesă lego, în funcție de culoare piesei se formează patru grupe.  

2. Desfășurarea jocului propriu-zis: 

Fiecare grupă va avea de realizat, cu ajutorul unor piese Lego, un tort cu patru etaje. 

Se va ajunge la concluzia că tortul va arăta mult mai bine dacă va fi decorat.  

Pe parcursul jocului, învățătoarea  va trasa o serie de cerințe în vederea decorării 

tortului, în acord cu dorințele clovnului. Pentru decor se va folosi o „cutie de bomboane” 

ce conține figuri geometrice din fetru,  în formă de cercuri, triunghiuri, dreptunghiuri. și 

pătrate roșii, galbene, albastre, de diferite dimensiuni: mari și mici. 

Prima sarcină: primul etaj al tortului va fi ornat cu bomboane în formă de cerc, 

de culoare roșii. Fiecare grupă selecteze din cutie piesele în formă de cerc  de culoare roșie. 

Acestea vor fi lipite pe tort, folosindu-se gumă adezivă.  

A doua sarcină: al doilea etaj al tortului va fi ornat cu bomboane în formă de 

pătrat, de culoarea galben. Fiecare grupă va selecta din cutia cu bomboane acele 

ornamente de tort care să corespundă cerinței.  

A treia sarcină: al treile etaj al tortului va fi ornat cu bomboane în formă de 

dreptunghi, de culoarea albastru. Fiecare grupă va selecta din cutia cu bomboane acele 

ornamente de tort care să corespundă cerinței. 

A patra sarcină :  pe ultimul etaj al tortului  se cere să se așeze bomboane, care 

nu sunt nici pătrate, nici cercuri, nici dreptunghiuri și care nu sunt nici roșii, nici galbene, 

nici albastre.  Clovnul se va bucura pe tot parcursul jocului de reușita copiiilor.  
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3. Complicarea jocului:  

La finalul jocului, clovnul va dori să mai aducă mici modificări tortului.  

Li se va cere copiilor să închidă ochii. Clovnul, cu ajutorul învățătoarei , va face o 

modificare așezând o piesă pătrată de culoare albastră pe primul etaj al tortului. După ce 

educatoare bate din palme, copiii vor deschide și vor observa modificarea adusă tortului. 

Aceștia trebuie să observe că primul etaj al tortului avea numai piese în formă de cerc,  de 

culoare roșie și că a fost adăugat un pătrat galben.  

În continuare, jocul mai poate fi complicat, continuând și cu alte modificări aduse 

tortului.  

La final, copiii vor face o horă și îi vor cânta La mulți ani!  noului prieten, clovn. 

Acesta, bucuros de activitatea elevilor , îi va recompensa cu câte un balon.  
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                                                         JOC DIDACTIC 

„EU AM...CINE  MAI ARE?” 

Prof. înv. preșcolar: Băncuță Georgiana Ana 

Școala Gimnazială nr. 1 Santa Mare, Botoșani 

 

Tip: joc didactic morfologic 

Scop: formarea deprinderii de utiliza corect numărul singular și plurar al substantivelor; 

activizarea vocabularului 

Obiective: 

O1:să denumească corect imaginile prezentate; 

O2:să  utilizeze corect substantive comune ilustrate pe jetoane atât la singular cât și la plural; 

O3:să alcătuiască propoziții utilizând forma de singular și de plurat a cuvintelor ilustrate; 

O4:să aprecieze corectitudinea răspunsurilor oferite de colegi; 

Sarcină didactică: precizarea formei corecte de singular sau plural a substantivelor ilustrate de 

jetoane și alcătuirea de propoziții cu  acestea 

Conținut științific: substantive comune la singular și plural 

Conținut tematic: jocurile copiilor iarna 

Reguli: Copilul numit va denumi imaginea de pe jetonul pe care l-a ales, iar la întrebarea „Cine 

mai are?” va răspunde copilul care are unul sau mai multe obiecte indentice. (ex: “Eu am o 

sanie”/”Eu am două sănii”). Fiecare copil va alcătui o propoziție folosind cunvâtul reprezentat 

pe jeton. 

Elemente de joc: închiderea și deschiderea ochilor, aplauze, recompense 

Strategii didactice: converdația, explicația, exercițiul. 

Material didactic: jetoane care ilustrează elemente specifice jocurilor copiilor în anotimpul 

iarna ( sanie, om de zăpadă, patine, mănuși, fular etc.) 

Desfășurare: 

Preșcolarii sunt așezați pe scăunele aranjate în semicerc. Educatoarea așază pe măsuța din fața 

copiilor jetoanele (cu fața în jos). În ordinea în care au fost numiți, preșcolarii vin în față și aleg 

un jeton pe care nu îl denumesc și nu îl arată colegilor și merg la locul lor cu jetonul. După ce 

s-au extras jetoanele, educatoarea numește un copil pentru a spune ce are pe jeton. (ex: „Eu am 

un fulg de nea”) apoi adresează  întrebarea „Cine mai are?” la care va răspunde copilul care 
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are unul sau mai multe obiecte indentice ( ex: „Eu am trei fulgi de nea.”). Copiii vor alcătui 

propoziții folosind cuvintele ilustrate pe jetoane ( ex: „Eu am vazut primul fulg de nea.”/ „Pe 

fața mea au căzut trei fulgi de nea.”). Dacă preșcolarul a răspuns corect acesta va fi aplaudat. 

 

Bibliografie: 

1. Anghelache V. ( coord.), Bențea C.C, Cojocariu V.M, Barna I. P,Baroni M.C, 

Colomeischi A.A., Massari G. A, Mâță L., Alexandrache C, Gherguț A, Seghedin E, 

Metodica activităților instructiv-educative din grădiniță, E.D.P, București, 2017 

2. Curriculum pentru educație timpurie, 2019 

3. Hobjilă Angelica, Didactica domeniului limbă și comunicare- învățământ preșcolar, 

Editura Polirom, Iași, 2023 
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JOC DIDACTIC: INIMIOARE CU SURPRIZE 

Prof.înv.preșcolar Baricz Gyongyi 

Școala Gimnazială “Tudor Vladimirescu”, Târgu Mureș 

 

 

DENUMIREA EXPLICATIVĂ A JOCULUI:   Joc pentru susținerea unui echilibru emoțional 

care să permită continuarea activității 

VÂRSTĂ: 4-6 ani 

PARTICIPANȚI: educatoare/copil 

LOC DE DESFĂȘURARE: interior/exterior 

DURATĂ: 10-12  minute runda de joc 

MATERIALE:  

- 30 inimioare din hârtie cartonată roșie care au lipite pe una din fețe câte o 

imagine ( animale, plante, jucării, mijloace de transport), minimum 6 imagini 

din fiecare categorie 

- Inimioare din hârtie cartonată roz pentru fiecare jucător 

- Câte o foaie albă A4 pentru fiecare jucător 

DESCRIERE:  

 Înainte de a începe jocul, educatoarea cu copiii confecționează cele 30 de inimioare. La 

final obținem 6 inimioare pentru fiecare categorie. La începutul jocului se alege o inimioară 

pentru fiecare categorie. Cele cinci inimioare alese vor fi aranjate pe o suprafață plană, cu fața 

jos , pentru ca jucătorii să nu vadă imaginea. Apoi fiecare jucător alege o inimioară din setul de 

5, stabilindu-se astfel categoria de interese pentru jucătorul respectiv. Inimioara aleasă va fi 

așezată pe foaia albă, în dreptul jucătorului care a selectat-o. Toate inimioarele întoarse cu fața în 

jos vor fi așezate pe suprafața de joc.  Fiecare jucător va întoarce pe rând o inimiară, încercând să 

adune cât mai multe imagini din categoria sa de interes. În cazul în care un jucător întoarce o 

inimioară care conține o imagine dintr-o categorie de interes pentru alt jucător, i-o va oferi 

acestuia într-un mod politicos.  
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Dacă imaginea extrasă nu se află în nici o categorie de interes pentru jucători, aceasta va 

fi pusă deoparte. Se stabilește de la început care este numărul de inimioare care se vor întoarce 

într-o rundă.  

După ce runda s-a încheiat , educatoarea poate face aprecieri asupra comportamentului 

copiilor în momentele în care au fost puși în situația de a ceda o inimioară care nu corespundea 

categoriei lor de interes.  

Câștigă cel care acumulează cel mai mare punctaj. În funcție de vârsta copiilor pot fi 

folosite toate iniioarele sau doar o parte dintre ele , cu condiția să avem cu cel puțin o categorie 

mai mult decât numărul de jucători.  

RECOMANDĂRI: 

 Este indicat să se stabilească numărul de runde chiar de la începutul jocului. Câștigător 

este cel care acumulează cel mai mare punctaj prin însumarea celor obținute în fiecare rundă. 

Educatoarea trebuie să explice și la nevoie să-i exemplifice copilului în ce constă 

comportamentul așteptat, în condițiile în care , conform regulilor jocului, este pus în situația de 

a-i ceda adversarului o inimioară.  

 

Bibliografie:    Daniela RĂILEANU, Liliana BUJOR, Nadia-Laura SERDENCIUC: Invitație la 

joc, Editura DPH, București, 2022 
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JOCURI  DIDACTICE 

PROF.BOBEI ALINA GEORGIANA 

ȘCOALA GIMNAZIALĂ SCOARȚA 

 

 

1. Jocul ECUSON 

 

 

Cum procedăm: - fiecare elev primeşte câte o foaie de dimensiunea unei cărţi de 

vizită. Pe ea i se cere elevului să îşi scrie prenumele, pe verticală, cu litere de tipar după 

care să realizeze acrostihul prenumelui cu propriile trăsătrui de caracter. În dreptul 

acrostihului, elevul va realiza un desen reprezentativ pentru el. La finalul activităţii fiecare 

elev îşi prezintă ecusonul în faţa colegilor. 

 

 

2. Jocul CE-AŞ FI DACĂ AŞ FI...? 

Cum procedăm: - elevii sunt împărţiţi în pereche, câte doi. Fiecare elev primeşte o fişă 

pe care sunt formulate mai multe întrebări la care trebuie să răspundă. După completarea 

întrebărilor cu răspunsurile necesare, elevii îşi schimbă între ei fişele şi le prezintă clasei. 

Ex. de întrebări: Dacă aş fi altcineva, aş fi..., Dacă aş putea să fiu în alt loc acum, aş fi 

...., Dacă nu aş locui în ţara mea, aş locui..., Dacă aş fi un animal, aş fi..., Dacă aş fi 

profesor, aş..., Dacă aş putea să vorbesc cu Dumnezeu, L-aş întreba..., Dacă aş fi o 

culoare, aş fi..., Dacă aş fi un instrument muzical, aş fi..., etc 

 

3. Jocul BINGO  

- fiecare elev primeşte o fişă de joc, o coală A4, pe care se află 25 de rubrici . 

 Elevii trebuie să se plimbe prin clasă şi să găsească printre colegi pe aceia care pot să îi 

completeze câte o rubrică din tabel, în aşa fel încât să realizeze linie (pe verticală sau orizontală). 

Când un elev are completată o linie de pe foaie, atunci strigă ”Linie!”. Jocul se reia până când un 

elev realizează ”Bingo!” şi are toate rubricile completate cu nume ale colegilor.  
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4. Jocul interviului 

Acest joc este perfect pentru a cunoaște oameni noi și pentru a crea o atmosferă relaxată. La 

început, toată lumea alege un partener. Fiecare cuplu are cinci minute pentru a se cunoaște. 

Fiecare persoană îi spune celuilalt câteva fapte despre el / ea. Când timpul a trecut, fiecare 

pereche își prezintă alternativ partenerul său în grup. Deci, în loc să te prezinți, spui ceva despre 

partenerul tău. 

 

 

 

5. Zece lucruri în comun 

Acest joc este despre găsirea unor lucruri pe care tu și o altă persoană le aveți în comun. În 

primul rând, toată lumea este împărțită în perechi. Fiecare pereche primește o foaie de hârtie și 

un pix. După un semnal de start, toate cuplurile au la dispoziție 15 minute pentru a găsi zece 

lucruri pe care le au în comun. La final, fiecare pereche îi spune grupului ce au în comun. 

 

 

 

 

 

6. Legat 

În acest joc, ești legat de jucători și trebuie să faci sarcini împreună. Ai nevoie de cel puțin patru 

persoane pentru a putea juca, astfel încât să poți crea două echipe. Dacă sunt mai mulți jucători, 

este recomandabil să creați mai mult de două grupe. La început, legați mâinile membrilor echipei 

cu o frânghie. Ambele echipe trebuie să stăpânească o sarcină, cum ar fi pictarea ceva, legarea 

pantofilor sau pregătirea unui sandviș. După un semnal de start, ambele echipe încep provocarea 

în același timp. Echipa care a terminat prima a câștigat. 
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JOCUL DIDACTIC, MODALITATE DE ÎNVĂȚARE A MATEMATICII              

  Ștefania- Florentina Brăgaru 

Școala Gimnazială ,,Nicolae Efrimescu” Săgeata, județul Buzău 

           Jocul didactic este o activitate instructiv- educativă care are o structură specifică îmbinând în 

mod organizatoric partea distractivă cu cea instructivă, menţinând însă specificul de activitate 

didactică prin structura sa. Elementele componente acestuia sunt: scopul jocului, conţinutul 

matematic al jocului, sarcina didactică, regulile jocului, elementele de joc, materialul didactic.                       

Un exerciţiu sau o problemă poate deveni joc didactic matematic dacă îndeplineşte următoarele 

condiţii: - urmăreşte un scop şi realizează o sarcină didactică; - foloseşte elemente de joc în vederea 

realizării sarcinii propuse; - foloseşte un conţinut matematic accesibil şi atractiv; - utilizează reguli 

de joc cunoscute, anticipate şi respectate de elevi. Exemple de jocuri didactice propuse pentru 

optimizarea învăţării matematicii:  

1. ,, Puzzle matematic” Scopul:- exersarea capacităţii de a reconstitui o imagine; - 

dezvoltarea capacităţilor şi abilităţilor cognitive, de realaţionare, autoapreciere şi autoevaluare; - 

stimularea curiozităţii epistemice; - consolidarea cunoştinţelor despre înmulţirea şi împărţirea 

numerelor naturale.  

Sarcina didactică:- reconstituirea unei imagini din piese şi efectuarea operaţiilor de înmulţire şi 

împărţire ce sunt scrise pe piesele puzzle-lui.  

Desfăşurarea jocului: Elevii sunt împărţiţi pe echipe. Fiecare grupă primeşte un plic ce conţine 

piesele puzzle-lui şi planşa pe care se vor lipi piesele pentru a forma imaginea iniţială. Ei vor trebui 

să calculeze exerciţii de înmulţire/ împărţire, să suprapună şi să lipească piesele pe planşa pe care 

sunt scrise rezultatele pentru a reconstitui imaginea iniţială. Imaginea reconstituită conţine teamatici 

cunoscute copiilor, preferate de ei: poveşti, personaje din cărţi, filme, desene animate sau tematică 

necunoscută pentru a stârni curiozitatea copiilor şi ritmul de reconstituire a imaginii să fie mai 

rapid. Câştigătorii jocului sunt grupele care termină puzzle-ul corect în timpul cel mai scurt. Ei vor 

fi recompensaţi cu diplome.  

Mijloace didactice: piese puzzle , planşă, lipici  

2. ,, Ghiceşte cine sunt eu? Scopul jocului:- dezvoltarea deprinderii de a recunoşte 

terminologia specific matematică; - dezvoltarea spiritului competitiv; - activizarea elevilor;  

Sarcina didactică: - recunoaşterea operaţiilor matematice - recunoaşterea figurilor geometrice; - 

recunoaşterea unităţilor de măsură;  
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Material didactic: foi matematice;  

Desfăşurarea jocului: Cadrul didactic le spune elevilor ghicitorile matematice, cerându-le să noteze 

pe foi răspunsul corect. Câştigă copiii care au scris corect toate soluţiile ghicitorilor. Recompensă: 

baloane colorate .  

3.  ,, Specialiştii rebusurilor!” Scop:- dezvoltarea memoriei, atenţiei, voinţei; - dezvoltarea 

deprinderii de recunoaştere a terminologiei specific matematicii; - dezvoltarea spiritului competitiv; 

- activizarea elevilor. Sarcina didactică:- completând careul pe rândurile orizontale se va obţine 

soluţia rebusului pe vertica A-B. Desfăşurarea jocului: Clasa este împărţită pe grupe. Fiecare grupă 

trebuie să completeze rebusul de pe fişa primită. Câştigă grupa care a completat într-un timp cât mai 

scurt rebusul. Câştigătorii sunt recompensaţi cu aplauze de către colegi. Material didactic: foi 

flipchart sau fişe A4. 

 4. „Ce aduce trenul?” Scopul:- sistematizarea şi consolidarea numeraţiei în concentrul 0- 

1000000; - dezvoltarea memoriei, atenţiei, voinţei;  

Sarcina didactică:- numărarea în ordine crescătoare şi descrescătoare a numerelor de la 0 la 

1000000 şi selectarea numerelor pare şi impare.  

Material didactic: foi cu cerinţe pentru joc;  

Desfăşurarea jocului:- Învăţătoarea numeşte un elev care conduce jocul. El anunţă: „Soseşte 

trenul!” Ceilalţi elevi întreabă: „Ce aduce trenul?” Elevul conducător de joc citeşte de pe foaie 

cerinţe şi numeşte şi elevul care să răspundă adică, cel căruia trenul i-a adus pachetul.  

Exemple cerinţe: „Trenul aduce: - numere naturale cuprinse între 1486 şi1502; - numere naturale de 

la 3632 la 3645; - numere naturale pare cuprinse între 299884 şi 299906; - numere naturale impare 

cuprinse între 32225 şi 32 243; etc Elevii care răspund trebuie să fie atenţi la expresiile din cerinţe: 

„de la...până la...”, „între” şi altele. Învăţătoarea schimbă din când în când elevul conducător de joc 

cel care vine cu trenul şi citeşte „pachetele aduse”.  

Pentru dezvoltarea memoriei, învăţătoarea cere unui elev să repete răspunsul corect dat înainte.  

5. „Micul inventator” Scop: - recunoaşterea unor figuri geometrice; - dezvoltarea fluiditaţii 

imaginaţiei creative a elevilor ; - formarea deprinderii de a desena obiecte ale căror forme seamănă 

cu diferite figuri geometrice.  

Sarcina didactică: desenarea unor obiecte a căror formă seamănă cu două figuri geometrice 

combinate în mod felurit.  

Material didactic: figuri geometrice diferite pentru învăţător : hârtie, creioane pentru elevi.  
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Desfăşurarea jocului : Cadru didactic va arăta elevilor două figuri geometrice şi le va cere să 

deseneze obiectele cunoscute de ei, a căror formă seamănă cu aceste figure combinate, în mod 

felurit.La sfârşit, învăţătorul va aprecia elevii care au realizat cele mai multe şi mai frumoase 

desene.  

6. „Animăluţe” Scop: - să reprezinte corect cele două tipuri de linii (frânte şi curbe); - 

dezvoltarea imaginaţiei şi creativităţii;  

Sarcina didactică: - să realizeze desene folosind linii frânte, linii curbe şi două figuri geometrice  

Desfășurarea jocului: Elevii sunt solicitaţi să realizeze un desen utilizînd cele două tipuri de drepte 

însă cu dreptul de a utiliza încă două figuri geometrice în caz de nevoie.  

Materiale didactice: caiete, creioane colorate. 

              La vârsta şcolară mică, jocul didactic este o formă accesibilă şi plăcută de învăţare activ-

participativă, stimulând în acelaşi timp iniţiativa şi creativitatea elevilor. 

Bibliografie:  

1. Antohe, V., Gheorghinoiu, C.,Obeadă, M.- Metodica predării matematicii. Jocul didactic 

matematic,  Editura Ex. Libris, Brăila 2002; 

2. Leonte, M. E.,Valenţele formativ- educative ale jocului didactic matematic în învăţămâtul primar, 

Editura Vladimed- Rovimed  2009; 

3. Răduţ- Taciu, R. - Pedagogia jocului de la teorie la aplicaţii, Cluj- Napoca, Editura Casa Cărţii de 

Știință 2004. 
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NE JUCĂM CU PRIMĂVARA 

 Prof inv prescolar:Brinzuca Marcelica 

                                 Scoala Gimnazială,Comuna Hangu 

 

Nivel I- Tipul :  joc didactic matematic 

Scopul activității:  consolidarea și sistematizareacunoștințelor despre numerație asimilate i decursul 

anului curent ; 

Obiective operaționale :să numere obiectele pe baza unor criterii 

date:formă,mărime,culoare,grosime:să realizeze corespondențe între cantitate,număr și cifră 

încadrăndu-sein limitele 1-5;să alcătuiască scara numerică in ordine crescătoare prin operarea cu 

material concret; 

Sarcina didactică:Numărarea jetoanelor pe baza unor criterii specificate,recunoașterea 

cifrei,raportarea cantitățiila număr și a numărului la cantitate,ordonarea jetoanelor la panou pentru a 

forma scara numerică; 

Regulile jocului:copii răspund cand sunt sunt atinși cu bacheta ,asază jetoanele la panou:atunci cand 

sarcina este rezolvată corectpreșcolarii aplaudă:cand răspunsul unui copil este incorectcolegii vor 

semnaliza prin ridicarea manii și il vor ajuta: cubul va fi rostogolit pentru fiecare cifră o singură 

dată;la repetarea unei cifre cubul va fi rostogolit din nou;la finalul jocului copiii primesc 

recompense. 

Elemente de joc:surpriza,manuirea materialului,aplauze,bacheta,mișcarea,inchiderea si deschiderea 

ochilor; 

Metode si procedee;  jocul ,conversația,explicația,demonstrația,exercițiul,metoda cubului. 

Materiale si mijloace didactice:jetoane cu flori,ciuperci,insecte,pasări,cifre,planșă suport,cub,decor 

de primăvară  

Desfâsurarea jocului: Primăvara se adresează copiilor că dorește să- si completeze buchetul cu 

elemente  din natură:flori,gaze ,pasari ,iar pentru aceasta  are nevoie de ajutorul lorPrimăvara  

anunță pe copii că impreună se vor juca si vor  rezolva  corect sarcinile pentru  a avea cat mai multe 

elemente in buchet!.Va aduce coșul cu flori și ciuperci spunandu-le sarcina; alege si numara 

ghioceii,alege si numara ciupercile cu picior gros,numără lalelele roșii,găsește 4 fluturași 

galbeni,număra toate pasările mari ,găsește atatea buburuze cate iți arată cifra! Prescolarii vor 

rezolva sarcinile;Primavara le va arata cubul inscripționat cu cifree pe care aceștia trebuie sâ-l 

rostogolească și să aseze atatea insecte cate arată cifra! Primăvara le va cere copiilor să inchidă 
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ochii ,timp in care ea va modifica numărul insectelor ! Preșcolarii vor aseza cifra corespunzătoare 

noului număr de insecte de pe floare.Jocul continuă pană la epuizarea elementelor de primăvară! 

Primăvara va cere să se aseze numerele in ordine crescătoare  iar copilul atins cu bacheta să 

completeze  scara numerică! 

Primăvara multumește copiilor că au ajutat-o  să- și completeze buchetul său prin 

numărare,asociere,raportare număr la cantitate și invers ,formarea scării numerice . 

 

 

 

 

 

: 
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JOC DIDACTIC ,,SĂ FACEM UN TABLOU DE IARNĂ” 

 

                                                                                                     prof. dr. BROTAC DANIELA, 

                                                                                                     Grădinița Nr. 268 

Obiective:  

- Să recunoască îmbrăcămintea folosită în anotimpul iarna; 

- Să-și consolideze cunoștințele referitoare la fenomenele naturii;  

- Să descrie jocurile copiilor în anotimpul iarna. 

Scop: 

- Fixarea cunoștințelor referitoare la fenomenele, activitățile, îmbrăcămintea – 

caracteristice anotimpului iarna. Educarea capacității copiilor de a selecționa după un 

criteriu dat elementele corespunzătoare, de a acționa în comun în utilizarea materialului și 

în rezolvarea sarcinilor în cadrul jocului. 

Sarcina didactică: 

- Asocierea și completarea povestirii cu materialul corespunzător, sensului celor relatate și 

plasarea lui pe tablou la locul potrivit. 

Regulile jocului: 

- La întreruperea povestirii de către educatoare, copiii trebuie să caute și să aleagă din 

materialul primit acele imagini care corespund continuării logice a povestirii. Copiii care 

au găsit mai repede materialul, îl denumesc și-l așează în mod corespunzător pe tabloul 

prezentat. 

Elemente de joc: aplauze, semnalul fluierului, acordarea medalioanelor. 

Material didactic: 

- Se repartizează la fiecare masă în câte un coșuleț (o tavă, un capac de cutie) în care se 

află cartonașe cu imagini reprezentând: îmbrăcăminte, activități, fenomene naturale 

specifice diferitelor anotimpuri (dar mai ales de iarnă). Un tablou de iarnă incomplet sau 

un flanelograf sau o tablă magnetică cu un cadru corespunzător (un peisaj de iarnă), 

medalione pentru copii cu imagini reprezentând un peisaj de iarnă. 

Indicații pentru organizarea și desfășurarea jocului: 

- Copiii vor sta la mese grupați câte 3-4. În mijlocul mesei vor avea materialul așezat mai 

înainte de începerea jocului. 
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Introducerea în joc se poate face prin intuirea materialului primit de copii sau prin 

reactualizarea cunoștințelor într-o formă concisă (discuție, poezie, ghicitori). 

Educatoarea începe jocul expunând copiilor o povestire în care include diferite aspecte 

caracteristice anotimpului. Într-o zi de iarnă, un copil a vrut să iasă afară, s-a îmbrăcat cu ce...? 

Copilul de vârsta voastră ajuns afară, s-a jucat cu ce...?” etc. 

Când educatoarea întrerupe povestirea copiii grupați la mese selecționează imaginea 

corespunzătoare spunând ce reprezintă. Câte un reprezentant o aranjează în cadrul respectiv. 

Altul denumește elementele așezate. Aceste sarcini vor fi precizate de educatoare înainte de 

începerea jocului. Se va avea grijă să fie antrenați cât mai mulți copii. 

Variante: 

- 1. În loc de a împărți la mese materialul se poate utiliza un coș mai mare care să treacă 

din mână în mână și să se oprească la semnalul fluierului. Copilul la care s-a oprit coșul, 

alege un element potrivit anotimpului iarna, îl denumește, îl descrie și-l plasează pe 

flanelograf sau alt cadru pregătit de educatoare în acest scop. 

- 2. Copiii se împart în 3- 4 echipe. Fiecare din acestea primește aceeași categorie de 

imagini (ale îmbrăcămintei, ale acțiunilor specifice diferitelor anotimpuri etc.). După o 

intuire sistematică, fiecare grup alege din materialul primit imaginile corespunzătoare 

anotimpului iarna, apoi le afișează la panou sau pe suportul cu buzunărașe. 

Câștigă echipa care n-a făcut nicio greșeală. 

Material bibliografic: 

- Jocuri didactice pentru gradinițele de copii, EDITURA DIDACTICĂ ȘI 

PEDAGOGICĂ, București, 1976, Maria Taiban, Maria Petre, Valeria Nistor, Antonia 

Berescu. 
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JOC DIDACTIC MATEMATIC: „Bunătăți de la gazde am primit și-ntre noi le-am împărțit” 

(consolidarea în limitele 1-5) 

Andreea Budeanu, Grădinița nr. 268, sector 5, București 

 

 

Grupa: Mare 

Scopul activității: dezvoltarea capacității de a înțelege și utiliza numere și cifre, întrebuințând un 

vocabular adecvat 

Obiective: Pe parcursul și la sfârșitul activității, copiii vor fi capabili: 

- O1: să raporteze numărul la cantitatea corespunzătoare de obiecte și invers, utilizând jetoane și 

cifre, în limitele 1-5; 

- O2: să numească vecinii numerelor cu ajutorul șirului numeric; 

- O3: să compună un număr cu ajutorul obiectelor; 

- O4: să descompună un număr cu ajutorul obiectelor. 

Sarcinile didactice: 

- Numărare elementelor dintr-o mulțime și alegerea cifrei corespunzătoare numărului de 

elemente; 

- Identificarea vecinilor numerelor; 

- Compunerea și descompunerea numerelor. 

Regulile jocului: 

- copilul care este atins cu bagheta de cadrul didactic alege un jeton cu un coșuleț cu covrigi, 

numără prin încercuire covrigii de pe el și alege cifra care indică numărul acestora; 

- dacă un copil reușește să răspundă corect la sarcina dată, este aplaudat; 

- dacă un copil nu reușește să răspundă corect la sarcina dată, poate fi ajutat de către un coleg; 

- răspunde doar copilul numit. 

Elemente de joc: mânuirea jetoanelor, surpriza, aplauzele, jocul, mișcarea, întrecerea, aruncarea 

cubului. 

Strategii didactice:      
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- Metode şi procedee: conversaţia, explicaţia, exerciţiul, demonstrația, problematizarea, cubul 

- Materiale didactice: medalioane cu colindători cu trăistuțe albastre și roșii, scara numerică, 

bagheta fermecată, jetoane cu coșulețe cu covrigi, cifre magnetice, coșulețe, tabla magnetică, 

panoul cu punctaje, fețe zâmbitoare, coșulețe, mere, mandarine, nuci, covrigi, cub, trăistuțe, doi 

colindători (păpuși) 

- Formă de organizare: frontală, pe echipe 

Forme de evaluare: continuă (pe parcursul întregii activități, prin evaluarea răspunsurilor copiilor) 

Durata: 30-35 minute 

Locul desfășurării: sala de grupă 

Bibliografie: 

- Borțeanu, S., Axente, M., Vodiță, A., Crihan, S. (2010). Poftiți în trenulețul jocurilor. Jocuri 

didactice pentru preșcolari, Pitești: Editura Diamant; 

- Tătaru, L., Glava, A., Chiş, O. (2014). Piramida cunoaşterii, repere metodice în aplicarea 

curriculumului preşcolar, Piteşti: Editura Diamant; 

- Repere Fundamentale în învățarea și dezvoltarea timpurie a copilului de la naștere la 7 ani, 

Unicef, 2010; 

- Suport pentru explicitarea și înțelegerea unor concepte și instrumente cu care operează 

curriculumul pentru educație timpurie, 2019; 

- *Curriculum pentru Educație Timpurie, Ministerul Educației și Cercetării, 2019. 

 

Desfășurarea jocului: Copiii vor fi împărțiți, prin extragerea unui medalion, în două echipe: 

colindători cu trăistuțe albastre și colindători cu trăistuțe roșii.  

Explicarea și demonstrarea jocului: Cadrul didactic atinge cu bagheta fermecată un copil din 

echipa colindătorilor cu trăistuțe albastre. Copilul respectiv alege un jeton cu un coșuleț cu covrigi, îl 

pune pe tabla magnetică și numără prin încercuire covrigii de pe el. Alege apoi din coșuleț cifra care 

indică numărul covrigilor și o lipește pe tabla magnetică, lângă jeton. Răspunde doar copilul numit. 

Fiecare răspuns corect este aplaudat, iar echipa primește o față zâmbitoare pe panoul cu punctaje. 

Dacă un copil nu reușește să rezolve sarcina, poate fi ajutat de un coleg din aceeași echipă. 
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Cadrul didactic atinge apoi cu bagheta fermecată un copil din echipa colindătorilor cu trăistuțe 

roșii, care are de rezolvat aceeași sarcină. 

Fixarea regulilor: Se va alege un copil care să reamintească regulile jocului. 

Jocul de probă: Un copil va veni și va demonstra modul de lucru al jocului pentru asigurarea 

înțelegerii sale. 

Jocul propriu-zis: Se execută de 3 ori pentru fiecare echipă. 

Varianta 1: „Coșulețe cu bunătăți”: Copilul numit alege un coșuleț pe care este scrisă o cifră 

alături de o imagine cu mere, mandarine, nuci sau covrigi. Întâi denumește cifra și pune în coșuleț tot 

atâtea elemente de același fel, cât îi îndică cifra. „Ce cifră este aceasta?” (3). „Ce obiect este desenat 

lângă cifra 3?” (mere). „Te rog să pui în coșuleț tot atâtea mere cât îți indică cifra.” 

Varianta a 2-a: „Cubul”: Copiii vor descoperi un cub pe fețele căruia sunt scrise cifre. Copilul 

numit de educatoare va veni, va lua cubul, îl va arunca, va numi cifra ce se află pe fața de deasupra și 

va spune vecinii numărului, folosindu-se de scara numerică. „Aceasta este cifra 3. Vecinii lui 3 sunt 2 

și 4.”. Jocul se repetă de 4 ori. 

Complicarea jocului: 

„Să umplem trăistuțele” - compunerea numărului. Pe o trăistuțe este scrisă o cifră, iar în ea 

se găsesc câteva nuci. Copilul ales trebuie să așeze restul de nuci, astfel încât toate nucile să fie tot 

atâtea cât indică cifra. „Prima dată vom compune numerele. Din două mai mici vom face una mai 

mare. Avem de compus numărul 5. Îl avem deja pe 4 și mai avem nevoie de... 1. Așezăm nucile și 

scriem cifra.”. Jocul se repetă cu mandarine, mere și covrigi. 

„Să împărțim bunătățile” – descompunerea numărului. Copilul alege un coșuleț în care se 

află un număr de mere. Acesta va așeza merele pe masă și le va număra, apoi va așeza/distribui merele 

celor doi colindători, astfel descompunând numărul. „L-am descompus pe 5 în 3 și 2.”  „Cum am mai 

putea să-l descompunem pe 5?”.Jocul se repetă cu mandarine, nuci și covrigi. 
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Quiz – Ce știi despre Toamnă? 

Calamar Daniela 

 Centrul Școlar de Educație Incluzivă Nr. 1, Oradea 

 

Tipul: consolidare/evaluare 

Competență generală: 

Exprimarea mesajelor orale în diverse contexte de comunicare. 

Obiective operaționale: 

O1. Să citească corect enunțurile. 

O2. Sa raspund corect la afirmatiile despre anotimpul toamna. 

O3. Să observe schimbările mediului în anotimpul toamna. 

Acest joc/quiz „Ce știi despre toamnă?” îl putem utiliza la finalul unității de învățare – 

Toamna pentru fixare și evaluare. 

Elevii sunt atenți la explicațiile profesorului cu privire la modul de utilizare a quiz-ului. 

Fiecare elev, folosind tableta, va citi enunțul și va da răspunsul, selectând varianta corectă 

pentru toate cele 7 întrebări. 

https://app.screencast.com/LtITEGRsqfq96?tab=Details&conversation=wOn

PT5A3jSsyJegxfgVsvG 

Material creat cu programul Canva 
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Cubul emoțiilor 

Prof. logoped Calma Bianca Maria 

CJRAE Caraș-Severin 

 

Emoțiile reprezintă stări afective de scurtă durată care exprimă un specific al relațiilor 

persoanei cu un obiect sau o situație. Ele fac parte din categoria proceselor afective complexe. Au 

un caracter situațional, un grad mai înalt de conștientizare și intelectualizare decât procesele afective 

primare. 

Emoțiile pot fi de două tipuri: emoții curente și emoții superioare. Emoțiile curente apar ca 

reacție la întâlnirea cu o persoană, un obiect sau o situație. Au  desfășurare tumultuoasă sau calmă și o 

durată relativ redusă în timp (de exemplu, bucuria, tristețea, simpatia, antipatia, dezgustul, frica, rușinea, 

nemulțumirea ). Emoțiile superioare sunt legate mai mult de o activitate pe care o desfășoară  individul 

decât de obiecte. Ele pot să apară în cadrul activităților intelectuale, estetice, morale (de exemplu, 

mirarea, nesiguranța, certitudinea, îndoiala). 

Identificarea, conștientizarea și gestionarea emoțiilor sunt foarte importante pentru copii în vederea 

dezvoltării armonioase a personalității lor. Un joc didactic ce poate fi folosit în acest sens este „Cubul 

emoțiilor”. 

Materiale necesare: un set ce conține trei feluri de cuburi:  

 1. chipuri de copii ce exprimă diferite emoții  

 2. trunchiul copiilor, îmbrăcați în diferite haine și cu mâinile în diferite posturi 

 3. picioarele copiilor.  

Cuburile pot fi achiziționate sau confecționate 

de copii, cu ajutorul părinților sau al cadrului 

didactic. 

Modalitatea de desfășurare:  

 Se anunță elevii că astăzi vom face un exercițiu 

care urmărește să îi învețe să identifice corect 

emoțiile resimțite de ei sau de alții, precum și 

să exprime emoțiile adecvat diferitelor situații. 

 Cadrul didactic explică elevilor ce sunt 

emoțiile și cum se pot ele manifesta. Oferă 

de asemenea exemple de emoții. 

 

Sarcina de lucru: 

„ Folosind cuburile primite, realizați următoarele cerințe:  

 Creați o figurină care să exprime un copil care se rușinează. 

 Construiți cât mai repede un băiat care are pantaloni albaștri. 

 Creați o figurină care să exprime un copil care zâmbește. 

 Creați o figurină care să arate un copil cu bluză mov care râde în hohote. 

 Creați o figurină care să exprime o fetiță cu mâinile murdare care este tristă. 

 Cum credeți că se simt copiii care primesc un cadou? Ilustrați. 

 Cum credeți că se simt copiii care iau o notă mică la un test? Ilustrați. 

 Realizați o figurină care să exprime felul în care vă simțiți în acest moment. 

 Creați două personaje simpatice care să dialogheze între ele (să spună cum se simt, din ce cauză, ce 

emoții le stăpânesc, cum pot depăși emoțiile negative).  
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I."Descoperă Planeta Colorată" 

 
Prof.înv.preșcolar Călugăru Bernandeta 

Școala Gimazială Pârcovaci 

Joc Educațional :Grupa mijlocie 

Joc educativ de tip board game (joc de masă). 

Obiective: 

Dezvoltarea abilităților de recunoaștere a culorilor. 

Stimularea colaborării și comunicării în grup. 

Îmbunătățirea abilităților motorii fine prin manipularea pieselor. 

Scop: 

Facilitarea învățării culorilor într-un mod interactiv și distractiv. 

Sarcina Didactică: 

Identificarea și asocierea corectă a culorilor. 

Colaborarea în echipă pentru a rezolva sarcinile și a avansa pe tablă. 

Conținut: 

Tablă de joc colorată cu spații pentru piese. 

Piese colorate în diverse forme (cercuri, pătrate, triunghiuri). 

Set de cărți cu imagini colorate și întrebări asociate. 

Reguli: 

Jocul începe cu fiecare echipă pe o culoare de start. 

Echipele se deplasează la tablă răspunzând corect la întrebările de pe cărți. 

Obiectivul este de a ajunge prima echipă la culoarea de finish. 

Elemente de Joc: 

Tablă de joc mare și colorată. 

Piese colorate pentru fiecare echipă. 

Cărți cu imagini și întrebări. 
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Material Didactic: 

Tablă de joc imprimată. 

Piese colorate din carton rezistent. 

Cărți de întrebări și imagini. 

Desfășurare: 

Explicați regulile jocului și distribuiți materialele. 

Echipele se rotesc pe tablă răspunzând la întrebări și avansând. 

Discuții pe parcursul jocului pentru a încuraja colaborarea și schimbul de informații.  

La final, discuții despre ceea ce au învățat din joc și cum pot aplica aceste cunoștințe în viața de 

zi cu zi. 

Acest joc oferă o experiență interactivă, promovând învățarea prin joc și consolidând 

cunoștințele despre culori într-un mediu distractiv și participativ pentru grupele mijlocii. 

 

 

II."Aventura Numerelor Misterioase" 

Joc Matematic 

 

Grupa: Mijlocie 

Tip de Joc: 

Joc de strategie și rezolvare de probleme. 

Obiective: 

Dezvoltarea abilităților matematice, precum adunarea, scăderea, înmulțirea și împărțirea.  

Stimularea gândirii critice și strategice. 

Încurajarea colaborării între elevi. 

Scop: 

Învățarea și aplicarea conceptelor matematice într-un context interactiv și distractiv. 

Sarcina Didactică: 

Rezolvarea de probleme matematice pentru a avansa în cadrul jocului. 

Utilizarea strategiilor pentru a obține avantaje în fața celorlalți jucători. 
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Conținut: 

Tablă de joc cu spații numerotate. 

Set de cărți cu probleme matematice variate. 

Piese reprezentând cifrele și operațiile matematice. 

Reguli: 

Jocul începe cu fiecare jucător pe spațiul de start. 

La fiecare rundă, jucătorii rezolvă o problemă matematică pentru a avansa. 

Există spații speciale care oferă avantaje sau dezavantaje, în funcție de strategia aleasă. 

Elemente de Joc: 

Tablă de joc numerotată. 

Piese pentru fiecare jucător. 

Cărți cu probleme matematice. 

Piese reprezentând cifrele și operațiile matematice. 

Material Didactic: 

Set de cărți cu probleme matematice de complexitate variată. 

Tablă de joc tipărită și laminată. 

Piese colorate și durabile. 

Desfășurare: 

Explicați regulile jocului și distribuiți materialele. 

Jucătorii se deplasează pe tablă, rezolvând probleme matematice pentru a avansa. 

Discuții pe parcurs despre strategii și moduri de abordare a problemelor. 

La sfârșitul jocului, discuții despre cum pot aplica cunoștințele matematice dobândite.  

Prin acest joc, elevii își pot consolida abilitățile matematice într-un mod captivant și interactiv, 

cu accent pe rezolvarea de probleme și aplicarea practică a conceptelor matematice. 
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JOCUL DIDACTIC 

TRADIȚII DE SĂRBĂTORI 

 

 

PROFESOR: CASANDRA LIVIA 

ȘCOALA GIMNAZIALĂ SPECIALĂ TÂRGOVIȘTE 

 

 

DISCIPLINA: Consiliere și dezvoltare personală  

SCOPUL JOCULUI: Cunoașterea și transmiterea tradițiilor specifice sărbătorilor de iarnă.  

SARCINA DIDACTICĂ  : 

̵ Să recunoască din imagini obiceiuri de sărbători; 

̵ Să descrie obiceiurile specifice sărbătorilor de iarnă: pregătirea bucatelor tradiţionale, 

împodobirea bradului, colindatul, Steaua, sosirea lui Moș Crăciun, Sorcova, Capra, Plugușorul, 

Ursul; 

MATERIALE ȘI MIJLOACE DIDACTICE NECESARE:  plicuri, imagini cu diferite obiceiuri 

de sărbători, CD-player, conversaţia, explicaţia, exerciţiul, brainstormingul. 

DESFĂȘURAREA JOCULUI 

 Captarea atenției elevilor se va realiza cu ajutorul unei ghicitori:  

„ Ce minune-a fost vestită 

De o stea în plină noapte, 

Adunând păstori şi îngeri 

La o peşteră ... departe?” 

(Naşterea Domnului) 

      Clasa de elevi va fi împărţită în două echipe.  

Fiecare echipă va avea pe bănci un plic în care se găsesc imagini cu diferite obiceiuri de 

sărbători.   

Pe rând se ridică un reprezentant al unei echipe, scoate din plic o imagine, o arată colegilor  și 

adresează întrebarea: ,,Cum se numește obiceiul de sărbători ilustrat și ce cum se desfășoară 

acesta?” 

Cealaltă echipă trebuie să recunoască și să descrie, pe scurt, obiceiul de sărbători reprezentat în 

imagine, precizând elementele caracteristice ale acestuia. (ex: Plugușorul: buhai, tobă, bice, 

clopoței, costume populare,etc.).  

Dacă răspunsul este incorect, cealaltă echipă are dreptul să răspundă la întrebare. 
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REGULILE JOCULUI: 

Jocul se realizează până la epuizarea imaginilor din cele două plicuri. Câștigă echipa care 

descrie corect și recunoaște cele mai multe tradiții de sărbători. 

VARIANTE DE COMPLICARE A JOCULUI   

Pe o coală de tip flipchart se găsește un ciorchine cu tema: OBICEIURI DE CRĂCIUN ȘI DE 

ANUL NOU. 

Pe catedră sunt imagini aşezate cu faţa în jos. Unul dintre elevi se apropie şi ia o imagine, o 

arată colegilor şi le adresează întrebarea ,,Cum se numește obiceiul de sărbători ilustrat și cum se 

desfășoară acesta?” 

Elevul care răspunde corect, aşează imaginea pe flipchart, ținând cont de perioada în care se 

desfășoară obiceiul de sărbători identificat (Crăciun sau de Anul Nou). 

EVALUAREA JOCULUI: Evaluare verbală pozitivă ținând cont de: participarea la joc, 

răspunsuri corecte și respectarea regulilor jocului.  
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SIMPOZIONUL NAȚIONAL 

„SUFLETUL EDUCAȚIEI: SIMPOZIONUL DE IARNĂ" 

 PROFESOR  ÎNVĂȚĂMÂNT PREŞCOLAR: CERNAT GABRIELA,  

GRĂDINIȚA NR. 1, BRAGADIRU, JUDEȚUL ILFOV 

 

     Tema : „Exemple de bune practici în educație" 

    SECȚIUNE: 

   Jocuri didactice (tip, obiective, scop, sarcina didactica, conținut, reguli, elemente de joc, 

material didactic, desfășurare) 

    Domeniul Științe - activitate matematică: „Ne jucăm și flori numărăm! ”  

    Grupa: Mică 

    Tema activității: „Ne jucăm și flori numărăm!”  

   Forma de realizare: Joc didactic 

   Obiective operaționale:  

A.D.E:  

O1 - să numere crescător în limitele 1-3;  

O2 - să consitutie mulțimi de 1-3 elemente;  

O3 - să asocieze cifra corespunzătoare numărului de obiecte dintr-o grupă;  

Scopul activităţii:  

Consolidarea cunoștințelor privind numerația în limitele 1-3, utilizând limbaj matematic adecvat. 

Sarcina didactică:  

- Numărarea și aranjarea elementelor unei mulțimi reealizând raportarea numărului la cantitate și 

cifră. 

Reguli de joc:  

- Copiii respectă precizările educatoarei, respectând ordinea de intrare în joc;  

- Jocul se desfășoară sub forma unui concurs între două echipe: „Ghiocei” și „Lalele”, fiecare 

echipă purtând semnul distinctiv (ecusoane) (Anexa 4).  

- Începerea jocului se face la semnalul educatoarei;  

- Pe două măsuțe se află coșulețe cu jetoane, care reprezintă flori și elemente specifice 

anotimpului primăvara;  
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- Copiii vor rezolva sarcinile jocului: vor recunoaște cifrele, vor număra crescător în limitele 1-3, 

realizează corespondența dintre număr și cantitate;  

- Pentru fiecare răspuns corect echipa din care face parte copilul va primi câte un punct. Câștigă 

echipa care va strânge cele mai multe puncte;  

- Răspunsurile greșite sunt corectate de către colegi sau educatoare.  

ELEMENTE DE JOC: surpriza, mânuirea materialelor, întrecerea, așteptarea, închiderea și 

deschiderea ochilor, aplauze 

    Strategii didactice:  

     Materiale didactice: ecusoane, coșulețe cu jetoane, cifre de la 1 la 3, tablă magnetică, plicuri 

cu sarcinile jocului, medalioane cu fluturi și flori, planșă pentru evidențierea punctajului, 

recompense; 

Desfășurare joc: 

a) Introducerea în joc: le voi prezenta copiilor surpriza pregătită, prin citirea scrisorii primită de la Zâna Primăvara care le 

cere copiilor să o ajute să revină în țară și să înflorească grădinile.  

b) Anunțarea titlului jocului și a obiectivelor:  

       Preșcolarii sunt anunțați că vor desfășura, la activitatea de matematică, jocul:„Ne jucăm și flori numărăm”, în cadrul 

căruia vor învăța să numere și să grupeze flori de primăvară pe care le vor dărui Zânei Primăvara.  

     c) Explicarea regulilor de joc:  

     Jocul se va desfășura sub formă de întrecere, astfel încât vom forma două echipe: „Ghiocei” și 

„Lalele”, fiecare copil primește medalionul corespunzător echipei din care face parte.  

      Fiecare copil, din cele două echipe, va fi recompensat cu câte o floare pentru fiecare răspuns 

corect, aducând astfel mai repede în țară Zâna Primăvara.  

Va câștiga echipa care reușește să obțină un număr cât mai mare de puncte.  

b) Executarea jocului de probă:  

- se precizează criteriile de reușită (timp de execuție,  

corectitudine, respectarea regulilor de joc), precizări privind modul de cooperare în cadrul 

echipei pentru rezolvarea sarcinilor.  

      Educatoarea execută și demonstrează jocul, va fi chemat un copil să execute și el sarcina, 

pentru a verifica dacă au fost înțelese regulile jocului.  

     Se citește sarcina de lucru găsită pe o floare din coșulețul lăsat de Zâna Primăvara:  
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„Vântul călător mi-a amestecat toate cifrele și aș vrea să le aranjez în ordine crescătoare. Mă 

ajutați voi, dragi copii?” Zâna Primăvara  

Câte un copil din fiecare echipă va veni să așeze jetoanele în ordine crescătoare în limita 1-3.  

c) Desfăşurarea propriu-zisă a jocului  

Jocul începe la semnalul dat de educatoare.  

Varianta I  

Câte un copil din fiecare echipă va așeza în vază tot atâtea flori cât indică cifra de pe jetonul găsit în plicul primit de la Zâna 

Primăvara.  

* Un copil din echipa „Ghioceilor”: Așază în vază tot atâtea flori cât indică cifra (2);  

* Un copil din echipa „Lalelelor” așează în vază tot atâtea flori cât indică cifra (3).  

Toate răspunsurile corecte vor fi recompensate cu aplauze și câte o floare pusă în coșul din dreptul echipei  

Varianta a II-a: 

Se citește cerința de pe o floare din coș : „V-am trimis câte un coș cu flori, iar dorința mea este să 

așezați în dreptul coșului cifra corespunzătoare florilor care se află în coș” 

Un copil din echipa „Ghioceilor” va număra florile din coș și va așeza în dreptul coșului cifra 

corespunzătoare numărului de flori. (3) 

     Un copil din echipa „Lalelelor”: va număra florile din coș și va așeza în dreptul coșului cifra 

corespunzătoare numărului de flori. (1) 

      Complicarea jocului: „Ghici ce s-a schimbat?” 

     La semnalul dat de educatoare, copiii închid ochii. Pe tabla magnetică se vor face modificări 

în rândul florilor, în dreptul echipei „Ghioceilor”, precum și în dreptul echipei „Lalelelor” . Pe 

rând, câte un copil din fiecare echipă, va găsi greșeala și o va corecta. Dacă greșeala a fost 

corectată, echipa respectivă va primi câte o floare pe care o va așeza în coșul echipei din care 

face parte. 

      Evaluarea activității matematice se realizează prin aprecieri privind modul de realizare a 

sarcinilor raportate la obiectiv, se stabilește echipa câștigătoare. 

 

Material bibliografic:  

1. Dumitrana, Magdalena, „Educarea limbajului in invatamantul preşcolar”, Vol.I, Editura 

Compania, Bucuresti, 1999;  

2. „Metodica activităților instructiv educative în gradinița de copii”, Editura Sitech, Craiova, 2011;  
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3. „Revista Învățământului Preșcolar 1-2/2010”, Editura Arlequin;  

4. Curriculum pentru învățământul preșcolar, 2019. 
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Jocuri incluzive 

Chițu Vasile 

Prof. de educație fizică 

Școala Gimnazială „Buică Ionescu” Glodeni 

 

Șoferul și mașina 

Elevii se împart în grupe de câte 2. Unul este mașina, iar celălalt șoferul. Aceștia se 

așază unul în spatele celuilalt, mașina în față, iar șoferul în spatele acesteia, cu brațele pe umerii 

,,mașinii”. Elevii nu au voie să comunice între ei. La semnalul liderului, mașinile  merg înainte, 

iar șoferii le dirijează: deplasare în  partea dreaptă/stângă,  strângerea de umărul drept/stâng, 

iar mașina virează dreapta/stânga, iar pentru oprire, apăsare pe ambii umeri. Mașinile voi fi 

conduse printre diferite obstacole, fata a se tampona. La semnalul liderului rolurile se 

inversează. 

Prinț, prințesă, dragon! 

Se spune elevilor o poveste cu un prinț, o prințesă și un dragon. Pe parcursul poveștii, 

fiecărui personaj i se atribuie câte o mișcare care este repetată de fiecare dată când apare 

personajul. 

Desfășurarea jocului:  

Elevii se împart în 2 grupe, situați de la dreapta la stânga, unul lângă altul față în față. 

Liderul imită câte o ,, mișcare” pentru fiecare personaj (prințesă, prinț, dragon). La rostirea 

numelui unuia dintre personaje, ambele  echipe trebuie sa execute  aceeași ,,mișcare”. Cel care 

se încurcă rămâne în poziția ,,ghemuit”. 

Mingea la… 

Elevii se împart în 2 grupe. Fiecare elev din echipa sa trebuie să ducă cu bagheta, prin 

lovire, o minge într-o groapă, făcută la o distanță de 5 m de la linia de start. După introducerea 

mingii în groapă, aceasta se ia cu mâna și se duce la următorul elev. Jocul se repetă de 2- 3 ori. 

X și 0 

Materiale: 9 cercuri de câte 3 culori diferite și 9 mingi de aceeași culoare cu cercurile. 

Cercurile sunt așezate pe 3 rânduri și 3 linii, formând astfel un pătrat, iar  fiecare linie 

având aceeași culoare. Elevii se împart  în 2 grupe, fiecare grupă având câte 3 mingi, iar primii 

3 elevi din grupă vor încerca să ducă pe rând câte o minge și să o așeze în cerc astfel încât să 

marcheze câte 3 mingi pe linie, pe rând sau pe diagonală. Primii elevi pornesc în același timp, 

la semnalul dat, iar următorii nu au voie să pornească decât în momentul în care elevul anterior 

din gupa sa, a lăsat mingea în cerc. La fel vor proceda și elevii următori. Pentru complicarea 
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jocului mingile vor rămâne în interiorul cercurilor împreună cu elevul care o duce, iar următorul 

elev va pleca în momentul în care cel dinaintea sa a intrat în cerc. Dacă  primii 3 elevi din  

grupă nu reușesc să termine jocul, al patrulea elev poate schimba locul unui alt elev, din echipa 

sa, astfel încât să marcheze 3 mingi, pe una dintre linii, coloane sau diagonale.  

Protejează mingea 

Colectivul de elevi este împărțit în  2 grupe. Câte 2 elevi din aceeași grupă, se așează 

spate în spate, ținând între umeri câte o minge, pe care trebuie să o  transporte pe o distanță de 

8-10 m,  fără să se țină de brațe, și fără ca mingea să pice. A doua grupă, din fiecare echipă, nu 

va pleca  până când echipa dinaintea sa nu s-a întors la linia de start. Câștigă echipa care nu 

scapă mingea și termină cel mai repede jocul. Jocul se poate complica, astfel încât elevii să stea 

față în față și să transporte mingea cu fruntea, fără să folosească mâinile. 

Salutul 

Descrierea jocului 

Participanții la joc se plimbă prin încăpere. Liderul anunță cu glas tare diferite modalităţi 

prin care membrii grupului urmează să se salute între ei. Fiecare urmează să îşi găsească un 

partener cu care se va saluta în modul respectiv. Pentru următoarele saluturi partenerii se vor 

schimba de fiecare dată. Modalităţile de a se saluta sunt următoarele:  

- Treceţi unul pe lângă celălalt, daţi din cap uitându-vă în altă parte!  

- Zâmbiţi larg, întindeţi mâna dreaptă şi strângeţi energic mâna partenerului!  

- Opriţi-vă, apropiaţi-vă capetele unul de altul şi frecaţi-vă nasurile cu multă grijă!  

- Opriți-vă și sărutați-vă de două ori pe fiecare obraz, consecutiv!  

- Opriţi-vă, depărtându-vă doi paşi unul de celălalt, întindeţi mâinile în faţa voastră ca 

pentru o rugăciune şi înclinaţi-vă în mod ceremonios!  

- Puneţi mâna dreaptă în dreptul inimii şi strângeţi mâna partenerului cu mâna stângă!  

- Opriți-vă, apropiaţi-vă alternativ obrazul de cel al partenerului, fără să-l atingeţi!  

- Opriţi-vă și daţi-vă mâna privind în jos!  

- Opriţi-vă şi ţineţi-vă de mijloc!  

- Treceţi indiferenţi unul pe lângă celălalt!  

- Treceţi grăbiţi unul pe lângă celălalt salutând cu mâna dreaptă în dreptul umărului!  

- Opriți-vă, priviţi-vă în ochi și bateţi-vă pe umăr!  

Întrebări de reflecţie şi evaluare  

Cum vi s-a părut jocul?  

Cum v-ați simțit?  

Care vi s-a părut cel mai prietenos salut? De ce?  
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Dar cel mai puțin plăcut? De ce?  

Pe care dintre acestea le-ați putea folosi în viața voastră cotidiană?  

Cum i-ați saluta pe profesorul de matematică, pe diriginte, pe mama, pe soră, pe rudele 

voastre ș.a. ?  

Cum credeți că ar reacționa, dacă le-ați propune un tip de salut din joc?  

Folow up 

Facilitatorul le poate propune participanților la joc un material video informativ despre 

felul de a saluta al mai multor popoare. Extinzând, se poate ajunge la prelucrarea bunelor 

maniere, legate nu doar de salut. 

 

Bibliografie: 

Suportul de curs „Non formal for inclusion – using non formal education methods to foster inclusion”, 

Grecia, 01-07.09.2019, desfășurat în cadrul proiectului Erasmus+ , KA101, Educație incluzivă – educație pentru 

viitor, nr. referință: 2019-1-RO01-KA101-061952 

Precizare: 

Material realizat cu sprijinul financiar al Comisiei Europene. Conţinutul prezentului material reprezintă 

responsabilitatea exclusivă a autorilor, iar Agenţia Naţională şi Comisia Europeană nu sunt responsabile pentru 

modul în care va fi folosit conţinutul informaţiei. 
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Les jeux didactiques en classe de FLE 
Prof. Carmen-Valentina Chollet-Mocanu 

Colegiul Economic «Anghel Rugina », Vaslui 

 

L'utilisation de jeux comme méthode d'apprentissage remonte au loin. Dès l'Antiquité les jeux 

ont toujours été une partie intégrante de l'apprentissage, car ils offrent une manière 

engageante et interactive d'acquérir de nouvelles compétences et connaissances. 

Dans les sociétés anciennes, les jeux étaient souvent utilisés pour transmettre des 

connaissances culturelles, des compétences pratiques et des valeurs morales. Par exemple, 

dans la Grèce antique, les jeux et les compétitions sportives faisaient partie intégrante de 

l'éducation des jeunes, tout en enseignant des valeurs telles que la discipline, la compétition 

loyale et la coopération. 

Au fil du temps, les enseignants ont continué à reconnaître les avantages des jeux dans 

l'apprentissage, et les méthodes d'enseignement ont incorporé une variété de jeux pour 

stimuler l'engagement des élèves et renforcer leur compréhension des sujets étudiés. 

Au cours des derniers siècles, des pédagogues tels que Johann Amos Comenius (17ème 

siècle) et Maria Montessori (fin du 19ème et début du 20ème siècle) ont développé des 

approches éducatives mettant l'accent sur l'apprentissage actif et expérientiel, dans lesquelles 

les jeux ont joué un rôle important. 

Aujourd'hui, l'utilisation des jeux comme méthode d'apprentissage est largement répandue 

dans les salles de classe du monde entier, et de nombreuses recherches soutiennent l'efficacité 

de cette approche pour motiver les élèves, renforcer leur compréhension et favoriser leur 

développement cognitif, social et émotionnel. 

Nous allons présenter quelques avantages et également des inconvénients concernant 

l’utilisation des jeux didactiques en classe de français langue étrangère. 

Avantages : 

Engagement des élèves : Les jeux didactiques captent l'attention des élèves et les encouragent 

à participer activement, ce qui peut stimuler leur motivation à apprendre. 

Apprentissage ludique : Les jeux permettent aux élèves d'apprendre de manière ludique et 

divertissante, ce qui peut rendre l'expérience d'apprentissage plus agréable et mémorable. 

Pratique active : Les jeux offrent aux élèves l'occasion de pratiquer la langue de manière 

active, en utilisant le vocabulaire et les structures grammaticales dans des contextes variés. 
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Renforcement de la collaboration : De nombreux jeux sont conçus pour être joués en équipe, 

ce qui favorise le travail collaboratif et le développement des compétences sociales. 

Adaptabilité : Les jeux peuvent être adaptés en fonction des besoins et du niveau des élèves, 

ce qui les rend appropriés pour une variété de situations d'apprentissage. 

Désavantages : 

Perte de temps : Si les jeux ne sont pas bien gérés, ils peuvent entraîner une perte de temps en 

classe, surtout s'ils prennent trop de temps à expliquer ou à mettre en place. 

Difficulté de contrôle : Il peut être difficile de maintenir la discipline et le contrôle en classe 

lorsque les élèves sont engagés dans des jeux, surtout si le groupe est turbulent ou peu 

coopératif. 

Limitation du contenu : Certains jeux peuvent ne pas permettre de couvrir tout le contenu 

nécessaire à l'apprentissage, ce qui pourrait laisser des lacunes dans la compréhension des 

élèves. 

Dépendance excessive : Si les jeux deviennent trop fréquents ou trop centraux dans 

l'enseignement, les élèves pourraient devenir dépendants de cette approche et avoir du mal à 

s'engager dans d'autres types d'activités d'apprentissage. 

Niveau de compétition : Dans les jeux compétitifs, certains élèves pourraient se sentir stressés 

ou découragés s'ils ne réussissent pas aussi bien que leurs pairs, ce qui pourrait affecter leur 

motivation. 

En résumé, les jeux didactiques peuvent être des outils efficaces pour l'enseignement du 

français, mais ils doivent être utilisés de manière équilibrée et appropriée pour maximiser 

leurs avantages tout en atténuant leurs désavantages potentiels. 

Voilà quelques jeux didactiques qui pourraient être utilisés en classe de FLE suivis de 

conseils d’emploi pour les enseignants. 

Pictionary linguistique : Divisez la classe en équipes et donnez à chaque équipe un mot ou 

une expression en français à dessiner sans utiliser de mots. Les autres équipes doivent deviner 

ce que c'est en français. 

Jeux de rôle : Créez des scénarios ou des situations de la vie quotidienne dans lesquels les 

élèves doivent interagir en français. Cela peut être des dialogues au restaurant, à l'hôtel, au 

magasin, etc. 

Mots croisés ou mots cachés : Concevez des jeux de mots croisés ou de mots cachés avec des 

mots de vocabulaire que les élèves doivent trouver et comprendre pour remplir les grilles. 
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Débat : Organisez des débats sur des sujets d'actualité ou des thèmes intéressants pour les 

adolescents. Encouragez-les à s'exprimer en français, en utilisant des arguments et en 

défendant leurs points de vue. 

Charades : Faites deviner des mots ou des expressions en français en utilisant des gestes et des 

mimiques, sans parler. Cela peut être un moyen amusant de pratiquer le vocabulaire et la 

compréhension. 

Jeu de mémoire : Préparez des cartes avec des paires de mots en français (un mot et son 

image, ou deux mots de vocabulaire). Disposez-les face cachée et demandez aux élèves de 

retourner deux cartes à la fois pour trouver les paires correspondantes. 

Quiz en équipes : Organisez des quiz avec des questions de grammaire, de vocabulaire, de 

culture française, etc. Les élèves peuvent former des équipes et s'affronter pour répondre 

correctement aux questions. 

Chasse au trésor linguistique : Cachez des indices ou des énigmes dans toute la salle de classe 

ou l'école, en français. Les élèves doivent résoudre les énigmes et suivre les indices pour 

trouver le trésor final. 

Théâtre improvisé : Encouragez les élèves à improviser des scènes courtes en français, en 

utilisant le vocabulaire et les structures grammaticales qu'ils ont appris. Cela peut être une 

activité amusante pour développer leur expression orale et leur créativité. 

Création de contes ou de bandes dessinées : Demandez aux élèves d'écrire des contes ou de 

créer des bandes dessinées en français. Cela les aidera à pratiquer l'écriture tout en stimulant 

leur imagination. 

L’enseignant a comme principale mission d'adapter ces jeux en fonction du niveau des élèves 

et de leurs intérêts spécifiques. Ainsi, les élèves pourraient bien s’amuser en tout en 

progressant dans leur apprentissage du français ! 

 

Références bibliographiques: 

Livres : 

"Jeux pour la classe de français" - Danièle Bourdais et Sue Finnie  

"Les jeux de français" - Yves Loiseau  

"Jeux et activités pour enseigner le français" - Sylvie Hanote 

Sites web : 

Le français et vous (https://www.lefrancaisetvous.tn/)  

FLE pour tous (https://www.fle-pourtous.com/)  
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 JOCURI DIDACTICE  

CLASA I 

PROF. CIOABĂ CORNELIA MĂDĂLINA 

PROF. PETRESCU LETIȚIA PARASCHIVA 

ȘCOALA GIMNAZIALĂ CONSTANTIN NEGREANU 

 

Să compunem cuvinte ! 

 

Scop : - recunoaşterea şi asocierea sunetelor cu literele învăţate , deprinderea  

            de a forma cuvinte noi ; 

Material didactic : - jetoane mari cu literele alfabetului scrise cu roşu şi           

            albastru ;     

       Se împart elevii în două echipe . O echipă va primi jetoanele scrise cu roşu , alta cele scrise cu 

albastru . Învăţătorul va spune un cuvânt . Elevii care au literele corespunzătoare sunetelor ce 

compun cuvântul , vor ieşi în faţa clasei şi se vor aşeza pe echipe , astfel încât să formeze cu literele 

de pe jetoanele de aceeaşi culoare cuvântul auzit .  

Exemplu : - învăţătorul spune cuvântul “ sat ” 

                Vor ieşi copiii cu jetoanele : S  A  T 

       Echipa care formează corect cuvântul câştigă un punct . Jocul se reia cu formarea altor cuvinte . 

Căştigă echipa cu cele mai multe puncte .  

Observaţii : - nu se cer cuvinte care conţin aceeaşi literă de două sau mai               

                  multe ori .  

 

Scrie cuvântul cu litera indicată ! 

 

Scop : - dezvoltarea gândirii şi formarea deprinderii de a scrie corect ; 

               

       Învăţătorul scrie pe tablă diferite litere cu cretă colorată . Copiii vor scrie în caietele lor cuvinte 

care încep cu fiecare din literele scrise pe tablă . Se vor scrie litere mici şi mari , indicându – se 

copiilor să le folosească corect . Jocul se poate desfăşura şi sub formă de concurs pe rânduri de 

bănci .Exemplu:  a –arc                                    r – rac 

                  r – rama                                 c – casă              

                  c – cana                                 u – urs  

                  t – tata                                   N – Nina  
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                  s – sanie                                V – Viorel 

                  e – elev                                  d – dulap 

                  m – măr                                 F – Florin 

                  b – balon                                p – penar 

                  L – Laura                               o – om  

Variantă : - se poate scrie pe tablă o singură literă . Copilul care va scrie corect cele mai multe 

cuvinte începând cu litera respectivă va fi câştigător .  

 

 

Schimbaţi litera (sau silaba ) ! 

 

Scop : - activizarea şi îmbogăţirea vocabularului , dezvoltarea capacităţii de  

           selectare , a mobilităţii gândirii şi a expresivităţii limbajului ; 

Sarcina didactică : - formarea de cuvinte cu sens prin schimbarea unei litere  

           sau a unei silabe ; 

Material didactic : - ilustraţii reprezentând diferite obiecte , animale etc .  

           ( casă , ramă , pană , toc ) ; 

       Jocul se poate desfăşura individual sau în colectiv .În cazul în care se desfăşoară individual , 

învăţătorul anunţă că fiecare elev are la dispoziţie două minute , după care cheamă primul concurent 

la tablă şi prezintă o ilustraţie . Elevul o priveşte , o denumeşte , scrie cuvântul pe tablă şi după 

aceea , prin schimbarea primei litere va căuta să formeze noi cuvinte cu sens, cu acelaşi număr de 

litere , pe care le va scrie unele sub altele .La semnalul conducătorului de joc , elevul se opreşte şi 

face aprecierea . Pentru activizarea tuturor elevilor , pentru fiecare grup de 3 – 4 elevi care vor lucra 

la tablă , învăţătorul va alege o comisie formată din doi membri care va face aprecierea . Pentru 

fiecare cuvânt care respectă regula se acordă câte un punct . Vor fi evidenţiaţi elevii care au dat cel 

mai mare număr de exemple corecte .  

       Pentru complicare se va cere elevilor să formeze cuvinte noi prin schimbarea primei silabe , 

apoi a ultimei .  

       Când jocul se desfăşoară în colectiv , se dau copiilor foi de hârtie . Toţi vor scrie cuvântul de pe 

tablă , apoi timp de 2- 3 minute fiecare copil va scrie cuvinte formate conform regulei . La semnalul 

dat de învăţător , cpopiii vor înceta scrierea cuvintelor . Învăţătorul va cere primului copil să 

citească toate cuvintele găsite . Pe măsură ce va citi se va analiza dacă acel cuvânt este format 

conform cerinţei . Învăţătorul va cere copiilor care au scris acelaşi cuvânt să îl taie cu o linie . Când 

primul copil va termina de citit cuvintele scrise , alt copil le va citi pe cele rămase netăiate şi tot aşa 
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până toţi copiii vor citi cuvintele scrise . Vor fi declaraţi câştigători acei copii care au rămas cu 

cuvinte netăiate . 

Exemple: a) Cuvinte formate din 1 – 2 silabe prin schimbarea primei sau     

               ultimei litere sau silabe :  

 

       toc       lan       pană       ramă       cană 

       loc       lac       rană       mamă       casă 

       joc       laţ        cană       lamă         cară 

       foc       leu       şină        temă         cade  

 

            b) Cuvinte formate din 2-5 silabe prin menţinerea primei silabe : 

       coleg       copac       vioară       secerătoare 

       cocoş       colac       viteză        semănătoare 

       covor       codaş       violet        seninătate   

 

            c) Cuvinte formate din 2-4 silabe cu menţinerea ultimei silabe: 

       mare          doreşte          pălărie 

       zare            zâmbeşte      frizerie  

 

Cuvântul interzis 

 

Scop : - activizarea vocabularului , dezvoltarea atenţiei voluntare şi a  

          imaginaţiei ; 

Sarcina didactică : - formularea unor întrebări care cer răspuns cuvântul  

           interzis ;  

       Jocul se poate desfăşura în colectiv sau în perechi . Se cere elevilor ca la întrebările 

învăţătorului să răspundă în aşa fel încât un anumit cuvânt stabilit anterior să nu fie folosit , ci să se 

găsească alte formulări , care să constituie totuşi răspunsul la întrebarea pusă . Aceasta trebuie 

constituită în aşa fel încât să ceară în răspuns cuvântul interzis .  

       După ce clasa a fost organizată , se explică cum se va desfăşura jocul şi se arată că pentru 

fiecare răspuns au la dispoziţie un minut de gândire . Dacă se consideră necesar înainte de joc se va 

face o mică pregătire a elevilor dându – se 1-2 exemple de răspunsuri în care să nu fie inclus 

cuvântul interzis . Se dau elevilor exemple de întrebări care cer în răspuns un anumit cuvânt . 

 

a) Cuvântul interzis “ a doua ” 
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Întrebare : - În ce clasă sunteţi voi ?  

Răspuns :  - Noi suntem în clasa care urmează după clasa I . 

Întrebare :  - În ce bancă stă elevul Ionescu ? 

Răspuns :   - Elevul Ionescu stă în banca din spatele elevului  X . 

Întrebare :  - În ce clasă au fost anul trecut elevii din clasa a III-a ? 

Răspuns  :  - Anul trecut elevii din clasa a III-a au fost în clasa în care   

                   suntem noi acum .  

 

b) Cuvântul interzis “ primăvara” 

Întrebare : - Când se topeşte zăpada ? 

Răspuns :  - Zăpada se topeşte în anotimpul cînd înfloresc ghioceii .  

Întrebare : - Când înfloresc ghioceii ? 

Răspuns :  - Când se topeşte zăpada .  

Întrebare :  - Despre ce anotimp se vorbeşte în această poezie ?  

                   “ Primăvară , primăvară, 

                      Vino iar la noi în ţară ! ” 

Răspuns :  -Despre anotimpul care urmează după iarnă . 

Întrebare : - Când vin păsările călătoare ? 

Răspuns :  - Când încep să înflorească pomii . 

       Cuvântul interzis se poate schimba de 2-3 ori în cursul jocului . La sfârşitul jocului vor fi 

evidenţiaţi elevii care au formulat răspunsurile corect şi au dat dovadă de multă fantezie . 

 

Cei mai isteţi ! 

 

Scop: - verificarea şi consolidarea cunoştinţelor despre genul ( numărul )  

          substantivelor , activizarea vocabularului , consolidarea deprinderilor  

          de coordonare a mişcărilor . 

Sarcina didactică : - găsire unor substantive de un anumit gen ( număr )  

           indicat de conducătorul jocului . 

Material didactic : - o minge mică sau un obiect ce poate fi prins uşor de  

           copii . 

       Jocul se desfăşoară pe grupe de câte 8 – 10 elevi care vor fi chemate pe rând în spaţiul din faţa 

clasei . Grupa va forma un cerc în jurul învăţătorului. Acesta va explica elevilor că va arunca 

mingea către un anumit elev care după ce a prins-o , are la dispoziţie 4 secunde pentru a da un 

exemplu de substantiv comun al cărui gen îl va anunţa învăţătorul . 
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       Jocul începe . Învăţătorul spune :  

       “ Pentru ca răspunsurile voastre să fie bune , trebuie să prindeţi mingea , să daţi un exemplu 

corect , să vă încadraţi în timp şi să-mi aruncaţi mingea înapoi . Orice neatenţie atrage după sine 

eliminarea din joc . Începem cu substantive de genul feminin ” , după care aruncă imediat mingea 

către un elev . Dacă răspunsurile acestuia respectă regulile stabilite , rămâne în joc , iar în caz 

contrar trece în bancă şi jocul continuă tot aşa până rămân 2-3 elevi . Se anunţă încetarea , iar elevii 

rămaşi în joc trec într-o parte . Se procedează identic şi cu celelalte grupe , iar în final se va forma o 

grupă din toţi aceia care au fost selecţionaţi . Se procedează şi cu ei la fel până rămân 2-3 din ei . Pe 

aceştia învăţătorul îi va felicita .  

       Se recomandă ca după primul joc învăţătorul să încredinţeze sarcina de conducător pe rând câte 

unuia din elevii selecţionaţi şi să schimbe genul substantivelor spuse de către elevi .  

       Tot în acest mod se poate proceda în alte zile , pentru a cee copiilor să răspundă cu singularul ( 

sau pluralul ) substantivelor ori cu substantive articulate ( sau nearticulate ) .  

 

Cum se spune ? 

 

Scop: - îmbogăţirea expresivităţii vorbirii şi activizarea vocabularului prin  

          reproducerea orală sau scrisă a unor expresii . 

Sarcina didactică : - completarea unor expresii uzuale , cu cuvinte cu sens  

          figurativ . 

       Pentru buna desfăşurare a jocului , conducătorul va pregăti din timp şi îşi va nota diferite 

expresii uzuale , în care , pentru a se reliefa mai pregnant semnificaţia şi pentru o mai bogată 

expresivitate a limbajului sunt folosite ca termeni de comparaţie cu sens figurativ . 

Exemplu : Era  . . . . . .ca  racul .                      ( roşu ) 

                 Se făcuse . . . . . . ca varul .             ( alb ) 

                 Era . . . . . . ca turta de ceară .          ( galben ) 

                 . . . . . . ca plumbul .                         ( greu ) 

       Se dau copiilor câte o foaie de hârtie . Se scriu exemplele pe tablă fără cuvintele din paranteuă  

şi se acoperă . Se explică elevilor sarcina didactică şi se completează una din propoziţii pentru 

exemplificare .  

       ( A văzut negru în faţa ochilor . )  

       Se anunţă timpul acordat pentru formularea răspunsurilor  ( timpul va fi acordat în funcţie de 

numărul exemplelor de pe tablă , cca 3 minute pentru fiecare exemplu ). După ce fiecare elev şi-a 

scis numele pe foaie , se descoperă exemplele şi jocul începe . Elevii vor copia exemplele de pe 

tablă şi vor completa spaţiile libere cu cuvinte potrivite . După expirarea timpului dat , se adună 
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foile , se citesc de către învăţător sau de un elev şi se apreciază în colectiv . Pentru fiecare exemplu 

bine completat se acordă un punct , iar cele greşite sau necompletate nu se punctează . Vor fi 

evidenţiaţi elevii care au întrunit maximum de puncte . 

 

Cuvinte perechi 

 

Scop : - activizarea vocabularului , consolidarea cunoştinţelor despre sinoni- 

           me , antonime . 

Sarcina didactică : - formarea perechilor de cuvinte cu sens asemănător , for- 

           marea perechilor de cuvinte cu sens opus .  

Material didactic : - jetoane cu cuvinte scrise . 

       Jetoanele se aşează pe bancă sau pe catedră şi vor fi solicitaţi elevii să facă perechi de cuvinte 

cu sens asemănător  ( opus ) . Vor câştiga elevii care au găsit cele mai multe perechi de cuvinte şi 

aşezate corect . 

       a) arbore  - copac             gri    - cenuşiu               ţară    -   patrie 

           prieten -  amic              steag – drapel                orb     -  nevăzător 

           spune   -  zice                filă     - foaie                   avere  - bogăţie 

 

       b) noapte  -  zi                 coboară – urcă               mic  -  mare 

           alb        - negru            prieten  -  duşman         pace – război 

           trist     -  vesel              râde      -   plânge           harnic – leneş 

           lumină – întuneric       flămând – sătul             rece   -   cald 
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JOC DIDACTIC 

 

Nume și prenume autor: Cîrstea Ștefania 

Unitatea de învățământ: Grădinița Căsuța Copilăriei Buftea-Ilfov 

 

 Tip: joc didactic matematic( poziții spațiale) 

 Obiective: să numească locul în care este poziționată jucăria în raport cu un reper dat; 

 Scop: consolidarea capacității de a se orienta în câmpul vizual și numirea poziției 

spațiale relative pe care  o ocupă o jucărie față de un reper dat 

 Sarcina didactică: copiii numesc locul în care este poziționată jucăria față de un reper 

dat. 

 Conținut: numirea poziției pe care o ocupă un obiect în raport cu un reper; copiii își 

vor exersa orientarea în spațiu 

 Reguli: Olaf se plimbă din mână în mână. Când educatoarea spune „stop”, copilul la 

care se oprește va răspunde unde a așezat Olaf jucăria. 

 Elemente de joc: plimbarea lui Olaf, aplauzele, mișcarea 

 Material didactic: jucăria Olaf, scaun 

 Desfășurare: Copiii vor fi așezați în semicerc. Educatoarea va explica regulile jocului 

și se va desfășura un joc de proba pentru a se asigura că toți copiii au înțeles ceea ce au 

de făcut. Jocul se încheie atunci când participă toți preșcolarii. 

Jocul didactic este, prin esența lui, un mod de a transmite informațiile și de a le consolida 

sub forma de joc, de distracție. Copiii se simt bine atunci când se joacă, atenția le este 

captată și asimilarea informațiilor se face mai ușor. Prin joc, copiii nu simt faptul că învață, 

ci întreg procesul decurge într-o atmosferă amuzantă și creativă. 
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JOCUL DIDACTIC – exemple de bune practici 

 

Profesor învățământ preșcolar -  Gina-Diana Cojocaru, 

Grădinița nr. 196, București 

 

Jocul reprezintă principala formă de organizare a procesului instructiv-educativ în grădiniță. 

Totodată, jocul didactic îmbină elementul instructiv-educativ cu cel distractiv. 

Ca metodă activ-participativă, jocul didactic implică intens preșcolarul în propria instruire. El 

devine un subiect activ al propriei formări și învață să respecte regulile în diverse contexte sociale.  

De asemenea, constituie un mijloc de facilitare a trecerii copilului de la activitatea dominantă de joc 

la cea de învățare. Totodată, acesta are proprietatea de a îmbina elementul instructiv-educativ cu cel 

distractiv. 

Exemple de jocuri pentru formarea şi dezvoltarea la copiii preşcolari a unei exprimări verbale 

expresive şi corecte. 

 Unde s-a oprit roata? 

      Obiective:  

    - să denumească corect a obiectele; 

    - să vorbească în propoziţii simple şi dezvoltate. 

    - sarcina didactică: enunţarea corectă a substantivelor la singular şi plural; 

    - regulile jocului: copiii trebuie să recunoască şi să denumească imaginea la care s-a    oprit 

roata; 

     - materialul didactic: un disc pe care sunt desenate diferite obiecte; 

      Organizarea şi desfăşurarea jocului: Fiecare copil este invitat în faţa clasei şi învârte 

roata. Copilul trebuie să denumească obiectul şi să îl descrie într-o propoziţie simplă. În a doua parte 

a jocului copiii vor trebui să descrie obiectul de pe imagine în mai multe propoziţii dezvoltate. 

 

 Cine a primit mingea? 

    Obiective:   

-să înveţe numele colegilor de grupă; 

 -să reţină folosirea pronumelor. 

    Sarcina didactică: să recunoască şi să denumească membrii grupei   din care fac parte. 

   Materialul didactic necesar: o minge. 

   Organizarea şi desfăşurarea jocului: mingea trebuie să treacă din mână în mână fără să 

fie reţinută de copii. La semnalul ,,Stop!’’ mingea se opreşte la copilul la care se află în momentul 

respectiv. Copiii numiţi trebuie să spună la cine se află mingea (nume şi prenume). 
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 Al cui pui este? – urmăreşte formarea deprinderii de a alcătui propoziţii în care să existe 

substantive la cazul genitiv, consolidarea pronunţării corecte a diferitelor sunete ale limbii 

române, exersarea vorbirii dialogate, fixarea cunoştinţelor despre animale si puii acestora. 

    Materialul didactic folosit trebuie să fie atractiv şi constă în imagini cu animale-pui şi 

animale-mamă. Imaginile sunt împărţite copiilor – o parte primesc imagini cu pui şi ceilalţi, imagini 

cu mame (animale). Pe un rând s-au aşezat „puii” şi pe celălalt rând, faţă în faţă, s-au aşezat „mamele”. 

Educatoarea joacă rolul de gospodar, trece pe lângă pui şi i-a unul din mână spunand: „Am găsit un 

pui!”, puiul începe să plângă (folosind onomatopeea adecvată), iar gospodarul îl intreabă: „Al cui pui 

eşti?”. Puiul raspunde: „Eu sunt puiul…”. Toţi copiii repetă ce-a spus puiul (exemplu: „Mac, mac, 

este puiul raţei”).  

Gospodarul întreabă în continuare: „Unde este raţa?” iar copilul care are această imagine 

răspunde: „Mac, mac, eu sunt raţa, mama bobocului”. Grupa repetă răspunsul celor doi copii (raţa şi 

bobocul) apoi, aşază pe panou imaginile respective. Jocul se derulează până când toţi copii îşi pun 

imaginile pe panou. 

Jocul este la început mai puţin dinamic, dar pe măsură ce copiii îşi însuşesc regulile jocului, 

acesta devine foarte antrenant, urmând ca după o bună însuşire a acestor reguli, rolul gospodarului să 

fie preluat pe rând, de către copii. 

 

 Cine spune mai multe cuvinte? –are ca obiectiv principal pronunţarea corectă a unor sunete 

şi grupuri de sunete cuprinse în structura unor cuvinte cunoscute. 

    Sarcina didactică: să aleagă imagini corespunzătoare unor cuvinte care încep cu sunetul 

dat şi să pronunţe corect cuvintele respective. 

    Organizarea şi desfăşurarea jocului: la semnalul dat de educatoare, copiii selectează din 

imaginile primite pe cele a căror denumire încep cu sunetul dat. Câştigă echipa care a reuşit să 

selecteze cele  mai multe imagini. Educatoarea alege apoi, sunetele mai dificil de pronunţat şi 

antrenează în joc, copiii cu probleme de pronunţie. 

 

 Ce a spus ursuleţul? 

   Obiectiv: să pronunţe corect sunetele. 

   Sarcina didactică: să asculte cu atenţie ce îi spune ursuleţul şi să reproducă aşa cum a auzit. 

   Material didactic:  ursuleţ de pluş. 

Cuvintele au fost alese în aşa fel încât structura lor sonoră să vizeze anumite sunete ce trebuiau 

percepute şi rostite corect (tractor, prosop, raţă, jucărie, zidar, fluier, vrăbiuţă, barcă etc.). 
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I. Bucureşti: Editura Campania. 
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JOC DIDACTIC 

Profesor Cristian Mirela 

Grădinița nr.62, București 

Titlul: ,,Așază-mă la căsuța mea!” 

Tipul jocului: Joc logico-matematic 

Grupa: Mijlocie 

 

Scop: 

 Consolidarea cunoștințelor copiilor despre piesele geometrice și atributele lor (formă-cerc, 

pătrat, triunghi; mărime și culoare), urmărind dezvoltarea gândirii logice și dezvoltarea abilității 

de a folosi cunoștințele însușite anterior în situații practice diferite. 

Sarcina didactică: 

 Să găsească locul potrivit pentru fiecare piesă geometrică, după ce o recunoaște și 

precizează forma, culoarea, mărimea. 

Regulile jocului:  

 Copilul atins de ,, bagheta magică” vine în față și scoate din cutie o piesă geometrică 

precizând forma, mărimea și culoarea, apoi o așază la căsuța potrivită după criteriul stabilit – 

culoare  (căsuța pieselor roșii, galbene și albastre). Motivează așezarea. 

Elemente de joc: 

 Bagheta, aplauze,  formula recitativă ,,Bagheta magică pornește și pe umărul… se oprește”; 

1. Explicarea regulilor jocului și desfășurarea jocului de probă 

Pe tabla magnetică sunt așezate 3 căsuțe, una pentru fiecare culoare: roșie, galbenă, albastră și 

alături cutia cu forme geometrice. 

Cu ajutorul baghetei și prin rostirea formulei recitative:,,Bagheta magică pornește și pe 

umărul…(se nominalizează un copil), se oprește”. 

Copilul la care se oprește  bagheta, vine și ia din cutie o formă geometrică. O va descrie, 

precizând culoarea, apoi o va așeza pe tablă la căsuța potrivită după criteriul- culoare, indiferent 

de mărime și forma, alcătuind astfel, mulțimi după criteriul culoare.  

Copiii vor descrie si celelate atribute cunoscute: forma și mărimea piesei. 

Se desfășoară jocul de probă,  pentru a vedea dacă toți copiii au înțeles regulile. 

2. Executarea jocului de către copii 
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Se va trece la executarea jocului propriu zis.  

Fiecare copil care rezolvă corect sarcina de lucru va fi aplaudat,  iar în cazul în care un 

copil greșește, acesta va fi ajutat de către un  alt colg. Fiecare copil va avea o piesă de așezat la 

locul potrivit. 

 Varianta 1 

      Copiii vor forma mulțimi de piese geometrice având în vedere criteriul  formă , pe care le vor 

așeza la căsuța potrivită.  

 Varianta 2 

      Tot cu ajutorul baghetei, copilul atins de aceasta, vine la tablă, alege o piesă geometrică ținând 

cont de două criterii simultan : formă și mărime. Va descrie forma geometrică apoi o va pune pe 

tabla magnetică la căsuța corespunzătoare în funcție de cele două atribute. 
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Jocuri didactice 
 

Temă: “Unde auzi sunetul?” 
Tip: limbă și comunicare – (DLC) 
Obiective:  

 să facă corect exercițiile de încălzire vocală; 

 să formați echipe pe baza imaginilor de tren (albastru și roșu) de pe biletele de tren; 

 să găsiți locul sunetului pe care îl căutați în cuvânt; 

 să alegeți din poze acela în care apare sunetul pe care îl cautați în locul specificat; 

 să recunoașteți sunetul cu care începe numele vostru; 

 să respectați regulile jocului în timpul jocului didactic; 

 să lucrați în grup. 
 
Scop: 

 prin participarea activă la procesul de predare și învățare, aprofundarea cunoștințelor 
gramaticale ale copiilor și dezvoltarea recunoașterii sunetelor 

 
Sarcina didactică:  

 determinarea locaţiei sunetelor 
 
Strategii didactice: 

 Metode și procedee didactice: convorbire, prezentare, explicație, exersare; 

 Mijloace didactice: bilete de tren albatsru și roșu, plicuri colorate, poze, geantă, poză 
cu imaginea unui tren, puncte, lipici; 

 Forma de organizare: frontală, individuală și de grup. 
 
Reguli: Fiecare echipă primește un plic care conține o poză. Ei trebuie să stabilească unde aud 
sunetul pe care îl caută. În funcție de locul în care se află sunetul pe care îl caută așează poza 
în tren. Dacă la începutul cuvântului în locomotivă, dacă la sfârșitul cuvântului atunci în ultimul 
vagon, dacă la mijlocul cuvântului atunci în primul vagon. 
 
Elemente de joc: întrecerea, deplasarea, mânuirea materialelor, recompensele. 
 

Descrierea, etapele și realizarea jocului didactic 
 
Organizarea activităţii: Educatoarea pregătește sala de grupă, aranjând mobilierul și 
materialul didactic necesar.  
 
Exerciții lingvistice: Plecăm într-o călătorie imaginară în pădure cu trenul. Cei care cumpără 
bilet se pot urca în tren. Toată lumea primește un bilet de tren. Când ajungem în pădure, 
respirăm aerul curat. Deoarece călătoria a fost lungă, ne este foame și prăjim slănină. Aprind 
focul, prima dată copii suflă slab, apoi mai puternic și mai puternic (exerciții de respirație). În 
pădure întâlnim cu animale: șerpi, broaște și albine. Copii își imită vocea lor (exerciții 
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fonoarticulatorii). După excursie, ne întoarcem în grădiniță. Cei care au tren albastru pe bilet 
stau lângă o imagine mare a unui tren albastru. Copii cine au pe bilet trenul roșu se așează lângă 
poza cu trenul roșu. 
 
Captarea atenției: Copii îl transformă pe educatoarea în poștaș. Poștașul are o geantă mare. 
Poștașul are scrisori în geantă. Acum ne vom juca cu aceste plicuri, scrisori și trenuri. 
 
Anunțarea titlului jocului didactic: Titlul jocului “Unde auzi sunetul?” 
 
Reguli: Vor fi două echipe, una este echipa trenului albastru și cealaltă este echipa trenului 
roșu. Echipa care lucrează corect primește un punct. Ambele echipe primesc un plic cu o poză 
în el și trebuie să stabilească unde aud sunetul pe care îl caută, la începutul, la sfârșitul sau în 
mijlocul cuvântului. În funcție de locul în care se află sunetul pe care îl caută așează în tren. 
Dacă la începutul cuvântului în locomotivă, dacă la sfârșitul cuvântului atunci în ultimul vagon, 
dacă la mijlocul cuvântului atunci în primul vagon. 
 
Executarea jocului demonstrativ / Executarea jocului de probă: Să scoată poza din plic și 
să spună unde aud sunetul „Ș”. După aceea să plaseze în locul potrivit în funcție de locul în 
care apare sunetul pe care o caută. 
 
Executarea jocului de către copii: Stabilesc unde se află sunetul pe care o caută, apoi cineva 
din echipă plasează imaginea la locul potrivit. Echipa care lucrează corect primește un punct. 
 
Complicarea sarcinilor jocului prin introducerea de noi variante: Educatoarea spune un 
sunet și locul unde trebuie să fie în cuvânt (la început, în mijloc, la final). Copiii trebuie să 
aleagă poza corectă dintre cele trei imagini. 
 
Executarea jocului demonstrativ / executarea jocului de probă: Descoperiți printre poze, 
aceea în care sunetul „M” se afla la începutul cuvântului. Cineva din echipă plasează imaginea 
la locul potrivit. 
 
Executarea jocului de către copii: Aleg aceea imagine din cele trei poze în care sunetul pe 
care îl caută se află în locul potrivit și o plasează la locul potrivit în tren. Echipa care lucrează 
corect primește un punct. 
 
Asigurarea feed-back-ului și evaluarea (încheierea jocului): Se numără punctele și se 
determină echipa câștigătoare. Copii oferă reciproc cadouri între ei: fiecare copil rostește un 
cuvânt cu litera inițială a numelui pe care l-a adus cadou: de ex. sunt Maria și ți-am adus un 
măr cadou. Eu sunt Bogdan și ți-am adus bomboane în cadou. 
 
Educatoarea face aprecierea copiilor, lăudându-l și încurajând pe toți copii, fiecare copil 
primește o comoară ca recompensă. 
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LA CHANSON- MÉTHODE D’APPRENTİSSAGE POUR 

L’ENSEİGNEMENT DU FRANÇAIS AU LYCÉE 

 
Prof. DĂNİLĂ GABRİELA-CRİSTİNA, 

LICEUL TEHNOLOGIC ,,RADU NEGRU’’, GALAȚİ 
      

              La chanson apparait comme une autre bonne démarche pour favoriser tous les aspects 

de l’enseignement de la langue française, et notamment la priorité à l’oral. Les découvertes 

musicales stimulent les sens, l’esprit créatif et provoque la prise de conscience de son corps 

dans le mouvement musical, par extension la danse et le chant pouvant être associés. De cette 

façon, le chant sensibilise les apprenants à l’écoute. La chanson est aussi un document 

authentique qui  met à l’honneur la langue-culture étrangère et favorise l’interculturel. Elle 

permet une appropriation sonore et affective à travers la compréhension et la production orale, 

et finalement, rend la langue étrangère moins étrangère, celle-ci étant utilisée pour le plaisir. 

           Les chants sont d’habitude accompagnés de cassettes audio et ce type d’enseignement-

apprentissage est à developper dans le sens où les apprenants mémorisent et prononcent pour 

leur satisfaction. Les enregistrements présentent un attraît motivant et non négligeable dans le 

sens où ils proposent différents rythmes, instruments et des voix variées. Il est possible aussi 

de se servir de l’outil magnétophone pour faire travailler la pronociation et développer l’esprit 

créatif et artistique des apprenants. Ils peuvent premièrement s’enregistrer, ce qui favorise le 

travail phonologique, et surtout mieux apprécier le travail d’activité d’écoute. 

             Chanter avec les apprenants ouvre une autre dimension en classe de FLE. Les 

chansons et les rimes permettent une vraie étude de la prononciation, souvent à un rythme 

rapide. La discrimination auditive, l’articulation, l’intonation, l’accentuation et les jeux de 

pronociation (ex: les vire langues) sont alors à l’honneur. Bien sûr, ce type d’exercice ne peut 

être appliqué qu’aux élèves de l’école primaire ou aux élèves de première année de la 

secondaire, d’un niveau débutant. 

              L'exploitation de la chanson en cours de français permet à l'enseignant de se 

rapprocher de la culture des jeunes apprenants et en même temps de faire vivre la langue en 

s'amusant. Nous allons découvrir dans ce parcours les outils qu' Internet met à notre 

disposition pour exploiter en classe les trouvailles musicales. 

                Le site Chanson et musique francophones , réalisé par Carmen Vera Pérez, 

enseignante à l'Escuela Oficial de Idiomas d'Hellín, constitue un bon point de départ pour 
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explorer les ressources internet consacrées à la chanson : nous y trouverons de nombreux liens 

sur la chanson d'expression française en général, mais aussi sur les chanteurs francophones. 

           Autre portail de référence, le site de Radio France Internationale, RFI Musique , 

permet de suivre l'actualité musicale (à travers des reportages, des chroniques sur les albums 

récemment sortis dans les bacs et des dossiers), de découvrir les grands artistes de la chanson 

francophone (grâce à des biographies très riches et des discographies complétées par quelques 

titres en écoute) et d'écouter les émissions musicales diffusées sur RFI. Pour compléter ce 

panorama, deux très bons guides – Delamusique.com  et Ramdam   nous permettront 

d'explorer les très nombreuses autres ressources musicales (sites d'artistes, médias, 

événements musicaux, etc.) disponibles sur la Toile.  

           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. 

           Il est aujourd'hui difficile de parler de chansons sans parler de clips, dont les jeunes 

sont de gros consommateurs. Nous trouverons sur le site Yahoo music vidéo  les clips des 

"tubes" du moment, mais c'est sur Dailymotion  et Youtube , sites de partage de vidéos, que 

les apprenants peuvent accéder au plus large choix de vidéos. La rubrique "Musique" du site 

de TV5 propose également des extraits de clips, téléchargeables pour certains depuis le site 

Espace francophone , enfin, permet de visionner des clips simultanément sous-titrés en 

anglais et en français. 

           Pour exploiter la chanson pendant la classe de français, à savoir la révision des verbes 

au présent et au passé composé, nous avons navigué sur le site de Carmen Vera Perez  et nous 

avons  choisi une chanson de Francis Cabrel- ,,Je l’aime à mourir” (la poésie se trouve aussi 

dans le manuel de la X-ème, L1, Ed. Corint) . Sur ce site, les apprenants ont ecouté pour la 

première fois l’interprétation du chanteur et après ils ont eu à compléter en ligne les verbes au 

présent et au passé composé qui manquaient pour réconstituer la chanson entière. 

           Ils ont eu la possibilité aussi de vérifier ce qu’ils ont compris après l’audition. Nous 

pourrons récommander un autre site pour travailler sur la compréhension et la production 

orales à travers la chanson, site apprécié par les apprenants:  http://fr.ver-taal.com/culture.htm, 

toujours un support propice aux exercices de prononciation de la langue française. 
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            En fait, l’exploitation de la chanson se base essentiellement sur le repérage des mots 

effectué par les élèves, suivant leur niveau et leur langue maternelle, et après une première 

écoute, ce sont les apprenants eux-mêmes qui reproduiront tous les mots qu’ils auront retenus. 

Ces mots seront écrits au tableau noir et le professeur fera attention à ce que les élèves 

retrouvent le contexte dans lequel les mots ont été entendus. 

           Pour conclure au sujet de l’exploitation de la chanson, il faut dire que l’objectif 

primordial était de démontrer que les chansons, une des activités préferées des apprenants, 

mérite que les professeurs y accordent plus d’importance et y consacrent plus de temps dans 

la classe, car ce type de démarche pédagogique, s’adressant aux oreilles, a le rôle d’activer les 

élèves, en éveillant leur intérêt et leur attention et leur favorise aussi la formation des 

automatismes nécessaires pour une meilleure maîtrise de la langue. On met donc en avant 

deux compétences: la compétence audio, déjà présente dans la chanson, et la compétence 

visuelle, qui attire beaucoup les élèves. 

           À mon point de vue, je considère que la navigation sur ces sites pendant la classe de 

français a été favorable pour mes étudiants car, à travers la chanson, j’ai observé qu’ils ont 

découvert des stratégies d’apprentissage, des nouvelles connaissances et des nouvelles 

acquisitions pour  cette langue étudiée et parlée. Même s’ils 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.               

L’écoute sur ces sites Internet leur a permis aussi de se détendre après d’exercices qui ont 

demandé beaucoup d’effort ou, de revoir un peu les notions de vocabulaire. 

 

 

SİTOGRAPHİE ( Ressources pour chanter en classe ) 

 

1.  http://platea.pntic.mec.es/~cvera/hotpot/cabrel.htm 

2. http://espacefrancophone.org/audiovisuel/telechargement.htm 

3. http://www.momes.net/comptines/comptines-chansons.html 

4. http://doumdoumdoum.free.fr 
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JOC DIDACTIC 

Scop: Consolidarea cunoștințelor de a despărți cuvintele în silabe 

Obiective operationale: 

O1 - să denumească imaginea de pe jeton; 

O2 - să despartă cuvântul în silabe; 

O3 - să precizeze numărul de silabe pe baza jetonului extras; 

O4 - să reprezinte grafic numărul de silabe folosind simbolurile cunoscute; 

O5 – să realizeze Piramida silabelor 

SARCINA DIDACTICĂ: perceperea și pronunțarea clară a silabelor, precum și precizarea 

numărului de silabe ce alcătuiesc cuvântul ilustrat în imagine. 

REGULI DE JOC: Copiii aleg  pe rând câte un jeton, îl denumesc și apoi despart cuvântul în 

silabe, precizând numărul silabelor. Fiecare răspuns corect este recompensat prin aplauze, iar cel 

greşit va fi corectat de alt copil. 

ELEMENTE DE JOC: surpriza, aplauze, mâna-oarbă 

STRATEGIA DIDACTICĂ : 

METODE ŞI PROCEDEE: explicaţia, conversația, exercițiul, demonstrația, jocul 

MIJLOACE DE ÎNVĂŢĂMÂNT: jetoane, plic, scrisoare, iglu, cufere, 3 borcane cu numere, 

tablă, marker, imagini,  Piramida, bagheta 

FORMA DE ORGANIZARE:  

 Frontal  

 Individual 

DURATA: 30 - 35 minute 

BIBLIOGRAFIE: 

 Curriculum pentru educația timpurie, 2019; 

 Suport pentru explicarea și înțelegerea unor concepte și instrumente cu care operează 

curriculum pentru educația timpurie, 2019; 

 Jocuri didactice pentru Educarea limbajului, Editura Tehno-Art, 2002
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DEMERSUL DIDACTIC 

Etapele 

activității 
Timp  Conținutul învățării 

Strategii didactice 

 
Evaluare – 

metode și 

indicatori 
Metode și 

procedee 

Mijloace de 

învățământ 

Forme de 

realizare 

 

 

Moment 

organizatoric 

 

 

2 min 

 

Pentru o bună desfăşurare a procesului instructiv-

educativ se organizează spațiul într-un mod optim  

desfășurării activității . 

- Pregătirea  materialele didactice necesare pentru 

bunul demers al activității. 

 

 

 

-  

 

 

 

- 

 

 

 

- 

 

 

 

- 

 

 

 

 

 

Captarea 

atenției 

 

 

 

 

3 min 

Se va realiza prin intermediul unei scrisori primite din 

partea Animalelor de la Pol, aflată în spatele iglului din 

grupă. Prezint copiilor scrisoarea (Anexa 2). În 

scrisoare animalele își vor descrie îngrijorarea și 

tristețea pentru că gheața de la Poli se topește și faptul 

că ar avea nevoie de câteva activități care să le 

înveselească, astfel că au pregătit pentru copii un joc 

interesant cu silabe. De asemenea, ele promit copiilor 

că la final vor avea parte de surprize, dacă vor participa 

la jocul propus. 

 

 

 

Surpriza 

Conversatia  

 

 

 

Scrisoare de la 

animalele 

polare, iglu 

 

 

 

Frontal 

 

 

 

Stimularea 

interesului pentru 

activitate 

 

 

Anunțarea 

temei 

 

 

 

1 min  

Educatoarea anunță titlul jocului: "Câte silabe are 

cuvântul?". Enunţarea obiectivelor se face în termeni 

accesibili vârstei. 

Dragi copii, astăzi vom desfășura împreună jocul ,,Câte 

silabe are cuvântul?,,. De asemenea va trebui să fiți 

foarte atenți la mine și la cerințele mele, să vă ajutați 

colegii, numai așa veți reuși să îndepliniți sarcinile 

date”. 

 

 

 

Conversatia 

  

 

 

Frontal 

 

 

Stimularea 

interesului pentru 

activitate 

 

 

 

 

 

 

Explicarea sarcinilor şi fixarea regulilor de joc 

Într-un cufăr vor fi diferite jetoane cu animale polare 

(anexa 3). Copiii atinși de bagheta magică vor veni, vor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Observarea 

sistematică a 
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Dirijarea 

învățării 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15-20 

min 

închide ochii și vor extrage un jeton pe care îl vor 

denumi, îl vor despărți în silabe și îl vor așeza în 

borcanul potrivit, în funcție de numărul 

silabelor.Educatoarea realizează jocul demonstrativ, 

punând podul palmei sub bărbie pentru a simți 

deschiderea gurii. 

Se trece la executarea jocului de probă, pentru a se 

asigura că toţi preşcolarii au înţeles modul de 

desfăşurare. 

Varianta 1 

Copilul atins pe umăr cu bagheta de către educatoare va 

alege o imagine din cufar, denumește cuvântul, apoi îl 

desparte în silabe, precizează numărul de silabe și îl 

așază în borcanul potrivit.  

Executarea jocului propriu-zis va continua până la 

epuizarea imaginilor din cufar. 

Exemplu: 

"Eu am pe imagine un urs. Urs, 1 silabă" 

Fiecare răspuns corect este recompensat prin aplauze, 

iar cel greşit va fi corectat de alt copil. 

Varianta 2  

Pe tabla magnetică sunt așezate două imagini (anexa 4). 

Copilul ales de educatoare, denumește cuvântul din 

imagine, îl desparte în silabe, reprezentând grafic 

silabele cuvântului, de la stânga la dreapta, în ordinea 

în care se pronunță, o dată cu pronunțarea lor (segmente 

de linie scurte) 

Conversația 

 

 

 

 

 

 

Explicația 

 

 

 

Mâna-oarbă  

 

 

 

Demonstrația  

 

 

 

 

Aplauze  

 

 

 

Jocul  

 

 

 

Exercițiul  

 

 

 

Cufăr cu 

jetoane cu 

animale polare 

 

 

 

Bagheta  

 

 

 

3 borcane cu 

numere pe ele 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 

magnetică  

 

Imagini  

 

Marker  

 

 

 

Frontal 

 

 

 

 

 

 

 

/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Individual 

 

 

comportamentului 

copiilor 

 

 

 

 

 

 

 

Despărțirea 

corectă a 

cuvântului în 

silabe 

 

 

 

 

Precizarea 

numărului de 

silabe 

 

 

 

 

 

 

Copiii rezolvă 

corect sarcinile 

primite 

 

 

 

 

"Piramida silabelor"-complicarea jocului Explicația 

 

 Piramida 

 

Frontal 

 

Observarea 

sistematică a 
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Obținerea 

performanței 

 

 

 

 

 

 

5 min 

Le voi prezenta copiilor Piramida silabelor și plicul cu 

surprize (anexa 5). În plic vor fi imagini pe care copiii 

vor trebui să le așeze pe Piramidă, astfel: 

 La baza Piramidei se vor așeza imaginile pe care 

se află cuvinte care au trei silabe; 

 Pe următorul rând se vor așeza imaginile pe care 

se află cuvinte care au două silabe; 

 În vârful piramidei se va așeza imaginea pe care 

se află cuvântul cu o singură silabă. 

Le urez "Spor la lucru", iar cei care întâmpină dificultăți 

în realizarea sarcinii vor fi ajutați. 

 

 

Conversația 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagini 

 

 

Plic  

 

 

 

 

Individual  

comportamentului 

copiilor 

 

 

 

 

 

Rezolvarea 

corectă a 

sarcinilor 

 

Asigurarea 

retenției și a 

transferului 

2 min Educatoarea cere copiilor să denumească jocul pe care 

l-au desfășurat, să facă aprecieri asupra complexității 

probelor (cea mai simplă, cea mai dificilă). 

Să identifice utilitatea cunoașterii despărțirii în silabe a 

cuvintelor. 

Conversația 

 

  Observarea 

sistematică a 

comportamentului 

copiilor 

 

Încheierea 

activității 

1 min Fac ultimele aprecieri asupra comportamentului 

copiilor de-a lungul activității. Copiii vor primi 

recompense. 

Conversația Recompense  Frontal Aprecieri 

verbale 
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BUCHETE PENTRU MAMA 

-Joc didactic matematic- 

 

Scop:  

 Consolidarea deprinderii de a raporta numărul la cantitate și cantitatea la număr 

 Educarea independenței în acțiune 

Obiective: 

 Să formeze mulțimi cu 1-7 elemente; 

 Să asocieze cifra numărului corespunzător de obiecte și invers: 

 Să cunoască locul fiecărui număr și vecinii acestuia; 

 Să raporteze corect numărul și cifra la cantitate și invers. 

Sarcină didactică: 

Raportarea cantității la număr folosind analizatorii: vizual, auditiv, tactil; 

Regulile jocului: 

 

 jocul se desfășoară pe două echipe;  

 fiecare copil trebuie să rezolve sarcinile;  

 fiecare răspuns este recompensat cu o floare;  

 câștigă echipa care are cele mai multe buchete. 

Elemente de joc: Surpriza, aplauze, întrecerea, recompensele, închiderea și deschiderea 

ochilor, deplasarea, mânuirea materialului, sunetul clopoțelului. 

Material didactic: jetoane cu cifre, vaze, flori, flori de pus în piept, probleme ilustrate, 

scrisoare, clopoțel, diplome. 

Desfășurarea jocului: La sunetul clopoțelului, câte un copil de la fiecare echipă va veni în 

față și va alege din coș un plic pe care va fi scrisă sarcina. Dacă aceasta este rezolvată corect, 

echipa va primi o floare în vaza.  

Exemple de sarcini: 

1. Așază cifrele în ordine crescătoare (descrescătoare). (Pe panou sunt așezate mai multe 

cifre în dezordine. Ex: 3,1,2,5,7,4,6) 

2. Să completeze scara numerică cu elemente corespunzătoare fiecărei cifre; 

3. Să denumească corect vecinii cifrelor; 

4. Să folosească corect numerarul ordinar; 
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5. Să realizeze buchete de 3-5 elemente; 

6. Să sesizeze greșelile strecurate intenționat; 

7. Să compună și să descompună numerele în concentrul 1-7 (Ex: împărțim 7 lalele în 2 

vaze). 

Jocul matematic s-a încheiat, să vedem câte flori am adunat! 
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REGULA RITMICĂ 

Prof. înv.primar Laura El Khoury 

Școala Gimnaziala ”Ionel Teodoreanu”, 

București 

 

CLASA:  pregătitoare, I-II 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

 Muzică și mișcare 

 Comunicare în limba română 

 Dezvoltare personală 

Scopul: 

 dezvoltarea deprinderilor ritmice 

 dezvoltarea deprinderilor de citire pe silabe 

 familiarizarea cu regulile de comportare în colectiv 

Sarcina didactică : 

 executarea combinațiilor ritmice cu duratele studiate și recunoașterea 

regulei clasei corespondente, urmată de citirea ritmică a acesteia 

Forma de organizare a colectivului: 

 grupuri de 4-6 copii  

Materiale necesare: 

 4-9 cartonașe cu regulile ritmice, clopoței 

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Se amestecă toate cartonașele și se așează pe masă cu fața în sus, pe linii și pe coloane. 

 Se alege elevul care începe jocul, printr-o numărătoare din folclorul copiilor 

și se scandează pe versurile: „Iată ritmul meu așa e!”, executând prin bătăi 

din palme sau pe silaba „ta/ti” ritmul ales. De exemplu, formula ritmică ”ti-

ti, ti-ti, ti-ti, ta”, o vom citi pe același ritm, silabisind regula „ Î i  respect pe 

cei din jur!”. 

 Primul copil care recunoaște ritmul, respectiv regula ritmică corespondentă , 

semnalează prin clinchetul clopoțelului și răspunde: „Uite regula asta e!” 

recitând ritmic versurile potrivite, însoțite de bătăi din palme. Acesta pune 

cartonașul cu fața în jos. Jocul continuă , în sensul acelor de ceasornic până se 

epuizează toate cartonașele. Câștigă elevul care reușește să adune cele mai multe 

cartonașe. 
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Timp estimat: 10-15 minute 

 
Variante posibile: 

Cartonașele sunt cu fața în jos, pe linii și coloane. Primul copil alege un cartonaș, citește 

formula ritmică și o marchează prin bătăi din palme, punând-o înapoi și amestecând cartonașele. 

Ceilalți copii repetă , apoi, în ordine, fiecare ridică câte un cartonaș¸ și citește regula ritmică, 

însoțind executarea prin bătăi din palme. Dacă are norocul să găsească cartonașul citit inițial, îl pune 

deoparte, câșt igând un punct. 

Câștigă elevul care reușeste să adune cele mai multe cartonașe. 
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EXEMPLE DE BUNE PRACTICI ÎN EDUCAŢIE 

 
Prof. Fănică Daniel 

Şcoala Gimnazială Cândeşti 

Loc. Cândeşti, jud. Buzău 

 

      „Nu există artă mai frumoasă, decât arta educaţiei. 

 Pictorul şi sculptorul fac doar figuri fără viaţă, dar  

educatorul creează un chip viu, uitându-se la el,  

se bucură şi oamenii, se bucura şi Dumnezeu.” 

Sf. Ioan Gură de Aur 

 

Pentru a îmbunătăți sistemul actual de educțtie, anul școlar 

2022 – 2023 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 16 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! 
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 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; 

 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 
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complementare unui proces de evaluare narativă care să acompanieze 

invățarea, și nu un obiectiv în sine. 

Structura anului școlar 2022-2023 

• Modulul 1: 5 septembrie 2022 - 21 octombrie 2022 - Cursuri 

• 22 octombrie 2022 - 30 octombrie 2002 - Vacanță (o săptămână 

pentru toți elevii) 

• Modulul 2: 31 octombrie 2022 - 22 decembrie 2022 - Cursuri 

• 23 decembrie 2022 - 8 ianuarie 2023 - Vacanță 

• Modulul 3: 9 ianuarie 2023 - 3, 10 sau 17 februarie 2023 - Cursuri 

(data va fi stabilită de inspectoratele școlare 

• 6-23 februarie 2023 - Vacanță o săptămână la decizia inspectoratelor 

școlare 

• Modulul 4: 13, 20, 27 februarie 2023 - 6 aprilie 2023 - Cursuri 

• 7 aprilie 2023 - 18 aprilie 2023 - Vacanță 

• Modulul 5: 19 aprilie 2023 - 16 iunie 2023 - Cursuri 

• 17 iunie 2023 - 3 septembrie 2023 - Vacanță 

Vacanțe în anul școlar 2022-2023 

Anul școlar 2022-2023 va avea cinci vacanțe: 

Vacanță: de sâmbătă, 22 octombrie 2022, până duminică, 30 

octombrie 2022; 

Vacanță: de vineri, 23 decembrie 2022, până duminică, 8 ianuarie 

2023; 

Vacanță: o săptămână, la decizia inspectoratelor școlare județene/al 

municipiului București, în perioada 6—26 februarie 2023; 

Vacanță: de vineri, 7 aprilie 2023, până marți, 18 aprilie 2023; 

Vacanță: de sâmbătă, 17 iunie 2023, până duminică, 3 septembrie 

2023; 

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, 
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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. 

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. 

Interviul în trei trepte 
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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 

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 
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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” 

 

 

 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. 
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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 

- 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 
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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, 

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 
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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).  
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Limba Englezã- prin joc şi participare activã  

Prof. Eva Fenechiu   

Colegiul Teh. De Transporturi Transilvania / Colegiul de Muzica Sigismund Toduta ,  

Cluj Napoca 

ã 
"Elevii învaţă ceea ce îi interesează... ", a spus Stanford Ericksen, iar Goethe a afirmat: 

"În toate lucrurile învăţăm doar de la cei pe care îi iubim." Adăugând la acestea declaraţia lui 

Emerson: "secretul educaţiei constă în respectarea elevului.", obţinem următoarea formulare: 

"Elevii învaţă ce îi interesează de la oamenii pe care îi iubesc şi cărora, ştiu ei, le pasă de ei...” 

Astăzi, stilul tradiţional de predare nu mai reprezintă o cale eficientă de a transmite informaţii. 

Sunt dezvoltate diferite metode de predare-învăţare având în minte nevoile elevului. Un proces 

de predare-învăţare eficient şi real presupune folosirea metodologiei şi pedagogiei potrivite 

cerinţelor generaţiei actuale de elevi, folosirea noilor tehnologii şi a unui mediu educaţional în 

continuă schimbare. Provocarea o reprezintă găsirea de noi căi de a stimula şi motiva abilităţile 

creative ale generaţiei actuale care are vederi asupra învăţării diferite de cele pe care le aveam 

noi atunci când eram ca ei. Iată câteva exemple concrete de activităţi și jocuri didactice eficiente 

în predarea limbilor străine și nu numai:  

1. Mai povestește-mi!  

Iată o metodă bună de a-i face pe copii să vorbească (dacă mai e nevoie)...în engleză, 

însă. Pe niște bilețele sunt trecute niște teme (natura, casa, activitățile de zi cu zi, etc.) 

Fiecare din elevi își alege un bilețel. Profesorul îi citește subiectul iar concurentul trebuie 

să vorbească despre subiectul respectiv cât de mult timp poate (dar sub o limită), fără să 

se oprească, timp în care profesorul îl cronometreaza. Concurenții nu au voie să spună 

anumite cuvinte ('and') și nici să tragă de timp (aaaaa) - pentru fiecare din acestea se 

scad 20 de secunde din timp (sau altă perioadă). Regulile se stabilesc de profesor la 

începutul jocului. Concurentul care reușește să vorbească cel mai mult timp despre un 

subiect, făcănd cel mai mare punctaj, câștigă.  

2. Prima literă, ultima literă 

Copiii sunt așezați în cerc; primul spune un cuvânt iar următorul trebuie să spună un 

cuvânt care începe cu litera cu care s-a terminat cel dinainte. De exemplu: primul începe 

cu t: "toy". Următorul cu y: "young". Următorul cu g: "game". Următorul cu e, etc. Cine 

spune un cuvânt greșit sau stă prea mult să se gândească (profesorul cronometreaza) iese 

din joc. Se joacă până rămâne un câștigător. Cum în engleză "nu se scrie cum se aude", 

e un joc foarte bun de verificare a ortografiei. 

3. CONCURS DE DESENE.  

În prima fază, profesorul va fi acela care își va face o schiță cu ceea ce dorește ca elevii 

să deseneze. Folosind exclusiv limba engleză, le va descrie apoi elevilor desenul 
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respectiv. Cel care va respecta cel mai corect indicațiile profesorului și va face un desen 

cât mai apropiat de original este desemnat câștigător. La început desenele vor fi 

rudimentare, cu forme simple / de bază. Pe parcurs se va ajunge la desene din ce în ce 

mai complexe. Este indicat ca desenele să fie din ce în ce mai neobișnuite, haioase, 

ciudate, cu monstruleți și construcții bizare. Se vor evita însă formele / desenele care 

implică efectiv talent la desen. Scopul jocului e limba engleză, nu desenul.  

4. De-a ghicitul: ce este?  

Elevii trebuie să ghicească despre ce li se vorbește / ce li se sugerează.  

A.La cei mai micuti se poate începe cu…animalele domestice: unul din ei imită un 

animal iar ceilalți trebuie să-i spună numele, în engleză, firește: - Is it a cat? – Yes, it is 

/ No, it isn’t. Elevul care ghicește e urmatorul la rând să imite un animal. La fel de bine, 

imitatul poate fi înlocuit de 'mimă'. Odată cu extinderea vocabularului, se poate trece și 

la alte clase de cuvinte.  

B. Mai de folos este însă înlocuirea imitației cu o descriere verbală. Descrierea este întâi 

sumară, urmând a fi completată pe parcurs. Ex.: it is an animal… (așteaptă primele 

tentative de ghicit)…It has four legs…it is domestic…the man’s best friend… 

 C.Cu adevărat important e mometul în care profesorul renunță la descriere și se rezumă 

doar la a le răspunde celor mici. Și va aștepta întrebările elevilor, fie de tip: - închis (cu 

răspuns da/nu) – is it big? - deschis (what colour is it?) Regulile se vor stabili de la 

început. E de preferat, mai ales la întrebarile deschise, ca locul profesorului sa fie luat 

de un elev, pentru a-i solicita acestuia la maxim cunoștințele de engleză. (Locul 

profesorului va fi luat, de obicei, de primul elev care ghicește corect.) (Nota: e bine ca 

profesorul să știe ce au de gând elevii săi să îi facă pe ceilalți să ghicească...Copiii pot 

da răspunsuri greșite la întrebările celorlalti și e bine să fie corectați. La sfârșitul jocului, 

conducătorul de joc le poate arăta celorlalți un cartonaș sau o imagine a obiectului care 

a fost dat spre ghicit...și să le înlăture suspiciunile).  

5. BATALIA MESEI  

Copii sunt așezați față în față la o masa. Pe masă se înșiruie diverse obiecte, însă numai 

câte unul de fiecare fel (ex: 1 creion roșu, o păpușă, un cub mare, etc.). Copiii așteaptă, 

cu mâinile sub masă, să li se ceară câte un obiect de pe masă. (Give me the... blue ball). 

Cel care, atunci când profesorul termină de rostit comanda, ia corect obiectul indicat, 

primește un punct. Pentru a fi și mai stimulativ, e bine ca jocul acesta să nu se termine 

la egalitate: de exemplu, cine ia corect 3 obiecte de pe masa câștigă. 

5. Mie imi place....(I like...)  

Un joc simplu, de atenție, și care pune la punct problema indicativului prezent simplu - 

s-ul final care apare la persoana a III-a singular. Un copil spune: " I like...(și spune ce îi 

place, de ex. "dogs") Al doilea: "He likes dogs and I like (completează cu ce îi place lui) 

" Al treilea: "He likes dogs and she likes cats and I like cars". ...și tot așa, fiecare trebuie 
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să spună care sunt preferințele sale și ale celor dinaintea lui, respectând mereu regula 

terminației finale de la persoana a III-a singular . Jocul e antrenant, însă trebuie să aveti 

grijă că, la vârstele mici, e mai greu să ții minte ce au spus 10 copii înaintea ta, așa că 

despărțiți clasa în grupe mai mici.  

6. SIMON SAYS!  

Acesta este un joc care poate stârni serios pasiunea celor mici (neîndoielnic că le 

captează atenția). Ideea este simplă: elevii trebuie să execute o anumită comandă, însă 

numai dacă aceasta este precedată de formula: 'Simon says!' (,,Simon spune / 

poruncește"). Se va porni de la comenzi simple: ‘Simon says: ”Sit down!”, și se va 

ajunge, treptat, la comenzi complexe, eventual combinate (,,Simon says: Touch your 

nose and jump! Go to the table and bring me a red pencil!").Pentru o mai bună stimulare 

a elevilor, se vor organiza concursuri: cei care greșesc ies din joc, până se ajunge la un 

singur câștigător. La rândul lui, câștigătorul va lua locul profesorului și va da el 

comenzile. Ca să se complice și mai mult situația, profesorul poate încerca să îi deruteze 

pe elevi: le va explica, de exemplu, că ei trebuie să facă ceea ce le spune el și nu ceea 

ce le sugereaz. Urmează ca profesorul să le dea o comandă (de exemplu: Simon says: 

clap your hands!) și să le sugereze altceva (să își ridice mainile.)  

7. TELEFONUL FARA FIR 

Copiii sunt împărțiți în grupe de 4 - 6 membri și așezați în șir indian (unul în spatele 

celuilalt). Profesorul spune la urechea primului din grupă un anumit mesaj (poate fi o 

instrucțiune). La rândul lor, concurentul care a primit mesajul trebuie să îl spună, tot la 

ureche, celui de-al doilea, care îl va transmite la fel celui de-al treilea, etc. Ultimul din 

rând trebuie să efectueze comanda transmisă prin ,,telefonul fără fir", sau să spună care 

a fost mesajul original (se stabilește dinainte ce trebuie să facă). Echipa care reușește să 

transmită corect mesajul sau să ducă la îndeplinire, fără greșeli, instrucțiunea, câștigă 

un punct.  
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JOCURI DE MIȘCARE FOLOSITE ÎN DEZVOLTAREA  REZISTENȚEI 

Prof. Galbenu Răzvan Viorel 

Liceul Tehnologic ”Decebal„ Dr. Tr. Severin 

   

  Jocurile  de mișcare oferă un cadru propice pentru învăţarea activă, participativă, stimulând 

iniţiativa și creativitatea elevului. Obiectivele instructiv-educative ale educației fizice 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. 

 Rezistența reprezintă “capacitatea organismului uman de a depune o activitate, un timp cât mai 

îndelungat, fără scăderea randamentului în condiţiile funcţionării economice a organismului, învingerii 

oboseli şi a unei restabiliri rapide” – (A. Demeter).O altă definiţie ar fi“ rezistența este capacitatea 

organismului  uman de a depune eforturi cu o durată relativ lungă și o intensitate relativ mare, 

menținând indici constanți de eficacitate optimă” – (Gh. Cârstea). 

  Jocuri de mișcare pentru dezvoltarea rezistenței: 

1. ÎNTRECERE ÎN CERC 

  Număr participanţi: 12 – 30.Materiale necesare: cretă, cronometru.Spaţiul minim necesar: 

L – 25 m; l – 25 m.Descrierea jocului:Jucătorii, dispuşi în cerc cu faţa spre exterior, aleargă în tempo 

moderat, la semnalul şi în sensul indicat de profesor, prin exteriorul cercului desenat pe sol.La un nou 

semnal, jucătorii aleargă în viteză, încercând să-i depăşească pe cei dinaintea lor, eliminându-i astfel 

din joc.Câştigă jucătorii rămaşi în cursă la semnalul final al profesorului.Indicaţii metodice:Profesorul 

va doza timpul de alergare în funcţie de particularităţile şi nivelul de pregătire al jucătorilor. 

2. AUTOMOBILELE 

  Număr participanţi: 6 – 30.Materiale necesare: trei steguleţe (roşu, verde, galben).Spaţiul 

minim necesar: L – 20 m; l – 10 m.Descrierea jocului:Jucătorii aleargă pe teren, în tempo moderat. 

Profesorul are în mână trei steguleţe. La ridicarea steguleţului galben, copiii se pregătesc de alergare, la 

ridicarea celui verde aleargă, iar la ridicarea celui roşu se opresc.Indicaţii metodice:Acest joc se poate 

desfăşura şi cu eliminarea jucătorilor care greşesc, profesorul strigând diferite comenzi pentru a-i 

deruta. 

3. PERSONALUL ŞI ACCELERATUL 

  Număr participanţi: 12 – 30.Spaţiul minim necesar: L – 20 m; l – 10 m.Descrierea 

jocului:Jucătorii sunt împărţiţi în două grupe, aşezaţi în şir, denumite de profesor ,,trenul personal”, 
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respectiv ,,trenul accelerat”. ,,Trenul personal” va efectua o tură de teren, într-un timp prestabilit de 

profesor, iar ,,trenul accelerat,, va efectua două ture de teren în acelaşi timp.Indicaţii metodice:Jocul se 

poate desfăşura în cadrul pregătirii organismului pentru efort, pentru dezvoltarea vitezei, pentru 

dezvoltarea rezistenţei. 

4. AVIOANELE 

  Număr participanţi: 4 – 30.Materiale necesare: avioane confecţionate din hârtie.Spaţiul 

minim necesar: L – 20 m; l – 10 m.Descrierea jocului:Fiecare jucător primeşte un avion din hârtie pe 

care îl aruncă în sus şi-l urmăreşte în alergare, prinzându-l înainte de cădere. Se repetă acţiunea într-un 

timp stabilit de profesor.Indicaţii metodice:Profesorul va stabili numărul elevilor care participă 

simultan la joc, în funcţie de spaţiul disponibil şi vârsta jucătorilor. 

5. LANŢUL 

  Număr participanţi: 6 – 30.Spaţiul minim necesar: L – 20 m; l – 10 m.Descrierea 

jocului:Jucătorii sunt dispuşi pe o linie, ţinându-se de mâini. Primul jucător din flancul stâng aleargă 

antrenând întreaga formaţie. La un moment dat, acesta schimbă brusc direcţia de deplasare astfel încât 

să rupă ,,lanţul’’. Cei care dau drumul la mâini sunt eliminaţi.Câştigă ultimii trei jucători rămaşi în 

joc.Indicaţii metodice:Jocul nu trebuie să se desfăşoare pe o suprafaţă dură. 

6. ZALELE 

  Număr participanţi: 10 – 30.Materiale necesare: jaloane.Spaţiul minim necesar: L – 10 m; l 

– 7 m.Descrierea jocului:Jucătorii sunt dispuşi pe două sau mai multe şiruri paralele, la 10 m de 

fiecare şir fiind poziţionat un jalon. Primul din fiecare şir aleargă, ocoleşte jalonul şi se întoarce la 

propriul şir, unde se prinde de mână cu cel de-al doilea, ocolind împreună în alergare jalonul. Jocul 

continuă în acest fel până ce echipa aleargă cu toţi jucătorii apucaţi de mâini, ocolesc jalonul şi revin la 

poziţia iniţială, câştigând echipa care a terminat prima. 
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Rolul jocurilor didactice în predarea fizicii în clasele gimnaziale 

Autor Gáll Árpád 

 

Introducere 

În contextul predării fizicii în clasele gimnaziale, utilizarea jocurilor didactice reprezintă o 

metodă eficientă și captivantă pentru a stimula interesul și înțelegerea elevilor față de subiect. 

Această lucrare își propune să exploreze rolul crucial pe care îl au jocurile didactice în 

procesul de învățare și predare a fizicii la acest nivel educațional. Prin analizarea tipurilor de 

jocuri, obiectivelor, scopurilor, sarcinilor didactice, conținutului, regulilor, elementelor de joc, 

materialelor didactice și modului de desfășurare, voi evidenția importanța și impactul pozitiv 

pe care acestea le au în predarea fizicii. 

Tipuri de Jocuri Didactice 

Jocurile didactice în predarea fizicii pot varia în funcție de scopul și conținutul lor. Ele pot 

include jocuri de rol, jocuri de echipă, simulări, experimente practice, jocuri de puzzle și 

altele. Fiecare tip de joc oferă oportunități unice de învățare și explorare a conceptelor fizice 

într-un mediu interactiv și captivant. 

Obiective și Scop 

Prin utilizarea jocurilor didactice în predarea fizicii, obiectivele educaționale pot fi atinse într-

un mod mai eficient și atrăgător. Printre aceste obiective se numără înțelegerea conceptelor 

fizice, dezvoltarea abilităților practice de aplicare a acestora, promovarea gândirii critice și a 

rezolvării de probleme, precum și cultivarea abilităților sociale și de lucru în echipă. 

Sarcinile didactice din cadrul jocurilor  trebuie să fie relevante și adaptate nivelului de 

înțelegere al elevilor. Acestea pot implica rezolvarea de probleme practice, experimente de 

laborator, simulări de fenomene fizice sau activități de construire a conceptelor fundamentale. 

Conținutul jocurilor ar trebui să reflecte curriculumul școlar și să ofere oportunități adecvate 

pentru explorarea și aplicarea cunoștințelor de fizică. 

Regulile jocurilor didactice trebuie să fie clare și accesibile pentru elevi, facilitând astfel 

înțelegerea și aplicarea acestora în timpul desfășurării activităților. Elementele de joc pot 

include seturi de întrebări, scenarii de experimente, materiale fizice precum modele și 

instrumente de măsurare, și alte resurse relevante pentru subiectul abordat. Prin stabilirea unor 

reguli clare și accesibile, trebuie  creeat un cadru structurat și echitabil pentru desfășurarea 

jocurilor didactice. 

Alegerea și pregătirea materialelor didactice adecvate sunt cruciale pentru succesul jocurilor 

didactice în predarea fizicii. Aceste materiale ar trebui să fie selectate cu atenție pentru a 

susține obiectivele și conținutul jocului, oferind în același timp oportunități de explorare și 

descoperire pentru elevi. Desfășurarea jocurilor ar trebui să fie planificată și structurată în 

mod corespunzător, oferind suport și ghidare din partea profesorului și promovând 

participarea activă a tuturor elevilor implicați. 

Iată un exemplu concret de joc didactic pentru predarea fizicii în clasele gimnaziale: 

Numele jocului: "Exploratorii Electrici" 
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Obiectivele jocului: 

 Elevii să înțeleagă conceptele de circuit electric simplu și componentele acestuia 

(baterie, conductor, bec, comutator etc.). 

 Să aplice cunoștințele teoretice în rezolvarea unor sarcini practice. 

 Să dezvolte abilități de colaborare și comunicare în echipă. 

Scopul jocului: 

Elevii vor trebui să construiască și să testeze circuite electrice simple, rezolvând diferite 

provocări și probleme legate de electricitate. 

Sarcini didactice: 

Formarea echipelor de câte 3-4 elevi și asigurarea unui set de materiale pentru construirea 

circuitelor. 

Fiecare echipă primește o listă de sarcini, cum ar fi să construiască un circuit care să aprindă 

un bec sau să conecteze mai multe becuri în serie sau în paralel. 

Elevii trebuie să planifice și să construiască circuitele în conformitate cu cerințele sarcinilor 

primite. 

După finalizarea construcției, fiecare echipă va testa circuitul pentru a se asigura că 

funcționează corect. 

Reguli și elemente de joc: 

Echipele trebuie să respecte regulile de siguranță în manipularea materialelor electrice. 

Fiecare echipă are un timp limitat pentru a finaliza construcția și testarea circuitului. 

Desfășurarea jocului: 

Introducerea conceptelor de bază despre circuite electrice de către profesor. 

Formarea echipelor și distribuirea materialelor. 

Prezentarea sarcinilor și începerea construcției circuitelor. 

Monitorizarea activității echipelor de către profesor. 

Testarea și evaluarea circuitelor construite. 

Discuție și analiză a rezultatelor. 

Prin acest joc, elevii vor avea oportunitatea să înțeleagă și să aplice conceptele de bază ale 

electricității într-un mod practic și interactiv, stimulând astfel interesul și implicarea lor în 

procesul de învățare. 

Concluzie 

Jocurile didactice reprezintă o componentă esențială a procesului de predare a fizicii în clasele 

gimnaziale. Ele oferă oportunități unice de învățare și explorare a conceptelor de fizică într-un 

mod interactiv și captivant. Prin utilizarea adecvată a jocurilor didactice, profesorii pot 
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îmbunătăți semnificativ angajamentul și înțelegerea elevilor față de subiect, contribuind astfel 

la succesul învățării și dezvoltării lor în domeniul fizicii și al științelor în general. 
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Valenţele formative ale utilizării jocului didactic matematic 

             în cadrul lecţiei de matematică a şcolarului mic 

 

Prof. pentru învățământul primar Geornoiu Elena-Daniela 

Școala Gimnazială, Comuna Bunești, Județul Vâlcea 

       Conceptul de joc didactic 

Definiţie 1. Jocul didactic este un tip de joc care îmbină elementele instructiv-

educative cu elementele distractive. 

Definiţie 2. Jocul didactic este un tip de joc prin care învățătorul consolidează, 

precizează, verifică şi îmbogăţeşte cunoştinţele predate copiilor, înlesnind rezolvarea 

problemelor propuse acestora, le pune în valoare şi antrenează capacităţile creatoare ale 

acestora. 

Definiţie 3. Jocul didactic este o formă de activitate atractivă şi accesibilă copilului, 

prin care se realizează sarcinile instructiv-educative ale învăţământului. El reprezintă un 

ansamblu de acţiuni şi operaţii care, paralel cu destinderea, buna dispoziţie şi bucuria, 

urmăreşte obiective de pregătire intelectuală, tehnică, morală, fizică a copilului. Aşadar, 

atunci când jocul este utilizat în procesul de învăţământ, el dobândeşte funcţii psiho-

pedagogice semnificative, asigurând participarea activă a copilului la lecţii sporind 

interesul de cunoaştere faţă de conţinutul lecţiilor. 

Între jocul didactic şi procesul instructiv-educativ există o dublă legătură: jocul 

sprijină şi îmbunătăţeşte procesul instructiv-educativ fiind însă şi condiţionat de acesta 

prin pregătirea anterioară a copilului în domeniul în care se desfăşoară jocul. 

Jocul didactic constituie una din principalele metode active, deosebit de eficientă 

în activitatea instructiv-educativă cu preşcolarii şi şcolarii mici. Importanţa acestui 

mijloc de instruire şi educare este demonstrată şi de faptul că reprezintă nu numai o 

metodă de învăţământ, ci şi un procedeu care însoţeşte alte metode sau poate constitui o 

formă de organizare a activităţii copiilor. 

Pentru sporirea eficienţei lecţiilor cu conţinut matematic pentru preîntâmpinarea 

eşecului şcolar, eliminarea supraîncărcării este necesar a introduce în lecţie elemente de 

joc prin care să se îmbine într-un tot armonios atât sarcini şi funcţii specifice jocului, cât 

şi sarcini şi funcţii specifice învăţăturii. 

Folosit cu măiestrie, jocul didactic matematic creează un cadru organizatoric care 

favorizează dezvoltarea curiozităţii şi interesului copiilor pentru tema studiată, a 

spirilului de investigaţie şi formarea deprinderilor de folosire spontană a cunoştinţelor 

dobândite, relaţii de colaborare, ajutor reciproc, integrarea copilului în colectiv. 

Jocurile didactice matematice au un mare rol în consolidarea, adâncirea, 

sistematizarea şi verificarea cunoştinţelor în dezvoltarea multilaterală a preşcolarilor şi 

a şcolarilor mici. 

Prin intermediul jocului didactic aceştia îşi îmbogăţesc experienţa cognitivă, învaţă 

să manifeste o atitudine pozitivă sau negativă faţă de ceea ce întâlnesc, îşi educă voinţa şi 

pe această bază formativă îşi conturează profilul personalităţii. 

Jocul didactic este necesar deoarece prin el copilul trece lent, recreativ, pe nesimţite 

spre o activitate intelectuală serioasă. 

Jocul didactic realizează cu succes conexiunea inversă. Prin joc, atât cadrul 

didactic cât şi copilul primesc informaţii prompte despre efectul acţiunii de predare-

învăţare, despre valoarea veridică a cunoştinţelor sau a răspunsurilor pe care copilul 

le dă la sarcina didactică pusă în evidenţă. 

Prin această informaţie inversă, imediat efectivă despre randamentul şi calitatea 
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procesului didactic devine posibilă reactualizarea, reconştientizarea şi aprecierea 

procesului învăţării, dând posibilitatea învățătorului să controleze şi autocontroleze cum 

au fost însuşite, înţelese elementele cunoaşterii. Confirmarea imediată a răspunsului are 

un efect psihologic dinamizant, mobilizator pentru elev, stimulându-i activitatea 

ulterioară de învăţare. Bucuria succeselor măreşte încrederea în forţele proprii, 

promovează progresul intelectual al celui care învaţă. 

Prin folosirea jocului didactic se poate instaura un climat favorabil conlucrării 

fructuoase între copii în rezolvarea sarcinilor jocului, se creează o tonalitate afectivă 

pozitivă de înţelegere, se stimulează dorinţa copiilor de a-şi aduce contribuţia proprie. În 

joc cadrul didactic poate sugera copiilor să încerce să exploreze mai multe alternative, 

se poate integra în grupul de elevi în scopul clarificării unor direcţii de acţiune sau pentru 

selectarea celor mai favorabile soluţii. 

Prin intermediul jocului didactic se pot asimila noi informaţii, se pot verifica şi 

consolida anumite cunoştinţe, priceperi şi deprinderi, se pot dezvolta capacităţi 

cognitive, afective şi volitive ale copiilor. 

Copiii pot fi activizaţi să rezolve în joc sarcini didactice cu mari valenţe formativ- 

educative cum sunt: analiza şi sinteza situaţiei problemă, identificarea situaţiei, 

descrierea acesteia, identificarea personajelor şi descrierea lor, formularea de întrebări 

pentru clarificări, elaborarea de răspunsuri la întrebări, aprecierea soluţiilor prin 

comparare, explorarea consecinţelor. 

Prin mobilizarea specială a activităţii psihice jocul didactic devine terenul unde se 

pot dezvolta cele mai complexe şi mai importante influenţe formative: 

-i se creează copilului posibilitatea de a-şi exprima gândurile şi sentimentele; îi dă 

prilejul să-şi afirme eu-l, personalitatea; 

 

 

-stimulează cinstea, răbdarea, spiritul critic şi autocritic, stăpânirea de sine; 

-prin joc se încheagă colectivul clasei (grupa), copilul este obligat să respecte 

iniţiativa colegilor şi să le aprecieze munca, să le recunoască rezultatele; 

-trezeşte şi dezvoltă interesul copiilor faţă de învăţătură, faţă de şcoală, faţă de 

matematică; 

-contribuie la dezvoltarea spiritului de ordine, la cultivarea dragostei de muncă, îl 

obişnuieşte cu munca în colectiv; 

-cultivă curiozitatea ştiinţifică, frământarea, preocuparea pentru descifrarea 

necunoscutului; 

-trezeşte emoţii, bucurii, nemulţumiri. 

 

Caracteristicile jocului didactic matematic 

Jocul didactic este o activitate instructiv-educativă care are o structură specifică 

îmbinând în mod organic partea distractivă cu instrucţia, menţinând însă specificul de 

activitate didactică prin structura sa. 

Jocul didactic se deosebeşte de alte jocuri prin anumite caracteristici şi anume: 

scopul didactic, sarcina didactică, elemente de joc, conţinutul matematic, materialul 

didactic folosit şi regulile jocului. 

Scopul didactic - se formulează în legătură cu cerinţele programei şcolare pentru 

clasa respectivă, reflectate în finalităţile jocului. Formularea trebuie să fie clară şi să 

oglindească problemele specifice impuse de realizarea jocului respectiv. 

Sarcina didactică - reprezintă problema pe care trebuie să o rezolve copii în mod 

concret în timpul jocului (recunoaştere, denumire, descriere, reconstituire, comparaţie) 

pentru a realiza scopul propus. În general, un joc didactic are o singură sarcină didactică. 

Gradul de realizare al sarcinii didactice şi calitatea ei se constituie în formă de evaluare. 
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Elemente de joc – trebuie să se împletească strâns cu sarcina didactică şi să 

mijlocească realizarea ei în cele mai bune condiţii, constituindu-se în elemente de 

susţinere ale situaţiei de învăţare, ele pot fi dintre cele mai variate: întrecerea individuală 

sau pe echipe, cooperarea între participanţi, recompensarea rezultatelor bune, penalizarea 

greşelilor comise de către cei antrenaţi în jocurile de rezolvare a exerciţiilor sau 

problemelor, surpriza, aşteptarea, aplauzele, încurajarea, etc. 

Conţinutul matematic - trebuie să fie accesibil, recreativ şi atractiv prin forma în 

care se desfăşoară, prin mijloacele de învăţământ utilizate, prin volumul de cunoştinţe la 

care se apelează. El reprezintă cunoştinţele predate anterior, sau care urmează să fie 

predate copiilor. 

Materialul didactic - reuşita jocului didactic matematic depinde în mare măsură 

de materialul didactic folosit, de alegerea corespunzătoare şi de calitatea acestuia. 

Materialul didactic trebuie să fie variat, cât mai adecvat conţinutului jocului, să slujească 

cât mai bine scopului urmărit. Astfel se pot folosi: planşe, jucării, folii, fişe individuale, 

cartonaşe, jetoane, truse de figuri geometrice. 

Regulile jocului - pentru realizarea sarcinilor propuse şi pentru stabilirea 

rezultatelor întrecerii se folosesc reguli de joc propuse sau cunoscute în general de elevi. 

Aceste reguli concretizează sarcina didactică şi realizează în acelaşi timp sudura între 

aceasta şi acţiunea jocului. Regulile de joc transformă de fapt exerciţiul sau problema în 

joc, activând întregul colectiv la rezolvarea sarcinilor primite. Ele trebuie să fie formulate 

clar, corect, să fie înţelese de elevi şi în funcţie de reguli se stabileşte şi punctajul. 

Un exerciţiu sau o problemă de matematică poate deveni joc didactic matematic 

dacă îndeplineşte următoarele condiţii: 

-urmăreşte un scop şi realizează o sarcină didactică; 

-foloseşte elemente de joc în vederea realizării sarcinii propuse; 

-foloseşte un conţinut matematic accesibil şi atractiv; 

-utilizează reguli de joc cunoscute, anticipate şi respectate de elevi. 

 

 Metodologia organizării şi desfăşurării jocului didactic matematic 

Sub aspect metodic, jocul didactic necesită o pregătire detaliată. În jocurile 

didactice, învățătorul nu mai are rolul de a preda cunoştinţele, de a prezenta şi a da de-a 

gata soluţiile unei probleme. El provoacă anumite probleme, anumite situaţii în faţa cărora 

sunt duşi copiii. Aceştia vor descoperi singuri calea de rezolvare, doar în cazul în care 

jocul este mai dificil, soluţia va fi sugerată discret de dascăl. 

Explicaţiile cadrului didactic vor fi cât mai simple şi scurte, adecvate scopului 

urmărit prin joc, punându-se accent pe înţelegerea elementelor esenţiale. Unele precizări 

se pot face pe parcursul desfăşurării jocului. Când jocul se repetă, se poate renunţa la 

explicaţii. 

Răspunsurile la întrebările jocului pot fi date prin acţiune sau prin explicaţii verbale. 

Cadrul didactic va acorda atenţie deosebită copiilor cu o exprimare greoaie sau capacitate 

de înţelegere mai redusă, aceştia fiind mereu antrenaţi şi încurajaţi. 

Reuşita jocului este condiţionată de proiectarea, organizarea şi desfăşurarea lui 

metodică, de modul în care, cadrul didactic asigură concordanţă între elementele care-l 

definesc. 

Pentru aceasta se impun nişte cerinţe de bază: 

-pregătirea jocului didactic matematic; 

-organizarea judicioasă a acestuia; 

-respectarea  momentelor jocului; 

-ritmul şi strategia conducerii lui; 

-stimularea elevilor în vederea participării active la joc; 
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-asigurarea unei atmosfere prielnice; 

-varietatea elementelor de joc (complicarea jocului). 

Pregătirea jocului didactic matematic presupune: 

-pregătirea cadrului didactic  (studierea conţinutului şi a structurii jocului; 

pregătirea materialului didactic: procurarea sau confecţionarea lui); 

-împărţirea corespunzătoare a copiilor; 

-distribuirea materialului necesar desfăşurării jocului. 

Desfăşurarea jocului cuprinde următoarele momente: 

-introducerea în joc (prin discuţii pregătitoare); 

-anunţarea titlului şi scopului acestuia (sarcina didactică); 

-prezentarea materialului; 

-explicarea şi demonstrarea regulilor jocului; 

-fixarea regulilor; 

-demonstrarea jocului de către cadrul didactic; 

-executarea de probă a jocului; 

-executarea jocului de către copii; 

-complicarea jocului sau introducerea unor noi variante; 

-încheierea jocului (evaluarea conduitei de grup sau individuale). 

Introducerea în joc se face în funcţie de tema acestuia. Uneori se face printr-o 

discuţie cu efect motivator, printr-o expunere, pentru a stârni interesul şi atenţia copiilor, 

sau direct prin prezentarea materialului. 

Anunţarea jocului se face în termeni precişi, excluzând explicaţiile ambigue. 

    Explicarea jocului fiind un element hotărâtor ,învățătorul are următoarele sarcini: 

-să facă copiii să înţeleagă sarcinile ce le revin; 

-să precizeze regulile jocului; 

-să prezinte conţinutul jocului, principalele etape în funcţie de regulile jocului; 

-să arate modul de folosire al materialului didactic; 

 

 

-să precizeze sarcinile conducătorului de joc şi cerinţele prin care copilul poate deveni 

câştigător. 

Fixarea regulilor. Regulile realizează legăturile dintre sarcina didactică şi 

acţiunea jocului. Fiecare joc didactic are cel puţin două reguli: 

-prima regulă traduce sarcina didactică într-o acţiune concretă, atractivă, astfel 

exerciţiul este transpus în joc; 

-a doua regulă are rol organizatoric şi precizează când trebuie să înceapă sau să se 

termine o anumită acţiune a jocului, ordinea în care trebuie să intre în joc. 

Executarea jocului. Este important de remarcat faptul că ritmul şi intensitatea 

jocului didactic trebuie să crească treptat, de aceea se evită în timpul jocului intervenţiile 

inutile. Pentru a menţine şi chiar mări interesul pentru jocul respectiv este bine să se 

introducă pe parcurs unele reguli noi, materiale noi şi în special să se complice sarcinile 

didactice. 

Executarea jocului începe la semnal. Se reamintesc regulile şi se dau 

indicaţii organizatorice. 

Jocul copiilor poate fi condus direct de cadrul didactic sau indirect, când participă 

şi el la joc, fără să interpreteze rolul de conducător. Pe parcursul jocului, cadrul didactic 

poate trece de la conducerea directă la cea indirectă. 

Sarcinile conducătorului de joc sunt: 

-să imprime ritmul jocului; 

-să menţină atmosfera de joc; 
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-să urmărească evoluţia jocului, evitând momentele de monotonie, de întrerupere; 

-să controleze modul în care se realizează sarcina didactică; 

-să activeze toţi copiii la joc; 

-să creeze cerinţele necesare pentru ca fiecare participant să rezolve sarcina 

didactică în mod independent sau în colaborare; 

-să urmărească comportarea copiilor, precum şi relaţiile dintre ei; 

-să urmărească respectarea regulilor jocului. 

În încheierea jocului cadrul didactic formulează concluzii asupra felului în care s-

a desfăşurat jocul, s-au executat sarcinile primite, asupra comportării copiilor, făcând 

recomandări şi evaluări cu caracter individual şi general. 

Rezultatele jocului creează numeroase manifestări spontane de bucurie sau supărare, de 

mulţumire sau regret care nu lasă indiferenţi nici pe elevi, nici pe dascăli. 

Jocul trebuie oprit la timp, lăsându-se câteva minute pentru strângerea ordonată a 

materialului folosit, atât cel demonstrativ, cât şi cel individual, obişnuind în acest fel pe 

elevi cu ordinea şi disciplina în muncă. 
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Jocuri didactice utilizate în orele de literaturǎ în ciclul primar 

Profesor pentru învățământul primar GEORNOIU Elena-Daniela 

Școala Gimnazială, Comuna Bunești, Județul Vâlcea 

 

         Observând efectul pozitiv al jocului didactic asupra motivaţiei de învǎţare a elevilor şi 

eficiente sa ca modalitate activǎ în cadrul procesului instructiv-educativ, acesta poate fi 

integrat foarte uşor în cadrul orelor de Limba şi literatura românǎ. Formele de organizare a 

activitǎţii elevilor în realizarea sarcinilor învǎţǎrii prin jocuri pot fi: activitatea frontalǎ, 

activitatea independentǎ (directǎ ) pe grupe. 1 

         

          În însuşirea noţiunilor de lexic: cuvânt, sinonime, antonime, sunet-literǎ, vocalǎ şi 

consoanǎ, silabǎ etc., se pot folosi cu succes jocurile lexicale. Iatǎ câteva dintre acestea : 

 

1. “Ne jucǎm cu literele şi formǎm cuvintele !”    

     Sarcina didacticǎ: sesizarea rolului unor sunete în înţelesul cuvintelor. 

     Variante : 

a. Înlocuiţi ultima literǎ cu altele şi scrieţi cuvinte noi!  

 

sac coş au 

sat cot ac 

sar cod am 

sau cor an 

sap coc as 

sas con ar  ş.a.   

        

 

b. Înlocuiţi prima literǎ cu alta şi scrieţi cuvinte noi ! 

 

sat vale  toc 

mat cale loc 

pat sale  poc 

bat  zale joc 

lat tale soc  ş.a. 

 

 

                                                
1 Şerdean I., Didactica limbii şi literaturii române în învǎţǎmântul primar, Ed. CORINT ,Bucureşti, 

2005, p.77-78 
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c. . Înlocuiţi litera îngroşatǎ pentru a obţine cuvinte noi ! 

car coasǎ 

cor coadǎ 

cer coajǎ 

 coamǎ  ş.a. 

 

 

2.,, Repetǎ vocala !" 

Sarcina didacticǎ: familiarizarea elevilor cu componenţa foneticǎ şi graficǎ a cuvintelor 

 Exemple: 

a.vocale care se repetǎ de douǎ ori : 

 

o / cocoş , gogoşi , popor , topor,…….. 

a / mama , casa , Ana , Dana, ……… 

i / pisicǎ, Miticǎ, pitic, …….. 

           u  / muguri, struguri , cucui, ....... 

          e / cereale , repetǎ , cereri, .... 

                

           

        b. vocale care se repetǎ de trei ori : 

        

        o / rostogol , mototol , cocoloş , ………. 

        a / macara, salamandrǎ , paravan ,……… 

        i / pirpiriu , vizitiu ,……. 

        e / cerere , repede , lalelele ,………. 

 

2. "Jocul silabelor " 

Sarcina didacticǎ : îmbogǎţirea şi precizarea vocabularului elevilor 

Variante : 

a.Se poate pleca de la o silabǎ aflatǎ pe local întâi într-un cuvânt , sarcina elevului fiind de a 

descoperi a doua silabǎ cu ajutorul cǎreia ,prin alǎturare , sǎ formeze noi cuvinte.Prima silabǎ 

poate fi reprezentatǎ de o vocalǎ , o vocalǎ şi o consoanǎ, un grup de litere (ce, ci , ge, gi, che, 

chi, ghe, ghi ), un grup de vocale. 

 Exemple : 

     a-………               ce-………                   ia-……… 

               …….               ……..                  …….. 

116



                          

        b. Pornindu-se de la prima silabǎ li se cere elevilor sǎ alcǎtuiascǎ cuvinte din trei, patru 

şi mai multe silabe. 

           Exemple :  i-...   …                 ghe-…  …                  ie-…  … 

                         …  …  …           …  …   …        …  …  … 

3. " Eu spun una , tu spui alta !" 

Sarcina didacticǎ : consolidarea cunoştinţelor despre cuvintele cu sens opus 

Exemple : alb-negru 

                 mare-mic         

                 scurt-lung 

                 curat-murdar 

 

Variantǎ : "Eu spun una, tu spui multe!"   

Exemple : copil-copii 

                  om-oameni                        

                şcoalǎ-şcoli                                                                  

 

 

4. "Spune adevǎrul !" 

Sarcina didacticǎ : valorificarea cunoştinţelor dobândite din poveşti 

Copiilor li se dau forme eronate ale poveştilor, ei având misiunea de a le corecta. Se pot folosi 

cartonaşe pe care sunt scrise cuvintele DA şi NU. 

Exemple : Scufiţa Roşie a mâncat un lup. (DA) 

                 Ursul a pǎcǎlit-o pe vulpe. (NU) 

                 Ursul a mâncat iezii.  (NU) 

                           Cenuşǎreasa a pierdut o cizmǎ. (NU) 2 

 

     5.Jocul diminutivelor 

„Cuvântului îi pun o coadǎ 

Un adaos mititel 

Şi pe datǎ tot cuvântul  

Se preface-n cuvinţel...” 

Exemple: oglindǎ- oglinjoarǎ 

                cântec- cântecel 

                 casǎ- cǎsuţǎ ş.a. 

                                                
2  Barbu Marian (coordonator) - Metodica predǎrii limbii şi literaturii române-învǎţǎmântul primar, 

Ed. Gheorghe Alexandru, Craiova, 2003, p.32-37 
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5. Cuvântul interzis- elevul trebuie sǎ rǎspundǎ la întrebǎri fǎrǎ sǎ foloseascǎ un 

cuvânt care s-a stabilit cǎ este interzis; de exemplu iarna este cuvântul interzis. 

         La întrebarea: Despre ce cuvânt vorbesc versurile? 

       „Ninge liniştit afarǎ, 

         Timpul e de sǎniuş 

         Hai, copii, ca ş-altǎ datǎ 

         S-a fǎcut alunecuş”,  copiii pot rǎspunde: Despre anotimpul în care pǎmântul este 

îmbrǎcat în haina albǎ de nea, în care împodobim bradul de Crǎciun, când vine Moş Crǎciun, 

când plecǎm cu pluguşorul etc. 

        Jocul solicitǎ atât atenţia voluntarǎ a elevilor, cât şi imaginaţia lor creatoare, iar 

caracterul sǎu competitiv produce trǎiri deosebite elevilor. 

 

      6.Ce ştii despre mine?- regula jocului interzice folosirea numelor proprii. Cel care 

adreseazǎ întrebarea solicitǎ un rǎspuns în care sǎ i se arate o însuşire folosind pronumele 

personal. 

     Exemplu: Eu ştiu cǎ tu eşi un bǎiat isteţ. 

     Cel care a rǎspuns va adresa şi el întrebarea şi jocul continuǎ. Este schimbat cel care 

întreabǎ numai dacǎ cel care rǎspunde a dat rǎspunsul corect. 

 

 

 7. Jocul culorilor 

Sarcina elevilor este să completeze enunţurile date cu ceea ce simt, cu ceea ce le  dictează 

starea de moment. 

 Roşu îmi aminteşte de........; 

 Verde îmi aminteşte de.......; 

 Galben îmi aminteşte de.....; 

 Albastru îmi aminteşte de...; 

 Alb îmi aminteşte de...........; 

 

 

          Alte jocuri didactice se pot referi la convorbiri telefonice (prin telefoane jucǎrii: "La 

doctor ", "La magazin", "La bunica" etc.Importante sunt şi jocurile de cântec şi mişcare :"La 

pǎdure", "Bate vântul" ş.a. 
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   În concluzie, multe dintre activitǎţi pot fi desfǎşurate sub formǎ de joc, pentru a-i face pe 

elevi sǎ înveţe cu plǎcere, sǎ se simtǎ bine la şcoalǎ, într-o atmosferǎ în care învǎţarea poate 

deveni productivǎ şi plǎcutǎ. 3 

 

 

                                                
3Îndrumǎtor pentru folosirea manualului de Limba şi literatura românǎ pentru clasa a II-a, Ed . 

Aramis, Bucureşti, 1996, p.85-87 

                                                            

Bibliografie: 

                           Şerdean I., Didactica limbii şi literaturii române în învǎţǎmântul primar, Ed. 
CORINT ,Bucureşti, 2005 

 

                Îndrumǎtor pentru folosirea manualului de Limba şi literatura românǎ pentru clasa a II-a, 

Ed . Aramis, Bucureşti, 1996 

 

                Barbu Marian (coordonator) - Metodica predǎrii limbii şi literaturii române-învǎţǎmântul 

primar, Ed. Gheorghe Alexandru, Craiova, 2003 
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              Joc didactic -IMPULS  

 

Jocul poate fi folosit în cadrul lecției  

 Neuronul- proprietățile neuronului ( excitabilitate, conductibilitate) - Sistemul nervos,  

gimnaziu  

Obiective: înțelegerea modului de funcționare a neuronului  

Resurse: elevi, masă,  un obiect de mărime potrivită  

Modul de desfășurare: 

Elevii se împart în 2 grupe egale și formează 2 rânduri așezate față în față.  Într-unul dintre 

capetele șirului va fi așezată masă cu obiectul ales la distanță egală de primul elev din fiecare 

rând.   

În capătul opus va sta profesorul la distanță egală de primul elev din fiecare rând.   

Elevii se vor ține de mâini la spate astfel încât să nu vadă ceilalți elevi din rândul opus si 

fiecare elev sa fie conectat la 2 elevi ( stânga și dreapta lui).  

Profesorul va ține și el mâinile la spate și pe rând va lua din fiecare rând câte un elev (stânga, 

dreapta) și prin strângere discretă de mână va da un semnal ( stimul). Acest semnal va trebui 

sa circule din  elev la  elev până la elevul care se află lângă masă care va lua obiectul de pe 

masă atunci când va primi semnalul ( va câștiga grupa care a ajuns prima la primul elev care 

a primit primul semnal). 

 

La finalul jocului elevii vor concluziona: 

- Viteza de transmitere de la un  neuron la alt neuron trebuie să fie mare 

- Importanța legăturilor dintre neuroni ( sinapsa) 

- Atunci când sunt probleme la nivelul legăturilor sau la nivelul unui neuron reacțiile 

sunt întârziate  
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LOTO DES VERBES 

 

 

 

                       Professeur : Grad Marinela Luminița 

                       Langue française , IXème classe   

 

                         Objectifs : 

Conjugaison de verbes réguliers et irréguliers au présent. 

 

Matériel 

• Cartes de verbes : à copier une seule fois et à découper. L’enseignant les conserve. 

• Cartons de loto : prévoir une copie des 4 cartons pour chaque équipe (5 joueurs maximum). 

. 

 

Déroulement 

• Former des équipes de 5 joueurs maximum. Chaque équipe reçoit une copie des 4 cartons de loto. 

• L’enseignant conserve les cartes de verbes et les mélange. Il en tire une au sort et inscrit les 3 verbes 

de cette carte au tableau. 

• La première équipe qui a trouvé quelle ligne correspond à ces verbes sur ses cartons lève le 

carton en question en l’air. 

• Après vérification, si la réponse est bonne, l’équipe obtient la carte de verbes et la place sur 

son carton. Si la réponse est fausse, l’équipe doit rendre l’une de ses cartes de verbes à 

l’enseignant. 

• Ensuite, l’enseignant mélange de nouveau les cartes de verbes et en tire une autre, etc. 

• Le jeu est terminé lorsque toutes les cartes de verbes ont été distribuées. L’équipe gagnante 

est celle qui a complété le plus de cartons ou obtenu le plus de cartes de verbes. 
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Cartes de verbes 

 



reste / jouent / cherchez 



réservons / organises / écoutent 



faites / font / finit 



est / travaillez / vas 



pars / fais / quittons 



regardons / dors / vont 



prend / viennent / dort 



sortent / achète / appelle 



lis / avez / a 



venons / sors / prend 



traverse / allons / font 



mangeons / arroses / allez 
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Je   à la 

 
Elles   au 

 
Vous   les 

maison. scrabble. clés. 

Nous   une Tu   une fête. Elles   la 

salle.  radio. 

Vous   du Ils   les Il   le travail 

sport. courses. à midi. 

 
Il   malade. 

 
Vous   chez 

 
Tu   au lit ? 

 Peugeot.  

Je   à huit Tu   un peu Nous   le 

heures. de ménage. bureau. 

Nous   un Je ___________ jusqu’a 6 Elles   au 

film. heures. bureau. 

 
On   un café. 

 
Elles   

 
Il   mal. 

 manger avec nous.  

Ils   avec des Elle   du J’  sur le 

amis. crémant. portable. 

Tu   le Vous   Elle   une 

journal. rendez-vous chez le dentiste. réunion. 

 
Nous   avec 

 
Je   ce soir. 

 
Elle   une 

les enfants.  journée de libre. 

Il   le parc. Nous   au Ils   la fête. 

 restaurant.  

Nous   à la Tu   les Vous   au 

cantine. plantes. cinéma. 
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JOCURI DIDACTICE -ÎNVĂȚĂMÂNT PRIMAR 

                       Prof. înv.primar Horchidan Ionela-Cristina 

1.MIMA DE GRUP – ”GHICEȘTE POVESTEA ” 

Obiective: dezvoltarea competențelor de comunicare nonverbală; consolidarea conținuturilor unor 

povești; consolidarea spiritului de echipă 

Număr de participanți: peste 5 

Durata: 20 min 

Loc de desfășurare: interior / exterior 

Conținut: Participanții sunt grupați câte 4 sau 5. Fiecare echipă își va alege o poveste sau un 

subiect pe care îl va prezenta mimând, celorlalte echipe. Câștigă echipa care ghicește cele mai 

multe povești sau subiecte mimate 

Activitate de reflecție cu participanții: Discuții despre cum s-au simțit participanții în timpul 

jocului, dificultăți întâmpinate, ce au învățat. 

 

2.STRĂLUCEȘTE! 

Obiective: exersarea motricității orale și articularea vorbirii, dezvoltarea vocabularului, 

dezvoltarea atenției, a vitezei de reacție și a gândirii. 

Număr de participanți: peste 5 

Durata: 10 – 15 min 

Loc de desfășurare: interior / exterior 

Conținut: Jocul se desfășoară cu toți participanții în cerc, stând în picioare. Conducătorul jocului 

spune un cuvânt ( ex. scorpion) și, pe rând, din dreapta sa, fiecare copil va spune câte o literă din 

cuvântul dat. Când se termină toate literele, următorul copil va ridica mâinile și va spune 

,,Strălucește!”. Jocul continuă în dreapta cu un alt cuvânt, spus de următorul copil. Se vor alege 

cuvinte de la cele mai ușor de spus pe litere până la cele mai complicate, ce conțin grupuri de litere 

sau litera x. 

Mențiuni: O altă variantă a jocului poate fi silabisirea cuvintelor. Dacă un copil încurcă 

litera/silaba va ieși din joc, lăsându-se în jos și devenind observator ( se poate găsi orice altă 

variantă pentru ca cei care ies din joc să nu își piardă interesul sau concentrarea). 

Activitate de reflecție cu participanții/evaluare: Discuții despre cum s-au simțit participanții în 

timpul jocului, dificultăți întâmpinate, ce au învățat. 

 

3.BUZZZ! 

Obiective: exersarea numărătorilor matematice, șiruri de numere, dezvoltarea atenției, a rapidității 

în gândire și a gândirii logico-matematice. 

Număr de participanți: cel puțin 2 

Durata: 10 – 15 min 
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Loc de desfășurare: interior / exterior 

Conținut : 

 Toți participanții stau așezați în cerc. Un jucător pornește jocul spunând ,,1”, următorul 

spune ,,2” și tot așa până la un număr, stabilit în prealabil, care este înlocuit cu Buzz. Jucătorii 

continuă să numere zicând Buzz de fiecare dată când ar trebui pronunțat numărul stabilit. Ex. Pot 

spune Buzz pentru a-l înlocui în numărătoare pe 8. 

Copiilor mai mari li se poate cere să spună Buzz la 8 și la fiecare multiplu al lui 8 ( 16, 24, 

32 etc). Când se ajunge la 80, numărătoarea continuă astfel- Buzz 1, Buzz 2, … Buzz Buzz. 

Jucătorul care zice Buzz când nu trebuie sau care zice numărul în loc de Buzz, iese din joc. 

Numărătoarea va continua. Se pot stabili porunci nostime pentru cei care ies din joc. 

Mențiuni/sfaturi: Jocul poate fi folosit în clasă, orice lecție de matematică și poate fi complicat 

pe măsură ce elevii se familiarizează cu numere cât mai mari. 

Se poate stabili numărătoarea începând cu 265 ( Buzz! în loc de 8) sau pot fi două numere 

înlocuite cu Buzz!. 

Activitate de reflecție cu participanții/evaluare: Discuții despre cum s-au simțit participanții în 

timpul jocului, dificultăți întâmpinate, ce au învățat. 

  

4.CERCUL CĂLĂTOR/ FARFURIA CĂLĂTOARE 

Obiective: consolidarea muncii în echipă, spirit de colaborare, atenție, coordonare motrică. 

Număr de participanți: echipe de câte 5 – 6 participanți 

Resurse materiale: cercuri de gimnastică/ farfurii/ jaloane/ creioane/bețe 

Durata: 10 – 15 min 

Loc de desfășurare: interior / exterior 

Conținut : Timp de 2 minute vor vorbi între ei și vor găsi o strategie prin care să ridice un cerc de 

gimnastică folosind un singur deget și fără să vorbească, apoi să se deplaseze cu el până la un punct 

stabilit din sală/de afară, fără să oscileze înălțimea acestuia. Apoi să să îl ducă înapoi și să îl lase 

toți odată jos. 

Mențiuni/sfaturi: Jocul poate fi complicat introducând alte obiecte ( farfurii, bețe, creioane) și 

introducând obstacole pe parcurs. 

Activitate de reflecție cu participanții/evaluare: Discuții despre cum s-au simțit participanții în 

timpul jocului, dificultăți întâmpinate, ce au învățat. 

 

5.LA CE FOLOSEȘTE! 

Obiective: dezvoltarea atenției, a vitezei de reacție și controlul impulsurilor, stimularea 

imaginației. 

Număr de participanți: cel puțin 2 

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

Durata: 5 – 10 min 

Loc de desfășurare: interior 
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Conținut : Participanții stau pe scaune în perechi așezați față în față cu o masă în mijloc. Pe masă 

se află un obiect. (Ex. penar, sticlă cu apă). La început participanții sunt întrebați la ce putem folosi 

acel obiect, în afara întrebuințării obișnuite? Jocul va începe atunci când unul dintre participanți 

sau conducătorul propune, ca utilizare pentru obiectul respectiv, joaca. 

Participanții vor primi mai multe instrucțiuni- Mâinile sus, pe cap, pe piept, la nas, pe coate, 

etc și doar când aud cuvântul care denumește obiectul de pe masă, vor încerca să îl apuce înaintea 

celuilalt. Se fac 3 încercări , apoi jocul se poate complica repetând mișcările cu ochii închiși. Jocul 

este bine venit atunci când copiii sunt obosiți, după un test când sunt emoționați sau ca o 

recompensă pentru un comportament bun într-o perioadă de timp stabilită. 

 

Mențiuni/sfaturi: Amânând cuvântul care denumește obiectul ce trebuie prins, le exersăm 

răbdarea, calmul și atenția. De fiecare dată poate fi schimbat obiectul dintre ei, iar discuțiile despre 

utilitatea obiectului le dezvoltă vocabularul, imaginația și gândirea. 

Activitate de reflecție cu participanții/evaluare: Discuții despre cum s-au simțit participanții în 

timpul jocului, dificultăți întâmpinate, ce au învățat. 

 

6.DESENEAZĂ O LUNĂ! 

Obiective: exersarea deprinderilor de a răspunde politicos, dezvoltarea motricității, coeziunea 

grupului 

Număr de participanți: peste 5 

Resurse materiale: o pensulă sau un instrument de scris 

Durata: 10 – 25 min 

Loc de desfășurare: interior 

Conținut : Toți membrii grupului stau în cerc pe scaune, inclusiv învățătorul. Instrumentul de scris 

sau pensula trece din mână în mâna pe la fiecare jucător. Când cineva primeşte pensula sau 

instrumentul de scris, are sarcina de a desena în aer o lună cât mai frumoasă, apoi aşteaptă 

evaluarea profesorului şi abia după aceea (obligatoriu!) va da obiectul mai departe. Învățătorul 

evaluează fiecare ”desen”, apreciind ca fiind “frumoase” numai desenele celor care au mulțumit 

în momentul în care au primit pensula. Jocul continuă până când, ajutați fiind şi de indiciile 

profesorului, de “exemplul pozitiv” dat de acesta şi de cei care au înțeles ideea, toți jucătorii 

descoperă regula. 

Mențiuni/sfaturi: 

Activitate de reflecție cu participanții/evaluare: Discuții despre cum s-au simțit participanții în 

timpul jocului, dificultăți întâmpinate, ce au învățat. 
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JOC PENTRU ORA DE DIRIGENȚIE 

 

Prof. Julieta Husarciuc 

Liceul Tehnologic ”Tudor Vladimirescu”, Șimian, Mehedinți 

 

1. ,,AȘA MĂ VĂD EU!  vs  AȘA MĂ VĂD CEILALȚI!  

Obiectiv: conștientizarea și acceptarea sentimentelor despre sine 

Grad de dificultate: ușor 

Materiale: copii  

Vârsta: toate vârstele 

Dimensiunea grupului: 15 participanți 

Durata: 30 min 

Locul desfășurării: sala de clasă / curtea școlii  

Desfășurare: 

Fiecare elev primește o foaie de hârtie pe care își notează cele mai importante calități. Ulterior, 

notițele vor fi lipite cu fața în jos, astfel încât să nu poată fi citite. Primesc instructajul de a se ridica de 

pe scaun  și de a scrie pe spatele fiecărui membru al grupului o calitate sau un lucru pozitiv: ,,Scrieți pe 

coala de hârtie lipită pe spatele colegului numai lucruri pozitive. Evitați folosirea unor cuvinte 

jignitoare!”  

După completarea tuturor foilor, acestea sunt desprinse, astfel încât fiecare să poată citi 

comparativ, atât ceea ce a notat el despre sine, cât și ceea ce au scris ceilalți participanți la grup. 

Timp de aproximativ 5-6 minute, elevii vor reflecta la aspectele consemnate pe cele două fețe 

ale  colii  de lucru, comparându-le și stabilind eventualele asemănări și deosebiri. Elevii care doresc 

prezintă în fața întregului grup informațiile obținute (exemplu: ,,Așa mă văd eu! vs Așa mă văd 

ceilalți!) 

 

2. MAȘINA DE SPĂLAT 

Obiectiv: dezvoltarea abilităților de comunicare și relaționare în grup 

Grad de dificultate: ușor 

Materiale: copii  

Vârsta: toate vârstele 

Dimensiunea grupului: 15 participanți 

Durata: 10 min 
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Locul desfășurării: sala de clasă / curtea școlii  

Desfășurare: Se formează două șiruri de copii, așezați față în față. Un voluntar sau 

coordonatorul de grup va trece printre cele două șiruri (mașina de spălat). Când  ajunge în dreptul 

primei perechi se oprește și așteaptă să fie spălat: fiecare participant la joc îi pune mâna pe umăr 

pronunțând o caracteristică, o calitate, un cuvânt/o expresie de încurajare. Subiectul mulțumește și 

trece mai departe.  

Întrebări după joc: 

 De ce este important să îi cunoaștem mai bine pe cei din jurul nostru? 

 Cum putem să îi cunoștem mai bine pe ceilalți? 

 Ce am  învățat despre noi înșine? 

 Am descoperit lucruri noi despre cei din grupul din care facem parte? 

 Ți se întâmplă adeseori ca ceilalți să-ți facă complimente?  

 În ce fel te influențează acest lucru? 

 Care este importanța formulării unor aprecieri pozitive la adresa celorlalți? 

 Ai încredere în tot ceea ce a fost scris/spus despre tine? 

 

3. Brilliant 

Obiectiv: dezvoltarea abilităților de gândire logică, cunoștințe de matematică, fizică și 

geometrie. 

128



Grad de dificultate: dificil 

Materiale: Calculator, laptop, tabletă, telefon  

Vârsta: toate vârstele 

Dimensiunea grupului: fără număr / individual 

Durata: 10 min 

Locul desfășurării: sala de clasă 

Desfășurare: Folosind cât mai puține culori, pe cât posibil, colorează figurile în așa fel încât 

două chenare adiacente (care împart aceeași linie despărțitoare) să nu aibă aceeași culoare. Care dintre 

ele au cele mai puține culori? 

Pentru a rezolva puzzle-urile lui Brilliant, trebuie să combini nu doar abilitățile de gândire 

logică, ci și unele cunoștințe de matematică, fizică sau chiar geometrie. La fel ca cel de mai sus, 

acestea nu sunt pentru cei slabi de inimă. Jucând online poți vedea chiar și numărul de jucători care 

lucrează la fiecare provocare, ceea ce poate fi motivant pentru a încerca să fii printre primii care 

rezolvă puzzle-ul. 

 

4. SCHIMBAREA 

Obiectiv: A ajunge la cooperare prin comunicare pentru a reuși crearea unei expresii artistice, 

creative. A favoriza perceperea propriului corp. 

Grad de dificultate: scăzut  

Faza grupului: inițială  

Vârsta: toate vârstele 

Dimensiunea grupului: 10 - 30 participanți  

Durata: 20 min, depinde de dimensiunea grupului  

Locul desfășurării: sala de curs / sala de clasă 

Desfășurare: Jocul decurge în liniște. Se derulează în perechi în care unul este “lutul” 

(modelul) și celălalt e “sculptorul”. Modelul lasă sculptorul să-i miște mâinile, picioarele, corpul, 

pentru a construi sculptura. Comunicarea este nonverbală. Se realizează “expoziția”, după care rolurile 

se schimbă. Mai întâi în perechi, de exemplu fiecare spune ce a simțit în ambele faze, ce a vrut să 

construiască, cum a decurs comunicarea etc. Apoi se va discuta cu întreg grupul. 

 

5. GHICEȘTE EMOȚIA 

Obiectiv: conștientizarea emoțiilor, exprimarea emoțiilor și etichetarea corectă a emoțiilor. 

Grad de dificultate: mediu 
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Faza grupului: stadiu de conflict 

Materiale: Cartonașele cu emoții http://jucarii-vorbarete.ro/product/cutiuta-cu-emotiijucause/ 

Vârsta: toate vârstele 

Dimensiunea grupului: 10- 30 participanți 

Durata: 30 min, depinde de dimensiunea grupului 

Locul desfășurării: sala de curs / sala de clasă 

Desfășurare: Jocul se desfășoară pe echipe. Se aleg 4 echipe, fiecare având câte un cartonaș cu 

fața unui copil goală. Fiecărui grup i se va prezenta o situație, iar apoi va trebui să ghicească emoția 

personajului descris. Vor trebui să aleagă dintre toate fețele cu emoții, cea potrivită situației expuse. În 

cazul în care nu ghicesc emoția potrivită i se acordă șansa altui grup să aleagă. Va câștiga echipa cu 

cele mai multe răspunsuri corecte. 

 

BIBLIOGRAFIE: 

1. Consiliere și Orientare, G Lemeni, L Mihalcea, Ed. ASCR, 2005. 

2. https://brilliant.org/courses/#/math/bonus-math-puzzles/ 
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Proiect de activitate 

 

 

 

 

INSPECȚIE SPECIALĂ I PENTRU OBȚINEREA 

DEFINITIVATULUI 

Educatoare: IORDACHE ELENA STELUȚA 
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Proiect de activitate 

 
DATA: 09.02.2023 

NIVEL: Combinată 

TEMA ANUALĂ: „Cum este, a fost și va fi aici pe Pământ?” 

TEMA ZILEI: „Animale de la poli” 

TIPUL ACTIVITĂȚII: Consolidare și verificare de priceperi și deprinderi 

FORMA DE REALIZARE: Activitate integrată 

ELEMENTE COMPONENTE ALE ACTIVITĂŢII INTEGRATE: 

ADP: - Întâlnirea de dimineaţă: „Să călătorim în lumea animalelor polare” 

 

ALA1:   -Știință – „Găsește casa fiecărui animăluț ”      

                          -Joc de masă: „Animalul polar preferat”-puzzle 

                          -Artă: „Fram, ursul polar”- lipire 

ADE: „Călătorie în ţinutul de gheaţă“  

DȘ-activitate matematică – „Ajută-l pe micul Willy să găsească drumul spre casă” 

DEC-activitate artistico-plastică –„Pinguinul” –pictură 

ALA2 - „Alunelul, alunelul” – joc de mișcare și bătăi pe ritm; 

 

SCOPUL ACTIVITĂȚII INTEGRATE:  

 Dezvoltarea capacităților de cunoaștere și de familiarizare cu forme de gândire 

matematică și logică și formarea și consolidarea priceperilor și deprinderilor specifice 

nivelului de dezvoltare artistică. 

 

DIMENSIUNI ALE DEZVOLTĂRII: 

 

      DEZVOLTAREA LIMBAJULUI,  A COMUNICĂRII ȘI A PREMISELOR CITIRII ȘI 

SCRIERII: 

 Ascultarea activă a mesajului pentru înțelegerea și receptarea lui (comunicare 

receptivă); 

 Exprimarea orală a mesajului, a emoțiilor (comunicare expresivă). 

 

DEZVOLTAREA COGNITIVĂ ȘI A CUNOAȘTERII LUMII: 
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 Relații, operații si deducții logice în mediul apropiat; 

 Cunoștințe și deprinderi elementare matematice pentru rezolvarea de probleme și 

cunoașterea mediului apropiat; 

 Caracteristici structurale și funcționale ale lumii înconjurătoare. 

 

       DEZVOLTAREA SOCIO-EMOȚIONALĂ: 

 Recunoaște și exprimă emoții simple. 

 

      DEZVOLTAREA FIZICĂ, SĂNĂTATE ȘI IGIENĂ PERSONALĂ: 

 Motricitate grosieră și motricitate fină în contexte de viaţă familiare; 

 Conduită senzorio-motorie, pentru orientarea mișcării. 

CAPACITĂȚI ȘI ATITUDINI DE ÎNVĂȚARE: 

 Activare și manifestare a potențialului creativ; 

 Finalizarea sarcinilor și a acțiunilor (persistență în activități). 

 

COMPORTAMENTE AȘTEPTATE: 

 Exersează, cu sprijin, ascultarea activă a unui mesaj, în vederea înțelegerii și receptării 

lui (comunicare receptivă); 

 Demonstrează înțelegerea unui mesaj oral, ca urmare a valorificării ideilor, emoțiilor, 

semnificațiilor; 

 Realizează, în mod dirijat, activități simple de investigare a mediului, folosind 

instrumente și metode specifice; 

 Demonstrează familiarizarea cu conceptul de număr și de numerație; 

 Efectuează operații de scriere, grupare a obiectelor; 

 Recunoaște și numește emoții de bază; 

 Își coordonează mușchii în desfășurarea unor activități diversificate, specifice vârstei; 

 Realizează sarcinile de lucru cu consecvență; 

 Manifestă creativitate în activități diverse; 

 Finalizează sarcini elementare. 
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SCENARIUL DIDACTIC 

 

 Întâlnirea de dimineață: 

Salutul: „Bună dimineața, floricelele mele!” 

Salutul va începe de la mine, după care, copiii se vor saluta între ei, uitându-se unii către ceilalți. 

După aceea, cu ajutorul simbolurilor ce reprezintă modalitatea de realizare a acestui moment, 

voi saluta și eu fiecare copil în funcție de felul în care acesta dorește. 

 Gimnastica de înviorare  o vom face pe ritmul cântecului „Bună dimineaţa”  

desfășurată sub formă de exerciții motrice ușoare, specifice nivelului de vârstă, realizate în mod 

gradual, pe segmente ale corpului; 

 

 Calendarul naturii 

Voi întreba copiii în ce zi a săptămânii suntem şi voi preciza data. Copiii vor preciza anotimpul 

în care ne aflăm, cum este vremea şi vor selecta cartonașele potrivite pentru a stabili starea 

vremii. 

 Voi începe să port cu preșcolarii discuții pe tema „Animale polare” în vederea obținerii 

a cât mai multor informații necesare pentru activitățile ce urmează a se desfășura.  

 Tranziţie 

Tranziția o voi face printr-un joc de mișcare și anume:  

„Bat din palme clap!clap!clap! 

Din picioare trap!trap!trap! 

Ne-nvârtim, ne răsucim 

Și la masă noi pornim!” 

 

ACTIVITĂŢI LIBER ALESE 1 

Copiii îşi vor alege centrul la care vor să lucreze –Știință, Joc de masă şi Artă. Le voi reaminti 

că vor lucra, pe rând, la fiecare sector. Le voi explica sarcinile pe care le au de rezolvat şi îi voi 

ajuta acolo unde este necesar. Copiii vor lucra la: 

 Centrul Știință: „Găsește casa fiecărui animăluț”      

 Centrul Joc de masă: „Animalul polar preferat”-puzzle 

 Centrul Artă: „Fram, ursul polar”- lipire 

La finalul activității se realizează o expoziție a tuturor produselor din cadrul activităților 

liber alese. 
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Tranziţie: Cântec și joc: “Noi cu toţii am lucrat/ Şi lucrul am terminat/ Bucuroşi ne 

învârtim/ Pentru că ştim  să muncim.” 

 

Activităţi pe domenii experienţiale: 

 DOMENIUL ȘTIINȚĂ (Activitate matematică) 

„Ajută-l pe micul Willy să găsească drumul spre casă”  –activitate matematică-joc 

didactic 

            Vom începe să purtăm o discuție despre decorul realizat, ce cred ei că simbolizează, 

despre animalele polare.  

            Le voi spune copiilor ca astăzi vom avea de îndeplinit o misiune foarte importantă. Un 

pinguin ce locuiește tocmai la Polul Nord, pe nume Willy, mi-a trimis o scrisorică, în care îmi 

cere ajutorul. A plecat să se plimbe și s-a îndepărtat atât de mult de casă, încât s-a rătăcit. Tot 

încercând să găsească drumul de întoarcere, s-a întâlnit cu alte animăluțe, care au niște plicuri 

ce conțin indicii ce îl pot ajuta. Doar că el nu știe ce trebuie să facă cu aceste indicii.  

            Așadar, îi voi introduce pe preșcolari în lumea jocului, în cadrul căruia vor trebui să 

rezolve diferite sarcini de lucru: vor recunoaște cifrele în limitele  1-5, vor număra în șir 

crescător si descrescător în concentrul 1-5, vor realiza scara numerică în limitele 1-5, vor 

delimita aspectul ordinal al cifrelor și vor identifica lipsa unui element (cifră, jeton) de pe panou. 

Voi corecta copiii dacă va fi cazul, insistând pe formularea răspunsurilor în termeni matematici, 

dar corecți din punct de vedere gramatical. De asemenea, răspunsurile corecte vor fi apreciate 

prin aplauze, laude verbale, iar răspunsurile greșite vor fi corectate de un alt copil.  

            La finalul activității voi face aprecieri individuale, dar și de grup și le voi oferi 

recompense sub formă de insignă, deoarece l-am ajutat pe pinguinul Willy să rezolve sarcinile 

și să se întoarcă acasă.  

 Tranziţie 

Cântec şi joc: „Pinguin, pinguin/ Noi o să-ți cântăm de zori/ Iar tu te vei legăna/ Ca un mare 

dirijor!/ Pinguin, pinguin/ Bine de te vei purta/ Pește proaspăt îți vom da/ Ca să știi că te iubim,/ 

Dragul nostru pinguin./ Iar apoi te vom urca/ În corabie pe vârf / Ca să ajungi in țara ta/ În 

ghețari la Polul Nord. ” 

 

 DOMENIUL ESTETIC ȘI CREATIV (educație artistico-

plastică) 

„Pinguinul Willy” – pictură  

 Pentru că l-am ajutat pe Willy să ajungă înapoi acasă și a observat cât de iscusiți suntem, 

m-am gândit să pictăm și noi un Willy al nostru, ca amintire pentru aventura de astăzi.  Îi voi 

ruga pe copii să analizeze și să denumească materialele de pe măsuțe. Le voi demonstra și 

explica modul de lucru. Voi face apoi câteva exerciții pentru încălzirea musculaturii. La finalul 
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activității vom analiza lucrările confecționate și voi face aprecieri asupra modului în care au 

lucrat. Îi voi îndruma să vadă toate lucrările. Îşi vor exprima opiniile despre pinguinii colegilor, 

precizându-le pe cei care le plac cel mai mult. 

Tranziţie: Exerciţii de mişcare: „Bat din palme – clap-clap-clap” 

 

Activități liber alese 2: 

 Joc de mișcare: „Alunelul, alunelul”-mișcări si bătăi pe ritm  

Copiii se vor ridica în fața măsuței. Cu ajutorul a două linguri de lemn, vor imita bătăile mele 

pe ritmul melodiei și vor dansa cu mișcări sugestive.  

 

Încheierea activităţii: Voi face aprecieri verbale asupra modului în care au lucrat.  
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Proiect de activitate ADP 

 

Nivel de vârstă/ Grupa:  Nivel I, Combinată- Floricele 

Tema anuală de studiu: „Cum este, a fost și va fi pe Pământ?” 

Tema activității: „Animale de la poli” 

Scopul activității: 

  Dezvoltarea capacității copiilor de a se autocunoaște și de a-și exprima într-o manieră 

pozitivă interesele, trăirile personale și  abilitățile de comunicare și relaționare; 

            Dezvoltarea abilităților de comunicare și relaționare. 

Obiective operaționale: 

  1. Sǎ utilizeze toate formulele de salut adecvate momentului zilei; 

  2. Sǎ identifice simbolurile adecvate caracteristicilor zilei (vreme, anotimp); 

  3. Să sesizeze absenţa sau prezenţa unui coleg; 

  4.Să exprime impresii şi idei referitoare la tema propusă. 

 

Mijloace de realizare: - exercițiu de socializare: “Cum ne salutăm?” 

Strategii didactice: 

   Metode şi procedee: conversaţia, explicaţia, observaţia, demonstraţia, exercițiul. 

   Mijloace şi materiale didactice: calendarul naturii, decor sugestiv. 

   Forma de organizare: frontal. 

 

Bibliografie: 

- Curriculum pentru educatie timpurie 2019; 

- Suport pentru explicitarea și înțelegerea unor concept și instrumente cu care operează 

curriculum pentru educație timpurie, 2019; 

- Scrisoarea metodică pentru anul școlar 2019-2020; 

- Breben S, Goncea E, Metode interactive de grup- ghid metodic, Ed. Arves, 2002. 

 

Etapele 

activității 

Conținut științific Strategii didactice Evaluare 

Metode și 

procedee 

Mijloace de 

învățământ 

 

1.Captarea 

atenției 

    Motivarea activităților se va 

realiza printr-o conversație cu 

preșcolarii despre ţinutul de 

gheaţă. 

 

Conversația, 

explicația 

Decor  Observarea 

comportamentului 

copiilor 

2.Desfășurarea 

activității 

     Activitatea începe cu 

Întâlnirea de dimineață. Copiii 

sunt asezați astfel încât să am 

Explicația, 

conversația 

 

 

Panoul 

„Întâlnirea de 

dimineață” 

 

Observarea 

sistematică a 

comportamentului 

copiilor 
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contact vizual cu toți membrii 

grupei.    

     Salutul pornește de la mine 

prin intermediul unei 

propoziţii: 

 „Bună dimineața, floricelele 

mele! 

Se continuă apoi cu salutul 

propriu-zis al copiilor. 

     Prezența- vom stabili 

numărul de copii prezenți și 

absenți. 

 

     Calendarul naturii este 

momentul în care voi purta un 

dialog cu copiii pentru a stabili 

în ce zi a săptămânii ne aflam, 

în ce lună și anotimp suntem 

dar și cum este vremea și în 

funcție de asta cum ne vom 

îmbrăca dacă dorim să mergem 

să ne plimbăm afară. Un copil 

numit va alege imaginile 

adecvate pentru a completa 

acest calendar. 

 

 Împărtășirea cu ceilalți 

     Schimbul de impresii, 

aducerea în prim plan a 

experiențelor proprii, păreri 

despre o întâmplare, un 

eveniment pe care l-au trăit. 

     

     Vom discuta și despre 

decorul pe care l-am pregătit, 

ce simbolizează, voi crea 

condiții prielnice pentru o bună 

desfășurare a activității ce 

urmează. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Exercițiul, 

explicația 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Exercițiul, 

explicația 

Conversația 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Decorul 

grupei 

 

 

Utilizarea 

salutului 

corespunzător în 

raport cu 

momentul zilei 

 

Cunoașterea 

colegilor din 

grupă 

 

 

 

 

 

Capacitatea de a 

conștientiza 

schimbările și 

fenomenele 

meteorologice și 

adaptarea omului 

la acestea 

 

 

 

 

Dezvoltarea 

capacităților de 

relaționare 

 

3.Încheierea 

activității 

     Încheierea activității o voi 

face prin aprecieri asupra 

comportamentului copiilor, a 

modului în care au participat la 

activitate. 

 

Conversația, 

Apreciere 

verbală 

  

Observarea 

comportamentului 

copiilor 
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Proiect de activitate ALA 1 
 

Nivel de vârstă/ Grupa:  Nivel I, Grupa mare - Floricele 

Tema anuală de studiu: “Cum este, a fost si va fi pe Pământ?” 

Scopul activității: Educarea capacității copiilor de a opta, în funcție de interesul personal, 

pentru o anumită activitate precum și îmbogățirea vocabularului activ. 

 

1. Știință – TEMA: „Găsește casa fiecărui animăluț”  

          - Mijloc de realizare: observare și unire prin corespondență 

 

 Obiective operaționale:  

 Să recunoască toate animalele din fișa de lucru; 

 Să identifice minim o caracteristică specifică vieţuitoarelor de la poli; 

 Să identifice mediul de viață corespunzător pentru fiecare animal din fișa de lucru.  

 

            Strategii didactice:    

   Metode și procedee- conversația, explicația, demonstrația.  

   Material didactic – fișă de lucru, creioane. 

 

2. Joc de masă – TEMA: „Animalul polar preferat” 

- Mijloc de realizare: puzzle. 

 

             Obiective operaționale: 

 Să îmbine corespunzător piesele de puzzle aflate la dispoziție; 

 Să recunoască și să denumească animalul polar din imaginea obținută. 

 

            Strategii didactice:  

   Metode și procedee- conversația, explicația, demonstrația 

   Material didactic- puzzle.  

  

3. Artă– TEMA: „Fram, ursul polar” 

                      -Mijloc de realizare: lipire 

 

   Obiective operaționale: 

 Să denumească materialele aflate la dispoziție pe masa de lucru; 

 Să realizeze ursulețul, prin lipirea cartoanelor pe pahar; 

 Să păstreze o poziție corectă în timpul lucrului.  

 

          Strategii didactice:  

   Metode și procedee – conversația, explicația, demonstrația, observația. 

   Material didactic – pahar de carton, lipici, capul și membrele ursului. 
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Bibliografie: 

- Curriculum pentru educatie timpurie 2019; 

- Suport pentru explicitarea și înțelegerea unor concept și instrumente cu care operează 

curriculum pentru educație timpurie, 2019; 

- Scrisoarea metodică pentru anul școlar 2019-2020. 

 

Etapele 

activității 

Conținut științific Strategii didactice Evaluare 

Metode și 

procedee 

Mijloace de 

învățământ 

1.Captarea 

atenției 

Prezint copiilor cele 

necesare desfășurării 

activităților pe centre. 

Conversația  

Explicația 

 Observarea 

comportamentului 

copiilor 

 

2.Desfășurarea 

activității 

 

     Copiii se vor grupa 

pentru lucrul pe centre 

în funcție de 

preferințele lor. Este 

cunoscut faptul că 

fiecare copil va trece 

prin fiecare centru în 

cadrul căruia se 

desfășoară o activitate.  

     În cadrul centrului 

Știință, copiii vor 

observa şi analiza fișa 

pe care o au la 

dispoziție(ANEXA1). 

Pe fișă sunt mai multe 

animale, care aparțin 

Polilor, junglei sau 

pădurii. Copiii au 

sarcina de a recunoaște 

toate animalele și de a 

identifica mediul de 

viață al fiecărui animal, 

realizând acest lucru 

prin corespondență.  

 

      În cadrul centrului 

Joc de masă, copiii au 

ca sarcină asamblarea 

pieselor de puzzle puse 

la dispoziție, iar apoi 

recunoașterea și 

denumirea animalului 

polar din imaginea 

obținută. (ANEXA 2) 

 

 

 

Conversația 

Explicația 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Conversația, 

explicația, 

demonstrația 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Conversația, 

explicația, 

demonstrația 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fișă de 

lucru 

Creioane 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Puzzle 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Observarea 

comportamentului  

copiilor 

Realizarea 

sarcinilor de lucru 
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     În cadrul centrului 

Artă, copiii îl vor 

realiza pe Fram- ursul 

polar, asamblând, cu 

ajutorul lipirii, 

materialele puse la 

dispoziție.  

(ANEXA 3) 

 

 

Conversația, 

explicația, 

demonstrația 

 

 

Lipici, 

pahar din 

carton, cap 

și membre 

din carton 

 

 

 

3.Încheierea 

activității 

     Încheierea 

activității o voi face 

prin aprecieri asupra 

compor-tamentului 

copiilor, a modului în 

care au participat la 

activitate. 

     La final, se va 

realiza o expoziție cu 

toate produsele 

activităților. 

Conversația  Aprecieri verbale 

pe toată perioada 

activităților 

asupra atitudinilor 

față de sarcina de 

lucru și asupra 

efectuării propriu-

zise a sarcinii de 

lucru. 
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Proiect de activitate ADE 

 
 

Nivel de vârstă/ Grupa:  Nivel I, Grupa mare- Floricele 

Tema anuală de studiu: “Cum este, a fost și va fi pe Pământ?” 

Domeniul experiențial: Domeniul Știință 

Tema activității: „Ajută-l pe micul Willy să găsească drumul spre casă” 

Disciplina: Activitate matematică 

Mijloc de realizare: joc didactic  

Scopul activității: Dezvoltarea capacităților de cunoaștere și de familiarizare cu forme de 

gândire matematică și logică. 

Obiective operaționale:  

- Să numere conștient în șir crescător si descrescător în limitele 1-5 

- Să stabilească ordinea cifrelor în șirul numeric 1-5 

- Să raporteze numărul la cantitate și cantitatea la număr 

- Să identifice corect locul cifrei în șirul 1-5, utilizând numeralul ordinal 

Strategii didactice: 

        Metode şi procedee: conversaţia, explicaţia, demonstraţia, problematizarea, 

problematizarea, exerciţiul, jocul. 

        Mijloace didactice: panouri decorative, jetoane, scrisoare, siluete, fișă de lucru.  

       Forma de organizare: frontal, individual. 

       

 

Bibliografie: 

• Curriculum pentru educatie timpurie 2019; 

• Suport pentru explicitarea și înțelegerea unor concept și instrumente cu care operează 

curriculum pentru educație timpurie, 2019; 

• Scrisoarea metodică pentru anul școlar 2019-2020; 

• Educația este un orizont, nu o destinație- Scrisoarea metodică MEN nr. 42328 din 

07,10,2008 

• Activități matematice în grădiniță- ghid practic- Magdalena Dumitrana, Editura 

Compania, București, 2002. 

 

Etapele 

activității 

Conținut 

Științific 

Strategii didactice Evaluare 

Metode și 

procedee 

Mijloace de 

învățământ 

1.Captarea 

atenției 

      Se face apel la 

curiozitatea 

copiilor și la 

Surpriza, 

conversația 

Scrisorica de 

la Pinguinul 

Willy  

Observarea 

comportamentului 

copiilor 
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concentrarea 

activității psihice 

cognitive prin 

elementul surpriză- 

scrisorica primită 

de la pinguinul 

Willy, care s-a 

rătăcit. (ANEXA 

4) 

 

2.Anunțarea 

temei și a 

obiectivelor 

urmărite 

     Le voi anunța 

copiilor tema 

activității noastre: 

Copii, astăzi avem 

o misiune foarte 

importantă de 

îndeplinit! Vom 

juca un joc care se 

numește  „Ajută-l 

pe micul Willy să 

găsească drumul 

spre casă”. Sunteți 

de acord să îl 

ajutăm să se 

întoarcă în Ținutul 

de gheță? 

 

Conversația  Observarea 

comportamentului 

copiilor 

3.Dirijarea 

învățării 

      Voi prezenta 

regulile jocului 

Willy este în 

căutarea drumului 

spre casă și nu se 

poate descurca de 

unul singur. 

Animalele pe care 

le-a întâlnit în 

drumul său i-au 

oferit câteva indicii 

ce constau in 

sarcini 

matematice, însă 

Willy nu știe să le 

rezolve. Așa că 

fiecare animăluț 

întâlnit ne va 

prezenta sarcina de 

lucru (ANEXA 5), 

noi o vom rezolva 

și astfel vom fi mai 

aproape să-l 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Conversația 

Explicația 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagini 

reprezentative 

 

Bilețele cu 

indicii 

 

Machete cu 

animalele  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Observarea 

sistematică a 

comportamentului 

copiilor 

 

 

 

 

 

 

 

Orala  
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aducem pe Willy 

acasă. Răspunsul 

corect va fi 

aplaudat, iar cel 

incorect va fi 

corectat de un alt 

copil.  

 

Executarea 

jocului de probă 

 

Voi citi sarcina de 

lucru de la primul 

animal: Ordonează 

în șir crescător 

pinguinii. 

Dacă vom rezova 

corect sarcina, 

Willy va face un 

pas spre urmatorul 

animăluț.  

 

Executarea 

jocului propriu-

zis 

După ce le-am 

explicat copiilor 

regulile jocului, se 

vor executa 

variantele de joc: 

 

Varianta 1: 

Asociază fiecărui 

pinguin tot atâția 

pești cât indică 

numărul de pe 

burtică. 

 

Varianta 2: 

Ordonează în 

ordine 

crescătoare, apoi 

in ordine 

descrescătoare 

numerele de la 1 la 

5. 

 

Varianta 3: 

Identificarea 

aspectului ordinal:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Verbalizarea 

acțiunilor  prin 

utilizarea unui 

limbaj adecvat 
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Al câtelea pinguin 

a plecat din grup? 

 

Varianta 4: 

Câți peștișori are 

Ursul Fram? Câți 

peștișori are Ursul 

Roby? Cine are 

mai mulți 

peștișori? Cum 

putem să facem ca 

ambii urși să aibă 

același număr de 

pești? 

 

4.Obținerea 

performanței 

     După cum 

probabil am înțeles 

deja, animalele de 

la Polul Nord se 

hrănesc cu pești, pe 

care îl pescuiesc 

singure-singurele.    

Deci, în apa 

înghețată a 

oceanului trăiesc 

mulți pești, iar noi 

vom face 

cunoștință imediat 

cu câțiva dintre ei.  

     Așa că ne 

îndreptăm atenția 

spre fișa de lucru 

pe care o avem pe 

masă, ce conține 

două exerciții.   

(ANEXA 6). 

 

Conversația 

 

 

 

 

 

Explicația 

 

 

 

 

 

 

 

Exercițiul 

 

 

 

Problematizarea 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fișă de lucru 

Formularea rapidă 

a răspunsului 

 

 

 

 

 

Capacitatea de 

concentrare a 

atenției 

5.Evaluarea Voi face aprecieri 

verbale individuale 

și generale asupra 

desfășurării 

activității. 

Conversația  Aprecieri verbale 

6.Încheierea 

activității 

Pinguinul Willy 

este foarte fericit 

pentru că l-am 

ajutat să rezolve 

indiciile și să 

ajungă acasă și îi 

va răsplăti cu 

conversația Recompense  Aprecieri verbale 
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insigne (ANEXA 

7) 

                

 

 

 

 

           Proiect de activitate ADE 

 
 

 

Nivel de vârstă/ Grupa:  Nivel I, Grupa mare - Floricele 

Tema anuală de studiu: „Cum este, a fost si va fi pe Pământ?” 

Domeniul experiențial: Domeniul Estetic si Creativ 

Mijloc de realizare: pictură 

Tema activității: „Pinguinul Willy ” 

Scopul activității: Formarea și consolidarea priceperilor și deprinderilor specifice nivelului 

de dezvoltare artistică. 

Obiective operaționale: 

- Să  denumească materialele puse la dispoziţie pe măsuţe, analizându-le; 

- Să  identifice culorile corespunzătoare fiecărei cifre; 

- Să utilizeze corespunzător instrumentele de lucru; 

- Să mențină o poziție adecvată in timpul lucrului.  

 

Strategii didactice: 

             Metode şi procedee: conversaţia, explicaţia, demonstraţia, exerciţiul, turul galeriei, 

munca independentă 

             Mijloace didactice: acuarele, pensulă, apă, fișă de lucru, macheta model 

             Forma de organizare: frontal, individual 

 

Bibliografie: 

• Curriculum pentru educatie timpurie 2019; 

• Suport pentru explicitarea și înțelegerea unor concept și instrumente cu care operează 

curriculum pentru educație timpurie, 2019; 

• Scrisoarea metodică pentru anul școlar 2019-2020. 
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Etapele 

activității 

Conținut științific Strategii didactice Evaluare 

Metode și 

procedee 

Mijloace 

de 

învățământ 

1.Captarea 

atenției 

   Se face apel la 

curiozitatea 

intelectuală a copiilor 

și concentrarea 

activității psihice 

cognitive prin 

prezentarea faptului 

că, pentru a ne aminti 

de ziua de azi și despre 

cum l-am ajutat noi pe 

Pinguinul Willy să 

ajungă înapoi acasă, 

acestea ne-a lăsat niște 

fișe. 

Conversația, 

explicația 

Elementul 

surpriză 

Observarea 

comportamentului 

copiilor 

2.Anunțarea 

temei și a 

obiectivelor 

     Astăzi vom realiza 

o activitate de pictură. 

Vom ține cont de 

culoarea pe care 

trebuie să o aplicăm în 

funcție de culorile 

care corespund 

cifrelor, iar la final 

vom descoperi ce 

reprezintă pictura 

noastră. (ANEXA 8) 

Cifra 1-  

Cifra 2- 

Cifra 3- 

Cifra 4- 

Conversația, 

explicația 

 Observarea 

comportamentului 

copiilor 

3.Dirijarea 

învățării 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    Pe măsuţe sunt mai 

multe materiale. Îi voi 

ruga pe copii să le 

denumească.  

     Le prezint apoi un 

exemplu de produs 

final şi le voi explica 

modul de lucru şi 

etapele de lucru: 

pentru că am fost 

foarte buni 

matematicieni astăzi, 

Willy ne-a facut o 

surpriză. Va trebui să 

identificăm ce culoare 

corespunde fiecărei 

conversaţia, 

explicaţia, 

demonstraţia, 

exerciţiul, 

munca 

independentă 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Acuarele, 

pensulă, 

apă, 

șervețele, 

fișă de 

lucru 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Observarea 

comportamentului 

copiilor 

Aprecieri verbale 
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cifre, apoi să pictăm 

cu acea culoare peste 

tot unde vom găsi cifra 

asociată ei. De 

exemplu, cifrei 1 îi 

corespunde culoarea 

albastru, deci vom 

căuta în imagine 

foarte-foarte bine cifra 

1 si o vom picta cu 

albastru. Vom proceda 

la fel cu toate celelalte 

cifre.  

 

     Pentru a putea 

trece la treabă trebuie 

să ne pregătim de 

lucru, să ne încălzim 

mânuţele cu câteva 

exerciţii: mişcăm 

degetelele, batem tare 

palmele, răsucim 

încheietura şi dăm 

mingea dura-dura. 

  Pe parcursul 

activitătii voi 

supraveghea modul de 

lucru şi voi îndruma 

copiii  acolo unde este 

nevoie. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.Feedback 

 

 

Se realizează turul 

galeriei, vom afișa 

produsele finale, vom 

discuta asupra 

modului în care copiii 

au realizat lucrarea.  

 

Conversația, 

turul galeriei 

 Observarea 

comportamentului 

copiilor 

5.Încheierea 

activității 

Voi face aprecieri 

verbale asupra 

modului de lucru al 

copiilor. 

Conversația  Aprecieri verbale 
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Proiect de activitate ALA 2 
 

 

Nivel de vârstă/ Grupa:  Nivel I, Grupa mare - Floricele 

Tema anuală de studiu: “Cum este, a fost și va fi pe Pământ?” 

Mijloc de realizare: joc de mişcare  

Tema activităţii: „Alunelul-alunelul” 

Scopul activității:  

Obiective operaționale: 

- Să execute corect mișcările specifice jocului muzical „Alunelul-alunelul”, folosind 

lingurile de lemn; 

- Să respecte regulile enunțate de educatoare. 

 Strategii didactice: 

  Metode si procedee: explicatia, conversatia, demonstratia, jocul; 

Mijloace didactice: muzică, linguri de lemn, aplauze 

 

 

 

Etapele 

activității 

Conținut 

știintific 

Strategii didactice Evaluare 

Metode și 

procedee 

Mijloace 

de 

învățămân

t 

149



GRĂDINIȚA CU PROGRAM NORMAL TINOSU 

1.Captarea 

atenției 

Le aduc la 

cunoștință 

copiilor regulile 

jocului si le voi 

spune faptul că 

Willy este cu 

ochii în patru și 

ne va urmări 

întregul dans.  

. 

Conversația, 

explicația 

muzică Observarea 

comportamentulu

i copiilor 

 

2.Desfășurare

a activității 

 

     Copiii vor fi 

aşezaţi în 

picioare. Copiii 

dansează pe 

muzică, urmând 

mişcările 

executate de 

educatoare.   

      Ne vom folosi 

de două linguri de 

lemn pentru a 

produce anumite 

sunete pe ritmul 

muzicii, 

contopind  dansul 

cu sunetele.  

 

 

Conversația, 

explicația, 

demonstrați

a 

 

Muzică 

Linguri de 

lemn  

 

Observarea 

comportamentulu

i copiilor 

3.Încheierea 

activității 

O voi face prin 

aprecieri asupra 

comportamentulu

i copiilor, a 

modului în care 

au participat la 

activitate. 

Conversația aplauze Aprecieri verbale 
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ANEXE 
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ANEXA 1 

 

Fișă de lucru 

 

 

      Unește, prin corespondență, animalele cu mediul lor de viață (pol, junglă sau 

pădure): 
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153



GRĂDINIȚA CU PROGRAM NORMAL TINOSU 

ANEXA 2 
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ANEXA 3 
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ABORDAREA PROBLEMELOR CONTROVERSATE ȘI SENSIBILE ALE ISTORIEI  

 

Cosmin-Mircea Julan 

Liceul Tehnologic ,,Francisc Neuman” Arad 

 

Reconstituirea trecutului poate genera controverse, interpretări diferite ale aceluiași  

eveniment realizate de cercetători diferiți, interpretări determinate de factori care țin de personalitatea 

cercetătorilor sau de condiții externe independente de ei. Astăzi, adevărurile istorice nu mai sunt 

considerate absolute, se recunoaște caracterul subiectiv al cunoașterii istorice, iar în activitatea la 

clasă este necesar să abordăm problemele asupra cărora se mențin controversele, pentru că acestea 

reprezintă partea cea mai interesantă a istoriei, iar studierea lor contribuie la înțelegerea prezentului.  

Pe de altă parte, abordarea problemelor controversate ale istoriei îi ajută pe elevi să înțeleagă 

că aproape oricare eveniment este deschis unor interpretări diferite. Studiul istoriei poate genera 

emoții și controverse acolo unde au existat nedreptăți făcute oamenilor de indivizi sau grupuri în 

trecut. Poate fi de asemenea cazul unor neconcordanțe între ceea ce se predă în școală, istoria familiei 

sau a comunității și alte istorii. 

Problemele controversate ale istoriei reprezintă evenimente, fapte, procese, personalități 

interpretate diferit în istoriografia din țări sau comunități diferite, sau în diferite perioade istorice, în 

istoriografia aceleiași țări, deși la baza interpretărilor stau de obicei aceleași surse istorice.  

Problemele sensibile ale istoriei sunt probleme care divid societatea sau națiunile, răscolind 

amintiri dureroase, stârnind prejudecățile și sensibilitatea oamenilor. Cheia succesului în abordarea 

problemelor controversate și sensibile ale istoriei este dată de o planificare sistematică și de 

organizarea unor activități de învățare bazate pe munca independentă a elevilor, cărora li se alocă 

timpul necesar pentru a cerceta problema în adâncime.  

Când nu se acordă atenția cuvenită obiectivelor precise ale învățării, când sunt neglijate 

aspecte precum asemănările și diferențele între evenimente și procese, schimbare și continuitate, 

cauze și consecințe sau analiza și interpretarea surselor (istorice), abordarea problemelor 

controversate și sensibile ale istoriei nu este eficientă. Predarea acestora poate fi de asemenea  

compromisă dacă elevii nu văd istoria ca pe un subiect deschis dezbaterii și argumentării. 

În consecință, abordarea problemelor controversate și sensibile în lecțiile de istorie trebuie să 

ducă la formarea unor competențe referitoare la: 

 analiza critică a dovezilor (surselor); 

 formularea întrebărilor analitice referitoare la declarațiile publice, articole de ziar, comentarii 

filmate sau înregistrate ale politicienilor sau jurnaliștilor implicați în interpretarea problemei;  

 analiza limbajului folosit de oameni când se referă la o astfel de problemă. 
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Pentru a asigura un cadru potrivit discutării problemelor controversate și sensibile ale istoriei 

la clasă și pentru a evita tensiunile nedorite în timpul acestor dezbateri, unii autori recomandă 

folosirea unor strategii adecvate:  

1. Strategii de distanțare  

Când un subiect se dovedește a fi o problemă foarte sensibilă în comunitatea în care predă 

profesorul sau când clasa devine intens polarizată emoția poate fi înlăturată prin introducerea unor 

activități care să solicite: 

 examinarea unor analogii și paralele; 

 întoarcerea în timp pentru a aduce în discuție istoricul problemei. 

2. Strategii compensatorii  

Acestea pot fi folosite când elevii exprimă atitudini reținute bazate pe ignoranță, când 

minoritatea este intimidată sau discriminată de majoritate sau când este un acord tacit în clasă în 

favoarea unei singure interpretări a evenimentelor. În astfel de împrejurări profesorii pot să:  

 scoată în evidență contradicțiile din răspunsurile elevilor; 

 demitologizeze credințele exagerat de populare; 

 ceară elevilor să ia în considerare alte puncte de vedere decât ale lor, formulând liste de argumente 

pro și contra;  

 inverseze rolurile (lucrând în grupuri pentru a construi argumente alternative la pozițiile pe care 

le-au afirmat anterior). 

3. Strategii empatice  

Pot fi folosite când problema implică un grup sau o etnie care nu întrunește simpatia elevilor 

sau când este vorba de discriminarea unui anumit grup (o minoritate etnică, un grup religios sau chiar 

un sector întreg al societății, așa cum sunt femeile). Pe lângă strategiile amintite putem utiliza, jocul 

de rol, simularea. Putem cere elevilor să intre în rolul unei persoane din cealaltă comunitate pentru a 

înțelege cum ar interpreta aceștia evenimentele particulare.  

Astfel de activități pot să ia forme foarte diverse: 

 discuții la care să participe toți cei implicați pentru a arăta ce au gândit, ce au simțit, de ce au 

acționat într-un anumit fel; 

 analiza unei perioade trecute pentru a reflecta la modul și motivele pentru care concepțiile (lor) 

s-au schimbat de-a lungul timpului;  

 simularea unui platou de televiziune, radio sau a unui ziar unde elevii să ia decizii în legătură cu 

ce ar spune reporterul, ce întrebări ar pune, pe cine ar intervieva, ce imagini ar include și pe care 

le-ar omite etc. 
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4. Strategiile exploratorii  

Pot fi utilizate când problema nu este clar definită sau când scopul profesorului nu este numai 

să dezvolte înțelegerea problemei ci și să o utilizeze pentru a dezvolta competențele analitice. Se 

poate utiliza metoda proiectelor, analiza memoriilor și a jurnalelor, interviurile pentru a exersa istoria 

orală. 

În abordarea didactică a problemelor controversate și sensibile ale istoriei sau ale societății, 

trebuie să avem în vedere și nivelul de vârstă al elevilor. 

La nivel gimnazial trebuie evitată formarea unor reprezentări stereotipe pentru unele aspecte 

ale trecutului.  

Pentru a evita această situație, cercetătorii recomandă:  

 realizarea unei balanțe a subunităților de conținut abordate; 

 problemele trebuie predate într-o manieră pozitivă și incluzivă, provocând interpretarea 

stereotipurilor comune. 

La nivel liceal:  

 profesorii iau în considerare interesul elevilor pentru învățare, încercând să răspundă întrebărilor 

pe care și le pun aceștia în legătură cu subiectul abordat;  

 angajarea și stimularea elevilor în discuții este altă componentă esențială a acestei practici. 

Lecțiile care au un impact emoțional și unul intelectual asupra elevilor și care îi încurajează să-și 

folosească imaginația pentru a înțelege experiența altor oameni sunt adesea apreciate drept 

activități eficiente; 

 menținerea unei dimensiuni individuale și personale este o modalitate de a obține un răspuns 

efectiv din partea elevilor care balansează și susține munca cognitivă. Unele din cele mai eficiente 

resurse folosite în școli sunt focalizate asupra narărilor și experiențelor individuale. Imagini 

puternice-muzică, dramatizări, seturi de imagini sau ficțiune pot să ajute pentru angajarea elevilor 

cu idei extreme la fel de mult ca și dezbaterile sau jocul de rol. 
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Noutăți privind abaterea comportamentală în situaţiile de ,,criză” 

educaţională 

                Prof. Lazăr Liviu- Şcoala Gimnazială ,,Teodor Bălășel”, Ștefănești, Jud.Vâlcea 

 

             Profesorul - manager, interesat de prevenire, are ca barometru de control climatul de 

activitate din clasa, disciplină, atenţia. După gradul de manifestare al acestora, dimensiunile 

climatului, sesizate la timp şi analizate indică nivelul tensiunilor apărute. De asemenea, pentru 

un bun cadru didactic, care anticipează, cunoaşte greşelile tipice, cunoaşte nivelul de aspiraţii 

al elevilor, îşi proiectează activitatea raţional , nu putem spune că apariţia unei stări tensionale 

este spontană, neaşteptată (dar că nu a intervenit la timp, nu l-a interesat).  

            Cauzele variatelor stări tensionale pot fi regasite în orice aspect al procesului 

educaţional, al managementului său, când nu corespunde cu normele pedagogice, cu 

aşteptările elevilor. Relaţiile interpersonale din clasă generează cele mai multe stări 

tensionale, pe diferite trepte şi grade de manifestare.  

            Ne vom opri aici la câteva tipuri de relaţii profesor- elev, care pot cauza diferite 

tensiuni: 

 � cunoaşterea empirică a elevilor : a particularităţilor, a aşteptărilor,a experienţei sociale 

anterioare, a puterii de integrare; 

 � stimularea inegală practicată în activitate;  

� slaba atenţie acordată cauzelor unor comportamente care preced sau ilustrează o tensiune 

psihică;  

� oferirea unor slabe puncte de sprĳin în rezolvarea, depăşirea situaţiilor critice;  

� supraîncarcarea cu sarcini nediferenţiate, corelată cu evaluarea incorectă a celor anterioare 

;  

� aplicarea rutinieră, şablon a unor măsuri asemănătoare la toţi elevii;  

� evaluarea subiectivă a cunoştinţelor şi a comportamentului afectiv-atitudinal;  

� acordarea, în continuare, a priorităţii informativului, cu neglĳarea aspectelor formării 

elevilor;  

� redusa diversificare a metodelor de activizare, pentru a stimula participarea diferenţiată a 

elevilor , a le sădi încredere;  

� abuzul de muncă frontală care blochează afirmarea unor elevi;  

� neacceptarea exprimării unor opinii opuse sau modificate ale elevilor;  
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� neantrenarea elevilor în managementul activităţii: în organizare, în luarea deciziilor 

curente, în coordonare, în evaluare;  

� slaba comunicare cu părinţii pentru cunoaşterea evoluţiei elevilor şi stabilirea unui 

parteneriat în soluţionarea tensiunilor ivite.  

          Toate aceste cauze şi încă altele, derivate din aplicarea unui management defectuos în 

clasă, conduc la trairi negative, ce se acumulează, se exprimă sau nu şi ajung conflicte 

deschise, situaţii de criză. Este un semn al ineficienţei activităţii profesorului, ca educator, ca 

manager (nu ca specialist în domeniul său).  

             Educaţia morală clasică, prin metodologia ei specifică previne şi rezolvă stările 

tensionale, până la un anumit nivel, daca profesorul ar aplica-o la timp corect şi eficient. 

Ineficienţa metodologică rezultă, în primul rând, din necunoaşterea şi nerespectarea unor 

principii, norme, ajungându-se la erori, efecte contrarii, acutizarea stării tensionale.  

             Îndepartarea lor ar constitui tocmai soluţii, în primul rând de prevenire. Iată câteva 

dintre acestea :  

  � profesorul adoptă o soluţie fără antrenarea elevilor, pe baza unor experienţe sau modele 

anterioare; 

 � îi favorizează subiectiv pe unii elevi;  

� aplică numai sancţiuni, fără a analiza cauzele şi amploarea faptelor;  

� nu se aplică asupra esenţei, conţinutului, caracteristicilor stării sesizate, ci asupra 

semnalelor exterioare, opiniilor colegilor; 

 � nu recurge la discutarea, negocierea problemelor, pentru rezolvare;  

� nu sunt suficient valorificate părţile pozitive ale personalităţii, comportamentului elevilor; 

� elevii nu sunt suficienţi de stimulaţi pentru a nu mai fi inhibaţi în exprimarea opiniilor, 

nemulţumirilor, soluţiilor. Soluţiile metodologice manageriale specifice, combinate cu cele 

ale educaţiei morale, pot sprĳini cu succes profesorul în demersul cerut.  

           Fără a aprofunda, menţionam cu strategii rezolutive, adaptările la diverse situaţii 

tensionale următoarele:  

� ascultarea, receptarea părerilor exprimate de cei în conflict, apelând şi la empatie, pentru a 

le înţelege;  

� identificarea motivului real, generator al stării tensionale;  

� analiza comparativă, cu obiectivitate, a variantelor expuse;  

� sugerarea punerii în situaţia celuilalt;  

� arbitrajul, impicarea unei părţi neutre sau medierea, consilierea; 
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 � antrenarea părţilor în conflict în rezolvarea de proiecte comune;  

� imaginare cât mai multor consecinţe negative şi pozitive şi analiza lor comparativă de către 

părţile implicate;  

� utilizarea sistemului de sancţiuni, pedepese, dezaprobări.  

           Utilizând toate acestea, este important ca profesorul sa nu întrerupă fluxul lecţiei, să nu 

întrerupă activitatea celorlalţi pentru acte minore de indisciplină a unor elevi. Aici 

comunicarea nonverbală şi cea paraverbală are efecte deosebite.  

             Concluzionând, putem afirma marea importanţă a prevenirii în educaţie, pentru că aici 

nu putem avea rebuturi, nu putem provoca şi încuraja o formare contrară scopurilor şi 

devenirii umane, prin neintervenţie sau intervenţie greşită şi tardivă.  

            Bibliografie: 

 - Romiţă B., Managementul şi gestiunea clasei de elevi, Editura Polirom, Iaşi, 2000.  

- Tomşa, Gheorghe, Psihopedagogie preşcolară şi şcolară, Editura Coresi, Bucureşti, 2005. 
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Cine a fost Sfântul Alexie, omul lui Dumnezeu, și de ce poartă acest 

apelativ aparte? 

                 Pr. Prof. Lazăr Liviu- Şcoala Gimnazială ,,Teodor Bălășel”, Ștefănești-Vâlcea 

 

          Iată-ne, deja, în cea de-a treia săptămână a Postului Mare. Căci… timpul nu mai 

are răbdare cu oamenii… Parcă mai ieri ascultam colinde și așteptam răbdători și cu 

desăvârșită bucurie Praznicul Nașterii Domnului, îndemnându-vă pe toți, prieteni ai 

frumoase familii Bizanticons Art, să intensificați nu doar rugăciunea și milostenia, ci și 

lecturile duhovnicești și activitățile culturale care ne îmbogățesc tuturor sufletele. Iar 

printre aceste activități vă recomandam, atunci, să participați la filmul „Man of God” 

(„Omul lui Dumnezeu”), în regia Yelenei Popovic și dedicat vieţii Sfântului Nectarie din 

Eghina. 

            Poate vă întrebați de ce această introducere și ce legătură are cu titlul 

editorialului. Ei bine, se spune că nimic nu este întâmplător în viața noastră, așa cum nu 

este, poate, întâmplător nici faptul că, în perioada aceasta caracterizată de post și 

nevoință, calendarul nostru ortodox ne amintește din nou de un „om al lui Dumnezeu”, în 

toată puterea cuvântului. Este vorba despre Sfântul Cuvios Alexie, care s-a învrednicit să 

poarte acest supranume și pe care Biserica a rânduit să-l pomenim în a doua parte a lunii 

martie, în ziua de 17. Cine a fost acest cuvios, când și unde a trăit și, mai ales, cum a 

ajuns să poarte apelativul acesta, unic în paginile calendarului? Vă invităm să aflați în 

rândurile de mai jos! 

          Hristos este adevărata bogăție 

           Din paginile Sinaxarului aflăm că, Sfântul Alexie s-a născut la Roma, într-o 

familie bogată, fiind singur la părinți. Tatăl său, pe nume Eufimian, era un nobil cunoscut 

cu multă avere, mii de slugi şi multe palate, iar mama sa, Aglaida, era credincioasă şi cu 

frica lui Dumnezeu. Primind de la dânsa primele învățături ale dreptei credințe, la vârsta 

de şase ani, Sfântul Alexie a fost trimis de părinții săi să învețe gramatica, retorica şi, mai 

cu seamă, Sfintele Scripturi. Cu cât înainta în vârstă, cu atât creştea în inima lui dorinţa 
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de a „aplica” cât mai curând îndemnurile evanghelice, astfel că într-o zi a hotărât să lase 

în urmă confortul casei și bunătățile cele pământești, încredințat fiind de faptul că doar în 

acest fel le va moșteni pe cele veşnice. Şi a început a-şi osteni trupul, purtând în secret pe 

trupul său o haină foarte aspră, făcută din păr. Ajungând la vârsta potrivită, părinții săi i-

au găsit o logodnică tot din neam bogat și le-au pregătit o nuntă fastuoasă, însă în noaptea 

nunții, Sfântul Alexie și-a binecuvântat soția, i-a oferit inelul și a fugit, în taină, cu o 

corabie care pleca în zori spre Laodiceea (în Asia Mică). A trăit ca un străin timp de 17 

ani, la Edesa, în Siria, fără ca cineva să-i știe povestea de viață. 

                ,,Omul lui Dumnezeu” 

               Timp de 18 ani a stat Sfântul Alexie lângă o biserică din Edesa, închinată 

Maicii Domnului, priveghind și rugându-se pentru mântuirea lui și a întregii lumi. 

Îmbrăcat cu haine vechi și sărăcăcioase, primea puțină hrană din mila celor care treceau 

pragul sfântului locaș. Toate acestea s-au schimbat, însă, într-o bună zi. Pe când se afla în 

timpul slujbei, eclesiarhul acelei biserici a avut o vedenie: dintr-o icoană, Maica 

Domnului i s-a arătat, spunându-i: „Adu în biserica mea pe omul lui Dumnezeu, căci este 

vrednic de Cereasca Împărăție; rugăciunea lui se suie ca niște tămâie cu bun miros 

înaintea lui Dumnezeu și precum stă coroana pe capul împărătesc, așa Duhul Sfânt se 

odihnește peste dânsul”. Ieșind eclesiarhul în grabă, n-a văzut pe nimeni și s-a întors spre 

icoana Născătoarei de Dumnezeu, rugând-o să-i arate pe omul lui Dumnezeu. Și a auzit 

iarăși cuvânt de la Preasfânta Născătoare de Dumnezeu, spunându-i că săracul cel ce șade 

în pridvor la ușa bisericii, acela este „omul lui Dumnezeu”. 

             Atunci, mergând din nou eclesiarhul la ieșirea din biserică, a realizat că omul pe 

care îl caută este, de fapt, acel sărac pe care nimeni nu-l băga niciodată în seamă. 

Povestindu-i cele întâmplate, l-a chemat în biserică și astfel, în scurt timp, multă lume a 

aflat de viața lui cea sfântă și au început cu toții să-l cinstească. Și povestea avea să se 

repete – știind că slava omenească nu este decât o mare piedică în calea sa către porțile 

Raiului, Sfântul Alexie a plecat iarăși la drum. Primul gând a fost să meargă în Tarsul 

Ciliciei, la biserica Sfântului Apostol Pavel, însă corabia cu care călătorea, împinsă fiind 

de vântul puternic, a fost purtată de valuri și adusă la Roma. Ajungând acasă, așadar, 

după atâta vreme, s-a hotărât să vieţuiască lângă casa părinţilor săi ca un necunoscut. Ba 

chiar mai mult, într-o zi a ieșit înaintea tatălui său, la vremea prânzului, pe când acesta se 

întorcea de la palatele împărătești, iar acesta fiind iubitor de săraci și amintindu-și de fiul 

său pierdut printre străini, a poruncit să i se facă o colibă chiar la porţile palatului. Și așa, 

164



fără să fie cunoscut de nimeni, își trăia zilele primind firimiturile de la masa propriilor săi 

părinți, fiind luat mereu în derâdere şi batjocorit de înşişi servitorii lui, îndurând toată 

nedreptatea acestora. 

              Până și finalul vieții sale este unul de poveste. Cu voia lui Dumnezeu, i s-a 

descoperit Sfântului, dinainte, ziua morţii sale şi atunci, cerând o bucată de hârtie, 

Cuviosul şi-a scris toată viaţa pomenind de părinții săi și de logodnica pe care a lăsat-o, 

dar și de toate cele pe care le-a îndurat în acești ani. La sfârșitul scrisorii, a adăugat un 

cuvânt de iertare și i-a asigurat pe toți de rugăciunea sa neîncetată: „Rogu-vă pe voi, 

părinţii mei iubiţi şi preacinstita mea mireasă, să nu vă mâhniţi pe mine, că v-am făcut 

atâta mâhnire, lăsându-vă singuri; şi pe mine mă durea inima pentru durerea voastră, de 

multe ori am făcut rugăciune pentru voi către Dumnezeu, ca să vă dea răbdare şi să vă 

învrednicească Împărăţiei Sale, iar eu nădăjduiesc spre milostivirea Lui că va împlini 

cererea mea, deoarece eu atât de nemilostiv am fost către a voastră tânguire.” 

            În clipa trecerii sale la cele veșnice, în Biserica celor Doisprezece Apostoli s-a 

auzit glas din cer, zicând să caute pe ,,omul lui Dumnezeu” care a răposat, ca să fie 

rugător pentru cetate. Atunci, Arhiepiscopul Inocenţiu şi împăratul Honoriu au început să 

întrebe în dreapta și-n stânga de „omul lui Dumnezeu” care tocmai și-a dat sufletul către 

cele cerești și astfel l-au găsit pe Sfântul Alexie și au descoperit la pieptul său scrisoarea. 

Citind-o cu glas tare, au aflat cu toții, minunându-se, taina cea ascunsă de atâta vreme. 

Sfântul Alexie a fost îngropat cu mare cinste acasă, la Roma, sfintele sale oseminte 

răspândind bun-miros și vindecându-i pe cei ce se apropiau de ele. Astăzi, cinstitul său 

Cap se află la Mănăstirea Agia Lavra din Kalavrita (Grecia), fiind dăruit obștii de aici de 

către împăratul bizantin Manuel Paleologul, în anul 1398. Părţi din sfintele sale moaşte se 

găsesc în multe mănăstiri din Muntele Athos, dar în alte locuri ale lumii creştine. 

               Personajul Alioșa Karamazov, principalul protagonist al romanului Frații 

Karamazov scris de Feodor Dostoievski la sfârșitul secolului al XIX-lea, îl are ca patron 

onomastic pe Sfântul Alexie și l-a avut drept model pe Vladimir Soloviov, prietenul lui 

Dostoievski. 

             Așadar, viața Sfântului Alexie este, poate, una dintre cele mai bune lecții pe care 

le putem primi acum, în zilele postirii. Și unul dintre cele mai evidente cursuri de punere 

în lucrarea a Cuvântului lui Dumnezeu și a poruncilor Sale. A înțeles Sfântul Alexie că 

„cel ce se smereşte pe sine se va înălţa”, iar Hristos l-a înălțat întru cele Cerești și l-a 

făcut părtaș Împărăției Sale încă din timpul vieții. Să ne amintim și noi de Sfântul Alexie 
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și, printre grijile noastre de zi cu zi, să-l vedem mereu în ochii celor săraci și 

marginalizați. E șansa noastră de a ieși din post cu inimile mai împăcate, oferind o bucată 

de pâine sau un covrig ca să primim Raiul. E șansa noastră să devenim, poate, cu multă 

stăruință, „oameni ai lui Dumnezeu”. 

Bibliografie: 

-https://basilica-ro.webpkgcache.com/doc/-/s/basilica.ro/calendar-ortodox-17-martie/ 

 

166



 
 

 
 

 

 Jocuri de mișcare didactice aplicat la nivel de grupă/ clasă  

pentru orele de Educație Fizică și Sport 

CLASELE  CP-IV 

 

Intocmit, prof. Lefegiu Angela 

Școala Gimnazială “ SPIRU HARET’’ OLTENITA 
 

 

 

                    

Educația fizica este necesar să fie  aplicată atât la nivel de grup, cât și la nivel individual.  

Intervenția individualizată presupune: 

 identificarea punctelor slabe şi a celor forte; 

 stabilirea prioritatilor de învăţare; 

 alegerea celor mai adecvate metode şi strategii; 

 înregistrarea progreselor elevului; 

 evaluarea intervenției. 

Scopul educatiei fizice : stimularea finalizării învațământului obligatoriu (prevenirea 

abandonului școlar) şi îmbunatățirea ratei succesului școlar pentru copiii din grupurile 

dezavantajate. 

Prin astfel de activități se urmărește o schimbare de atitudine a cadrelor didactice, a parinților, a 

elevilor şi a reprezentanților institutiilor publice locale şi judetene, față de comunitățile și 

grupurile dezavantajate. 

 Din cauza frecvenţei scăzute la cursuri şi a celorlalte dificultăţi, elevii întâmpină greutăţi în 

atingerea obiectivelor - cadru la diverse discipline. 

 Copiii au imaginație săracă şi o memorie mecanică, devin pasivi şi asteaptă să fie solicitați, 

au exprimarea greoaie şi uneori se integrează greu în colectiv. 

 Din cauza conditiilor vitrege de acasa sunt irascibili, nu se pot concentra pe o durată mai 

lungă de timp, înclinând spre fuga de la ore sau găsirea altor preocupări. 

 Motivația pentru învăţare este foarte redusă. 

 Imaginea de sine este slabă; copiii sunt nesiguri, şi chiar şi atunci cand au performanțe 

acceptabile într-un domeniu, nu sunt conștienți şi convinsi de reușita lor; au dificultati în a fi 

cinstiti şi corecti cu ceilalti şi de cele mai multe ori sunt agresivi cand relaționeaza cu alții. 

Au o experiență personală săracă datorită mediului din care provin. 
Educaţia reprezintă, pentru orice societate, vectorul dezvoltării durabile și a unei societăți 

sănătoase. 

             Educația fizica este parte a educației copilului care are ca obiectiv stimularea finalizarii 

învățământului obligatoriu şi îmbunătățirea ratei succesului școlar pentru copiii din grupurile 

dezavantajate. 

               Organizarea unui program  are un impact semnificativ în viaţa şcolii, având ca obiectiv 

schimbarea atitudinii faţă de fiecare elev care poate avea la un moment dat dificultăţi de învăţare. 
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În orele de educați efizica, copiii sunt sprijiniţi în efectuarea asistată a temelor, în activităţi de 

recuperare şcolară şi ameliorare a dificultăţilor în învăţare, precum şi în activităţi de educaţie 

plastic sau jocuri distractive, cu scop educativ indirect. 

               Școala se implică în formarea cadrelor competente de a desfășura activități de educație 

remedială prin intermediul căreia se urmărește prevenirea abandonului școlar, a violenței 

domestice și conflictelor. 

               Pentru ca activitățite de educație remedială să fie eficace se urmăresc mai multe 

aspecte:utilizarea mijloacelor IT din dotarea unitatilor de invatamant atunci cand 

conditiile meteo nu permit desfasurareae orelor pe terenul de sport(laptop, videoproiector, 

table inteligente etc) diversitatea, accesibilitatea şi estetica materialului didactic prezentat; 

cadrul ambiental personalizat cu lucrările elevilor sau schimbarea locaţiei de lucru; aplicarea 

unor strategii de învăţare prin cooperare ca metode de promovare a armoniei sociale; percepţia şi 

feed-back-ul părinţilor pe parcursul desfăşurării activităţilor de remediere; implicarea 

mediatorului şcolar în buna desfăşurare a activităţii de educaţie remedială. 

           Promovarea autoevaluarii de catre elevi, inregistrarea fiselor cu privire la progresul 

elevilor. 

Prin activitățile de remediere se schimbă modul de gândire şi de percepție al 

formatorilor/cadrelor didactice care se implică în astfel de programe, legate de actul educațional 

din interiorul şi exteriorul școlii. 

Sunt importante întâlnirile cu părinții care trebuie să înțeleagă că rolul lor este să fie educatorii 

copilului lor, că uneori şi ei au de învățat de la copilul lor, dar şi că școala le este mereu aproape 

şi sprijin în formarea şi educarea copilului lor. 

 

 

 Pregătirea organismului pentru efort prin jocuri de mișcare. 

 

1. JOCUL „PIATRĂ, FOARFECĂ, HÂRTIE” 
 

Materiale necesare: 
 cercuri sau copete. 

Descrierea jocului: 

Colectivul de elevi va fi împărțit în două echipe egale ca număr de 

elevi. Se va forma un traseu din cercuri ca și cel din imagine. 

Elevii vor efectua sărituri, alergare cu genunchii la piept sau alte forme de deplasare în cercuri. 

În momentul când elevii se întâlnesc vor juca jocul „Piatră, foarfecă, hârtie”, elevul care câștigă 

duelul continuă traseul, elevul care a pierdut duelul iese din zona cercurilor și se așează la coada 

echipei proprii. 
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În momentul când un elev pierde un duel următorul elev din echipa lui începe traseul încercând 

să îl blocheze pe elevul advers ca să nu termine traseul. 

Când un elev din echipa albastră ajunge la echipa roșie 

fără să fie blocat de către cineva din echipa roșie atunci echipa albastră primește un punct. 

Cine câștigă când elevii ajung la duel? 

 foarfeca bate hârtia; 

 hârtia bate piatra; 

 piatra bate foarfeca. 

Dacă nu sunt cercuri suficiente ca și număr acest joc se poate realiza și cu ajutorul copetelor. 

 

2. JOCUL „CODIȚELE” 
 

Materiale necesare: 

 eșarfe (dacă nu sunt eșarfe se pot folosi și maieurile de departajare). 

Descrierea jocului: 

Jocul se va desfășura pe jumătatea terenului de fotbal, baschet, handbal, etc. Fiecare elev își va 

pune eșarfa la spate ca și cum ar avea o coadă (eșarfa să fie cât mai vizibilă). 

Varianta 1 – Joc individual 

Elevii aleargă pe suprafața delimitată încercând să își scotă coada. Elevii care își pierd coada sunt 

eliminați din joc. Jocul continuă până când rămâne un câștigător sau mai mulți câștigători. 

Varianta 2 – Joc pe echipe 

Daca eșarfele sunt de mai multe culori acest joc se poate juca și pe echipe. 

 

3. JOCUL „MAȘINUȚELE ÎN GARAJ” 
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Materiale necesare: 
 copete (pentru realizarea garajelor). 

Descrierea jocului: 
Foarte apreciat de către elevii din clasa pregătitoare sau clasa a-I-a. Pe suprafața de joc se vor 

realiza două garaje din copete, garajele vor fi două dreptunghiuri cu lungimea de 5 metri iar 

lățimea de 2 metri. 

Jocul începe cu elevii repartizați în cele două garaje, la următoarele comenzi ale prefesorului 

elevii vor executa: 

 „Mașinuțele ies la plimbare” – elevii vor alerga pe suprafața delimitată, în exteriorul garajelor; 

 „Mașinuțele în garaj” – elevii vor intra în garaj; 

 „Mașinuțele au pană – elevii vor sta într-un picior. 

Daca garajele sunt alcătuite din două culori se poate introduce pe parcursul jocului și regula, un 

garaj doar pentru fete (garajoul roșu) și un garal doar pentru băieți (garajul albastru.)  

 

 Jocuri de mișcare care se pot executa și in sala de clasă 

 

1. JOCUL „CURENTUL” 

 

Loc de desfășurare: teren de sport/sală de sport. 

Descrierea jocului: 
Se vor forma două echipe așezate față în față, elevii care compun echipele se țin de mână. 

Profesorul (albastru în imagine) va ține și el la rândului de mână pe primul elev din echipa verde 

și pe primul elev din echipa albastră. 

Profesorul va strange de mână pe primul elev de la fiecare echipă (de două ori, trei ori, etc). 

Câștigă echipa care transmite curentul de la primul elev până la ultimul elev fără ca acesta să se 

piardă pe traseu. Ultimul elev trebuie să indice de câte ori a fost strâns de mână de penultimul 

elev.  

2. JOCUL „PISTOLARII” 

 

Loc de desfășurare: teren de sport/sală de sport. 

Descrierea jocului: 
Se va forma un cerc din tot colectivul de elevi ai clasei. Profesorul va striga un nume al unui 

elev, elevul respectiv va lua poziția de ghemuit. 

Vecinii celui strigat se vor „împușca” între ei imitând sunetul unui pistol. 

 

3. JOCUL „MUT” 

 

Loc de desfășurare: sală de sport. 

Descrierea jocului: 

Toți copiii formează un cerc fiecare copil va fi așezat turcește cu picioarele încrucișate, în 

mijlocul cercului va fi un elev. 

Elevul din centrul cercului va avea în posesia lui un obiect pe care să îl poată ascunde în mână. 

Cel aflat în cercul cercului va chema la el un elev de pe cerc, care este cel mai cuminte. 

Elevul chemat va veni înspre cel din mijlocul cercului fără să facă galăgie. Cel din mijloc va 

ascunde obiectul, cel chemat va trebui să ghicească în ce mână se află. 
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Dacă elevul chemat ghicește cei doi vor schimba locurile, dacă nu ghicește acesta se va întoarce 

la locul lui. 

Elevul chemat poate fi eliminat dacă face zgomot în timp ce se deplasează catre elevul din 

centrul cercului. 

 

 

 

 Jocuri cu mingea educație fizică și sport ce pot fi realizate în veriga II 

sau în vergile tematice pentru atingerea diferitelor obiective. 

 Jocuri de mișcare cu mingea 

 

1. JOCUL „CAPCANELE” 

 

Materiale necesare:  

 copete, mingi hamdbal, săculeți cu bile. 

Descrierea jocului: 

Se va forma o suprafața dreptunghiulară de lucru, aceasta va fi împărțită în două, în fiecare 

jumătate va fi repartizată o echipă. 

Din copete pe lățimea dreptunghiului, în fiecare jumătate va fi realizată o închisoare. 

Ficare echipa va arunca saculeții pe jos, încercând să nimerească un jucător de la echipa adversă. 

Săculeții nu trebuie să fie aruncați mai sus de nivelul gleznei. 

În momentul când un elev este lovit acesta va merge în închisoarea de la echipa adversă. 

Acesta va putea fi eliberat în următorul mod: un elev din echipa proprie, aruncă o minge de 

handbal pe sus elevului din închisoare, dacă acesta prinde mingea fără să cadă elevul respectiv  

 
este eliberat .  

Daca elevul respectiv scapă mingea acesta nu mai poate fi eliberat. 
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Dacă cel care aruncă nu nimerște închisoarea, elevul care a aruncat mai are dreptul la o încercare, 

dacă și a doua oară greșește ținta, elevul din închisoare nu mai poate fi eliberat. 

 

2. JOCUL „FURĂ MINGEA” 
 

Materiale necesare: 
 cercuri, multe mingi (baschet, fotbal, handbal, volei, tenis de câmp, tenis de masă, etc.) 

Descrierea jocului: 
În cercuri vor fi doi elevi, în mijlocul lor vor fi așezate multe mingi de (baschet, volei, handbal 

,etc.). 

La semnal primul elev de la fiecare grupă va pleca în alergare, alege o minge pe care trebuie să 

ducă înapoi la cercul propiu. 

În momentul când ajunge la cercul propriu, pleacă al doilea elev, câștigă perechea care adună 

mai multe mingi. 

Se va stabili un mod de aducere a fiecărei mingi către cerc: 

 minge fotbal – conducerea mingii; 

 minge baschet – dribling. 

Se poate adăuga la acest joc un coș cu mingi tenis de masa, fiecare pereche are o paletă de tenis 

de masă.  

Jocul se desfășoara cu aceleași reguli, doar că sunt introduse și aceste materiale, mingile de tenis 

de masă sunt aduse prin mențineri succesive pe paletă 

 

 Jocuri pentru educație fizică – Aruncarea la țintă.  

1. BOWLING  
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Materiale necesare: 
 mingi de handbal, conuri/flacoane (sau orice alt tip de obiect ce poate fi răsturnat). 

Descrierea jocului: 
Se vor forma suprafețe de joc ca și în imagine, lungimea suprafeței 13-15 metri lățimea 6-7 

metri, fiecare elev va fi înapoia liniei de aruncare. 

Pentru a stabili elevul care aruncă primul cei doi elevi vor juca jocul „Piatra, foarfeca, hartie”. 

Scopul jocului este ca fiecare elev să încerce să doboare flacoanele adversarului. Fiecare elev 

poate să își aleagă modul în care își aranjează flacoanele. 

O altă variantă a acestui joc este să se joace cu două mingi ( fiecare elev să aibă câte o minge). 

 

2. DUELUL ARUNCĂTORILOR 
 

Materiale necesare: 

 mingi de baschet, mingi de handbal, mingi de fotbal, mingi de oină (astfel ca fiecare elev să aibă 

o minge) 

 
Descrierea jocului: 

Colectivul de elevi va fi împărțit în 3 echipe egale ca și număr de elevi.  

Se va realiza o suprafață de lucru ca și cea din imagine, delimitarea zonelor de punctaj se va 

realiza cu ajutorul unei crete. 

Echipele se vor afla la o distantă de 8-10 metri față de prima zonă de 25 de puncte.  

Elevii vor arunca pe rând mingea spre zona de punctaj, aceștia vor arunca în așa fel încât să 

încerce ca mingea să se oprească în una din zonele cu punctaj. 

Punctează doar mingile care au rămas în zona de punctaj după ce toți elevii au terminat de 

aruncat. 

După ce fiecare echipă termină de aruncat se adună punctele iar după aceea elevi vor merge să 

recupereze mingile. 

După terminarea aruncărilor elevii vor putea să schimbe mingile între ei. 

 

 Jocuri educație fizică ce se pot efectua și în sala de clasă. 

 

1. JOCUL „SĂCULEȚII PE BANCĂ” 
 

Materiale necesare: 

 săculeți cu boabe de fasole. 

173

http://magazinprofuldesport.ro/handbal/mingi-handbal/
http://magazinprofuldesport.ro/accesorii-antrenamentor-de-sport/jaloane/
http://magazinprofuldesport.ro/baschet/mingi-baschet/
http://magazinprofuldesport.ro/handbal/mingi-handbal/


 
 

Descrierea jocului: 
Coletivul de elevi va fi împărțit în două sau trei echipe egale ca număr de elevi. Primul elev va 

avea 4 săculeți cu boabe de fasole. 

Acesta va arunca fiecare săculeț pe o bancă din sala de clasă aflată la 3-4 metri înaintea acestuia, 

fiecare săculeț care rămâne pe bancă va fi notat cu 5 puncte. 

Primul elev după ce termină de aruncat recuperează săculeții îi aduce celui de al doilea elev iar el 

se așează la coada șirului. 

Se notează punctele pentru fiecare echipă iar la sfărșit se stabilește echipa câștigătoare. 

 

2. CURLING                                             
 

Materiale necesare: 
 4 mingi de oină; 

 2-3 corzi de sărit; 

 2 cercuri; 

 1 foaie de hârtie A 4. 

Descrierea jocului: 

Se va forma din 2-3 corzi de sărit un cerc mare (cerc albastru imagine), în cercul albastru vor fi 

așezate doua cercuri plate (cercurile roșii) iar în interiorul fiecărui cerc roșu va fi așezat o 

jumătate de foaie A4. 

Colectivul de elevi va fi împărțit în două/trei echipe egale ca și număr. Fiecare elev va avea 4 

aruncări, mingea care se oprește: 

 în exteriorul cercului mare (albastru) – 0 puncte; 

 în interiorul cercului mare (albastru) – 2 puncte; 

 în interiorul cercului plat (roșu) – 3 puncte; 

 pe una din cele două foii din interiorul cercului roșu – 5 puncte. 

 

 

3. BOWLING 
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Materiale necesare:                                                   
 10 sticle pline cu apă; 

 1 minge handbal. 

Descrierea jocului: 
Colectivul de elevi va fi împărțit în 2/3 echipe egale ca număr de elevi. Fiecare elev din echipă 

va avea o singură aruncare, fiecare sticlă răsturnată va fi notată cu un punct. 

Se poate întâlni stituația ca în momentul când ultimul elev dintr-o echipă urmează să 

arunce,  toate cele 10 sticle să fie răsturnate. În această situație se ridică toate cele 10 sticle exact 

cum au fost așezate la început, ultimul elev aruncă iar echipa respectivă poate să acumuleze 12, 

13, 14 puncte sau chiar mai multe. 

Se notează punctele pentru fiecare echipa iar la sfârșit se anunță echipa câștigătoare. 

 

 Jocuri de atenție ce pot fi efectuate în orele de educație fizică și sport sau 

în orice altă formă de practicarea exercițiilor fizice. 

1. JOCUL „FĂ CE SE DICTEAZĂ” 
 

Condiții: 
Jocul se poate desfășura în curte, în sala de sport inclusiv în sala de clasă. Participă tot colectivul 

clasei de elevi. 

Descrierea jocului: 

Colectivul clasei este aflat în linie pe unul sau două rânduri. Profesorul alege câteva culori, 

pentru fiecare culoare alege o acțiune diferită pe care coletivul de elevi al clasei trebuie să o 

execute. 

La culoarea: 

 roșu – se excută stând  într-un picior (stangul); 

 verde – se execută stând ghemuit; 

 albastru – se execută stând într-un picior (dreptul); 

 galben – se execută o singură bătaie din palme. 

Acest joc poate fi adaptat și folosit pentru dezvoltarea vitezei de reacție. 

 

2. JOCUL „ZBOARĂ ZBOARĂ” 

 

Condiții: 

Jocul se poate desfășura în curte, în sala de sport inclusiv în sala de clasă. Participă tot colectivul 

clasei de elevi. 
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Descrierea jocului: 
Colectivul de elevi aflat în linie pe unul sau două rânduri cu distanță de brațe între ei. Jocul 

începe cu tot colectivul de elevi așezați în poziția ghemuit. 

Profesorul clasei va folosi expresia  „Zboară zboară porumbelul” atunci colectivul clasei va 

efectua o săritură înaltă după care vor reveni în poziția ghemuit. Pe parcursul jocului se vor 

folosi și alte ființe sau obiecte care zboară. 

Daca profesorul clasei va folosi de exemplu expresia „Zboară zboară câinele”, coletivul de elevii 

vor rămâne în poziția ghemuit. 

 

3. JOCUL „COMANDA INVERSĂ „ 
 

Condiții: 
Jocul se poate desfășura în curte, în sala de sport inclusiv în sala de clasă. Participă tot colectivul 

clasei de elevi. 

Descrierea jocului: 

Colectivul clasei aflat în linie pe un rând. Profesorul clasei va rosti diferite comenzi, pe care 

elevii le vor executa în sens opus. 

 

 

4. JOCUL „LAC-MAL” 
 

Condiții: 

Jocul se poate desfășura în curte, în sala de sport inclusiv în sala de clasă. Participă tot colectivul 

clasei de elevi. 

Descriea jocului: 
Se va forma un cerc din colectivul de elevi al clasei. La comanda profesorului: 

 lac – elevii vor efectua o săritură pe două picioare înainte; 

 mal – elevii vor efectua o sărituri pe două piciroare înapoi. 

Elevii care greșesc vor fi eliminați. Jocul va continua până când mai rămân 3/4 elevii care vor fi 

desemnați câștigători. 

 

5. JOCUL „FĂ CE SE SPUNE” 
 

Condiții: 
Jocul se poate desfășura în curte, în sala de sport inclusiv în sala de clasă. Participă tot colectivul 

clasei de elevi. 

Descriea jocului: 

Colectivul de elevi al clasei aflat în linie pe unul sau două rânduri. Profesorul clasei va rosti 

următoarea expresie „Pune mâna pe cap, umeri nas, urechi, etc”. 

Elevii vor executa ce spune profesorul. 

Elevii pe parcursul jocului vor fi atenți la ce spune profesorul nu la ce face, acesta va încerca să 

încurce elevii punând mâna în altă parte față de locul pe care îl spune. 
 

 Exercitii pentru dezvoltarea vitezei 
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1. JOCUL „CURSA PE NUMERE” 
 

Obiective: 

 dezvoltarea vitezei de reacție și de deplasare.  

Materiale necesare: 

 copete pentru delimitarea suprafeței de joc. 

Descrierea jocului: 

        Efectivul clasei va fi împărțit în echipe egale ca și număr de elevi. La fiecare echipă se va 

număra în adâncime atfel în cât 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. 

        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 . 

 

2.  JOCUL „PRINDE CERCUL” 
 

Obiective: 
– dezvoltarea vitezei de reacție și de deplasare. 

Materiale necesare:  
– copete, cercuri. 

Descrirea jocului: 
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        Formațiile de lucru vor fi ca și la jocul anterior, astfel vom avea 3 echipe a câte 5 elevi, 

fiecare elev din fiecare echipă va avea un număr de la 1 la 5. Diferența față de formațiile de lucru 

de la jocul anterior este că primul elev din ficare echipă cel cu numărul „1” va avea în mână un 

cerc (Fig.2). 

        La fluierul profesorului primul elev rostogolește cercul înspre înainte, în momentul când 

cercul se rostogolește profesorul strigă un număr presupunem numărul „2”, numărul respectiv 

iese din rândul echipei aleargă și prinde cercul de la echipa lui înainte ca acesta să cadă. După ce 

elevul a prins cercul acesta se întoarce cu cercul la echipa lui îl înapoiază primului elev și el se 

așează la locul de unde a pornit.  

 

3. JOCUL „ORDINEA COPETELOR”  
 

Obiective: 
 dezvoltarea vitezei de reacție.  

Materiale necesare: 
 copete colorate (5 culori). 

Descrierea jocului: 
        Fiecare elev va primi un numar de intrat în concurs, va sta ghemuit cu 5 copete înaintea 

lui. Copetele vor fi așezate pe diagonala terenului de joc 

        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 in ordinea numarului avut, cu 

distanță între numere, și să pună copetele una deasupra celeilalte respectând ordinea spusă de 

către profesor. 

 

4. JOCUL „PĂTRATUL VITEZEI” 
 

Obiective: 

 dezvoltarea vitezei de reacție și de deplsare.  

Materiale necesare: 

 copete. 

Descrierea jocului: 

        Se va realiza din copete un pătrat cu latura de 4-5 metri. În mijlocul pătratului va fi o copetă 

îar înaintea copetei din mijloc la o distanță de 6-7 metri va fi altă copetă. 
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        Aceste copete vor fi numerotate exact ca și în figura 4. Jocul va începe cu un elev la copeta 

nr. 0. Profesorul va spune un număr de exemplu numărul 1. Elevul aleargă, ocolește copeta cu 

numărul 1 se întoarce în punctul 0 după care aleargă în viteză maximă la copeta cu numărul 5. 

      După un anumit număr de repetări profesorul va spune câte două numere, pe urmă trei 

numere iar în final patru numere. 

        Când sunt sspuse două numere elevul are următorul traseu: 

 elevul aleargă la primul număr spus; 

 revine în punctul 0; 

 aleargă la al doilea număr spus; 

 revine în punctul 0; 

 termină cu alergare în punctul 5. 

        Această ordine se respectă și cand vor fi spuse trei sau patru numere. După fiecare execuție 

elevul se întoarce la pas la coada echipei proprii. Se pot realiza mai multe echipe și asemenea 

ateliere de lucru. 

 

 Complex de exerciții pentru dezvoltarea îndemânării.  
 

Poate fi realizat în orele de educație fizică și sport dar și în alte forme de organizare a activităților 

sportive. 

Materiale necesare: 
 cercuri. 

Descrierea complexului: 

Exercițiul 1 

 aruncarea cercului cu mâna dreaptă prinderea cercului cu mâna dreaptă; 

 aruncarea cercului cu mâna stângă prinderea cercului cu mâna stângă. 

Exercițiul 2 
 aruncarea cercului cu mâna dreaptă, prinderea cercului cu mâna stângă; 

 aruncarea cercului cu mâna stângă, prinderea cercului cu mâna dreapta. 

Exercițiul 3 

 stând depărtat cu picioarele depărtate la lățimea umerilor, brațul stâng pe șold, brațul drept ridicat 

lateral cercul aflat pe brațul drept, rotirea cercului pe brațul drept; 

 stând depărtat cu picioarele depărtate la lățimea umerilor, brațul drept pe șold, brațul stâng ridicat 

lateral cercul aflat pe brațul stâng, rotirea cercului pe brațul stâng; 

Exercițiul 4 
 cercul așezat vertical, înaintea elevului, rotirea cercului pe sol, câștigă elevul a carui cerc cade 

ultimul. 

Indicații metodice 

 la exercițiile care presupun aruncarea cercului, acesta va fi aruncat maxim 2 metri în sus. 

 la exercițiul 3 rotirea se va face în ambele sensuri. 

 

 Jocuri de mișcare îndemânare ce pot fi efectuate în orele de educație 

fizică și sport sau în alte forme de organizare a activităților sportive. 

1. JOCUL „BASTOANE ÎN ECHILIBRU” 
 

179

http://magazinprofuldesport.ro/accesorii-antrenamentor-de-sport/cercuri-plate/


 
 

 
 

Obiective: dezvoltarea îndemânării. 

Materiale necesare: copete, bastoane; 

Loc de desfășurare: sală de sport, teren de sport. 

Descrierea jocului: 

Se formează două linii din copete, distanța dintre cele două linii va fi de 15 metri. Colectivul de 

elevi va fi împărțit în 3 grupe egale ca și număr de elevi. La linia roșie creată din copete vor fi 

două grupe de elevi iar la linia albastră va fi o singură grupă. Fiecare elev din grupa A va avea în 

posesia lui un baston. Jocul începe cu bastoanele ținute în echilibru pe podul palmei de la mâna 

dreaptă, mâna stângă va fi folosită pentru reechilibrarea bastoanelor. 

Scopul jocului este ca elevi din grupa A să ajungă în partea opusă la grupa B fără ca bastonul să 

cadă pe jos sau fără să folosească mâna stângă. După ce toți elevii de la grupa A au ajuns la 

grupa B, acestia predau bastoanele se așează în locul lor iar cei de la grupa B execută același 

lucru spre grupa C. 

După o anumită perioadă de timp elevii vor transporta bastonul și cu podul palmei de la mâna 

opusă. Treptat se poate crește și distanța dintre cele două linii. 

 

 

2. JOCUL „URMĂREȘTE CERCUL” 
 

Obiective: dezvoltarea îndemânării, consolidarea deprinderilor motrice sportive (dribling 

baschet/handbal). 

Materiale necesare: cercuri, corzi de sărit, mingi baschet sau mingi handbal. 

Loc de desfășurare: sală de sport, teren de sport. 

Descrierea jocului: 

Se vor forma grupe de câte doi elevi. Elevul A va avea în posesia lui un cerc iar de cerc va fi 

legată o coardă de sărituri. Elevul B va avea în posesia lui o minge de baschet sau minge de 

handbal. Elevul A va apuca coarda de un capăt iar celălalt capăt,  care este legat de cerc va fi 

așezat pe sol. Elevul A se va deplasa pe suprafața de lucru trăgând cercul după el. Elevul B va 

urmări cercul și va efectua dribling doar în cerc. Elevii A și B vor schimba rolurile între ei. Pe 

parcursul jocului se va efectua dribling atât cu mâna dreaptă cât și cu cea stângă.  
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                                    JOC DIDACTIC MATEMATIC – “NUMĂRĂ ȘI POTRIVEȘTE!” 

                                                                                                                 AUTOR:  LIBU GABRIELA 

                                                                                                     LICEUL TEHNOLOGIC COGEALAC 

                                                                                                                 G P N COGEALAC 

GRUPA : mijlocie   

EDUCATOARE : LIBU GABRIELA 

TEMA ACTIVITĂŢII: ,,Numără și potrivește!”         

TIPUL ACTIVITĂŢII : consolidarea şi verificarea  cunoștințelor  

FORMA  DE REALIZARE :Joc didactic matematic  

SCOPUL ACTIVITĂȚII: 
                *Îmbogățirea experienței senzoriale ca bază a cunoștințelor matematice referitoare la recunoașterea, 

denumirea obiectelor, cantitatea lor,clasificarea,constituirea de mulţimi după formă,consolidarea cunoştinţelor 

referitoare la numeraţia în limitele1-5, ordonarea grupelor în şir crescător. 

   

OBIECTIVE OPERAȚIONALE: 
O1-să constituie mulţimi după criteriul dat ; 

O2-să recunoască cifrele în limitele 1 – 5; 

O3-să raporteze numărul la cantitatea corespunzătoare de obiecte (simboluri) şi invers; 

O4-să respecte regulile jocului; 

O5-să realizeze coordonarea oculo – motrică; 

 

Sarcina didactică: Recunoașterea, denumirea și gruparea obiectelor după formă,  numărarea elementelor, 

asocierea cifrei corespunzătoare. 

 

Regulile jocului:  Copiii vor descoperi pe panou  siluete ale elementelor de Toamnă, pe care le vor recunoaşte 

si le vor grupa în mulţimi cu elemente de acelaşi fel, pentru ca mai apoi să formeze şirul numeric în limitele 1 – 

5 raportând cifra la cantitate,iar la final să numere în ordine crescătoare. Pe parcurs jocul se va complica,iar ei 

vor trebui sa descopere greşeala introdusă. 

 

Elemente de joc: mânuirea materialului, mișcarea, surpriza, aplauzele, închiderea si deschiderea ochilor. 

 

STRATEGII DIDACTICE 

a)Metode și procedee: conversația, explicația, exercițiul, jocul, demonstrația; 

b)Mijloace de învăţământ:  carioci ,fişe cu flori de toamnă, cifre,jetoane cu elemente de Toamnă, coșulețe 

colorate, recompense. 

                                           

BIBLIOGRAFIE 

 

 *** „Curriculum pentru învăţământul preşcolar” ( 3-6/7ani), M.E.C.I., Bucureşti,2008 

 *** „Aplicaţiile noului curriculum pentru învăţământul preşcolar” – vol.I, Ed. DPH., Bucureşti, 2009 

 ***Breben, Silvia, Gongea, Elena, Ruiu, Georgeta, Fulga, Mihaela, ”Metode interactive de grup” -ghid 

metodic pentru învăţământul preşcolar, Ed. Arves, Bucureşti, 2002 
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  ,,Numără şi potriveşte!’’ (Joc didactic) 

Copiii vor descoperi pe măsuță materialele necesare desfăşurării jocului didactic. Le voi spune că toate aceste 

materiale ne vor fi de folos pentru a o ajuta pe Zâna Toamnă să înveţe să numere şi să ordoneze totul  printr-un 

joc numit ,,Numără şi potriveşte!’’. 

Explicarea regulilor 

Copiii au pe masă jetoane cu elemente de Toamnă pe care le vor recunoaşte si le vor grupa in funcţie de criteriul 

dat, pentru ca mai apoi să formeze şirul numeric în limitele 1 – 5 raportând cifra la cantitate, iar la final să 

numere în ordine crescătoare. Pe parcurs jocul se va complica, iar ei vor trebui să descopere greșeala introdusă. 

Reactualizarea cunoştinţelor  

Copiii vor descoperi pe masă coşuleţe de culori diferite (verde, albastru, portocaliu, galben, roşu) şi jetoane 

amestecate.Copiii numiţi de zână vor sorta jetoanele în funcţie de criteriul dat şi le vor aşeza în coşuleţele 

indicate. Aceste mulţimi vor fi folosite în  jocul didactic. 

Explicarea şi demonstrarea jocului 

După gruparea elementelor, vom forma scara numerică în limitele 1 – 5 astfel: vom aşeza pe panou mulţimea cu 

un element şi vom asocia cifra corespunzătoare. Apoi vom continua la fel cu restul mulţimilor. 

Jocul de probă 

Se efectuează jocul de probă cu un copil pentru a vedea dacă și-au însușit corect regula jocului. 

Desfășurarea jocului propriu-zis 

 După ce copiii au înțeles regulile jocului se trece la executarea jocului propriu-zis.  

  Aceaştia  vor aşeza pe rând pe panou jetoanele asociind cifra corespunzătoare fiecărei mulţimi. Pe parcursul 

jocului copiii vor verbaliza fiecare acţiune făcută, astfel vor descoperi diferenţele dintre mulţimi. Rezolvarea 

tuturor cerințelor este recompensată cu aplauze. 

Varianta 1 

Îi voi ruga pe copii să-și acopere ochii, timp în care eu voi schimba locul unei cifre sau a unor elemente din 

mulţimile formate. Voi numi un copil pentru a sesiza greșeala.  

Varianta 2 – complicarea jocului 

Zâna va numi câțiva copii pentru a veni pe rând, în faţă să rezolve sarcina dată: 

Ia de pe masă atâtea flori câte bătăi din palme se aud (1,2,3,4). 

Preșcolarii vor primi o fișă de lucru.  

Se vor face aprecieri individuale şi colective cu privire la evoluţia  acestora în cadrul activității.  

Se acordă recompense. 
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PROF. LUCA ELENA-LILIANA 

ȘCOALA GIMNAZIALĂ “C-TIN NEGREANU” 

DROBETA TURNU SEVERIN 

 

Scopul: identificarea, recunoașterea și asocierea emoției trăite în contexte diferite cu imaginea 

potrivită 

 

Obiective:  

O1-Identifică starea emoțională trăită 

O2- Recunoaște emoția în anumite contexte 

O2- Denumește și alege jetonul cu emoția reprezentativă 

 

Sarcina didactică: Copiii  vor fi împărțiți în două grupe și vor extrage dintr-un cufăr bilețele astfel: 

 

Grupa poeților: 

a) Ce simți când auzi versurile? 

 

 “Stiu că tu ești o comoară/ Cu povești și poezii/ Uite-aici la inimioară/ Eu te port cât voi 

trăi”(iubire, prețuire) 

b) Ce simți la auzul versurilor: 

“Pentru tot ce-mi pui în suflet /Lucruri bune-ți mulțumesc/Si-ți promit să îți fiu prieten/ Cât pe lume eu 

trăiesc” (mulțumire, recunoștință) 

 

Grupa scriitorilor: 

a) Ce ai  simțit când fata moșneagului a primit lădița de la Sf. Duminică? (bucurie, fericire) 

b) Ce ați simțit când a plecat fata moșneagului de acasă? (tristețe, îngrijorare) 

c) Ce ați simțit când fata moșului a îngrijit cățelușa? (admirație, bucurie) 

d) Cum s-a simțit fata babei la întoarcerea surorii sale cu lada? (invidie, furie) Dar voi? 

Jetoane: 
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JOC DIDACTIC: OMULEȚII DE ZĂPADĂ 

Prenumele și numele autorului: Lukács Kinga                                             

Unitatea de învățământ: Grădinița “Csillagvár” Odorheiu 

Secuiesc 

Tipul jocului după conținut: joc matematic                                                                                                                        

Tipul jocului în funcție de structura ei: joc individual sau joc în colectiv     

 

 

 

 

 

 

 

 

Obiective operaționale: -să numere de la 1 la 5 recunoscând și denumind cifrele 1-5                                    

                    -să raporteze corect numărul la cantitate și invers în limitele 1-5  

                   -să așeze în ordine crescătoare/ descrescătoare oamenii de zăpadă 

                   -să folosească corect numeralul ordinal     

                              -să formeze mulțimi corespunzătoare (fulgi de nea) cifrelor ilustrate   

                              -să rezolve corect problema ilustrată                                        

Scopul: Consolidarea și sistematizarea cunoștințelor copiilor referitoare la operațiile prematematice 

efectuate până în prezent.                                                                                                                                                   

Sarcina didactică:  Să raporteze corect numărul la cantitate, să numere crescător şi descrescător în 

limitele 1-5.                                                                                                                                                                            

Conținut: cifre în limitele 1-5                                                                                                                                        

Regulile jocului: Vom denumi cifrele de pe cartonașe (om de zăpadă) după care le vom așeza în ordine 

crescătoare / descrescătoare.  După alcătuirea șirului crescător, vom număra elementele (fulg de nea) 

fiecărei mulțimi și le vom așeza corespunzător cifrei.                                                                                                          

Elemente de joc:  surpriză în formă de cartonașe (oameni de zăpadă numerotat, fulgi de nea), 

așteptarea, ghicirea, aplauze                                                                                                                                           

Material didactic: cartonașe ilustrate cu figurine de om de zăpadă și fulgușori                           
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Desfășurare:  Copiii pot lucra individual sau în colectiv.  Captarea atenției se realizează print-un 

cântec de iarnă.  Educatoarea prezintă copiilor 5 oameni de zăpadă, după care explică și demonstrează 

regulile jocului: Vom denumi cifrele de pe cartonașe, după care  vom așeza în ordine descrescătoare/ 

crescătoare oamenii de zăpadă.  Vom așeza deasupra oamenilor de zăpadă, fulgi de zăpadă 

corespunzătoare cifrelor.                                                                                                                                

 Pentru a înțelege mai bine regulile, educatoarea face o demonstrație, cerând copiilor să fie 

foarte atenți la modul în care ea va rezolva sarcinile enumerate.                                                                                    

Educatoarea solicită un copil să vină să aleagă primul om de zăpadă. Copiii vor veni pe rând să rezolve 

sarcina. Jocul se poate juca și în activitățile liber alese (ALA). Jocul se finalizează după ce fulgușorii 

vor fi puși la locurile potrivite. Jocul se termină prin aplauzele copiilor și un cântec la alegerea copiilor 

despre om de zăpadă.                                                                 

Bibliografie: Poză descărcată de pe seitul: https://nohat.cc/f/free-country-snowman-clipart-clip-art-

library/comdlpng6951712-201911161335.html, ulerior editată cu programul ClipArt Curriculum 

pentru educație timpurie (3-6/7 ani), Ministerul Educației Naționale, 2019 
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JOC DIDACTIC: TWISTER – OM DE ZĂPADĂ 

Prenumele și numele autorului: Lukács Kinga Unitatea 

de învățământ: Grădinița “Csillagvár” Odorheiu 

Secuiesc 

Tipul jocului după conținut: joc de orientare spațială și joc de societate și de îndemânare                                                                                                  

Tipul jocului în funcție de structura ei: joc în colectiv     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obiective operaționale: - să verbalizeze acțiunile folosind un limbaj adecvat           

                           - să înțeleagă și să urmărească instrucțiile complexe prin identificarea 

pozițiilor spațiale (stânga, dreapta), membrii săi (mâinile, picioarele) și a cuvintelor cheie 

despre omul de zăpadă (nasture, cilindru, morcov-nas, fular)     

Scopul: Consolidarea deprinderii de a numi și de a urmării instrucțiunile folosind corect 

limbajul matematic (relații spațiale: stânga, dreapta) și dezvoltarea atenției voluntare (prin 

urmărirea instrucțiunilor complexe: mâna stângă pe nasture, piciorul drept pe morcov etc.) 

Sarcina didactică: Să denumească o sarcină / instrucțiune complexă denumind membrii 

(piciorul, mâna), poziția spațială (stânga, dreapta) și a câtorva cuvinte legate de tema propusă  

folosind ruleta jocului.         

                 Să recunoască și să efectueze corect instrucțiunile primite. 

Conținut: orientare spațială, indentificarea membrelor                                                                                                                    

Regulile jocului: Ruleta este împărțită în 4 secțiuni, care reprezintă pe rând: piciorul stâng, 
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piciorul drept, mâna stângă, mâna dreaptă. Fiecărei secțiuni din cadran îi corespunde 

următoarea mișcare pe care jucătorii trebuie să o facă. Un copil răsucește săgeata, după care 

alții vor așeza mâinile sau picioarele pe imaginile indicate (nasture, cilindru, morcov, fular). 

De exemplu: la strigarea: piciorul drept pe morcov, toți jucătorii se vor răsuci astfel încât să 

pună piciorul drept pe un morcov. Jucatorii nu au voie să atingă solul cu genunchii, cu coatele 

sau cu fundul. 

Elemente de joc:  surpriză (jocul în sine), așteptarea, prezentarea regulilor jocului, joc probă, 

jocul propus și aplauze 

Material didactic: ruletă, covoraș  

Desfășurare:  Educatoarea prezintă jocul ca surpriza zilei, după care explică regulile jocului 

(vezi la descrierea regulile jocului). Se alege un copil pentru ruletă, iar alți patru  pentru 

covoraș. Se joacă un joc de probă, pentru verificarea înțelegerii jocului, după care se începe 

jocul în sine. Copiii de pe covoraș se vor răsuci în așa fel ca să urmărească instrucțiunile 

primite. Cei care nu reușesc acest lucru sau ating covorașul cu oricare parte a corpului 

(genunchii, coatele, fundul etc.) vor fi eliminați din joc. Jocul continuă astfel până când un 

singur copil va rămâne în picioare, acela fiind câștigătorul, și recompensat prin aplauzele 

copiilor. 

Bibliografie: Idee preluată de pe: 

https://ro.pinterest.com/pin/Aa0ICzeoDMvGkcArN39r062ktrC95wuAW_iN58kqPC6QgLVq

9ocLixU/ , editată, printată de mine.                     

Curriculum pentru educație timpurie (3-6/7 ani), Ministerul Educației Naționale, 2019 
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JOCUL DIDACTIC LA ORA DE LIMBĂ MODERNĂ 

 Cristina Lupșor , Scoala Gimnazială Petriș, Jud. Bistrița-Năsăud 

 

Jocul reprezintă subiectul a numeroase studii din diverse domenii. Psihologi, neurologi, 

etnologi, pedagogi și lingviști deopotrivă, au încercat să explice acest fenomen care 

caracterizează viața unui copil. A se juca este indispensabil pentru copil și putem spune că există 

o infinitate de jocuri. Cum am putea să le transformăm într-o unealtă pedagogică? Un joc poate 

fi construit, reconstruit, adaptat și readaptat pentru a răspunde diferitelor cerințe pedagogice. 

Astăzi putem găsi numeroase propuneri de jocuri care ar putea fi aplicate în cadrul orelor 

de limba străină. Am selectat câteva jocuri care se pot pune în practică în orele de limba 

modernă, la clasele primare. 

 

NUMELE JOCULUI :  Eu sunt….și fac….(nume+gest) 

OBIECTIVE : spargerea gheții 

NIVEL CECR :Aₗ 

DISPUNEREA IN  SPAȚIU: În cerc, participare individuală 

DURATA: 15 min; 

MATERIAL: Nu e necesar; 

CERINȚA: Spuneți-vă numele și faceți un gest ! 

DESCRIEREA JOCULUI: Formăm un cerc, Fiecare elev își pronunță numele și face un 

gest (mâinile sus, mâinile încrucișate, față tristă, sunete comice, etc.) După ce s-a prezentat 

fiecare elev, profesorul întreabă Cine a făcut ..(+ gestul) ? Pune întrebarea de mai multe ori, 

mimând gesturi diferite. 

VARIANTE : Cu elevi mai avansați, putem complica jocul, adăugând expresia vârstei, 

naționalitate, pasiuni, etc.  

Ex : Eu sunt Marius, am 9 ani, sunt român și fac …. 

REMARCI : Este un joc amuzant, care bine-dispune pe toată lumea ! 
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NUMELE JOCULUI : Ieri, am fost la piață și am cumpărat…. 

OBIECTIVE : pronunțarea orală a unui enunț cât mai lung  

NIVEL CECR : Aₗ și mai mult 

DISPUNEREA IN  SPAȚIU: în semicerc 

DURATA: 20-30 min. 

MATERIAL: imagini cu lexicul vizat (lexicul clasei, legume,fructe, animale, haine etc.) 

CERINȚA: Ieri ați fost la piață și ați cumpărat fructe și legume. Primul jucător începe fraza, 

al doilea repetă ce a spus primul și adaugă ceea ce a cumpărat el. Așa se continua până la 

ultimul jucător. 

DESCRIEREA JOCULUI: Se face mai întâi o recapitulare a lexicului vizat, ajutându-se de 

imagini. Primul elev începe prin rostirea fraze :  Ieri am fost la piață și am cumpărat banane. 

al doilea jucător va spune : ieri am fost la piață și am cumpărat banane și căpșuni . Așa se 

repetă fraza până la final, astfel că ultimul elev va avea cea mai lungă frază de reconstituit. 

Profesorul poate să ajute elevii și să pună imaginea corespunzătoare în dreptul fiecărui copil.  

VARIANTE : Acest joc se poate juca și în echipe. Jucătorii fiecărei echipe rostesc alternativ 

fraza: un jucător de la echipa A apoi un jucător de la echipa B. Prima echipă care greșește, va 

pierde. 

 

 

 

NUMELE JOCULUI : Salata de fructe 

OBIECTIVE : practicarea orală a lexicului 

NIVEL CECR : A1 

DISPUNEREA IN  SPAȚIU: în cerc, pe scaune, cu un scaun mai puțin decât numărul de 

jucători. 

DURATA: 20 min 
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MATERIAL: imagini mici cu lexicul vizat (fructe, legume, animale etc.), ace de prins 

imaginea în piept. 

CERINȚA: Astăzi vom prepara o salată de fructe. Atunci cînd voi rosti fructul vostru, trebuie 

să vă ridicați și să vă schimbați locul pe scaun. Când voi spune SALATĂ DE FRUCTE, toată 

lumea trebuie să-și schimbe locul ! 

DESCRIEREA JOCULUI: Profesorul pregătește 4 imagini ( banană, portocală, strugure, 

lămâie) și le imprimă în mai multe exemplare, câți copii sunt în clasă. Fiecare elev primește o 

imagine pe care o prinde în piept. Profesorul rostește două fructe, de exemplu, portocalele și 

lămâile și toți copiii care au în piept portocale și lămâi trebuie să-și schimbe locurile. Cine 

rămâne fără loc, trebuie să rostească el următoarele fructe, la alegere. Atunci când profesorul 

rostește Salată de fructe , toți elevii își schimbă locul. 

VARIANTE: Dacă se folosește alt lexic, se poate spune SALATĂ DE LEGUME sau TOATE 

ALIMENTELE 

 

 

 

 

 

 BIBLIOGRAFIE: 

1. CURTA, Adina, Du jeu aux activités ludiques, Ed. AETERNITAS, Alba-Iulia 2006; 

2. ȘIȘOVA, L., Tatiana , Probleme și dificultăți în educarea copiilor, Ed. Sophia, 

București 2012; 

3. HAYDÉE, Silva, Le jeu en classe de langue, Ed. CLE International, Paris, 2008; 

4. WEISS, François, Jouer, communiquer, apprendre, Ed. Hachette, Paris 2002; 

5. https://www.loescher.it/enfrancais@loescher.it 

6. https://www.educatout.com/index.html sau  AMESTEC DE CULORI/ TOATE 

ANIMALELE etc. 
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JOCURI DE MIȘCARE PENTRU DEZVOLTAREA CALITĂȚII MOTRICE– 

FORȚA 

Prof. Lupu Răzvan Paul 

Colegiul Național ”Gheprghe Țițeica”, Dr. Tr. Severin 

  

Educația fizică este o componentă indispensabilă a educației, care urmărește dezvoltarea 

armonioasă și normală a organismului, întărirea sănătății și cultivarea unor calități fizice necesare 

muncii, activității sportive. Este primul gen de educare care își exercită influența asupra organismului. 

Educația fizică vizează latura biologică a ființei umane. Ei îi revine sarcina de a asigura condițiile 

necesare care să permită maturizarea la timp a funcțiilor naturale și de dezvoltare în condiții optime a 

personalității umane. Pe lângă întărirea sănătății și călirea organismului, ea urmărește formarea și 

dezvoltarea deprinderilor igienico-sanitare, priceperilor și deprinderilor motrice, cultivarea unor 

calități fizice precum: forța, rezistența, viteza, precizia, coordonarea, o ținută frumoasă . 

  Forța reprezintă “ capacitatea organismului uman de a învinge o forță internă sau externă prin 

contracția musculară” – (Gh. Cârstea).În literature de specialitate forța mai este definită “capacitatea 

organismului uman de a realiza eforturi de învingere, menținere sau cedare în raport cu o rezistență 

externă sau internă, prin contracția uneia sau mai multor grupe musculare” – (A. Dragnea). 

  Exemple de jocuri de mișcare folosite pentru dezvoltarea forței 

1. CEASUL 

Scopul jocului: dezvoltarea forţei .Număr participanţi: 4 – 30.Materiale necesare: sfoară sau 

coardă .Spaţiul minim necesar: L – 4 m; l – 4 m .Descrierea jocului: Jucătorii sunt aşezaţi în cerc, cu 

faţa spre interior. Aflat în interiorul cercului, profesorul învârte o coardă pe sub picioarele jucătorilor, 

aceştia fiind nevoiţi să sară cu genunchii la piept pentru a nu fi atinşi. Jucătorul atins iese din joc sau 

este depunctat. Indicaţii metodice: De capătul sforii se leagă un obiect dintr-un material uşor.  

2. CINE ARUNCĂ MINGEA MAI DEPARTE? 

Scopul jocului: dezvoltarea forţei .Număr participanţi: 8 – 30 .Materiale necesare: mingi de oină  

Spaţiul minim necesar: L – 40 m; l – 15 m.Descrierea jocului: Jucătorii sunt dispuşi pe şiruri, în 

spatele unei linii trasate pe sol. Fiecare aruncă mingea de oină, câştigând echipa ai cărei jucători au 

însumat cea mai mare distanţă.  

3. LUPTA LA FRONTIERĂ 

Scopul jocului: dezvoltarea forţei.Număr participanţi: 6 – 30 (număr par).Spaţiul minim necesar: L 

– 4 m; l – 4 m.Descrierea jocului:Jucătorii sunt grupaţi câte doi, unul înaintea celuilalt, de o parte şi 

de alta a unei linii trasate pe sol, care reprezintă ,,frontiera”. La semnalul profesorului, jucătorii îşi 
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prind mânile şi fiecare încearcă să-şi tragă adversarul peste ,,frontieră”.Câştigă jucătorul care reuşeşte 

să îşi deplaseze adversarul peste linie. 

4. LUPTA COCOŞILOR 

Scopul jocului: dezvoltarea forţei.Număr participanţi: 6 – 30 (număr par).Spaţiul minim necesar: L 

– 4 m; l – 4 m.Descrierea jocului:Jucătorii sunt dipsuşi câte doi, unul înaintea celuilalt, stând pe un 

picior şi cu celălalt îndoit înapoi. La semnalul profesorului, fiecare încearcă să-şi oblige adversarul să 

atingă solul cu piciorul îndoit, prin acţiuni repetate de împingere în zona umărului, sărind pe un picior. 

Cel care a atins primul solul cu piciorul îndoit, a pierdut jocul.Indicaţii metodice:În alcătuirea 

perechilor se ţine cont de dezvoltarea fizică a participanţilor. 

5. CROCODILII 

Scopul jocului: dezvoltarea forţei .Număr participanţi: 6 – 30 .Spaţiul minim necesar: L – 10 m; l 

– 6 m .Descrierea jocului: Jucătorii în poziţie de flotare sunt dispuşi pe şiruri, fiecare şir formând o 

echipă. La semnalul profesorului, primul jucător din fiecare echipă efectuează o întoarcere la 180° şi 

predă ştafeta următorului coechipier prin atingerea palmelor. Jucătorii execută întoarcerea în sprijin pe 

mâini şi vârful picioarelor. Jocul continuă până ce toţi jucătorii din echipă efectuează acţiunea motrică 

specificată, câştigătoare fiind declarată echipa care termină prima.  

6. ŢARĂ, ŢARĂ VREM OSTAŞI! 

Scopul jocului: dezvoltarea forţei .Număr participanţi: 8 – 30 .Spaţiul minim necesar: L – 10 m; l 

– 6 m .Descrierea jocului: Jucătorii sunt aşezaţi pe două linii, una înaintea celeilalte, la aproximativ 8-

10m una faţă de cealaltă. Una dintre echipe invită un jucător advers, strigând ,,Ţară, ţară vrem 

ostaşi!”. După întrebarea adversarilor ,,Pe cine?”, se nominalizează un jucător, care, din alergare, va 

încerca să rupă barajul format din braţele adversarilor. Dacă reuşeşte, duce la propria echipă un 

,,prizonier’’, iar dacă nu, rămâne el ,,prizonier’’. Jocul continuă până când una dintre echipe rămâne cu 

doi jucători. Indicaţii metodice: Este indicat ca acest joc să nu se joace pe suprafaţă dură. 

Bibliografie: 

1. Dragnea, A., şi colab, (2000), Teoria educaţiei fizice şi sportului. Editura Cartea Şcolii, 

Bucureşti; 

2. Cristina Farcas-Vlagea, (2018), EFICIENTA JOCURILOR DINAMICE IN LECTIA DE 

EDUCATIE FIZICA. Editura Rovimed Publishers 
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Jocuri pentru on- line
Activități care se pot aplica în mediul on-line

- Pentru orele de dirigenție sau consiliere 

psihologică de grup -
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Bibliografie: 

• Páskune Kiss, J., 2006, Varázsszem – 21 játékcsomag önismereti foglalkozáshoz, 

Miskolc, Arany János Tehetséggondozó Intézményeinek Egyesülete.

• Palos, R., 2018, Culegere de exerciții structurate, Craiova, Editura Sitech.

202



“Emoțiile mele”
un joc cu și despre copii
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Explicarea emoțiilor:
Fiecare om trăiește emoții pozitive, care ne 
fac să ne simțim bine și emoții negative, cele 
care ne fac să nu ne simțim foarte bine.
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Emoțiile pozitive:
BUCURIA 

OPTIMISMUL
ENTUZIASMUL

MÂNDRIA
205



Emoțiile negative:
FRICA 

INVIDIA
TRISTEȚEA

FURIA
206



BUCURIA 
Apare când în viața noastră se întâmplă ceva bun, pozitiv.

Exemplu:

“Ai primit în dar, cartea mult visată!”
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OPTIMISMUL
Apare atunci când vezi doar partea bună a lucrurilor. 

Exemplu: 

“Am să o scot la capăt!”
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ENTUZIASMUL
Apare atunci când suntem bucuroși, încântați de cineva sau ceva.

Exemplu:

“Părinții tăi, tocmai ți-au dăruit cățelușul mult dorit.”
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MÂNDRIA 
Apare atunci când, după multe încercări, reușești să faci un lucru          

bun. 

Exemplu:

“Astăzi ,pentru prima dată, după multe zile de încercări, ai reușit 
să mergi singur pe bicicletă.”
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FRICA 
Apare atunci, când o stare de neliniște prevede un pericol, real sau 

imaginar. 

Exemplu:
“ Frica de întuneric.”
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INVIDIA
Apare când cel de lângă tine ( un prieten, frate, soră) obține un 

succes, iar tu, nu te poți bucura împreună cu el/ea pentru acel 
succes. 

Exemplu:

Colegul/colega tău/ta a primit în dar, jocul tău preferat, iar tu, 
nu te poți bucura pentru acest lucru.” 212



TRISTEȚEA 
Apare, de obicei, când pleacă sau pierdem ceva sau pe cineva. 

Exemplu:

“Sunt trist/ă că nu mai pot pleca în excursie.”
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FURIA 
Apare în momentul când cineva nu este de acord cu mine sau nu 

face ceea ce eu îmi doresc. 

Exemplu: 

“Colegul/a meu/a de bancă mi-a luat sticla de apă. Eu m-am 
înfuriat foarte tare și am începit să țip și să lovesc în bancă.”
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CREAREA TABLEI DE 
JOC
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MATERIALE NECESARE:
● O coală albă A4
● Un marker/cariocă neagră
● Creioane colorate
● O monedă
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PASUL   1:

Coala de hârtie albă, o împăturim în 8 
părți egale.
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PASUL 2:
Desfacem coala și notăm cu:

1. BUCURIA; 2. OPTIMISM; 3. 
ENTUZIASM; 4. MÂNDRIA; 5. FRICA; 6. 

INVIDIA; 7. TRISTEȚEA; 8. FURIA.
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PASUL 3:
Rândul de sus, ne indică emoțiile pozitive ( 

BUCURIA, OPTIMISM, ENTUZIASM, 
MÂNDRIA), iar pe rândul de jos, emoțiile 

negative ( FRICA,INVIDIA, TRISTEȚEA, 
FURIA).
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PASUL 4:
Scriem întrebările: BUCURIE “Ce mă face pe mine 

bucuros/asă?”; OPTIMISM “Crezi că a fi optimist/ă este un 
lucru bun sau rău?”; ENTUZIASM “Crezi că entuziasmul apare 

atunci când ești bucuros?”; MÂNDRIA “Când reușești să 
rezolvi un exercițiu greu la matematică, cum crezi că te simți?”; 

FRICA “Explică, te rog : Frica are ochi mari?”; INVIDIA “Ai 
simțit vreodată invidia? Povestește?”; TRISTEȚEA “ Cum poți 
recunoaște o persoană tristă?”; FURIA “ Cum reacționezi cănd 

ești furios/asă?”. 222
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PASUL 5:
Un pic de culoare ne face să înțeleme mai bine emoțiile. Colorează cu:

ROZ - BUCURIA
VERDE - OPTIMISM

PORTOCALIU - ENTUZIAM
GALBEN - MÂNDRIA

ALBASTRU ÎNCHIS - FRICA
MOV - GELOZIA

MARO - TRISTEȚEA
ROȘU - FURIA
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PASUL 6:
Acum, cânt totul arată ca o tablă de joc adevarată, 

alege o monedă ( pe care, te rog frumos, să o 
dezinfectezi cu spirt, iar aici, poți cere ajutorul unui 
adult), iar cu ochii închiși sau prin rotire, aruncă 
moneda pe tabla ta de joc. Pe ce întrebare a căzut 

moneda,  tu vei răspunde la ea.
226



Pentru mai multe detalii, mă găsiți pe 
Facebook: RALUCA MARIA CHIRȚAN

sau 
email: chirtanraluca@gmail.com
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SUCCES
ȘI 

SĂNĂTATE!
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JOC DIDACTIC MATEMATIC 

IUSTINA SILVANA MĂLĂELEA 

GRĂDINIȚA P.P. FĂGET 

 

TITLU: -Joc didactic:,,În curtea bunicilor” 

SARCINĂ DIDACTICĂ: 

• Compunerea și descompunerea unui număr; 

REGULI DE JOC: 

          Copilul ales va așeza fiecare animal la căsuța lui.Se vor denumii grupele formate.Se va 

asocia cifra corespunzătoare numărului de elemente ale fiecărei mulțimi,copii vor enumera grupele 

cu cele mai multe,respectiv cu cele mai puține animale.Copii vor compune și vor descompune 

numerele așezând animalele unei grupe în două adăposturi(descompunere),ori competând 

elementele unei mulțimi(compunere) 

ELEMENTE DE JOC: 

• Siluete animale domestice(cocoș,porc,cal,vacă cățel),căsuțele animalelor 

STRATEGII DIDACTICE: 

• Metode și procedee:conversația,explicația,demonstrația,exercițiul,jocul,jocul dirijat, 

• Material didactic:siluete animale domestice,siluetă ferma  

DESFĂȘURAREA  JOCULUI DIDACTIC ,,LA FERMA BUNICILOR”. 

Voi  explica desfășurarea și regulile  jocului: 

   Animalele au ieșit la păscut și trebuie să se întoarcă la casele lor,asfel copii,le vor ajuta să intre 

în căsuță.Apoi la fiecare grupă vom număra elementele și le vom asocia cu cifra corespunzătoare 

numărului de animale din casă.Pentru a alege copilul care va realiza sarcina vom folosi metoda 

cubului.Apoi vor enumera grupele cu cele mai multe elemente,sau mai puține elemente.După 
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realizarea acestor sarcini,îi voi ruga să împartă o mulțime de animale în două,așezând animalele 

în două adăpoturi sau completând elementele unei mulțimi. 

Complicarea jocului 

      În complicarea jocului le voi cere să închidă ochii,iar eu voi amesteca animalele,sau voi inversa 

cifrele ,mulțimile nu vor corespunde etc,iar copii vor trebui să ghicească ce am schimbat,apoi vom 

trece la măsuțe unde vom realiza fișa de lucru. 

 

      

BIBLOGRAFIE:,,Curriculumul pentru educația timpurie”2019 
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III. ACTIVITĂȚI PE DOMENII EXPERIENȚIALE (ADE) 
 

 

DATA: 10.04.2019 
UNITATEA DE ÎNVĂŢĂMÂNT : Grădinița CĂSUȚA DIN PĂDURE din Constanța 

NIVELUL : Grupa mare „Iepurașilor” 

PROF. INV. PREȘCOLAR : Malcea Lavinia Nicoleta 

TEMA  DE STUDIU:„ Ce și cum vreau să fiu? ” 
TEMA SĂPTĂMÂNII: ,,Ce știu despre meserii” 

TEMA ZILEI : „ Meseria, brătară de aur!” 
DOMENIUL EXPERIENȚIAL: Limbă și comunicare 

DISCIPLINA: Activitate de educarea limbajului 
TEMA: „Ce știu despre meserii?” 

MODALITATEA DE REALIZARE: joc didactic 
TIPUL DE ACTIVITATE : consolidarea cunoștințelor 

FORME DE ORGANIZARE :individual, pe echipe 
LOCUL DE DESFĂȘURARE: sala de grupă 

DURATA: 40 minute 

 

SCOPUL ACTIVITĂȚII:  

Dezvoltarea capacității de exprimare orală, de înțelegere și utilizare corectă a semnificațiilor 

structurilor verbale orale 

OBIECTIVE OPERAȚIONALE 

 să recunoască și să denumească  meseriile pe baza unei imagini 

 să utilizeze cuvinte  noi în contexte adecvate 

 să alcătuiască propoziții dezvoltate despre imaginile prezentate 

 să stabilească corect numărul de cuvinte din propozițiile formulate 

 să reprezinte grafic propoziția dezvoltată cu ajutorul semnelor convenționale  

 să identifice răspunsul corect pentru sarcinile jocului didactic 

 să selecteze corect ustensilele corespunzătoare meseriei  

 să participe la activitățile de grup, inclusiv de joc, atât ca vorbitor, cât și în calitate 

de auditor 

 

STRATEGII DIDACTICE: 

a. Metode și procedee: explicația, conversația, demonstrația, exercițiul, problematizarea, 

jocul; 

b. Mijloace didactice: mascota-bufniță, ecusoane, șevalet, stimulente, jetoane, plicuri, 

roata de lemn, cub, carioci 

 

SARCINA DE JOC: 

 Alcătuirea de propoziții dezvoltate pe marginea imaginilor reprezentând meserii; 

ELEMENTE DE JOC: învârtirea roții de lemn, aruncarea cubului, căutarea sarcinii de 

lucru în plicul colorat asemeni laturii cubului , competiția, recompensele, aplauzele;  

MATERIAL DIDACTIC: ecusoane, marioneta surpriză, jetoane, stimulentul simbol, 

șevalet, roata de lemn, cub; 
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REGULILE JOCULUI:  

 Jocul se va desfășura pe două echipe, alese prin numărare: Echipa Cofetarilor și 

Echipa Brutarilor; 

 Copiii vor fi selectați cu ajutorul bufniței mascotă pentru a ieși ca reprezentanți ai 

echipei să învârtă roata de lemn (Roata meseriilor); 

 Reprezentanții fiecărei echipe vor alcătui pe rând propoziții pe marginea imaginii 

indicate de roata de lemn; 

 Pentru fiecare propoziție alcătuită  se va identifica numărul de cuvinte; 

 Colegul de echipă ales va reprezenta grafic propoziția prin folosirea semnelor 

grafice convenționale; 

 În varianta complicată, copiii vor arunca cubul colorat și vor rezolva sarcinile de 

lucru solicitate de fiecare culoare, alcătuind propoziții dezvoltate ; 

 Rezolvarea acestor sarcini de joc, va fi recompensată cu stimulente simbol și 

aplauze; 

 Câștigă echipa cu cele mai multe stimulente primite și va fi recompensată cu 

aplauze.  

 

BIBLIOGRAFIE : 

 ***„Programa activităților instructiv-educative in grădinița de copii”, MEN, 

București 2005. 

  “Metodica activităților instructive – educative în gradinița de copii”, M.E.C, 

Editura Sitech, Craiova, 2010. 

 Metodica activităților de educarea limbajului în gradinița de copii, Editura 

Didactică şi Pedagogică , Bucureşti , 1976. 
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DESFĂȘURAREA ACTIVITĂȚII 

EVENIMENTE  

DIDACTICE 

CONȚINUTURILE  

ÎNVĂȚĂRII 

METODE MIJLOAC

E 

FORME DE 

ORGANIZAR

E 

EVALUAR

E 

Moment 

organizatoric 

     Se asigură 

condițiile 

organizatorice și 

psihopedagogice 

necesare 

desfășurării optime 

a activității: 

• aerisirea 

sălii de grupă; 

• pregătirea 

materialelor 

didactice necesare 

    

Reactualizare

a  

cunoștințelor 

Educatoarea cere 

copiilor: 

 să explice 

cum 

comunică 

oamenii; 

 să spună ce 

sunt 

propozițiile 

și de cât 

feluri sunt 

ele; 

 să-și 

amintească 

cum 

reprezentă

m grafic 

propozițiile

; 

 să 

numească 

semnele de 

punctuație 

ce se pot 

scrie la 

sfârșitul 

 

 

 

 

exercițiul 

explicația 

conversația 

problematizar

ea 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

frontală 

 

 

 

 

 

aprecieri  

verbale 
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unei 

propoziții; 

 să 

evidențieze 

cu ajutorul 

intonației 

felul 

propozițiilo

r 

(enunțiativ

ă, 

interogativ

ă, 

exclamativ

ă); 

Captarea 

atenției  
 

Educatoarea îi 

întreabă pe copii 

cine este invitatul 

special al 

săptămânii în grupa 

lor și cu ce noutate a 

venit bufnița Știe-

Tot în întâlnirea de 

dimineață, 

Îi laudă pentru 

hărnicia pe care au 

dovedit-o în 

realizarea sarcinilor 

din centrele de 

activitate. 

 

conversația 

mascota  

 

 

frontală 

 

Anunțarea 

temei și a 

obiectivelor 

Educatoarea le 

spune copiilor că în 

activitatea de 

educarea limbajului 

pe care o vor 

desfășura se vor 

juca cu meseriile și 

propozițiile.  

 

conversația 

 

mascota 

 

frontală 

 

Dirijarea 

învățării 
 explicarea 

jocului 

Educatoarea  le 

explică copiilor că 

pentru a desfășura 

jocul este nevoie ca 

ei să se împartă în 

două echipe și 

pentru aceasta vor 

număra alternativ 

1,2, 1,2  etc. și vor 

primi în același 

 

 

 

Explicația 

 

 

Demonstrația 

 

 

Conversația 

 

 

 

 

 

Ecusoan

e 

 

 

 

 

 

 

 

 

Echipe 

 

 

 

 

 

Individual 

Echipe 

 

 

 

 

Apreciere 

verbală 

 

 

 

 

 

Apreciere 

verbală 
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timp și ecusonul cu 

numărul 1 sau 2 pe  

care îl vor purta în 

piept pe toată 

desfășurarea 

jocului. Copiii cu 

numărul 1 în piept 

vor forma o echipă 

pe care o vom numi 

Echipa brutarilor, 

iar cei cu numărul 2 

vor forma cea de-a 

doua echipă, numită 

Echipa cofetarilor 
După formarea 

echipelor, 

educatoarea le 

prezintă copiilor 

Roata meseriilor, 

un dispozitiv din 

lemn pe care sunt 

lipite mai multe 

jetoane cu diferite 

meserii și 

ustensilele de care 

oamenii au nevoie 

pentru practicarea 

lor, șevaletul cu o 

coală A2, carioci, 

tabela de scor. 

Se explică regulile: 

- pe rând câte un 

copil de la fiecare 

grupă va ieși la 

roată și o va învârti; 

- va identifica 

meseria indicată de 

jetonul pe care 

limba roții s-a oprit; 

- va alcătui o 

propoziție 

dezvoltată cu acel 

cuvânt; 

- va identifica 

numărul de cuvinte 

din propoziție; 

- dacă propoziția 

este corectă, echipa 

câștigă o figură 

 

 

Exercițiul 

 

 

 

 

 

 

Demonstrația 

 

 

Exercițiul 

 

 

 

 

 

 

Problematizar

ea 

Explicația 

 

 

 

 

Demonstrația 

 

 

 

 

 

Exercițiul 

Roata 

meseriilo

r 

jetoane 

șevalet 

mascota 

 

 

 

 

 

 

 

 

figuri 

vesele 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Plic 

Mascota 

 

 

 

 

 

Panou 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cub 

plicuri 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Individual 

Echipe 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Stimulent

e 

 

 

 

 

 

 

 

Stimulent

e  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aplauze 

Aprecieri 

individual

e și 

generale 
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veselă pe tabela de 

scor; 

- un alt copil, de la 

aceeași echipă, va 

ieși la șevalet și va 

reprezenta grafic 

propoziția alcătuită 

de colegul său; 

- dacă și această 

sarcină este 

rezolvată corect, 

echipa va mai primi 

un punct; 

- jocul va continua 

până ce toți copiii 

oferă un răspuns în 

cadrul echipei. 

 jocul 

demonstrat

iv 

- educatoarea va 

efectua un joc de 

probă pentru fiecare 

echipă 

 jocul de 

probă 

- va veni pe rând 

câte un reprezentant 

din fiecare echipă și 

va efectua un joc de 

probă 

 executarea 

jocului de 

către copii 

- copiii vor veni la 

panou, alternativ 

fiecare echipă, și 

vor alcătui 

propoziții 

dezvoltate pe care 

apoi le vor 

reprezenta grafic 

 

 complicare

a jocului 

Educatoarea le 

explică copiilor că 

pentru a putea 

comunica mai bine, 

a se face mai bine 
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înțeleși unii de 

ceilalți, oamenii 

construiesc  

propoziții 

dezvoltate, în care 

pot să compare, să 

descrie, sa dea 

explicații mai multe 

și variate despre un 

lucru, un fenomen 

sau o ființă. 

În jocul pe care îl 

vor desfășura în 

continuare vor avea 

nevoie de un cub 

care are colorate 

diferit fiecare 

latură. Pentru 

fiecare culoare ei va 

trebui sa efectueze o 

acțiune în legătura 

cu una din meseriile 

despre care au 

învățat, respectiv: 

- ROȘU -  vor 

descrie 

- VERDE – vor 

compara 

- GALBEN – vor 

asocia 

- ALBASTRU – vor 

aplica 

- PORTOCALIU – 

vor analiza 

- MOV -  vor 

argumenta 

Educatoarea le 

prezintă și cele 6 

plicuri colorate la 

fel ca fațetele 

cubului în care se 

află sarcinile de 

lucru (Anexa).  

Copiii vor arunca 

alternativ cubul, vor 

extrage câte o 

întrebare din plicul 

indicat de cub   și 

vor rezolva sarcina 

de lucru pentru care 
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va primi un punct 

dacă este corect 

rezolvată. 

 

 

 

Obținerea 

performanței 

Copiii vor primi  o  

fişă individuală de 

lucru ai cărei itemi 

vor corespunde 

activităţii 

desfăşurate 

Explicația 

Exercițiul 

fișă Individual Evaluare 

scrisă 

Încheierea 

activității 

Educatoarea face 

aprecieri 

individuale și 

generale despre 

activitatea 

individuală și de 

grup a copiilor. Se 

vor împărți 

recompense. 

    

 

ANEXA VARINTA COMPLICATĂ A JOCULUI 

ROȘU – DESCRIE 

1. Cum arată costumul pompierilor? 

2. Ce poți spune despre costumul polițistului? 

3. Ce culoare are halatul medicului? 

VERDE – COMPARĂ 

1. Cu cine se aseamănă costumul de protecție al minerului? 

2. Cine are costum alb asemănător doctorului? 

3. Cine folosește foarfecă asemeni frizerului? 

GALBEN – ASOCIAZĂ 

1. Cine folosește un stetoscop? 

2. Cine folosește făina ca ingredient? 

3. Unde lucrează un profesor 

ALBASTRU – APLICĂ 

1. Cum traversez strada? 

2. De unde cumpăr pâine? 
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3. Când voi fi mare, voi fi.... 

PORTOCALIU – ANALIZEAZĂ 

1. Ce conține o prăjitură? 

2. Ce instrumente se găsesc într-un cabinet medical? 

3. Ce ustensile se  găsesc în raftul unui bucătar? 

MOV – ARGUMENTEAZĂ 

1. De ce medicii lucrează în spitale? 

2. Cum se fabrică pâinea? 

3. De ce o iubesc pe dna mea educatoare? 
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JOC DIDACTIC: ,,RECUNOAŞTE  PERSONAJUL” 

 

 

Prof. înv. preșcolar Mălinaş Livia Antonina 

Liceul Tehnologic Brătianu 

 (Structura Grădinița cu P.P I.C. Brătianu),  

Drăgăşani, Judeţul Vâlcea 

 

 

DISCIPLINA : EDUCAREA LIMBAJULUI 

DOMENIUL EXPERIENTIAL: LIMBĂ ȘI COMUNICARE 

NIVEL I, GRUPA MICĂ 

TITLUL JOCULUI DIDACTIC: ,,RECUNOAŞTE  PERSONAJUL” 

 

SCOP: 

 Verificarea cunoştinţelor copiilor despre personajele din poveştile cunoscute; 

 Formarea deprinderii de a se exprima corect şi coerent. 

OBIECTIVE OPERAŢIONALE: 

1. să identifice personajele găsite în cutia cu poveşti; 

2. să asocieze personajele cu cadrul de poveste adecvat; 

3. să recunoască personajele după replica audiată la casetofon; 

4. să redea replici scurte ale personajelor din poveştile cunoscute; 

5. să recunoască titlul unei poveşti după un fragment audiat. 

SARCINA DIDACTICĂ: 

 Recunoaşterea personajelor din poveştile cunoscute şi plasarea lor la cadrul de poveste 

corespunzător. 

REGULILE JOCULUI: 

 La cererea unei păpuşi- marionetă copiii vor alege un personaj din poveste, îi vor spune numele şi 

îi vor asocia cadrul potrivit; 

 Copiii ascultă la casetofon replica unui personaj, îl recunosc şi îl denumesc. 

ELEMENTE DE JOC: mişcarea personajelor, păpuşa marionetă, ghicirea. 

MATERIAL DIDACTIC: siluete, cadru de poveste, păpuşa- marionetă, casetofon. 

DESFĂŞURAREA JOCULUI: 

Păpuşa-marionetă aduce copiii în lumea poveştilor. Prin versurile:Hai, te rog pofteşte 

                  Personajul îl alege 

                  În poveste-l potriveşte, 
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Păpuşa îi îndeamnă să aleagă o siluetă a unui personaj. După ce spun despre ce personaj este vorba 

îl vor aşeza pe panou, la cadrul de poveste adecvat. Copiii trebuie să dea replici scurte din poveştile 

din care fac parte personajele. 

Exemplu: „Eu am ales ursul din povestea Ursul păcălit de vulpe şi îl aşez la imaginea din această 

poveste.” 

VARIANTA 1. 

Păpuşa va prezenta copiilor un fragment din povestea „Punguţa cu doi bani”, cerând acestora să 

spună titlul poveştii audiate. 

VARIANTA 2. 

Copiii vor asculta la casetofon replica unui personaj din povestea „Capra cu trei iezi”. Ei trebuie 

să recunoască personajul din replica audiată. 

 

 

Bibliografie: 

 

1. Cerghit, I.,  Metode de învăţământ, Editura Didactică şi Pedagogică, Bucureşti, 1970. 

2. Ezechil, L., Păişi, M.,  Laborator preşcolar. Editura V&I Integral, Bucureşti, 2004.   
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                                                          JOCURI  DIDACTICE  

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                

                                                                                                              Piroska Marchiș 

                                                                                   Școala Gimnazială Suatu , Com. Suatu, Jud. Cluj     

 

Jocul didactic este unul dintre cele mai eficiente mijloace de dezvoltare a vorbirii, a 

gândirii logice, a capacităţii de comunicare şi relaţionare. Prin joc se cultivă atitudinea pozitivă faţă 

de muncă. spiritul de răspundere, spiritul critic şi cel de cooperare, activismul, aptitudinea de a lua 

iniţiativa şi de a face faţă unor situaţii noi. 

Deoarece jocul imprimă activităţii didactice un caracter viu şi atrăgător, induce o stare de 

bună dispoziţie, de divertisment şi destindere, caut să-l introduc cât mai des în activitatea de 

predare-învăţare.  

Iată câteva jocuri pe care l-am utilizat în activitatea mea la clasă! 

 

  

1. Denumirea activității:  GHICEȘTE EMOȚIA 

2. Grupul țintă: : elevii claselor II - IV.B 

3. Scop: conștientizarea emoțiilor, exprimarea emoțiilor și etichetarea corectă a emoțiilor  

4. Durată: 30 min 

5. Descriere: Jocul se desfășoară pe echipe. Se aleg 4 echipe , fiecare având câte un cartonaș cu 

fața unui copil goală. Fiecărui grup i se va prezenta o situație, iar apoi va trebui să ghicească emoția 

personajului descris. Vor trebui să aleagă dintre toate fețele cu emoții, cea potrivită situației expuse. 

În cazul în care nu ghicesc emoția potrivită i se acordă șansa altui grup să aleagă. Va câștiga echipa 

cu cele mai multe răspunsuri corecte. 

6. Evaluare: poze, observația sistematică 

7. Concluzii după aplicare: Este important să lăudăm  copiii pentru recunoaşterea şi etichetarea 

corectă a emoţiilor. 
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8. Propuneri/sugestii de îmbunătățire: după fiecare expresie pozitivă auzită copiii să facă o 

îndoitură  pe degete asemănător unei  inimi. 

Să se discute cu elevii câteva dintre situaţiile identificate. Să se insiste pe diferenţele care pot să 

apară în reacţiile emoţionale la elevi diferiţi. 

9. Impresii personale: Am remarcat faptul că într-o clasă toți colegii sunt conectați ca într-o 

rețea și că este esențial ca relațiile lor să fie bune, strânse, prietenoase. 

 

                       

 

 

  

1. Denumirea activității:  PAROLA 

2. Grupul țintă: elevii claselor II - IV.B 

3. Scop: comunicare, autocunoaștere 

4. Durată : 45 min. 

5. Descriere: Elevii desenează conturul mâinilor pe o foaie de A4, pe urmă decupează formele. 

Își lipesc/ desenează un simbol pe mână pentru a recunoaște forma fiecăruia. Pe o masă se așează 

toate formele decupate, se amestecă și se acoperă cu o față de masă, apoi fiecare elev trage un 

decupaj. Dacă cineva din întâmplare își trage propria mână, pune înapoi, și alege alta. Pe forma 

aleasă își scrie fiecare un mesaj din care să reiasă ce gândește despre persoana care i-a scris mesajul. 

Cine a terminat pune înapoi sub fața de masă. Fiecare își alege propria formă și încearcă să 

ghicească, cine i-a trimis mesaj. Pe rând își spun părerile despre persoana care i-ar fi scris mesajul, 
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menționează și cum vede mâna pe care a scris el mesajul. În povestirea verbală a copiilor  să nu 

apară cuvânt cu cuvânt mesajul. Scopul este ca destinatarul și expeditorul mesajului să se 

regăsească. 

6. Evaluare: Metoda de evaluare prin proba  orală (chestionar), poze 

7. Concluzii după aplicare: Prin acest joc elevii sunt conduși  pe căile autocunoașterii și 

autoexigenței. 

8.      Propuneri/sugestii de îmbunătățire: Încurajarea elevilor, să fie  mai comunicativi (clasa a II-a). 

9. Impresii personale: Am apreciat modul în care s-au jucat copiii, cum și-au executat sarcinile, 

cum s-au respectat regulile de joc. 

 

 

  

1. Denumirea activității: BUNĂ DIMINEAȚA, DOMNULE CĂPITAN! 

2. Grupul țintă: elevii claselor II - IV.B 

3. Scop: Activitate de cunoaștere 

4. Durată: 25 minute 

5. Descriere:  

Căpitanul va sta discret departe de grup și va fi legat la ochi. Liderul va indica un jucător 

care va spune: Bună dimineața, domnule căpitan! Căpitanul încearcă să ghicească numele 

celui care a vorbit. Dacă căpitanul identifică corect pe cel care a vorbit atunci el își va păstra 

poziția. Dacă nu, jucătorul care a vorbit va deveni noul căpitan. Jucătorii vor încerca să-și 

schimbe vocea. 

6. Concluzii după aplicare: 

Copii s-au implicat cu plăcere, au participat toti din clasă, lăsându-și imaginația să creeze 

lucruri minunate, dar au fost și momente în care și-au pierdut concentrarea. 

7. Propuneri/sugestii de îmbunătățire: 

Pentru a- i păstra cât mai implicați și atenți la activitate, voi reduce timpul, pentru a reuși să 

stea concentrați și prezenți în activitatea pe care o au de indeplinit. 

8. Impresii personale: Consider activitatea benefică și plăcută. 

  
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Bibliografie: 

        • Programa şcolară pentru disciplina Joc şi mişcare clasele a III-a şi a IV-a, Anexa nr. 2 la 

ordinul ministrului educației naționale nr. 5003 / 02.12.2014 MINISTERUL  EDUCAȚIEI  

NAȚIONALE 

 Proiectul CRED – Curriculum relevant, educație deschisă pentru toți (cod SMIS 2014+: 

1183) Modulul II: Aplicarea noului Curriculum național pentru învățământul primar. 

Disciplina de studiu din perspectiva didacticii specialităţii Disciplina Joc şi mişcare       -  

Autor suport de curs: prof. înv. primar Irina Terecoasă  
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JOC DIDACTIC 

 

Profesor învățământ primar: Marinescu Georgiana-Adriana 

Școala Gimnazială, comuna Gornet-Cricov, județul Prahova 

 

 

”Copilul râde: "Înţelepciunea şi iubirea mea e jocul!"  

Tânărul cântă:  "Jocul şi-nţelepciunea mea-i iubirea!" 

Bătrânul tace:  "Iubirea şi jocul meu e-nţelepciunea!"”  

( Lucian Blaga- ”TREI FEȚE”, 1919) 

 

 

Joc Didact ic: Activitate interactivă  

Scop:  

-Dezvoltarea urechii muzicale și concentrarea atenției .  

Obiect ive:  

-Ascultarea cu atenție a melodiei;  

-Scrierea cuvintelor lipsă în spațiile lacunare;  

-Alcătuirea de propoziții cu ajutorul cuvintelor găsite.  

 

Descrierea jocului: 

 

-Se ascultă melodia aleasă de 3-4 ori;  

-După audiere, elevii primesc câte o fișă cu versurile cântecului, dar cu unele cuvinte 

lipsă. Elevii sunt rugați să scrie cuvinyele lipsă în spațiile li bere; 

-Se vor scrie pe tablă cuvintele găsite și se vor alcătui propoziții cu ajutorul acestora;  

-Cântecul se poate alege ținând cont de anotimp, de tema studiată, sau în funcție de 

alți factori hotărâtori. Astfel, pentru dezvoltarea urechii muzicale și pentru 

concentrarea atenției elevilor, se elimină din text structuri le ce trebuie asimilate,  

completând după ascultarea melodiei cu elementele gramaticale corecte.  

 

Număr participanți: 15 +  

Resurse materiale: dispozit iv de sonorizare,  fișe, instrumente de scris 

Loc de desfășurare: sala de clasă  

 

Bibliografie:  

1. Manual Muzică și Mișcare, clasa a II -a, autor Irinel Beatrice Nicoară, editura 

LITERA 

2. https://poetii-nostri.ro/lucian-blaga-trei-fete-poezie-id-201/ 

3. https://www.jocjocjoc.ro 
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ROLUL ŞI FUNCŢIILE JOCULUI DIDACTIC IN GRĂDINIŢA DE COPII 

 
Prof.dr. Matei Georgeta 

Director, Grădinița nr.268 

București 

 
 

1. Conceptul de joc didactic. Rolul jocurilor didactice. 

Jocul didactic este jocul prin care se realizează obiective şi sarcini de învăţare, folosind 

un conţinut accesibil, modalităţi atractive şi recreative de organizare şi desfăşurare, precum şi 

materiale didactice interesante. 

Prin specificul său, jocul didactic îmbină funcţii şi sarcini de învăţare cu forma plăcută şi 

atractivă a, jocului, cultivând interesul pentru studiu. Jocul didactic contribuie la realizarea 

sarcinilor formative ale procesului de învăţământ, în cadrul jocului copilul fiind solicitat pe 

toate planurile psihicului său: cognitiv, afectiv şi voliţional. 

Importanţa jocului didactic constă in faptul că el facilitează pregătirea copiilor preşcolari 

pentru introducerea lor în activitatea de învăţare. In cadrul jocului didactic, copilul învaţă să 

observe, să compare, să susţină un dialog ş.a. 

Jocurile didactice solicită intelectul copiilor pentru a rezolva unele sarcini .în mod 

individual. Astfel, unele jocuri le cer să deosebească obiectele mari de cele mici, pe cele lungi 

de cele scurte, să compare lucrurile după diferite criterii (ce se potriveşte), să facă clasificări 

ale obiectelor după anotimp, sau ale animalelor după modul şi locul unde trăiesc. Ei fac unele 

generalizări folosindu-se după loto-urile cu animale, cu fructe. 

Jocul didactic contribuie la dezvoltarea spiritului de observaţie, la concentrarea atenţiei 

şi la formarea unor deprinderi de muncă intelectuala. independenta. 

Influenţele pe care le exercită jocul didactic asupra sarcinilor învăţării se pot rezuma astfel: 

 prin caracterul său distractiv, jocul didactic orientează activitatea de învăţare într-o 

activitate plăcută, atractivă; aceasta antrenează copiii la o activitate susţinută  căreia îi 

acordă caracter de seriozitate, diminuând rigiditatea activităţii de  învăţare, cultivând 

curajul şi încrederea în forţele proprii; 

 prin conţinutul, sarcinile şi mai ales modul de rezolvare a acţiunii, ca şi prin regulile 

jocului didactic se adaugă la copii conştiinţa disciplinei; 

 prin transpunerea copiilor în lumea jocului, cu ajutorul clementelor de joc , prin   

independenţa   acordată   în   organizarea   şi   desfăşurarea   jocului   se dezvoltă unele 

elemente ale gândirii şi imaginaţiei creatoare; 
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 atmosfera   plăcută   şi   atractivă   a jocului   dezvoltă   la   copii   interesul   şi   motivaţia 

pentru activitatea de învăţare sub formă de joc. 

2. Jocul didactic, formă de tranziţie de la joc la activitatea de învăţare.   

         Comparând jocul didactic cu activitatea de învăţare, vom vedea că el conţine elemente din 

ambele categorii de activităţi. 

 In cadrul jocului didactic, copilul preşcolar dispune de totală independenţă, libertatea 

lui mergând la autoorganizarea şi conducerea jocului. Sunt jocuri a căror organizare 

şi desfăşurare- sub îndrumarea educatoarei- se produce sub conducerea unuia din 

membrii grupului. Jocul didactic lasă loc pentru iniţiativă şi creativitate totală din partea 

copiilor preşcolari. Jocul didactic conţine elemente de joc (aşteptarea, surpriza, 

competiţia ş.a.), care produc atmosfera plăcută a acestei activităţi. În încheierea jocului 

didactic, se face o evaluare stimulativă, fără a se aprecia cu note sau calificative. 

 Activitatea de învăţare solicită un efort intelectual, ca fiind o  muncă intelectuală. 

Organizarea activităţii de învăţare impune o disciplină riguroasă, iar aprecierea 

rezultatelor obţinute apeleză la responsabilitatea elevilor.  

Conţinând elemente din ambele categorii de activitate, jocul didactic serveşte ca punte 

de legătură între grădiniţă şi şcoala primară, având rolul de tranziţie  de la joc la activitatea de 

învăţare. De aceea, jocul didactic este forma fundamentală de organizare a activităţii instructiv- 

educative din grădiniţa de copii.  

3. Structura şi metodologia jocului didactic. 

Structura jocului didactic este alcătuită din: conţinut, sarcina (sarcinile didactice), 

acţiunea, regulile (restricţiile jocului) cu elemente specifice de joc. 

În programul grădiniţei de copii, jocul didactic, ca una din activităţile principale, este 

echivalent cu lecţia în programul şcolii primare. Aşa cum lecţia ca microsistem trebuie să  

cuprindă toate componentele procesului de învăţământ (obiective, conţinuturi, metode - 

mijloace - tehnici, forme de organizare a activităţii, criterii de evaluare ş.a.) tot aşa şi jocul 

didactic trebuie să cuprindă în structura sa componentele procesului de învăţământ la nivelul 

vârstei preşcolare. 

Elementele constitutive ale jocului didactic 

 Conţinutul jocului didactic  este format din cunoştinţele, priceperile şi deprinderile 

cere trebuie formate la activitatea (disciplina) respectivă. De exemplu, la activităţile 

matematice, programa prevede exerciţii de formare a mulţimilor după formă (mărime, 

culoare, grosime) sau învăţarea şirului numerelor naturale ş.a. Pentru completarea 

şi precizarea acestora, se organizează jocuri de genul "Cum este (cum nu este) o 

piesă a jocurilor logice?", "Formarea perechilor", "Cui aparţin jucăriile?", "Caută 
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vecinii" ş.a  

 Sarcina didactică reprezintă sarcina care se dă copiilor spre rezolvare- a cunoaşte, a 

denumi, a clasifica, a construi, ş.a.- şi care se referă la -conţinutul care trebuie învăţat. 

De exemplu, în jocul "Caută vecinii", sarcina didactică este aceea de a găsi numărul 

mai mare sau mai mic cu o unitate decât numărul dat.  În jocul "Al câtelea porumbel a  

zburat?", sarcina didactică se referă la găsirea numărului care lipseşte din şirul de 

numere. Aşadar, sarcina didactică este una din componentele principale ale jocului 

didactic care concretizează, la nivelul vârstei preşcolare, scopul urmărit în activitatea 

matematică respectivă. 

 Acţiunea jocului şi elementele de joc, reprezintă modalitatea în care se desfăşoară 

realizarea sarcinii didactice. O activitate didactică capătă caracter ludic numai în măsura 

în care cuprinde elemente de joc, ca: mişcarea, competiţia (întrecerea), cuvântul, ghicirea, 

aşteptarea, surpriza ş.a. O parte din aceste elemente se utilizează în majoritatea jocurilor 

didactice, ca mişcarea şi cuvântul; altele se introduc în funcţie de conţinutul jocului. 

Important este ca clementele de joc să servească realizării sarcinii didactice, să creeze 

condiţii optime pentru aceasta. Elementele de joc se pot aplica în moda lităţi diferite. 

Astfel, cele mai variate aspecte le reprezintă mişcarea, care se poate realiza prin 

mânuirea materialului didactic, ridicarea lui în sus. ascunderea şi găsirea acestuia, 

trecerea materialului clin mână în mână - cu pornire şi oprire la semnal-schimbarea 

jetoanelor între copii ş.a. Un efect deosebit în cadrul jocurilor didactice cu copiii 

preşcolari îl are imitarea unor mişcări specifice animalelor ca: zborul fluturilor, 

săritura iepuraşului, sau a unor mijloace de locomoţie ca: autobuzul, trenul, ş.a. 

Competiţia sau întrecerea constituie un alt element de joc, cu utilizare frecventă, în care 

accentul cade pe ritm şi calitate. Astfel, întrecerea poate să se refere la alegerea rapidă a 

jetonului corespunzător (în jocul "Cine are un număr mai mare?") sau la găsirea 

locului corespunzător numărului ("Caută -ţi căsuţa!"). Cuvântul ca element de joc, are 

o contribuţie valoroasă la crearea unei atmosfere plăcute, antrenante. El poate fi folosit 

sub forma semnalelor de oprire a unei acţiuni  ("Stop!"), sub  forma onomatopeelor 

prin  imitarea diferitelor animale sau zgomotul produs de unele mijloace de locomoţie, 

punerea în scenă a unor acţiuni, interpretarea unor roluri, a unor dialoguri între membrii 

echipei dejoc şa.  Ghicirea este folosită cu precădere în jocurile fără material, 

contribuind la antrenarea copiilor la activitate. O întâlnim în jocuri ca "Ghici, ghici!", sau 

"Ghici  care obiect lipseşte!" sau "Ce am ascuns în mâna cealaltă?".  Aşteptarea şi 

surpriza dau un colorit emoţional jocului didactic, mai ales atunci când sunt în legătură 

cu prezentarea sau mânuirea materialului, cu mişcarea copiilor în diferite sensuri sau 
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cu folosirea unor semnale verbale, vizuale, auditive, etc. Aşteptarea şi surpriza se folosesc 

în majoritatea jocurilor asociate cu mişcarea sau cu un alt element de joc. 

 Regulile jocului fac legătura între sarcina didactică şi acţiunea jocului. Fiind aservite 

sarcinii didactice, ele reglementează acţiunea jocului. 

Fiecare joc didactic trebuie să conţină cel puţin două reguli: prima regulă transpune sarcina 

didactică într-o acţiune concretă, atractivă, adică transformă exerciţiul în joc, iar cea de-a doua 

precizează organizarea jocului şi momentele de terminare a acţiunii jocului. În afară de regulile 

care reglementează acţiunea jocului, există şi reguli care privesc comportarea copiilor, ordinea 

în care ei trebuie să intre în joc. În unele jocuri, intrarea copiilor în joc este condiţionată de 

momentul când primesc un anumit material (de exemplu un jeton cu un anumit număr de 

porumbei). Numirea copiilor sau intrarea în joc într-o ordine rigidă produce scăderea intensităţii 

jocului. Jocurile didactice pot cuprinde, de asemenea, unele reguli care precizează cine 

poate fi  conducătorul jocului sau cine poate deveni conducătorul jocului, pe bază de 

concurs. Jocurile didactice pot  cuprinde şi  unele restricţii,  care  merg până la eliminarea 

din joc a copiilor care greşesc, pe rând rămânând până la urmă un câştigător. 

Structura unitară a jocului didactic depinde de felul în care regulile asigură echilibrul 

dintre sarcina didactică şi elementele jocului. De asemenea, reuşita jocului este condiţionată, în 

mare măsură, de desfăşurarea lui metodică, de felul în care acesta este condus de educatoare.  

4. Metodologia, organizarea şi desfăşurarea jocului didactic. 

Ca şi la lecţia în şcoala primară, jocul didactic, ca activitate instructiv-educativă în 

programul grădiniţei, trebuie să îndeplinească o serie de cerinţe privind organizarea, conducerea 

şi evaluarea acestei activităţi. Pentru stimularea copiilor în vederea participării active la joc, şi 

pentru asigurarea unei atmosfere prielnice de joc este necesară o pregătire atentă a condiţiilor de 

desfăşurare a jocului şi organizare judicioasă a lu i .  Astfel, se impune aranjarea sălii, a 

materialelor şi a copiilor în funcţie de acţiunea jocului, distribuirea materialelor necesare 

desfăşurării jocului, intuirea materialului didactic ş.a. 

Desfăşurarea jocului cuprinde, ca şi lecţia, mai multe momente: 

Introducerea în joc se poate realiza printr-o scurtă convorbire pentru familiarizarea 

copiilor cu unele aspecte ale jocului şi cu regulile care trebuie respectate, prin intuirea materialului 

ca şi printr-o expunere care să stârnească interesul copiilor sau chiar printr-o ghicitoare. 

Introducerea în joc nu este totdeauna un moment obligatoriu, uneori activitatea putând începe 

direct cu anunţarea titlului jocului. 

Anunţarea jocului  urmăreşte cunoaşterea de către copii a felului activităţii şi a  

titlului jocului. In cadrul anunţării jocului se poate da şi o explicare a titlului acestuia. Uneori 

anunţarea titlului jocului se poate face într-o formă interogativă. 
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Explicarea jocului  cuprinde prezentarea de către educatoare a principalelor etape 

ale acţiunii jocului, precizarea regulilor jocului, indicaţii asupra modului de folosire a 

materialului didactic, comunicarea sarciivilor conducătorului jocului şi a cerinţelor pentru 

câştigătorul individual sau pentru echipa câştigătoare. Explicarea trebuie să fie insoţită de 

demonstrare. Fie că se explică şi, în timpul explicaţiei, se demonstrează, fie că se dă explicaţia, 

integrală şi apoi se demonstrează. 

Fixarea regulilor se realizează fie printr-o scurtă convorbire în care se precizează ce va 

trebui să facă copiii în momentele importante ale acţiunii, sau executarea jocului de  probă sub 

conducerea şi îndrumarea directă a educatoarei. Când este vorba de un joc cu o acţiune mai 

complexă, regulile jocului pot fi atenţionate fie imediat după explicaţie, fie după semnalul de 

începere a jocului. De exemplu: "Începem jocul! Nu uitaţi, nu aveţi voie să deschideţi ochii 

înainte de a bate eu (educatoarea) din palme. După ce aţi deschis ochii, va trebui să 

observaţi al câtelea brad lipseşte''.  

Executarea jocului. Jocul începe la semnalul educatoarei care, la început, intervine 

mai des amintindu-le copiilor regulile, dând indicaţii asupra folosirii materialului ş.a. Pe măsură 

ce jocul se repetă, ea acordă copiilor mai multă independenţă lăsându-i să acţioneze liber. 

Încheierea jocului.  În   încheierea jocului   se   declară   câştigătorul  câştigătorii sau 

echipa câştigătoare) şi se fac aprecieri asupra modului cum s-a desfăşurat jocul, dând cuvinte de 

laudă asupra copiilor care au respectat regulile şi nominalizându-i şi atenţionându-i pe cei care au 

făcut greşeli şi s-au descurcat mai greu. O încheiere plăcută, prin bucuria succesului şi prin 

satisfacţia imediată pe care o dă copilului, sporeşte interesul preşcolarului pentru jocurile 

didactice. 

5. Categorii de jocuri didactice 

Valoarea formativă a jocurilor didactice, ca şi diversitatea obiectivelor jrmărite, au condus la 

necesitatea stabilirii unor categorii de jocuri didactice. Această categorisire se poate realiza după 

conţinutul şi obiectivele activităţii de joc, după materialul folosit, după procesele de cunoaştere 

solicitate în joc ş.a. Cele mai semnificative criterii de clasificare a jocurilor didactice sunt: 

conţinutul activităţii, care este un conţinut de învăţare (informaţii, deprinderi, capacităţi), 

obiectivele urmărite şi materialul folosit. 

 După conţinutul lor, jocurile didactice pot fi: jocuri didactice pentru cunoaşterea 

mediului înconjurător, pentru comunicare, jocuri pentru dezvoltarea reprezentărilor 

matematice, jocuri muzicale ş.a. La baza acestui criteriu stau conţinuturile activităţii de 

învăţare. 

 După criteriile urmărite, ele pot fi: de dezvoltare a proceselor psihice, de cunoaştere, de 

formare a percepţiilor şi reprezentărilor de spaţiu, timp, mărime, formă, culoare, de  
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orientare în spaţiu, de însuşire a structurii gramaticale a limbii ş.a. 

 După materialul folosit, jocurile didactice se clasifică în: jocuri cu material didactic 

ajutător (jucării, material didactic, obiecte din natură, obiecte de întrebuinţare zilnică 

ş.a.). Ele mai pot fi: jocuri de interpretare a unor poveşti şi lecturi sau jocuri fără material 

didactic (ghicitori, alcătuire orală de propoziţii şi fraze). 

Jocurile intelectuale mai pot fi clasificate în: jocuri senzoriale de ghicire sau de 

recunoaştere a unui obiect cu ajutorul simţurilor, jocurile de analiză perceptuală de reconstituire 

de imagini din fragmente, jocuri de construcţie după model ş.a. 

JOC DIDACTIC ,,CÂND SE ÎNTÂMPLĂ?” 

Obiective: 

- Să recunoască activitățile oamenilor, jocurile copiilor în anotimpurile iarna și primăvara;  

- Să raporteze ilustrația la anotimpul potrivit. 

Scop: 

- Verificarea și sistematizarea cunoștințelor copiilor despre fenomene, îmbrăcăminte, 

activitatea oamenilor, jocurile copiilor în anotimpurile iarna și primăvara; dezvoltarea 

capacității de a analiza, și compara pe baza materialului ilustrativ. 

Sarcina didactică: 

- Descrierea și interpretarea ilustrației, raportarea ilustrației la anotimpul potrivit. 

Regulile jocului: 

- Din fiecare echipă, pe rând, câte un copil va scoate din săculeț (sau plic) o imagine, o va 

descrie fărfără să specifice anotimpul. Ecchipa care are lotoul cu anotimpul corespunzător 

relatării va solicita imaginea motivându-și cererea. 

Elemente de joc: 

- Mânuirea săculețului sau plicului, aplauze, semnalul educatoarei. 

Material didactic: 

- Ilustrații reprezentând aspecte variate specifice anotimpurilor iarna și primăvara (sau alte 

anotimpuri cunoscute), două lotouri mari reprezentând cele două anotimpuri. Se poate 

utiliza materialul din jocul ,,Știi când?”. 

Indicații pentru organizarea și desfășurarea jocului: 

- Copiii vor fi împărțiți în două echipe. Fiecare echipă va primi câte un lotou reprezentând 

unul din cele două anotimpuri. Copiii fiecărei echipe vor merge pe rând la masa educatoarei 

de unde aleg o imagine și o descriu. Echipa care are lotoul corespunzător anotimpului 

descris o cere arătând de ce se potrivește ea la lotoul lor. 

Variante: 
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- 1. Reprezentanții fiecărei echipe aleg pe rând de pe masa educatoarei câte o ilustrație 

potrivită anotimpului de pe lotoul primit de echipa lor. La masa educatoarei vor fi imagini 

reprezentând elemente potrivite mai multor anotimpuri. Copiii vor selecționa astfel dintr-un 

număr mai mare de imagini pe cele corespunzătoare. Dacă unul din copii alege greșit el lasă 

ilustrația pe masă și trece la loc iar la masa educatoarei vine un alt copil din cealaltă echipă. 

Fiecare echipă neavând dreptul să ridice prin reprezentantul ei decât o singură imagine într-o 

tură de joc. Echipa care are mai multe imagini este câștigătoare. 

- 2. Fiecare copil primește câte o imagine reprezentând un obiect de îmbrăcăminte, un fruct, o 

floare sau o activitate din diferite anotimpuri. Lotourile se află la masa educatoarei. La 

întrebarea: ,,Ce se potrivește anotimpului iarna (primăvara etc.)? copiii care au imaginile 

corespunzătoare le aduc la masa educatoarei și completează lotoul. După aceea educatoarea 

le împarte din nou copiilor imaginile și jocul continua până la o nouă completare a lotoului. 
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JOC DIDACTIC 

Săculeţul fermecat 

 

 
Obiectiv: intonarea corectă a propoziţiilor, respectând semnele de punctuaţie 

învăţate şi recunoaşterea acestora 

 

 

Desfăşurarea jocului 

   Elevii vor primi un săculeţ. Acesta conţine bileţele pe care sunt scrise enunţuri 

la sfârşitul cărora se află semnele de punctuaţie învăţate. Săculeţul va circula din 

mână în mână, iar la semnalul STOP, elevul va scoate un bilet, va citi propoziţia, 

respectând intonaţia potrivită, apoi va pune alt coleg să spună ce  semne de 

punctuaţie a recunoscut.  

   Jocul se poate desfăşura atât în sala de clasă, cât şi afară, în aer liber, având 

mai mult impact asupra elevilor şi ajutând la motivarea acestora de a învăţa. 

 

 

 

Matei Claudia, clasa a III-a B 
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                                                                    PROF.ÎNV.PRIMAR,MICULESCU  MIRELA 

                                                                      ȘCOALA GIMNAZIALĂ,COMUNA BĂTRÂNI 

 

JOC DIDACTIC - CLASA PREGATITOARE 

 

Titlu: "Călătoria baloanelor colorate" 

Obiective: 

- Dezvoltarea abilităților de recunoaștere a culorilor și de numărare până la 10. 

- Îmbunătățirea coordonării ochi-mână. 

Materiale necesare: 

- Baloane colorate (pot fi desenate pe hârtie și decupate sau baloane reale). 

- Cartonașe cu cifre de la 1 la 10. 

- Un panou sau o zonă desenată pe tablă pentru a reprezenta cerul. 

Reguli: 

1. Pregătirea Cerului: 

   - Se desenează un cer pe tablă sau pe o foaie de hârtie mare. Acesta poate fi simplu 

sau detaliat, în funcție de preferințe. 

2. Baloanele Numerotate: 

  - Se pregătesc baloane colorate și sunt afixate în jurul cerului. Pe fiecare balon, sunt 

scrise sau lipite câte un cartonaș cu o cifră de la 1 la 10. 

3. Numărarea și Recunoașterea Culorilor: 

 - Elevii vor fi împărțiți în echipe sau vor juca individual. 

  - În timpul jocului, elevii trebuie să găsească balonul cu cifra corespunzătoare și să-l 

„aducă înapoi pe cer” (să fie așezat pe panou sau pe tablă). 

4. Cerințe suplimentare: 

 - Profesorul introduce cerințe suplimentare, cum ar fi să găsească baloanele doar într-o 

anumită ordine numerică sau să recunoască culorile baloanelor. 

La finalul jocului, se discută cu elevii despre culorile găsite, numerele asociate și cum 

au lucrat împreună sau individual pentru a găsi baloanele. 
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TEXTUL DRAMATIC - CONSOLIDARE PRIN JOCURI DIDACTICE 

Mihălceanu Carmen  - Virginia, Școala Gimnazială Grigore Moisil, Galați 

Jocul didactic este cel care facilitează trecerea copilului de la activitatea dominantă de joc la 

cea de învățare și constituie un adevărat instrument de lucru pentru profesorul de limbă română, 

fiind o metodă modernă care dinamizează elevii, îi provoacă la colaborare, schimb de idei, gândire 

critică, spirit de echipă, dar și de competiție și, nu în ultimul rând, alungă monotonia. 

Materialul de față încearcă să prezinte aplicarea unor jocuri didactice la orele de consolidare 

a cunoștințelor despre textul dramatic ,,Take, Ianke și Cadâr”, de Victor Ion Popa, studiat în clasa a 

VIII-a. Jocurile au în vedere cunoștințele elevilor despre conținut, despre personajele literare, dar și 

despre mesajul operei studiate.  

Obiectivele jocurilor au în vedere valorificarea informațiilor din text, dezvoltarea capacității 

de exprimare, argumentarea punctului de vedere datorită posibilităților de interpretare multiple, 

introducerea cunoştinţelor acumulate în propriul sistem de valori. 

Scopurile acestor jocuri sunt cele de a se descoperi pe sine, de a se cunoaște mai bine, de a-și 

descoperi calitățile de coordonator, de raportor sau spiritul de echipă. 

Regulile prezentate pot fi adaptate în funcţie de obiectivele pe care profesorul dorește să le 

atingă şi în funcţie de posibilităţile materiale şi intelectuale ale clasei. Jocurile didactice se 

desfăşoară mult mai plăcut dacă mesele elevilor pot fi grupate, astfel încât ei să se constituie efectiv 

în echipe. Sistemul de recompense poate capta mai mult interesul elevilor faţă de astfel de momente 

ale lecţiei. Performanţele elevilor participanţi la jocurile didactice nu se notează în catalog. Fiecare 

profesor stabileşte modalităţile de evidenţiere a câştigătorilor: aplauze, calificative, diplome 

personalizate.  

,,Găsește …actul potrivit” 

Acest joc didactic urmăreşte verificarea lecturii integrale a piesei de teatru. Elevii vor fi 

împărţiţi în patru-şase echipe, egale numeric. Profesorul scrie la tablă, într-un tabel, cele trei acte 

(Actul I, Actul II, Actul III), apoi împarte echipelor bileţele, (în număr egal) pregătite din timp, pe 

care sunt scrise citate din operă (spre exemplu, o echipă a primit patru bileţele pe care este scris:  

,, CADÂR: Cadâr bine gândit și scăpare bun găsit, voi trebui copii lasam fugim... departe voi. Bani 

dat la ei... ei fugit sus la tren... puf, puf... iute mergem... la ceas Galați ajuns... voi nimic știut... La 

lume spus: voie nu dat și copii singur, fără voie, plecat... Atunci lumea nu supăram.... nenorocire 

estem.. lumea bun la nenorocire de la om estem... nu supărat aratam... Pricepem, Ianke bre?”; 
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 ,, IANKE: Să știi că-n clipa asta și maică-ta a zâmbit, acolo în groapa ei!... Fetița mea... Ce să-ți 

spun... nu râde că plâng așa, ca un prost, dar ce pot să fac? O să mă înțelegi, când o să plângi și tu 

de așa ceva... Fetița mea... Fetița mea... Ei bravo Ionel!... Felicitările mele!Așa o meserie zic și eu 

că rentează! Ați plecat doi și după câteva luni veniți doi și jumătate. Ei așa o dobândă de trei sute 

la sută zic și eu! Îndată vă dublați capitalul...”; 

 ,, IANKE (în urma lui): Și să ştii că n-am nevoie de voi... și puțin îmi pasă dacă nu cumpărați... și 

puteți să-mi dați și foc, păcătoșilor! Și ştii tu, să-ți spun una: să vă ferească Dumnezeu să mă fac și 

eu antisemit! (Istovit.) Am să înnebunesc! Cadâr bre, am să înnebunesc! Și dacă-i vorba că tot 

trebuie să înnebunesc, cel puțin să înnebunesc cu folos. Am să dau fata! I-o dau. Acum s-a terminat, 

și-i însor și gata! (Ilie a dispărut.); 

,, ANA: Dar te iubesc, moș Cadâr, te iubesc mult... Apoi de ce crezi că am venit eu aici? Hai? Să-mi 

dai coșulețul meu cu bomboane...  Unde-i coșulețul meu cu bomboane?”) 

Profesorul le lasă elevilor un timp de gândire şi dezbatere (aproximativ trei minute), apoi le 

cere să lipească fiecare bileţel în rubrica potrivită, adică să identifice actul în care se integrează 

fiecare fragment de pe bilețel. La final, se discută munca fiecărei echipe şi se desemnează 

câştigătorii. 

,,Cubul virtuţilor” 

Este un joc didactic foarte uşor de realizat, cu multiple posibilităţi de aplicare şi care acoperă 

doar 15-20 de minute din ora de curs. Sunt consolidate cunoştinţele despre personajele literare și îi 

pregătește pe elevi pentru caracterizarea acestora, dar și pentru identificarea valorilor morale ce se 

desprind din text. Elevii sunt repartizaţi în cel puţin trei şi cel mult cinci echipe egale numeric. 

Repartizarea se face după criterii aleatorii sau impuse de profesor (de exemplu: ordinea din catalog, 

ordinea din bănci, după simpatii). În cadrul fiecărei echipe, un elev va fi desemnat raportor (va 

raporta în faţa clasei produsul echipei sale), un altul va fi timer (va gestiona minutele alocate). 

Profesorul va avea pregătit un cub de carton sau de plastic, pe ale cărui feţe sunt scrise şase trăsături 

morale: generozitate, curaj, înțelepciune, echilibru, iubire, inteligență. La fiecare echipă profesorul 

va rostogoli cubul, pentru a repartiza o virtute pe care elevii să o evidenţieze prin raportare la textul 

literar. Se precizează timpul alocat muncii în echipă (şase minute) şi se dă startul. Elevii vor dezbate 

în cadrul grupului lor, fără să aibă voie să folosească manualul sau caietul. Când timpul a expirat, 

profesorul le cere raportorilor să iasă în faţa clasei şi să prezinte, fiecare, oral, produsul echipei. Se 

apreciază calitatea muncii fiecărei grupe şi se aduc completări sau, după caz, corectări. 
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,,Critică-l, laudă-l!” 

Colectivul de elevi se împarte în patru sau şase grupe, acestea desemnându-şi câte un 

raportor. Grupele cu număr fără soţ vor avea de criticat un aspect moral al unuia dintre personaje: 

Take, Ianke sau Cadâr, iar grupele cu număr par vor lăuda personajul, de asemenea pentru un singur 

aspect moral. La terminarea timpului alocat lucrului, raportorul va justifica în faţa clasei alegerea 

făcută de grupa sa. Prin acest joc didactic se urmăreşte cunoaşterea personajului şi prezentarea lui 

sub aspectele pozitive şi negative ale personalităţii. Aplicând acest joc, elevii vor sesiza mult mai 

uşor dacă personajele pot fi sau nu considerate modele morale. Rolul profesorului este de a urmări 

şi de a clarifica justificarea calităţii / a defectului ales de fiecare grupă în parte. 

Bibliografie:  

1. Dulama, E. M. ,,Strategii didactice”, Editura Colosseum, Cluj – Napoca, 2000. 

2. Pintilie, E., Vâșcu, T., ,,Jocuri didactice”, București, 1994. 

3. Revista ,,Educație și noi orizonturi” / nr. 9 / noiembrie 2021. Jocuri didactice. 

4. Oneț, Ana-Maria, ,,Stimularea creativității prin jocul didactic, în Universul Școlii”, 

Editura Universul Școlii, Alba Iulia, 2015. 
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Material pentru părinți și copii 

Consilier școlar, prof. Milovan Marina 

Centrul Județean de Asistență Psihopedagogică Arad 
 

Joc părinte - copil: „GHICI ... EMOȚIA MEA!” 

 
Scop: Dezvoltarea inteligenței emoționale a copilului/Identificarea emoțiilor. 

Instrucțiuni: Printați de preferat pe hârtie cartonată, decupați fiecare ghicitoare și realizați bilețele pe care copilul 

le va extrage pe rând (dacă încă nu știe să citească, citiți dumneavoastră în locul lui). Dacă copilul ghicește rapid emoția, 

dumneavoastră primiți „o pedeapsă amuzantă”, dacă nu ghicește, îi oferiți dumneavoastră o mică sarcină amuzantă, ca 

pedeapsă. Continuați jocul ... copilul extrage din nou câte un bilețel și mimează emoția iar dumneavoastră ghiciți. Pentru 

fiecare răspuns corect, părintele primește o recompensă simbolică ... poate fi un pupic! ... Discutați apoi cu copilul despre 

emoții, categoriile de emoții și faptul că este normal să le experimentăm. Important este să le ținem sub control! 

Transformați jocul într-o activitate interesantă, distractivă și educativă! 

Emoțiile ne colorează viața, jucați-vă cu ele! 
 

 

 

 

 

 

E o stare încordată, 

De frustrări alimentată, 

Când poţi comite o prostie, 

Căci e vorba de ........ 

Dacă simţi o apăsare 

Şi nimic sens nu mai are, 

Atunci lacrimi curg pe feţe, 

Căci în suflet e ...... 

De un vis ţi se împlineşte, 

Parcă sufletul zâmbeşte, 

Tot ce a murit, învie 

Când trăim o ....... 

Când te simţi a fi-n pericol 

Şi curajul ... ţi-e ridicol, 

Pe spinare te furnică, 

Fiindcă îţi este ...... 

Când greşeşti şi rău îţi pare 

Că ceva s-a întâmplat, 

Tu şi cei din jur te-acuză 

Şi-apoi te simţi ..... 

Poate fi neimportant, 

Dar dacă s-a întâmplat 

Ce nu te-ai fi aşteptat 

Ești surprins şi ești .... 
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Anexă. Ghicitori emoţii - Răspunsuri 
 

 
E o stare încordată, 

De frustrări alimentată, 
Când poţi comite o prostie, 
Căci e vorba de ..... (FURIE). 

 

Dacă simţi o apăsare 
Şi nimic sens nu mai are, 

Atunci lacrimi curg pe feţe, 
Căci în suflet e .... (TRISTEŢE). 

 
De un vis ţi se împlineşte, 
Parcă sufletul zâmbeşte, 

Tot ce a murit, învie 
Când trăim o .... (BUCURIE). 

 

Când te simţi a fi-n pericol 
Şi curajul ....ţi-e ridicol, 
Pe spinare te furnică, 

Fiindcă îţi este ..... (FRICĂ). 
 

Când greşeşti şi rău îţi pare 
Că ceva s-a întâmplat, 

Tu şi cei din jur te-acuză 
Şi-apoi te simţi ..... (VINOVAT). 

 

Poate fi neimportant, 
Dar dacă s-a întâmplat 
Ce nu te-ai fi aşteptat 

Ești surprins şi ești    (MIRAT). 
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Material adresat copiilor preșcolari 

 

 

 

JOCURI DE LINIȘTIRE ȘI RELAXARE PENTRU PREȘCOLARI 

Consilier școlar, prof. Milovan Marina 

 

 
1. PISICILE SOMNOROASE 

Tip: joc de liniștire 

Vârsta: 2-4 ani 

Vizează: liniștirea, detensionarea, destinderea, relaxarea 

Nr. Participanți: min. 3 

Durata: 5-10 minute 

Loc de dăsfășurare: interior 

Copiii se întind pe covor, comod, mimând a fi pisicuțe cuprinse de somn. 

Conducătorul de joc trece printre ”pisicuțe” pășind ușor, vorbind blând, mângâindu-le delicat. 

Cine se mișcă, iese din rol și devine, la rândul său, stăpânul ”pisicuțelor”. Dar sunt considerați 

câștigători aceia care au rezistat cât mai mult în rolul de pisicuță somnoroasă. 

 

 
2. SĂLCIILE 

Tip: joc de liniștire 

Vârsta: 4-7 ani 

Vizează: liniștirea, detensionarea, destinderea, relaxarea 

Nr. Participanți: min. 2 

Durata: 4 minute 

Loc de dăsfășurare: interior 

Scenariul acestui joc anunță copiii că vor întuchipa arborii numiți sălcii, cărora le 

place apa, soarele, vântul, ca și lor, de altfel. Sălciile cresc la marginea apelor, iar ramurile lor 

lungi sunt foarte unduioase, subțiri, tot ca ei, dar stau plecate spre apă și se mișcă ușor în 

bătaia vântului. Așa că ei, stând relaxați, cât să nu-și atingă brațele întinse lateral, vor începe 

să imite mai întâi vântul: ”Vvvvvv”, ”Ffffffff”, pronunțate pe expirații lungi. Apoi pe fundalul 

de suflături se vor apleca, cu brațele lăsate moi, atărnând liber, și se vor pendula în relaxare,  

dreapta-stânga. 

La un semnal, ”sălciile”se lasă jos de tot, pe vine, apoi se așează, ținând picioarele relaxate și 

mișcând în continuare mâinile și trunchiul. Din mișcarea de pendulare, ”sălciile” sunt 
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doborâte de vânt, copiii lăsându-se pe spate, pe podea, unde trebuie să rămână cât li se 

continuă în povestire scenariul, care le spune că sșlciile au adormit obosite. După aproximativ 

30 sec. – 1 min. (cât se poate menține starea de relaxare totală), soarele răsare și mângâie ușor 

ramurile, inviorând arborele. Ei trebuie să se trezească zâmbitori și liniștiți, căci nu mai este 

vânt. 

 

 
3. TRENULEȚUL DE MASAJ 

Tip: joc de relaxare și detensionare 

Vârsta: 5-8 ani 

Vizează: detensionarea fizică 

Nr. participanți: min. 3 

Durata: 15-20 minute 

Loc de dăsfășurare: interior/ exterior 

Copiii vor fi așezați pe o băncuță încălecând-o sau pe scăunele fără spătar, astfel încât 

să stea unul cu fața la spatele celuilalt. 

Se procedează în continuare la o înlănțuire de tehnici de masaj, adaptate copiilor. Se 

urmărește ca ei să înțeleagă câtă presiune pot să aplice colegilor (fraților acasă) din față, astfel 

încât să nu le provoace disconfort și să se simtă și ei bine în același timp. 

 Çtergătoare de parbriz. Fiecare copil își aplică ambele palme cu degetele ușor 

desfăcute pe spatele celui din fața sa. Pornind de sus în jos, apoi coborând ușor prin 

mișcări simetrice dreapta-stânga, la început, apoi prin mișcări circulare, fără să 

desprindă palmele de pe suprafața de contact cu spatele colegului, vor face mișcări de 

netezire. Trebuie să li se demonstreze atât mișcarea propriu-zisă, cât și presiunea 

aplicată și viteza de mișcare. Fiind prima mișcare din înlănțuirea de exerciții ale 

acestui joc, va fi o mișcare ușoară, lentă, pentru a crea o senzație de mângâiere. Se 

execută de 3 ori. 

 Broscuțele înoată pe spatele nostru! După exercițiul anterior, când ambele palme ale 

copilului au ajuns în zona lombară a celui din fața sa, el va desfășura în continuare o 

mișcare ascendentă cu palmele sale apropiate, plasate în dreapta, respectiv în stânga 

coloanei vertebrale a colegului, iar când ajunge sus, în dreptul umerilor, va coborî prin 

lateralele corpului spre partea inferioară a corpului. Exercițiul se execută de 5 ori. 

 Frământăm coca umerilor. Copiii vor începe să aplice o presiune ușor crescută în 

degete, imitând – delicat! – frământatul pâinii. Trebuie să li se spună și să li se 

demonstreze cum presiunea se aplică pe toate lungimea degetului mare, dar și că nu se 

folosesc vârfurile degetelor, ci falangele terminale ale acestora. Mișcările vor fi de 

strângere delicată, alternând strângerea cu relaxarea. Se va insista pe mișcări mai 

degrabă grațioase, decât intense. Exercițiul se desfășoară de 10 ori, în porțiunea 

superioară a spatelui. 
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 Sus-jos! Cu degetele depărtate ușor, apăsând delicat cu podul palmelor, copiii își vor 

plimba mâinile de-a lungul coloanei vertebrale a colegului din față, în sus și în jos, de 

aprox. 6-7 ori. Mișcarea se aseamănă cu cea de aplatizare a unui bastonaș de plastilină. 

 Ploaia. Exercițiul de mobilitate pentru degete, ploaia, se aplică și la masaj, creând 

mișcarea de tapotare. Copiii vor desfășura acest exercițiu la un nivel ușor, ca un 

gâdilat, de sus în jos și de jos în sus, dar și circular, pe tot spatele colegului din față. 

 Grebla. Degetele palmelor se depărtează unele de celelalte, formând ”dinții greblei”. 

Astfel fiecare copil va pune puțină presiune în această mișcare. Este de preferat ca 

aceasta să desfășoare cu preponderență de sus în jos. Se va executa de 5-6 ori. 

 Se încheie prin reluarea exercițiului 1, ”Çtergătoare de parbriz”. Acesta va conferi o 

senzație de calmare, de liniștire. 
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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 

și puternic generează o implicare maximă, influențând benefic atenția, receptivitatea și 

comportamentului copilului, procese cognitive fundamentale și în actul învățării.3  

                                                             
1 V. P. Beadle, „Cum să predai. Strategii didactice”, p.25  
2 V. Marinescu, M., „Tendințe și orientări în didactica modernă”,p.43 
3 Idem, p.44 
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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  
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Duelul conceptelor 

 

Prof. Mureșan Luminița 

Școala Gimnazială ”Andrei Mureșanu” Cehu Silvaniei, 

 județul Sălaj 

 

Metodele de predare – învăţare specifice limbii şi literaturii române sunt multiple. 

Pentru a putea dezbate importanţa unor metode în asimilarea unor deprinderi şi abilităţi, 

trebuie să cunoaştem semnificaţia conceptului:  

”Privită sub raport funcţional şi structural, metoda poate fi considerată drept un model sau 

un ansamblu organizat al procedeelor sau modurilor de realizare practică a operaţiilor care 

stau la baza acţiunilor parcurse în comun de profesori şi elevi şi care conduc în mod 

planificat (programat) şi eficace la realizarea scopurilor propuse.” (I. Cerghit) 

”Înţelegând prin metodă de învăţământ o cale, un drum străbătut deopotrivă de elevi 

şi profesori, prin care – conform unor principii (principii didactice), dar şi unor legi (legile 

învăţării) se înfăptuiesc obiectivele instruirii, adică se însuşesc de către elevi anumite 

cunoştinţe de bază şi se formează anumite capacităţi intelectuale şi convingeri în vederea 

integrării progresive în societate şi valoarea oricărei metode se stabileşte numai în funcţie de 

obiective.” (Ion Berca)  

MOTIVAŢIA: Elevii au posibilitatea să-şi aprofundeze cunoştinţele legate de verb 

printr-o metodă alternativă de evaluare, jocul didactic. Jocul didactic este una dintre cele mai 

eficiente metode de învățământ, un adevărat instrument educativ, o bază a metodelor de 

instruire și de educație, o formă de învățare preferată de elevi  care poate căpăta aplicabilitate 

pedagogică și un conținut instructiv bine determinat, chiar dacă cel care se joacă nu are 

această intenție sau nu este conștient de ea. 

 

1. TITLTUL: DUELUL CONSTRUCȚIILOR VERBALE : ACTIVĂ, PASIVĂ, 

REFLEXIVĂ 

2. OBIECTIVELE METODEI 

Metoda va permite elevilor:  

- să descopere faptul că aceste trei construcții verbale se exprimă nu prin sufixe și desinențe 

ca celelalte categorii ale verbului, ci prin alte cuvinte;  

 - să definească noțiunea de construcții, în general, și apoi a fiecăreia dintre cele trei tipuri de 

construcții verbale existente în limba română;  
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 - să conștientizeze că prin aceste construcții verbale vorbitorul exprimă relația dintre acțiunea 

verbului, subiectul gramatical și cel care o suportă;  

 - să identifice mărcile de recunoaștere ale construcțiilor verbale;  

 - să distingă predicatele verbale exprimate prin verbe specifice construcției pasive de 

predicatele nominale într-o construcție activă; 

  - să construiască enunțuri cu diferite verbe la cele trei construcții verbale; 

3. DESCRIEREA TEORETICĂ, GENERALĂ A METODEI 

Această metodă poarte fi aplicată la orele de gramatică fiind utilă și putându -se readapta 

pentru a fixa și alte noțiuni de gramatică  

Numar de jucători: toată clasa  

Durata jocului: 15 minute 

Momentul lecției: Obţinerea performanţei: Elevii vor preciza tipurile de construcții ele 

verbelor: te gândeşti, a luptat, mi-aş închipui şi îşi vor argumenta afirmaţiile pornind de la 

metoda ”Duelul construcțiilor verbale”.  

Am gândit această metodă pentru toată clasa. În acest sens, elevii sunt împărţiţi în 3 grupe de 

câte cinci şi sunt invitaţi să lucreze de pe fişa de lucru (anexa 1): grupa Construcției Active, 

grupa Construcției pasive, grupa Construcției reflexive. Grupa care termină prima întâiul 

exerciţiu este declarată câştigătoare. Se prezintă rezultatele muncii pe grupe, iar ceilalţi elevi 

corectează sau completează. La fel procedăm cu fiecare exerciţiu în parte. 

Pe o a doua fişă de lucru (anexa 2), elevii trebuie să completeze enunţul. Vor lucra în perechi. 

După ce completează cele patru chenare, strigă BINGO. 

Elevii primesc apoi tabelul conceptelor care vizează înţelegerea celor trei tipuri de construcții 

verbale (anexa 3). Va rămâne ca temă pentru acasă o fişă BINGO pe care elevii trebuie să o 

completeze cu sarcini de lucru corespunzătoare construcției pasive. 

 

4. APLICAREA PE UN CONȚINUT DE SPECIALITATE 

Construcții verbale, dobândire de noi cunoștințe 

5. AVANTAJE ȘI DEZAVANTAJE 

AVANTAJE 

•        stimulează iniţiativa; 

•     asigură o mai bună punere în practică a cunoştinţelor, priceperilor şi deprinderilor;  

•        asigură un demers interactiv al actului de predare-învăţare-evaluare; 

•        acţionează asupra gândirii critice a elevilor; 

•        elevii devin responsabili în rezolvarea sarcinilor; 
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•        promovează învăţarea prin cooperare; 

•        copiii învaţă să argumenteze acţiunile; 

•        îi învaţă pe elevi să comunice între ei şi să asculte părerile celor din jur. 

DEZAVANTAJE 

• unii elevi muncesc și pentru alții; 

• unii elevi pot domina grupul; 

• productivitatea unor elevi mai timizi poare scădea atunci când sunt puși în 

situația de a colabora cu alții; 

• metodele participative sunt mult mai obositoare pentru actorii actului didactic; 

• elevii, care au un număr destul de mare de ore pe zi şi pe săptămână, au ca 

reacţie de răspuns lipsa participării. 

ANEXE 
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ANEXA 1 

Fişă de lucru – Construcția pasivă 

 

1.Transformă următoarele construcţii active în construcţii pasive: 

 

      a)  Primise laude după terminarea reprezentaţiei. 

........................................................................................  

      b) Tu ai primit ieri o informație prețioasă. 

......................................................................................... 

c) Copiii ar fi mâncat cornurile mai devreme. 

.........................................................................................  

d) Tata dădu zăpada la o parte. 

..........................................................................................  

e) O adiere de vânt i-a mângâiat părul. 

...........................................................................................  

 

2. Transformă următoarele construcţii pasive în construcţii active: 

 

      a)  Actorii au fost aplaudați de spectatori. 

.................................................................................................  

      b)  Cerul era acoperit de nori grei de ploaie. 

................................................................................................  

c) Exercițiile sunt corectate de către elevi. 

................................................................................................  

a) Plăţile nu fuseseră făcute de către angajator. 

................................................................................................  

b) Artiștii erau admirați de mulțime. 

................................................................................................. 

 

  3. Identifică tipurile de predicate existente în enunţurile următoare şi explică alegerea făcută:  

 

a) Copiii erau fericiți la finalul meciului. 

...................................................................................  

b) Hrana a fost adunată cu greu de animalele pădurii. 

.....................................................................................  

c) Neînțelegerea dintre ei fusese mediată de un coleg. 

............................................................................................  

d) Participanții au fost impresionaţi după terminarea workshop-ului. 

.............................................................................................  

e) Străduța fusese acoperită de frunzele împrăștiate de vânt. 

..............................................................................................  

4.Construieşte trei propoziţii în care complementul de agent să fie exprimat prin părţi de 

vorbire diferite: 

....................................................................................................  
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...................................................................................................  

................................................................................................... 

 

5. Se dau verbele: a se teme și a-și închipui. Scrie gerunziul acestor verbe urmat de pronumele 

reflexive la toate persoanele, la singular și la plural. 

 

ANEXA 2 

BINGO 

Lucraţi în perechi pentru a completa cadranele. Cine termină strigă BINGO. 

 

Întâmplarea nu era cunoscută de toţi. 

Verbul este o construcție ................. . 

 

 

Norii de praf au fost spulberați de vântul 

puternic. Subiectul gramatical este 

............... . 

Am fost întrebat de către mama despre 

faptele mele. Subiectul logic (agentul) 

este ............... . 

 

Aş fi vrut să fiu protejat de soare de 

umbrela multicoloră. Verbul într-o 

construcție pasivă este la modul .............., 

timpul .................. . 

 

ANEXA 3 

TABELUL CONCEPTELOR 

Completaţi următorul tabel care vizează înţelegerea celor trei tipuri de construcții verbale: 

 

 

Construcție activă Construcție reflexivă Construcție pasivă La ce-mi folosesc 

aceste informaţii? 

Definiţie: 

 

 

Exemplu: 

 

 

Marca construcției: 

 

 

 

Definiţie: 

 

 

Exemplu: 

 

 

Marca construcției: 

Definiţie: 

 

 

Exemplu: 

 

 

Marca construcției: 
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Jurnal reflexiv 

Clasa a V-a  

Limba franceză (L2) 

 
   După proiectarea unităţii de învăţare „Ma famille”, în cadrul primei ore „La famille; les 

membres de la famille” am urmărit dezvoltarea următoarelor competenţe: 1.1. oferirea unei 

reacții non verbale adecvate, la salut/ o întrebare/ instrucțiune simplă rostită clar și rar; 2.1. 

reproducerea unor formule / unor mesaje simple si scurte, respectând pronunția și intonația 

specifice;3.2.identificarea semnificaţiei globale a unui text simplu pe teme familiar. 

   Am utilizat un material audio-video https://youtu.be/MFk9YmJv-jc în care sunt prezentaţi 

membrii familiei. Apoi, am realizat împreună cu elevii exerciţii de dicţie: repetarea unor 

cuvinte care desemnează membrii familiei (mère/père/frère;sœur; grand-père/grand-mère; 

tante; oncle; fils/fille; parents; grands-parents;cousin, cousine). Am folosit o fişă-suport 

„Alain le Lait – ma famille”, unde sunt prezentaţi membrii familiei, iar elevii au asociat 

imagini cu termenii care desemnează membrii familiei aşa cum au fost auziţi şi văzuţi în 

materialul video. Elevii au notat pe flipchart şi pe caiete cuvinte care desemnează membrii 

familiei. 

    Pe baza textului-suport „Ma famille adore le sport”-caiet de lucru, clasa a V-a, Editura 

Litera, pagina 48, elevii au rezolvat un exerciţiu Vrai /Faux?. 

   La finalul orei, elevii au desenat arborele genealogic ;I au scris gradele de rudenie ale 

membrilor familiei lor. 

   În a doua oră, am urmărit dezvoltarea următoarelor competenţe: ; 2.1. reproducerea unor 

formule / unor mesaje simple si scurte, respectând pronunția și intonația specifice; 3.2. 

identificarea semnificaţiei globale a unui text simplu pe teme familiare; 3.3. descifrarea unor 

mesaje simple familiare primite de la prieteni, colegi, profesor, în situații uzuale. 

   Am început ora prin completarea unui text lacunar cu vocabular care desemnează membrii 

familiei pe baza textului support „Je présente ma famille”, pag.52, caiet de lucru, clasa a V-

a, Editura Litera. După ce au urmărit două materiale audio-video 

https://youtu.be/lu11mIwyB2g; https://youtu.be/3oP_4Pp274c, am realizat împreună cu elevii 

exerciţii de pronunţie: propunţia cuvintelor care desemnează membrii familiei şi care sunt 

însoţite de adjectiv posesiv. Apoi, elevii au rezolvat ex.3, pag.54, manual digital, 

https://www.litera.ro/manualelitera/book.php?book=15, unde au ales adjectivul posesiv 

corect. Răspunsurile au fost notate pe tablă şi în caiete. 

 

Ce am intenționat? 

Am intentionat să realizez o învațare prin descoperire utilizand metode active-participative, 

care să implice toată clasa pentru o colaborare şi comunicare eficientă, să îi învăţ membrii 

familiei şi să folosească diverse cuvinte care exprimă posesia, atât în comunicarea orală, cât şi 

în cea scrisă. 

 

Ce am obţinut? 

Elevii au învăţat cu uşurinţă membrii familiei. S-au implicat aproape toţi elevii în scrierea pe 

flipchart şi pe tablă. De asemenea, au realizat corect arborele genealogic. Atmosfera din clasă 

a fost antrenantă şi captivantă. 

 

Ce reacţii au avut elevii? 

Elevii au fost foarte încântaţi de modalitatea de predare a lecţiei, de faptul că am folosit 

diverse resurse. Ei au participat la toate sarcinile de lucru şi au fost interesaţi de fiecare 

moment din lecţii. 

 

272

https://youtu.be/MFk9YmJv-jc
https://youtu.be/lu11mIwyB2g
https://youtu.be/3oP_4Pp274c
https://www.litera.ro/manualelitera/book.php?book=15


Ce feedback am oferit elevilor? 

I-am apreciat verbal şi le-am dat emoticoane de diverse culori: roşu-pentru răspunsuri foarte 

bune, galben-pentru răspunsuri bune şi albastru-pentru încercări de răspunsuri. I-am încurajat 

pe cei ce au obţinut emoticoane albastre, spunându-le că s-au descurcat bine şi vor reuşi şi mai 

bine în activităţile viitoare. 

 

Ce aş fi putut face mai bine? 

Aş fi putut să am câteva fişe cu exerciţii pentru elevii care au terminat de rezolvat sarcinile de 

lucru mai repede şi au aşteptat ca şi colegii lor să termine. 

 

Ce îmi propun pentru data viitoare? 

Îmi propun să aplic un joc în perechi, pentru ca elevii să comunice mai bine. 
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Neagu Elena-Roxana 

Grădinița cu program prelungit nr. 45 Constanța 

 

Drumul ursului cafeniu de la Poli până în pădure 

 

Tipul jocului: joc didactic matematic STEM 

Obiectivele jocului: 

- Să manifeste interes în parcurgerea traseului; 

- Să se orienteze corect în spațiu (înainte, la stânga, la dreapta); 

- Să numere pătratele la schimbarea direcției; 

- Să rezolve operații matematice în concentrul 1-5; 

- Să respecte regulile jocului. 

Scopul: Dezvoltarea capacității de exprimare, de relaționare cu cei din jur, formarea unor 

trăsături morale, consolidarea orientării în spațiu (înainte, stânga, dreapta), a numerelor în 

concentrul 1-5. 

Sarcini didactice: 

1. Precizează unde se află ursulețul Martinel. 

2. Spune câte pătrățele trebuie să parcurgi la schimbarea direcției. 

3. Formează codul din săgeți pentru parcurgerea drumului lui Martinel în pădure. 

4. Parcurge drumul respectând codul format. 

5. Orientează-te corect (înainte, stânga, dreapta) în parcurgerea drumului. 

6. Rezolvă o opereație matematică atunci când Martinel ajunge în pădure. 

7. Ocolește obstacolul care se află pe drumul spre pădure al lui Martinel. 

8. Du-te la locul tău mergând ca ursul. 

Regulile jocului:  

Copiii sunt așezați în semicerc pe scaune. În fața lor se află traseul cu pătrățele pe care îl vor 

parcurge. Educatoarea numește un copil cu ajutorul baghetei magice care va veni la punctul de 

start marcat de un aisberg.Copilului i se spune că trebuie să ajungă în pădure unde este ursulețul. 

Este întrebat unde este poziționat ursulețul Martinel față  de aisberg (în față, la stânga sau la 

dreapta) și câte pătrățele trebuie să se deplaseze spre dreapta sau spre stânga atunci când schimbă 

direcția. Formează codul din săgeți (săgeata verde reprezintă deplasarea înainte, săgeata galbenă 
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simbolizează deplasarea la stânga, săgeata roșie reprezintă deplasarea la dreapta) pentru a 

parcurge drumul conform codului. Se lucrează în echipă de câte doi, un copil formează codul, iar 

celălalt se deplasează conform indicațiilor primate de către colegul său respectând codul creat. 

Punctul de plecare și de sosire se va modifica la fiecare echipă. La finalizarea traseului fiecare 

echipă va primi câte o bulină și va fi aplaudată. Jocul continuă până când toți copiii efectuează o 

dată traseul. 

Elemente de joc: aplauzele, încurajarea, recompensa; 

Materiale didactice:Ursulețul Martinel, aisberg, copaci de decor, traseul STEM, săgeți, bagheta 

magică, tabla magnetică, pinguinul (obstacol), stimulente; 

Desfășurarea jocului: 

Ursul cafeniu după ce a fost aceptat de frații lui polari, doreștesă se întoarcă acasă, în pădure, dar 

s-a rătăcit și are nevoie de ajutor. Copiii descoperă că pentru a ajunge în pădure trebuie să 

parcurgă un traseu format dintr-un cod. Ei află că trebuie să formeze un cod cu ajutorul unor 

săgeți, care îi va ajuta să se orienteze în parcurgerea drumului. Copiii sunt așezați pe scaune în 

formă de semicerc. În fața lor se află traseul și trebuie să pornească de la Poli, unde este așezat 

un aisberg în fața drumului de parcurs, iar la final sunt copaci de decor care semnifică pădurea, 

casa ursului cafeniu. Se explică regulile jocului, se demostrazăși se efectuează jocul de probă. 

Desfășurarea jocului se va realiza înechipe de câte doi copii. Un copil va forma codul din săgeți 

pentru parcurgerea traseului și îi va oferi indicații respectând codul realizat, iar coechipierul va 

parcurge traseul și va respecta indicațiile primite. Copilul se poziționează la Start, pășește pe 

fiecare pătrățică în funcție de comenzile primite. Fiecare echipă primește câte un stimulent. Jocul 

continuă până când toți copii efectuează o dată drumul ursului de la Poli în pădure. La 

complicarea jocului, pe traseu va fi  așezat un obstacol (pinguin), care va fi ocolit în parcurgerea 

drumului, iar după finalizare, vor avea de rezolvat o operație matematică oral. Dacă rezolvă 

corect sarcina, fiecare echipă va primi câte două stimulente. Dacă vor întâmpina dificultăți, vor fi 

ajutați de către o altă echipă 
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SIMPOZION NAȚIONAL 
“SUFLETUL EDUCAȚIEI: SIMPOZIONUL DE IARNĂ” 

4. Jocuri didactice 

 

 

Cine atinge primul jalonul 

 
26 mai 2023   - Școlari  (clasa a-IIIaC) 

 

Profesor: Neagu Mihaela 

Școala  Gimnazială Nr.178, Bucuresti 

 

Obiective:            

• să acționeze în timp util la semnalul profesorului 

• să  execute corect mișcările 

• să  colaboreze cu colegii în vederea desfășurării activității 

 

Număr de participanți: 20 elevi 

Resurse materiale: Jaloane, fluier,  dispozitiv audio (boxa) 

Durată: 10 – 15 min 

Loc de desfășurare: Terenul de sport /sala de sport 

 

Conținut 

-  Copiii sunt poziționați câte doi față în față cu jalonul între ei la o distanță de 1,5m de acesta. La  

pornirea muzicii de către profesor aceștia trebuie să danseze liber, iar la oprirea muzicii trebuie 

 sa atingă jalonul. Câștigă copilul care atinge primul jalonul (cu partener). 

-  Copiii sunt poziționați în linie pe un rând în dreptul jalonului, dansând liber. La oprirea muzicii 

trebuie să ridice jalonul deasupra capului. Câștigă cel care ridică primul jalonul deasupra capului. 

(individual) 

Mențiuni: 

-  Se pot aborda diferite situații, cum ar fi: să danseze cu spatele către jalon, să danseze 

deplasându-se doar lateral stânga sau dreapta, să folosescă doar 2-3 mișcări (ex: la următoarea 

melodie folosim doar brațul stâng și piciorul drept). 

 

Activitate de reflecție cu participanții: 

-  La finalul orei li se sugerează copiilor că în timpul liber vor putea reorganiza jocul fără ajutor, 

distrându-se cu colegii și prietenii. 
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Leapșa pe cocoțate 

 
14 mai 2023   - Școlari (clasa a-IIaA) 

Pe teren se așează mai multe saltele de gimnastică sau se desenează cu creta mai multe 

dreptunghiuri. Jucătorii se deplasează liber printre saltele / dreptunghiuri. 

Se alege un prinzător care îi urmăreşte pe jucători. La semnalul de începere a jocului, prinzătorul 

aleargă printre saltele / dreptunghiuri după ceilalţi jucători, iar aceştia, pentru a nu fi prinşi se urcă 

pe o saltea / intră într-un dreptunghi. 

Copiii nu au voie să stea mai mult de 10 secunde pe saltea / în dreptunghiul desenat, iar prinzătorii 

nu au voie să treacă peste saltea / dreptunghi pentru a prinde un copil. 

Cel care este prins devine prinzător. Copiii care nu au fost prinşi niciodată sunt declaraţi 

câştigători. 

Menţiuni / Sfaturi: 

Elevii vor fi întrebaţi la sfârşit dacă li s-a părut interesant jocul și dacă au sugestii pentru 

îmbunătățirea acestuia. 

Număr de participanţi: 10+ 

Resurse materiale: saltele de gimnastică / cretă. 

Loc de desfășurare: sala de sport sau în aer liber. 

 

Karaoke 

 
14 mai 2023  - Școlari  (clasa a-IVaB) 

Se va audia un cântec în limba română sau într-o limbă străină studiată, urmărindu-se textul pe 

tabla interactivă. 

După înţelegerea globală a mesajului transmis de cântec, copiii vor citi fiecare strofă separat. Se 

va insista asupra elementelor de gramatică şi a vocabularului dificil. 

După analiza întregului cântec, se cântă de la început până la sfârşit pentru a le da copiilor 

satisfacţia activităţii dusă la bun sfârşit. 

Menţiuni / Sfaturi: 

În alegerea cântecelor trebuie să se țină cont de vârsta, nivelul şi vocabularul acumulat de către 

elevi. 

Elevii vor fi întrebaţi la sfârşit dacă jocul i-a ajutat să-şi dezvolte vocabularul pe o anumită temă 

în limba străină respectivă. 

Număr de participanţi: 10+ 

Resurse: tabla interactivă, dicţionare 

Loc de desfășurare: sala de clasă. 
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PROIECT DE LECȚIE 

 Nechifor Andreea-Talida 

Școala Gimnazială Adrian Păunescu 

Unitatea de învățământ: Școala Gimnazială „Adrian Păunescu” 

Data:  8.02.2024 

Clasa:  a VII-a B 

Profesor: Nechifor Andreea-Talida 

Aria Curriculară:  Limbă și comunicare 

Disciplina: Limba Franceză 

Subiectul lecției:  „Les articles partitifs” 

Tipul activitatii: Consolidarea şi sistematizarea cunoştinţelor 

Competențe generale: 

 

 Producerea de mesaje orale 

 Receptarea mesajelor transmise în scris 

 

Competențe specifice: 

 Prezentarea, în propoziţii simple, de oameni, locuri, activităţi 

 Selectarea dintr-un text a informaţiilor necesare rezolvării unei sarcini de lucru simple 

 Recunoaşterea temei unui text, pe bază de titlu şi / sau imagini însoţitoare 
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2 

 

 

Obiective operationale: 

O1- să folosească cel puțin 3 ingrediente în limba franceză 

O2- să respecte regulile de înlocuire ale articolului partitiv cu prepoziția de în cazul folosirii unor structuri care exprimă 

cantitatea 

O3- să utilizeze corect articolul nehotărât, la singular și la plural 

 

Strategii didactice: 

Metode si procedee: explicaţia, conversaţia, observația,  jocul didactic, problematizarea 

Materiale (mijloace): cartonașe 

 

Forme de organizare:  Frontal, în echipă 

Durata: 45 min. 

Bibliografie: Programa limbă franceză, clasa a VII-a, București, 2009. 

AssistantsdeFLE.wordpress.com 2022 

 

DESFĂȘURAREA ACTIVITĂȚII 

 

Observație : Activitățile și obiectivele pot fi modificate pe parcurs în funcție de starea elevilor. 
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3 

 

Momentele 

activității / 

Timp 

Demersul instructiv-educativ 

Metode / 

Mijloace de 

învățământ 

Evaluare 

Moment 

organizatoric 

2 minute 

 

     Se asigură condiţiile necesare desfăşurării activităţii și 

pregătirea materialului didactic necesar. 
 

 

 

 

Captarea 

atenţiei 

 5 minute 

     Elevii sunt anunțați că astăzi își vor demonstra talentul 

gastronomic. Cel care găsește cele mai inventive și 

originale combinații, va fi declarat Top chef, fiind declarat 

cu o stea Michelin. 

 

 

Conversaţia  

Explicația 

 

  

Anunţarea 

temei şi a 

obiectivelor 

activităţii 

3 minut 

 Profesorul anunță tema jocului, și anume, folosirea 

verbelor, articolelor partitive, nehotărâte și a 

substantivelor, astfel încât să iasă fraze corente în limba 

franceză, dar și logice, care să constituie un exemplu din 

felul de mâncare pe care îl impune profesorul.  

Conversaţia 

  

 

Se apreciază 

capacitatea de 

menținere volunatră 

a atenției 
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Desfăşurarea 

activităţii și 

dirijarea 

învățării 

 

30 minute 

 

Profesorul le explică elevilor modul de desfășurare al 

jocului.  

În primul rând, profesorul pune toate cartonașele pe masă. 

Pe urmă stabilește felul de mâncare în jurul căruia vor gravita 

sarcinile de lucru, mai exact, un fel de mâncare pe care îl putem 

găsi în coșul de picnic. 

Elevii se grupează în echipe și extrag cele mai bune 

cartonașe, prezentându-și felul de mâncare : pour le pique-

nique, je fais du saumon grillé, avec du riz et de la salade de 

légumes. Il me faut 300 grammes de riz, un saumon, un kilo 

d’oignons, 1 kilo de tomates, une salade, un concombre et un 

peu de vinaigre. 

         După ce și-a stabilit felurile de mâncare, fiecare echipă își 

prezintă propozițiile create și cel care are cel mai interesant fel 

de mâncare, dar nu are nici greșeli gramaticale, va câștiga jocul. 

        Echipa câștigătoare primește de la profesor o stea 

Michelin, iar celelalte echipe primesc bomboane, ca răsplată 

pentru efoturile lor. 

Conversația 

Explicația 

Problematizarea  

Jocul didactic 

 

Se consideră 

obiectivul realizat 

dacă elevii prezintă 

cel puțin două 

structure 

gramaticale corecte. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Se fac aprecieri generale asupra comportamentului  Aprecieri verbale 
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ANEXĂ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Evaluarea 

5 minute 

elevilor în cadrul lecţiei. 

 

Conversaţia  
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PROIECT DE LECȚIE 

Nechifor Andreea-Talida 

Școala Gimnazială Adrian Păunescu 

 

Unitatea de învățământ: Școala Gimnazială „Adrian Păunescu” 

Data:  29.01.2024 

Clasa:  a VII-a B 

Profesor: Nechifor Andreea-Talida 

Aria Curriculară:  Limbă și comunicare 

Disciplina: Limba Franceză 

Subiectul lecției:  „Les nombres” 

Tipul activitatii: Consolidarea şi sistematizarea cunoştinţelor  

Competențe generale: 

 

 Receptarea mesajelor transmise în scris 

 Producerea de mesaje scrise 

 

Competențe specifice: 

 Executarea unor instrucţiuni scrise, simple şi scurte 

 Utilizarea unor cuvinte, sintagme, enunţuri în contexte familiare 
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Obiective operationale: 

O1- îmbogățirea vocabularului privind domeniul emoțiilor 

O2- înțelegerea complexității sentimentelor umane 

 

 

Strategii didactice: 

 Metode si procedee: explicaţia, conversaţia, observația,  jocul didactic, problematizarea 

 Materiale (mijloace): pioni, o planșă cu roata emoțiilor 

 

Forme de organizare:  Frontal, în echipă 

Durata: 45 min. 

Bibliografie: Programa limbă franceză, clasa a VII-a, București, 2009 

                      Le cartable des compétences psychosociales || IREPS Pays de la Loire (cartablecps.org)  

 

 

 

 

DESFĂȘURAREA ACTIVITĂȚII 

 

Observație : Activitățile și obiectivele pot fi modificate pe parcurs în funcție de starea elevilor. 
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Momentele 

activității / 

Timp 

Demersul instructiv-educativ 

Metode / 

Mijloace de 

învățământ 

Evaluare 

Moment 

organizatoric 

2 minute 

 

     Se asigură condiţiile necesare desfăşurării activităţii și 

pregătirea materialului didactic necesar. 
 

 

 

 

Captarea 

atenţiei 

 5 minute 

     Profesorul le comunică elevilor faptul că vor trece prin mai 

multe stări, vor experimenta diverse emoții și își vor exprima 

opinia în legătură cu diverse situații. 

 

Conversaţia  

Explicația 

 

  

Anunţarea 

temei şi a 

obiectivelor 

activităţii 

3 minut 

 Profesorul anunță tema jocului, și anume, sentimentele. Elevii 

vor asocia anumite sentimente unor situații prezentate, exercițiu 

menit să le arate complexitatea sentimentelor umane. 

Conversaţia 

  

 

 

 

Desfăşurarea 

activităţii și 

dirijarea 

învățării 

 

30 minute 

 

Profesorul le explică elevilor modul de desfășurare al 

jocului.  

Fiecare echipă, formată din 4-5 elevi, primește câte o 

roată a emoțiilor și pioni. 

Profesorul se asigură că elevii înțeleg toate cuvintele, 

care reprezintă câte o emoție. Pe urmă, prezintă o situație 

descrisă în lista din anexă și le cere să deplaseze pionul/pionii 

Conversația 

Explicația 

Problematizarea  

Jocul didactic 

 

Se consideră 

obiectivul realizat 

dacă elevii 

prezintă cel puțin 

două structuri 

gramaticale 

corecte. 
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Momentele 

activității / 

Timp 

Demersul instructiv-educativ 

Metode / 

Mijloace de 

învățământ 

Evaluare 

pe căsuța/căsuțele corespunzătoare emoției pe care o simte 

persoana din situația respectivă. Par exemple, Ali revient de de 

vacances qu’il a super aimées/ Il a envie d’en parler avec ses 

amis/ Comment Ali se sent-il ? În cazul în care există elevi 

care doresc să își motiveze alegerea, profesorul le va permite să 

își exprime părerea. 

Profesorul îi întreabă la sfârșit pe elevi ce ne învață acest 

exercițiu și propune următoarele observații: 

1. Nu toți ne exprimăm sentimentele în același fel 

2. O situație ne poate face să simțim mai multe emoții 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Evaluarea 

5 minute 

Se fac aprecieri generale asupra comportamentului 

elevilor în cadrul lecţiei. 

 

 

Conversaţia  

 

Aprecieri verbale 
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Ten Fun Didactic Games for Teaching English 

Nicolae Paula-Raluca 

Games and fun activities are a vital part of teaching English as a foreign language. 

Whether you’re teaching adults or children, games will liven up your lesson and ensure that 

your students will leave the classroom wanting more. 

Games can be used to warm up the class before your lesson begins, during the lesson to 

give students a break when you’re tackling a tough subject, or at the end of class when you have 

a few minutes left to kill. There are literally hundreds, probably thousands, of games that you 

can play with your students. EFL games are used to test vocabulary, practice conversing, learn 

tenses - the list is endless. 

This list of ten classic ESL games every teacher should know will help get you started 

and feeling prepared. Having these up your sleeve before stepping into the classroom will 

ensure your lessons run smoothly, and, should things get a little out of control, you’ll be able 

to pull back the attention of the class in no time. 

1. Board Race 

There isn’t an EFL teacher I know who doesn’t use this game in the classroom. Board 

Race is a fun game that is used for revising vocabulary, whether it be words from the lesson 

you’ve just taught or words from a lesson you taught last week. It can also be used at the start 

of the class to get students active. It is a great way of testing what your students already know 

about the subject you’re about to teach. 

This is best played with 6 students or more - the more, the better. I’ve used it in classes 

ranging from 7-25 years of age and it’s worked well in all age groups. 

 Why use it? Revising vocabulary; grammar 

 Who it's best for:  all levels  
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HOW TO PLAY: 

o Split the class into two teams and give each team a colored marker. 

o If you have a very large class, it may be better to split the students into teams of 3 or 4. 

o Draw a line down the middle of the board and write a topic at the top. 

o The students must then write as many words as you require related to the topic in the form 

of a relay race. 

o Each team wins one point for each correct word. Any words that are unreadable or 

misspelled are not counted. 

2. Call My Bluff / Two Truths and A Lie 

Call My Bluff is a fun game which is perfect at the start of term as a ‘getting to know you’ 

kind of game. It is also a brilliant ice breaker between students if you teach classes who do not 

know one another -- and especially essential if you are teaching a small class size. 

The game is excellent for practicing speaking skills, though make sure you save a time for 

after the game to comment on any mistakes students may have made during the game. (I 

generally like to reserve this for after the game, so you don't disrupt their fluency by 

correcting them as they speak). 

With older groups you can have some real fun and you might be surprised what you’ll 

learn about some of your students when playing this particular EFL game. 

 Why use it? Ice-breaker; Speaking skills 

 Who it's best for:  all levels, but best with older groups 

 

HOW TO PLAY: 

 Write 3 statements about yourself on the board, two of which should be lies and one which 

should be true. 

 Allow your students to ask you questions about each statement and then guess which one 

is the truth. You might want to practice your poker face before starting this game! 
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 If they guess correctly then they win. 

 Extension: Give students time to write their own two truths and one lie. 

 Pair them up and have them play again, this time with their list, with their new partner. If 

you want to really extend the game and give students even more time to practice their 

speaking/listening skills, rotate partners every five minutes. 

 Bring the whole class back together and have students announce one new thing they 

learned about another student as a recap. 

3. Simon Says 

This is an excellent game for young learners. Whether you’re waking them up on a Monday 

morning or sending them home on a Friday afternoon, this one is bound to get them excited 

and wanting more. The only danger I have found with this game is that students never want to 

stop playing it. 

 Why use it? Listening comprehension; Vocabulary; Warming up/winding down class 

 Who it's best for: Young learners 

 

HOW TO PLAY: 

o Stand in front of the class (you are Simon for the duration of this game). 

o Do an action and say Simon Says [action]. The students must copy what you do. 

o Repeat this process choosing different actions - you can be as silly as you like and the 

sillier you are the more the children will love you for it. 

o Then do an action but this time say only the action and omit ‘Simon Says’. Whoever does 

the action this time is out and must sit down. 

o The winner is the last student standing. 

o To make it harder, speed up the actions. Reward children for good behavior by allowing 

them to play the part of Simon. 
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4. Word Jumble Race 

This is a great game to encourage team work and bring a sense of competition to the 

classroom. No matter how old we are, we all love a good competition and this game works 

wonders with all age groups. It is perfect for practicing tenses, word order, reading & writing 

skills and grammar. 

 Why use it? Grammar; Word Order; Spelling; Writing Skills 

 Who it's best for: Adaptable to all levels 

 

HOW TO PLAY: 

o Write out a number of sentences, using different colors for each sentence. I suggest having 

3-5 sentences for each team. 

o Cut up the sentences so you have a handful of words. 

o Put each sentence into hats, cups or any objects you can find, keeping each separate. 

o Split your class into teams of 2, 3, or 4. You can have as many teams as you want but 

remember to have enough sentences to go around. 

o Teams must now put their sentences in the correct order. 

o The winning team is the first team to have all sentences correctly ordered. 

5. Hangman 

This classic game is a favorite for all students but it can get boring quite quickly. This 

game is best used for 5 minutes at the start to warm the class up or 5 minutes at the end if 

you’ve got some time left over. It works no matter how many students are in the class.  

 Why use it? Warming up / winding down class 

 Who it's best for: Young learners 
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HOW TO PLAY: 

o Think of a word and write the number of letters on the board using dashes to show many 

letters there are. 

o Ask students to suggest a letter. If it appears in the word, write it in all of the correct 

spaces. If the letter does not appear in the word, write it off to the side and begin drawing 

the image of a hanging man. 

o Continue until the students guess the word correctly (they win) or you complete the 

diagram (you win). 

6. Pictionary 

This is another game that works well with any age group; children love it because they 

can get creative in the classroom, teenagers love it because it doesn’t feel like they’re 

learning, and adults love it because it’s a break from the monotony of learning a new language 

- even though they'll be learning as they play. 

Pictionary can help students practice their vocabulary and it tests to see if they’re 

remembering the words you’ve been teaching. 

 Why use it? Vocabulary 

 Who it's best for:  best with young learners 

 

HOW TO PLAY: 

o Before the class starts, prepare a bunch of words and put them in a bag. 

o Split the class into teams of 2 and draw a line down the middle of the board. 

o Give one team member from each team a pen and ask them to choose a word from the bag. 

o Tell the students to draw the word as a picture on the board and encourage their team to 

guess the word. 

o The first team to shout the correct answer gets a point. 
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o The student who has completed drawing should then nominate someone else to draw for 

their team. 

o Repeat this until all the words are gone - make sure you have enough words that each 

student gets to draw at least once! 

7. The Mime 

Miming is an excellent way for students to practice their tenses and their verbs. It's also 

great for teachers with minimal resources or planning time, or teachers who want to break up 

a longer lesson with something more interactive. It's adaptable to almost any language point 

that you might be focusing on. 

This game works with any age group, although you will find that adults tire of this far 

quicker than children. To keep them engaged, relate what they will be miming to your groups' 

personal interests as best as possible. 

 Why use it? Vocabulary; Speaking 

 Who it's best for:  best with young learners 

 

HOW TO PLAY: 

 Before the class, write out some actions - like washing the dishes - and put them in a bag. 

 Split the class into two teams. 

 Bring one student from each team to the front of the class and one of them choose an action 

from the bag. 

 Have both students mime the action to their team. 

 The first team to shout the correct answer wins a point. 

 Repeat this until all students have mimed at least one action. 

8. Hot Seat 
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This is one of my students’ favorite games and is always at the top of the list when I ask 

them what they want to play. I have never used this while teaching ESL to adults, but I 

imagine it would work well. 

Hot Seat allows students to build their vocabulary and encourages competition in the 

classroom. They are also able to practice their speaking and listening skills and it can be used 

for any level of learner. 

 Why use it? Vocabulary; Speaking and Listening 

 Who it's best for: All levels 

HOW TO PLAY: 

o Split the class into 2 teams, or more if you have a large class. 

o Elect one person from each team to sit in the Hot Seat, facing the classroom with the board 

behind them. 

o Write a word on the board. One of the team members of the student in the hot seat must 

help the student guess the word by describing it. They have a limited amount of time and 

cannot say, spell or draw the word. 

o Continue until each team member has described a word to the student in the Hot Seat. 

9. Where Shall I Go? 

This game is used to test prepositions of movement and should be played after this subject 

has been taught in the classroom. This game is so much fun but it can be a little bit dangerous 

since you'll be having one student in each pair be blindfolded while the other directs them. So 

make sure to keep your eyes open! 

 Why use it? Prepositions; Speaking and Listening 

 Who it's best for: All levels 
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HOW TO PLAY: 

o Before the students arrive, turn your classroom into a maze by rearranging it. It's great if 

you can do this outside, but otherwise push tables and chairs together and move furniture 

to make your maze. 

o When your students arrive, put them in pairs outside the classroom. Blindfold one student 

from each pair. 

o Allow pairs to enter the classroom one at a time; the blindfolded student should be led 

through the maze by their partner. The students must use directions such as step over, go 

under, go up, and go down to lead their partner to the end of the maze. 

10. What’s My Problem? 

This is a brilliant EFL game to practice giving advice. It should be played after the ‘giving 

advice’ vocabulary lesson has taken place. It is a great way for students to see what they have 

remembered and what needs reviewing. This game works well with any age group, just adapt 

it to fit the age you’re working with. 

 Why use it? Speaking and Listening; Giving Advice 

 Who it's best for: All levels 

 

HOW TO PLAY: 

o Write ailments or problems related to your most recent lesson on post-it notes and stick 

one post-it note on each student’s back. 

o The students must mingle and ask for advice from other students to solve their problem. 

o Students should be able to guess their problem based on the advice they get from their 

peers. 

o Use more complicated or obscure problems to make the game more interesting for older 

students. For lower levels and younger students, announce a category or reference a recent 

lesson, like "Health", to help them along. 

These games will keep your students engaged and happy as they learn! Remember, these 

are just ten on the hundreds of different EFL games that you can plat with your students. As 
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you get more confident in the classroom, you can start putting your own spin on games and 

eventually make up your own. 

Whatever the age of your students, they’re guaranteed to love playing EFL games in the 

classroom. An EFL classroom should be fun, active and challenging and these games are sure 

to get you heading in the right direction. 
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JOC DIDACTIC MATEMATIC 

„Cadourile lui Moș Crăciun” 

 

Prof. Nosa Narcis-Ionuț,  

Grădinița cu P. P. „Trenulețul veseliei”, Cluj-Napoca 

 

Domeniul Științe (D.Ș.) - Activitate matematică: „Cadourile lui Moș Crăciun” (joc didactic 

matematic) 

* Sarcina didactică: Recunoașterea formelor geometrice (cerc și pătrat); 

                                   Descrierea formelor geometrice (cerc și pătrat), specificând trei criterii 

(formă, culoare și mărime); 

                                   Completarea șirurilor de cadouri, după modelul prezentat; 

* Elemente de joc: mânuirea materialului, aplauze; 

* Reguli de joc: Copilul indicat va recunoaște forma geometrică (cadou în formă de cerc sau 

pătrat) ilustrată în jeton/ va descrie forma geometrică (cadou în formă de cerc sau pătrat), 

specificând trei criterii (formă, culoare și mărime) ilustrată în jeton/ va completa șirul de 

cadouri, după modelul prezentat, fiind ajutat de colegi dacă greșește; 

                            Răspunsurile corecte sunt recompensate cu aplauze; 

Explicarea și demonstrarea jocului: Acum, ne vom juca un joc matematic numit 

„Cadourile lui Moș Crăciun”. Spiridușii ne-au pregătit mai multe cadouri în forme 

geometrice pe care trebuie să le recunoaștem. Dacă răspunsul este corect, vom aplauda. 

Educatorul alege un cadou și numește forma geometrică a acestuia (cerc sau pătrat). 

Desfășurarea jocului de probă: Un copil va veni în față și va alege un jeton în formă de 

cadou (cerc sau pătrat). Acesta va numi forma geometrică a cadoului. Dacă răspunsul este 

corect, copiii vor aplauda. 

Executarea jocului: Copilul indicat va veni în față și va alege un jeton în formă de cadou 

(cerc sau pătrat). Acesta va numi forma geometrică a cadoului. Dacă răspunsul este corect, 

copiii vor aplauda.  

Complicarea jocului: 

Varianta I: Copilul indicat va veni în față și va alege un jeton în formă de cadou (cerc sau 

pătrat). Acesta va descrie forma geometrică specificând trei criterii (formă - cerc/ pătrat, 

culoare - albastru/ galben/ mov/ roșu/ verde și mărime - mic/ mare). Dacă răspunsul este 

corect, copiii vor aplauda. 
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Varianta II: Copilul indicat va veni în față și va alege un jeton în formă de cadou. Acesta va 

completa șirul de cadouri, după modelul prezentat pe tabla magnetică. Dacă răspunsul este 

corect, copiii vor aplauda. 

 

BIBLIOGRAFIE 

Glava, A. , Tătaru, L. , Chiș, O. (2014). Piramida cunoașterii - Repere metodice în aplicarea  

curriculumului preșcolar. Pitești: Editura Diamant 
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,,CINE SUNT EU?" 

 

Prof. OARGĂ DANIELA 

Jocul ,,Cine Sunt Eu" poate fi o modalitate distractivă și interactivă de a ajuta participanții să-și 

descopere propriile calități, interese și experiențe. Acest joc încurajează auto-reflecția și 

împărtășirea într-un mod captivant.  

Descrierea Jocului: 

Obiective: 

- Autocunoaștere și explorare a identității personale. 

- Dezvoltarea abilităților de comunicare și ascultare. 

- Stimularea gândirii critice și creativității. 

Materiale Necesare: 

- Cartonașe sau foi colorate. 

- Markere sau creioane colorate. 

- Un panou sau o tablă pentru a afișa cartonașele. 

Desfășurarea Jocului: 

1.    Sunt pregătite cartonașe sau foi colorate pentru fiecare participant.Se aduc markere sau 

creioane colorate pentru a le permite participanților să își personalizeze cartonașele. 

2. Scrisoarea Deschisă:   Fiecare participant primește o foaie de hârtie pe care să scrie sau să 

deseneze răspunsurile la întrebările deschise precum: 

     - ,,Cine sunt eu în acest moment?" 

     - ,,Care sunt valorile mele fundamentale?" 

     - ,,Ce mă pasionează cel mai mult?" 

     - ,,Cc ce realizări mă mândresc?" 

     - ,,Un moment care m-a definit." 

3. După completarea scrisorii deschise, participanții își personalizează cartonașele prin adăugarea 

unor aspecte care îi reprezintă. Pot desena, lipi imagini sau scrie cuvinte-cheie care reflectă 

identitatea lor. 
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4. Se colectează toate cartonașele completate și amestecate. Se afișează fiecare cartonaș pe un 

panou fără a dezvălui cine l-a creat. 

5.  Participanții sunt încurajați să ghicească cine este persoana din spatele fiecărui cartonaș. Pot 

pune întrebări sau face presupuneri bazate pe informațiile afișate. 

6. După ce fiecare identitate este dezvăluită, deschide o discuție despre ceea ce au învățat 

participanții. Încurajează împărtășirea de gânduri, simțăminte și observații. 

7.  După joc, încurajează participanții să reflecteze asupra experienței. Pot nota ceea ce au învățat 

despre ei înșiși și să identifice aspecte noi ale identității lor. 

8. Feedback și Închiderea Jocului: se oferă ocazia participanților să ofere feedback cu privire la 

joc și să împărtășească gândurile lor. 

   Jjocul se încheiecu un mesaj pozitiv despre importanța autocunoașterii și recunoașterii 

diversității în grup. 

Prin acest joc didactic, participanții nu numai că își descoperă mai bine propria identitate, dar și 

își îmbunătățesc abilitățile de comunicare și empatie. Este important să adaptezi jocul la 

specificul grupului și să încurajezi o atmosferă deschisă și receptivă. 
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TEEN MAGAZINES AS A MEANS OF TEACHING ENGLISH 

 
Mass-media, precisely teen magazines, can be seen as an extension of the textbook, a substitute 

for the blackboard, an efficient means of expression and communication. They can also help 

illustrate the contents of a lesson or complete it, or they can simply be used as such in an extensive 

range of activities with different aims. 

 The images and pictures in magazines trigger a strong emotional involvement from 

students, which intellectually and affectively motivate them to be more active during classes. Of 

course, there can also be disadvantages: confusions related to the way students perceive reality, 

their attention focusing on secondary aspects, the danger of being superficial in tackling an issue, 

etc. But it is the teacher’s role to anticipate problems, to try to find solutions to them, and to guide 

students through the learning process.  

Magazines, as well as the other mass-media, can be a source, if properly used, of enriching 

students’ volume of knowledge, and of developing students’ ability to record, filter, and interpret 

informational messages, and of also developing the perceptive operations of exploring and 

comparing. The mixture of pictures and written words adds to the students’ information 

receptivity, as more senses are targeted, and it engages the students to intensely participate in the 

learning process. Therefore, the simultaneous stimulation of more analyzers has positive 

consequences for learning, which is a strong reason to enlarge the use of magazines, or the other 

mass-media, in the education process.  

 The information and behavioral patterns offered by magazines can be a starting point for 

the teacher-student dialogue, or the student-student one, on multiple topics. Personal research and 

debating can be thus provoked. The interactions, set up in this way, allow the focusing of students’ 

interests, and the identifying of possible solutions for the issues that they have unsolved, the 

shaping of desired attitudes, the consolidation of certain feelings and beliefs, the forming of 

behavior abilities, and the participation in the social life. 

 The teacher can use magazines in class when he aims to: 

- arise students’ interest for the topic that is going to be studied; 

- create a favorable emotional climate, so that students assimilate information and develop 

attitudes, abilities and skills; 

- deliver, in an attractive manner, the necessary knowledge, discuss and debate upon a topic, 

exemplify, materialize, look into the information received via other means, or systematize; 

- form and develop skills and abilities (for example, writing skills, by introducing magazine 

articles and analyzing them, so that eventually students would be able to write their own); 

- revise, order, check the already taught knowledge (for example, students can check their 

understanding of certain grammar structures, such as the comparison of adjectives by 

comparing pictures in a magazine). 

The teacher organizes and coordinates the teaching-learning process using the necessary means 

(teen magazines or on-line teen magazines) to accomplish the aimed tasks. Consequently, the 

teacher assumes new responsibilities when using mass-media, specifically teen magazines: 
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- the selection and use of teen magazines (articles, quizzes, pictures, advice columns, etc) 

according to the topic of the lesson and to the students’ receptive abilities; 

- the rational intertwining of the information presented by means of articles with other 

methods and didactic procedures (defining, describing, comparing), as a support for these; 

- the previous assurance that students know why they use different magazines, and that the 

aim is clear to them; 

- guiding students to notice and get what is significant in the flow of information they have 

in front of them; 

- assuming the role of mediator between the student and these pedagogical auxiliaries: when 

the situation requires, the teacher decodes the message in an accessible language to 

students, amplifies some stimuli, and reprimands the disturbing ones; 

- the removal of the unexpected misunderstandings which can occur when receiving 

messages, controlling and assessing effects, completing the information received this way. 

The efficiency of the mass-media materials depends mostly on the teacher’s pedagogical skills, 

and on its ability to use them in the process of teaching. 

We must consider the fact that, besides their capacity to deliver residual and unessential 

information, and of immediate importance, mass-media equally have the capacity to deliver 

important information, authentic values, behavioral patterns, which can be adopted and learnt. 

Teenagers need to enjoy themselves, to introduce variables in their preoccupations, to remove 

boredom, and, therefore, they expose themselves to media- television, internet, teen magazines. 

The mass-media messages are received for recreational and entertaining qualities, but also for 

cognitive and emotional reasons. The need for intense feelings, for strong sensations, as well as 

for the esthetic satisfactions, represents important reasons for teenagers to choose such 

communication means. An emotional motivation also appears when young people find themselves, 

with their own feelings and moods, in what they see or read. The media messages contain 

information which helps youngsters interiorize regulations, values and beliefs. The entertaining 

information contributes to the understanding of life, to decide upon an ideal to follow, and to 

identify action patterns. The information received as “show” is assimilated easier and faster. The 

educational benefits, which hide beneath the mask of entertainment, are acquired more easily, 

some experts say.  

Starting from this reality, implementing popular culture in the classroom derives from the 

idea that teachers must build connections between the printed texts of the literary canon and the 

background knowledge of students1. Language teachers must contend with the realization that their 

students cannot relate to the literary canon and lack the internal motivation or interest in reading, 

analyzing, and working only on the texts provided by the textbooks. Popular culture offers a way 

for language teachers to bridge that gap. When utilized appropriately and consistently, popular 

culture becomes a powerful tool to "activate student schema, scaffold learning, engage students, 

and connect learning environments"2. Implementing popular culture will enable students to better 

understand the historical and underlying concepts of the literature they are reading, which will 

foster the motivation and ability to analyze a wide variety of language elements. 

                                                
1 James Flood, Shirley Brice Heath & Diane Lapp, Handbook of Research on Teaching Literacy Through the 

Communicative and Visual Arts, Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum Associates, 2005 
2 Ann Watts Pailliotet, Ladislau M. Semali, Rita K. Rodenberg, Jakie K. Giles, & Sherry L. Macaul,  Intermediality: 

Bridge to Critical Media Literacy. The Reading Teacher, 2000, p. 214 
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Language education today requires more ingenuity on the part of the teacher to get students 

interested and to build connections with the curriculum. When implemented appropriately, popular 

culture becomes a vital resource to reach students on a familiar level and draw them further into 

the academic world. 

Popular culture becomes a potent ally when language teachers are faced with the reality 

that many students have no interest in reading and analyzing traditional texts or producing salient 

and evocative writing. It also offers teachers a distinctive method to create a classroom 

environment with engaged students experiencing multiple modes of learning and discovering the 

intrinsic enjoyment of literature and composition. Current research has shown great success in 

employing popular culture to teach students to become critical analysts of various media3. To 

demonstrate that it can be applied with equal success as an innovative way to teach traditional 

reading and writing skills, as well as the other two skills - speaking and listening – a further chapter 

is the next logical step to examine the effects of implementing popular culture, specifically teen 

magazines, in the process of English language teaching.  

Therefore, meeting the needs of today's students will require adjusting the traditional high 

school curriculum and broadening perceptions of what is considered "text" as a teaching tool. 

Instead of viewing popular culture as a distracting rival of the literary canon, English language 

teachers can learn to embrace it as an invaluable resource. Popular culture can be used as a teaching 

tool in the same way as a novel, poem, or textbook to teach essential language skills and concepts. 

We should regard all manners of popular discourse as worthy of investigation, including film, 

television, video, and popular magazines. This shift in the paradigm of what constitutes "text" 

worthy of literary place does not suggest the decline of traditional literature and composition, but 

instead aims to construct and sustain a more comprehensive and meaningful connection between 

the texts that high school students experience and the world in which they live. 

 

 

 

                                                
3 Donna E. Alvermann, Jeniffer S. Moon & Margaret C. Hagood, Popular Culture in the Classroom: Teaching and 

Researching Critical Media Literacy, Chicago and Newark, DE: National Reading Conference and International 

Reading Association, 1999 
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LECTURILE ÎN PREZENT ȘI PREZENTUL ÎN LECTURI 

           Olteanu Cristina, Liceul Economic Virgil Madgearu Constanța 

 

               "Privite, cărţile par nespus de sfioase. Ele nu vin niciodată spre tine. Ca într-o 

medievală iubire, tu trebuie, întotdeauna, să le cauţi şi să te duci către ele. Fiinţa lor este 

aşteptare pură. Le va deschide cineva pentru a le face, astfel, să înceapă să fie?" (Gabriel 

Liiceanu, "Dans cu o carte", articol din "România literară", nr. 17, 2000) 
 

          Îti amintești de cărtile copilariei, de basmele și poveștile nemuritoare, pe care le citeai 

cu atât drag și pasiune? Îti amintești cum așteptai cu nesaț iarna, la gura sobei, să iți citească 

bunicul povești cu zmei, feți frumoși și arlechini? Parcă aceste vremuri au apus, cel puțin 

pentru noua generație de copii... 

       Formarea şi dezvoltarea deprinderilor de citire la elevi constituie o sarcină de bază a 

cadrelor didactice. Deprinderea citirii corecte, curente, conştiente, expresive permite elevilor 

să parcurgă şi să asimileze volumul de cunoştinţe prevăzut de programa şcolară. 

        Lectura cãrtilor devine în zilele noastre o activitate la îndemâna tuturor, si dupã cum 

cerintele societãtii o impun, ea trebuie să  constituie o activitate cotidianã fundamentalã, 

deoarece contribuie la îmbogățirea vieții fiecãruia dintre noi. Dar, pentru ca apropierea de 

carte sã devinã o deprindere zilnicã și, mai mult, ca plãcerea de a citi sã devinã o necesitate 

doritã și trãitã, ea trebuie cultivatã înainte chiar de învãțarea alfabetului, prin preocuparea 

permanentã a pãrintilor de a-i obișnui cu frumusețea inegalabilã a lecturilor de basme și 

povestiri. 

Familia reprezintã deci, primul mediu de viatã, social și cultural, al copilului și, prin valorile 

pe care aceasta le transmite, pune bazele dezvoltãrii sale intelectuale, morale și estetice.  

         Dezvoltarea gustului pentru lecturã sau, altfel spus, de trezirea și educarea interesului, se 

realizeazã, prin acționarea asupra raportului dintre obiect și necesitate, asfel încât obiectul – în 

cazul nostru cartea – sã rãspundã unei necesitãți intelectuale și afective a copilului. Aceastã 

acționare nu impune existența unui anumit nivel de instruire din partea pãrinților, dar solicitã 

tuturor conștiința clarã asupra importanței lecturii în dezvoltarea deplinã a copilului și 

preocuparea de a-i trezi interesul pentru aceastã activitate.  

         Adrian Marino stabilește urmãtoarele modalitãți de lecturã: lectura-informație, lectura-

distracție, lectura-refugiu (formã de evaziune), lectura-plãcere, lectura-culturã, lectura-

existențã. Lor li se pot adãuga, cu eventuale suprapuneri, lectura de întreținere, de 

îmbunãtãțire a profesiei, lectura ca recreere, divertisment, cale spre cunoașterea culturalã 

sau științificã, lectura-curiozitate etc. Ca alte forme se pot aminti, de asemenea, lectura-drog 

și lectura-tranchilizant, privite ca valori terapeutice. 

         Cititorul poate fi pasionat, cel care strãbate fãrã alegere tot felul de cãrți și trãiește din 

influența și modelul lor, ocazional, dar cu formație multilateralã, cititorul cu pasiuni de etalare 

a cunoștințelor, cititorul analist, cititorul-filosof, cu tendințe de critic de idei, cititorul snob, 

cititorul la care literatura devine materie școlarã etc. 

         Întrucât lectura este „un eveniment al cunoașterii”, studiul cãrților de cãtre elevi impune 

organizarea, îndrumarea și supravegherea de cãtre profesori, întocmirea listelor bibliografice, 

controlul cititului, al lecturii, folosirea acesteia etc. Mulți profesori, însã, se confruntã cu o 

realitate care, adeseori, îi descumpãnește: elevii lor nu citesc, nu valorizeazã lectura, într-un 

cuvânt nu se simt motivați pentru acest efort intelectual. Pentru a transforma elevii în cititori 

mai buni este nevoie de o viziune integratoare, de o regie, de „o punere în scenã”, regizorul 
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asteptat fiind profesorul. Un prim pas al acestei puneri în scenã este clarificarea țintelor 

lecturii în scoalã, a competențelor și atitudinilor pe care profesorul își propune, conform 

programei, sã le formeze prin studiul literaturii. Scopul studiului literaturii în scoalã este 

formarea unor abilitãți (competențe) pentru diverse tipuri de lecturã: lectura de informare, 

lectura de plãcere, lectura instituționalizatã. 

          Şcoala are menirea de a forma un lector competent, dar și un cititor care sã-și formeze 

gustul propriu pentru lecturã, astfel încât sã fie un cititor activ pe tot parcursul vieții. Faptul cã 

programele actuale sunt puse sub semnul comunicãrii are drept consecințã conceperea lecturii 

atât ca act de cunoaștere, cât și ca act de comunicare (textul devine astfel dinamic, fiind un 

dialog al receptorului cu textul, participare activã la procesul de reconstruire a sensurilor). Pe 

de altã parte, activitãțile de producere a mesajelor orale și scrise pe marginea textelor 

discutate în clasã au o pondere importantã în cadrul orelor de literaturã pentru cã ele 

demonstreazã nivelul abilitãților de înțelegere, analizã și interpretare ale fiecãrui elev. 

         Îndrumarea lecturii elevilor este o acțiune dificilã și de duratã. Misiunea de a se ocupa 

de lecturile școlarilor o au toate cadrele didactice: învațãtorii, profesorii diriginți, profesorii de 

toate specialitațile. Alãtuiri de ei, bibliotecarul poate organiza acțiuni pentru promovarea cãrții 

și stimularea interesului pentru lecturã. Eficacitatea îndrumãrii lecturii depinde nu numai de o 

temeinicã documentare pedagogicã și o bogatã culturã generalã, ci și de cunoașterea 

preferințelor elevilor, care variazã în funcție de vârstã, temperament, mediu social și de 

ambianța colectivului școlar. Însã cel care poate influența în mod pozitiv alegerea elevilor este 

profesorul de limba și literatura românã. Acesta poate, la începutul fiecarui an școlar, sã 

verifice și sã discute lecturile particulare din vacanța de varã, sã recomande o bibliografie 

obligatorie și una facultativã, iar la sfârșitul fiecãrui semestru, sã rezerve mãcar o oră 

controlului lecturii suplimentare a elevilor. Este bine ca aceste lecturi sã fie consemnate într-

un caiet special al elevului, jurnalul de lecturã. Profesorului îi revine și misiunea de a-l învãța 

pe elev  „cum se citește” o carte. Am auzit destule voci care pledeazã pentru lectura rapidã, 

„cu ochiul”, parcurgând textul prin citire verticalã sau oblicã. Sunt de pãrere cã o astfel de 

lecturã nu contribuie cu nimic la cultura generalã a elevilor. .  

        Lectura duce la dezvoltarea proceselor intelectuale superioare celor de tip reproductiv, în 

mod deosebit a proceselor memorial-logice, a imaginației și a gândirii creatoare. Motivarea 

elevilor pentru lecturã depinde, în primul rând, de efortul pe care îl face fiecare profesor în 

parte, clarificându-și el însuși anumite aspecte privind punerea în scenã a lecturii în scoalã. 

        Paul Cornea spunea în lucrarea sa Introducere în teoria lecturii  ca „nici computerul, nici 

televizorul nu vor duce la dispariția cãrtii, cã lectura va continua sã joace un rol cardinal în 

viața oamenilor, cã accelerarea progresului tehnic va fi mereu însoțitã de remedierea 

compensatoare a unui spațiu liber pentru închipuire, visare și cãutare de sens… Cred, vreau să 

cred cã vom continua sã citim chiar dacã nu vor mai fi cãrți. O vom face, la nevoie, pe ecrane 

portabile sau fixe, de buzunar ori de mari dimensiuni, dar vom continua s-o facem câtã vreme 

vom persevera sã gândim și sã producem bunuri simbolice.” 

 

Bibliografie: 

1. Cornea, Paul, Introducere în teoria lecturii, Ed. Minerva, Bucuresti, 1988 

2. Goia, Vistian, Didactica limbii si literaturii române pentru gimnaziu si liceu, Ed. 

Dacia, Cluj-Napoca, 2000 

3. Jean Hassenforder, Apprendre la lecture, ,, L’Education’’, 1973 
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JOCURI DIDACTICE MATEMATICE 
PIP Palade Agata  

Școala Gimnazială ,,Stroe S.Belloescu” 

Bârlad Vaslui  

 
1. Caută vecinii ! 

 

Scopul: consolidarea deprinderii de a compara şi ordona numere naturale de la 0 la 100; cultivarea 

spiritului competitiv. 

Sarcina didactică: să precizeze „vecinii” (succesorul şi predecesorul) numerelor date.  

Elemente de joc: întrecerea pe echipe, recompensa (se oferă fiecărui membru câte un balon), 

penalizarea (să scrie şirul numerelor naturale 0 - 10).  

Material didactic: jetoane cu diferite desene, reprezentând numere naturale de la 0 la 10; foi albe. 

Regulile jocului:  

1) Fiecare echipă lucrează independent; 

2) Liderul predă fişa conducătorului de joc; 

3) Evaluarea se face după expirarea timpului acordat; 

4) Timp de lucru: 90 secunde (câte 10 secunde pentru fiecare jeton ridicat); 

5) Fiecare număr scris corect va primi un punct; se va acorda, sau nu, un punct pentru 

disciplină. 

       Desfăşurarea 

       Elevii se împart în grupe de câte patru . Se desemnează liderii echipei. Se anunţă titlul jocului 

şi sarcina didactică. Se explică regulile şi se face jocul de probă pentru unu – două numere. 

       Jocul propriu-zis începe prin ridicarea unui jeton, de către învăţător. Elevii numără desenele, 

stabilesc numărul corespunzător şi pe foaie se notează doar „vecinii”. Au la dispoziţie 10 secunde. 

După 10 secunde, învăţătorul ridică un alt jeton şi elevii procedează la fel.  

        După ce se folosesc 9 jetoane şi s-au scurs cele 90 de secunde, se strâng  fişele, se verifică şi 

se stabileşte punctajul.  

Echipa cu cele mai multe puncte este recompensată, iar echipa cu cele mai puţine puncte este 

penalizată.  

 

2. Cine ştie, câştigă ! 

 

Scopul: să scrie, să citească, să compare şi să ordoneze numerele de la 0 la 31. 

Sarcina didactică: să precizeze, în mod conştient, locul numerelor naturale în şirul 0 – 31. 

Elemente de joc: întrecerea pe echipe, recompensa (aplauze), penalizarea (să cânte un cântec din 

repertoriul clasei).  

Material didactic: jetoane cu numere de la 0 la 31. 

Regulile jocului:  

1) Fiecare grupă lucrează independent; 

2) Liderul predă fişa conducătorului de joc; 

3) Evaluarea se face după expirarea timpului acordat; 

4) Fiecare comandă efectuată corect va primi un punct; 

5) Elevii din grupă au voie să se ajute unii pe alţii; 

6) Timp de lucru: 10 minute. 

Desfăşurare 

       Elevii se împart în grupe de câte 10. Se desemnează liderii echipelor. Fiecare elev din grupă 

primeşte câte un jeton cu numere de la 0 la 31. Se anunţă titlul jocului şi scopul, se precizează 

regulile şi se face un joc de probă.  

       Jocul propriu-zis începe cu prima grupă. Elevii vor ieşi în faţa clasei, fiecare afişând jetonul 

primit. Învăţătorul sau elevi din clasă vor formula comenzi pentru grupă:  

 Aşezaţi-vă în ordinea crescătoare a numerelor ! 

 Numerele cu soţ, un pas în faţă ! 

 Numere mai mari decât 13, un pas înainte ! 

 Vecinii numărului 27, mâna sus ! 
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        Pentru fiecare comandă se acordă câte 10 secunde pentru a fi executată. Dacă comanda a fost 

efectuată corect, se va acorda un punct.  

       La fel se procedează şi cu grupa sau grupele celelalte.  

       În final, se calculează punctajul fiecărei grupe. Grupa cu cel mai mare număr de puncte este 

recompensată, iar grupa cu cel mai mic număr de puncte este penalizată.  

 

3. Scrie ce auzi ! 

 

Scopul: înţelegerea sistemului zecimal; scrierea şi citirea numerelor naturale de la 0 la 100.  

Sarcina didactică: să reprezinte prin semne grafice numere date. 

Elemente de joc: întrecerea între echipe, recompensa (creioane), penalizarea (să recite o poezie).  

Material didactic: numărătoare cu discuri (pentru prima grupă), cretă şi tabel (pentru grupa a doua), 

tablă magnetică, triunghiuri şi rotunduri (pentru grupa a treia). 

Regulile jocului:  

1) Fiecare grupă lucrează independent; 

2) Liderul grupei notează pe tablă punctajul acordat; 

3) Evaluarea se face după expirarea timpului acordat; 

4) Timp de lucru: 10 secunde pentru fiecare număr; 

5) Pentru fiecare număr scris corect se va acorda un punct; 

6) Elevul care depistează o greşeală va obţine punctul pentru echipa sa; 

7) Vor participa toţi copiii din grupă (inclusiv liderul). 

 

Desfăşurare 

        Elevii se împart în trei grupe, egale ca număr. Se desemnează liderii grupelor. Se anunţă titlul 

jocului şi sarcina didactică, apoi se explică regulile şi se fixează. Elevii din prima grupă vor scrie 

numărul la numărătoare, elevii din a doua grupă vor scrie numărul folosind cifre, iar cei din a treia 

grupă vor scrie numărul la tabla magnetică folosind triunghiuri pentru zeci şi rotunduri pentru 

unităţi. Se face un joc de probă.  

         Pentru începerea jocului propriu-zis va veni câte un elev din fiecare grupă, în faţa clasei. 

Învăţătorul va spune un număr din zeci şi unităţi, iar elevii vor scrie, în 10 secunde, numărul auzit, 

în funcţie de regulile stabilite. Dacă se observă o greşeală, elevul care o identifică va primi un 

punct pentru grupa din care face parte.  

         Punctajul va fi realizat la tablă, după fiecare număr scris. După ce au ieşit toţi elevii din 

grupe, se face evaluarea jocului. Grupa cu punctajul cel mai mare va fi recompensată, iar grupa cu 

punctajul cel mai mic va fi penalizată. 

                                                               Z      U       

                           

                                                                2       4 

 

 

 

 

         

         

 

           Z              U 

       

         Grupa I                                            Grupa a II-a              Grupa a III-a 

 

 

 

4. Clepsidra  

 

Scopul: formarea deprinderilor de calcul rapid şi corect; dezvoltarea gândirii şi a spiritului 

competitiv. 

Sarcina didactică: să efectueze operaţii de adunare şi scădere cu numere naturale de la 0 la 100.  
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Elemente de joc: întrecerea individuală, recompensă (un ecuson cu F.B), penalizare.  

Material didactic: planşă, fişe individuale. 

Reguli de joc: 

1) Fiecare elev lucrează independent; 

2) Fişele se predau coordonatorului de joc; 

3) Evaluarea se face la încheierea jocului; 

4) Timp de lucru: 5 minute; 

5) Elevii care scriu corect toate operaţiile şi rezultatele vor fi recompensaţi; 

6) Elevii care greşesc jumătate din operaţii vor fi penalizaţi (vor reface operaţiile 

acasă). 

Desfăşurare 

        Elevii sunt anunţaţi că vor juca jocul „Clepsidra”. 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. 

 

Fişă de lucru 

 

         Scrieţi operaţiile pe care le sugerează desenele: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Soluţii: 

 

42 – 20 = 2 2         5 6– 2 0= 36                          5 5+ 20 = 7 5           73 + 20 = 93 

80 – 20 = 60          70 – 20 = 5 6                         6 8+ 20 = 8 8            10 + 20 = 30 

39 – 2 0= 19          65 – 2 0= 4 5                         2 6+ 20 = 4 6            46 + 2 0= 66 

 

 

 

 

Bibliografie: 

1. Jocuri didactice.100 de jocuri didactice ce pot fi folosite în clasă, în online, acasă sau chiar în ;  

Bogdan Vaida, Calin Iepure, Bianca Gai, Razvan Curcubata Editura: TAIDA 2021 

2. Didactic.ro  
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JOCUL DIDACTIC „LA GRĂDINA ZOOLOGICĂ” 

Mariana Palamariu, Şcoala Gimnazială Nr. 3 Lupeni – Hunedoara 

 

 

Tip: joc de recunoaștere și asociere 

 

Obiective: 

• să recunoască animalele și să le grupeze în funcție de mediul lor de viață; 

• să formuleze propoziții pe baza imaginilor prezentate; 

• să interpreteze corect melodia și textul unui cântec. 

 

Scopul jocului 

Verificarea cunoştinţelor copiilor referitoare la animalele sălbatice care trăiesc in diferite zone de pe 

pământ, precizarea înfăţişării, a modului de viaţă.  

 

Sarcina didactică:  

• să adreseze pe rând întrebări animalului ales;  

• să caute şi să descopere hrana animalelor;  

• copilul care răspunde poate să fie ajutat de ceilalţi colegi din grupa sa; 

• copiii pot să răspundă şi prin versuri sau ghicitori.  

 

Regulile jocului:  

• copiii trebuie să menţină ordinea și disciplina în timpul jocului;  

• să participe activ la joc;  

• când sună clopoţelul să înceteze activitatea.  

 

Elemente de joc: mișcarea, mânuirea materialelor, surpriza, ghicirea, aplauze 

 

Materiale și mijloace didactice: ecusoane, imagini, jetoane, material mărunt (frunze, celuloză, 

crenguţe) bilete, afiş, clopoţel.  

 

Desfășurarea jocului 

În organizarea lecției trebuie să se ţină cont de:  

• scaunele vor fi aşezate în trei sectoare (ele reprezentând cuştile pentru animale);  
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• în dreptul fiecărei zone se află fanionul cu harta respectivă;  

• se vor marca aleile și se amenajează locurile cu hrana animalelor;  

• se pregăteşte cabina pentru bilete şi ecusoanele. 

 

Captarea atenţiei: 

Se va prezenta o imagine cu o vizită la Grădina Zoologică pe marginea căreia se va purta o 

scurtă discuţie încheindu-se cu recitarea poeziei ,,La zoo parc” de Mircea Micu.  

Se anunţă tema şi se precizează rolurile, regulile şi sarcina jocului:  

• animalele trebuie să-şi caute zona în care trăiesc şi să se aşeze la locul lor (se orientează după 

hărţi);  

• vizitatorii trebuie să-şi cumpere bilete şi să-şi prindă ecusoanele;  

• vizitatorii trebuie să respecte regulile precizate la intrarea în Grădina Zoologică.  

Varianta I 

  ,,Cine suntem noi?” - când vizitatorii ajung în dreptul unei zone geografice ,,animalele” 

interpretează un fragment dintr-un cântec reprezentativ (,,Tainele pădurii”, ,,Polul Nord”, ,,Jungla”).  

Vizitatorii încep să cunoască pe rând animalele, punând întrebări: Cine eşti tu?; Cu ce te 

hrăneşti?; Cum arată corpul tău?; Cum vânezi?; (şi alte întrebări ). Totodată se pot mira de 

înfăţişarea animalelor.  

Copiii trebuie să răspundă corect în propoziţii sau chiar cu strofe din poezii, cântece, 

ghicitori. 

 

Variante de complicare a jocului 

Varianta a II-a 

,,Caută hrana” - să descopere şi să recunoască hrana animalului respectiv, orientându-se 

după cifrele date (care marchează locul pentru animalul indicat).  

Într-o zonă din clasă este amenajat un loc unde sub frunze, banchize (din celuloză) crenguţe, 

este ascunsă hrana animalelor.  

Se numesc două animale: (un urs brun şi un urs polar); se indică cifrele spre care se 

îndreaptă să-şi caute hrana pe care o consumă şi se va cere să motiveze alegerea făcută. 

Se repetă cu alte animale. (Bineînţeles că pe jetoane se va afla şi hrana pe care o consumă 

alte animale decât cele indicate sau alte imagini).  

Varianta a III-a 

,,Ce animal a plecat?” - să precizeze animalul care a plecat, locul unde se afla, câte animale 

au mai rămas.  
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De ce crezi că au plecat?; Câte animale erau?; Câte animale au mai rămas?; Ce-ai face dacă 

ai fi: zebră, maimuţă, pinguin etc.?  

Se creează două situaţii problemă:  

1. Un vizitator dă să mănânce unui animal, se comentează întâmplarea: Ce a făcut animalul?; 

Ce a păţit copilul?; Avem voie să procedăm aşa?.  

2. Un animal este rănit şi suferă. 

Ce trebuie să facem în această situaţie?  

Se lasă copiilor libertatea de a-şi exprima opiniile.  

Se aude clopoţelul care anunţă că toţi vizitatorii trebuie să plece –vizita s-a încheiat. 

 

Evaluarea jocului 

Se va face atât frontal pe fiecare secvenţă în parte, prin apreciere verbală, prin aplauze, cât şi 

global la sfârşitul orei.  

Copiii vor primi stimulente (câte o vedere cu animalele de la Grădina Zoologică). 

Se vor consemna impresiile în urma ,,vizitei” şi asupra jocului desfăşurat. 

 

Bibliografie 

Albulescu, Ion, Catalano, Horațiu, Didactica jocurilor, Editura Didactică și Pedagogică, București, 

2019 

Romanescu, Camelia, Jocul didactic în învățământul primar, Editura Rovimed, Bacău, 2017 
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JOC DIDACTIC 

 ,, UN PUZZLE BUCLUCAȘ” 

Prof. Doina Iuliana Pană 

Școala Gimnazială Nr. 22, Galați 

 

Titlul: ,,Un puzzle buclucaș” 

Disciplina: Matematică 

Momentul lectiei: Consolidarea cunostintelor 

Durata: 10 minute 

Număr de jucători: 4 grupe de câte 5 elevi 

Tip de activitate: joc didactic 

Sarcina jocului: Găsește piesele și reconstituie imaginea 

 

Reguli de joc: 

- să coopereze în rezolvarea sarcinilor; 

- să rezolve sarcina în timp limitat (10 minute); 

- să anunţe finalizarea sarcinii prin ridicarea unui steguleț; 

- fiecare grupă va prezenta lucrarea în faţa clasei. 

Elemente de joc: 

- competiţia; 

- recompensarea rezultatelor bune; 

- pedepse hazlii pentru răspunsurile greşite 

Materiale necesare: 
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- Cronometru; 

- Cartonașe cu adunări și scăderi în concentrul 0-30; 

- Piese de puzzle; 

- 4 coli A3; 

- 4 stegulețe; 

- Seturi de câte 10 jetoane de forma unor piese de puzzle, pe care se găsesc numere de la 0 

la 30; 

Pregatirea jocului: 

- Se formează cele 4 grupe a câte 5 elevi fiecare, prin numărare de la 1 la 5;  

- fiecare grup primește câte un set de 10 cartonașe cu adunări și scăderi în concentrul 0-30, 

adică 2 cartonașe/copil, 10 piese de puzzle pe care sunt scrise rezultatele calculelor, coală 

A3, lipici; 

- Se anunță sarcina și titlul jocului.  

- Se explică regulile de desfășurare a jocului. 

Desfășurarea jocului: 

Pasul 1 

o Pe rând, fiecare fiecare elev extrage câte 2 cartonașe cu calcule.  

Pasul 2  

o Când se pornește cronometrul, elevii rezolvă calculele de pe cartonașele primite, 

apoi aleg piesele de puzzle cu rezultatele obținute de fiecare, în parte. 

Pasul 3  

o Cand toate jetoanele au fost colectate, în cadrul fiecărei echipe se reconstituie 

puzzle-ul primit. 

o Pentru fiecare puzzle corect lipit pe coala A3, echipa primește 10 puncte. Timpul 

rămas neconsumat se transformă în puncte bonus, prin înmulțirea lui cu 10 (de 

exemplu, 1 minut x 10 = 10 puncte). 

Pasul 4  

o Echipele mai au posibilitatea de a corecta greselile efectuate de colegi, însă vor 

putea recupera maxim 5 puncte pentru fiecare puzzle corect așezat. Pentru aceasta, 
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pot să facă schimb de cartonașe pentru a ajunge la soluția corectă. Se cronometrează 

prin numărare de la 30 la 1.  

Pasul 5  

o Se verifică puzzle-ul realizat de fiecare echipă. Se calculează punctajele finale și se 

stabilește clasamentul.  

Exersarea calculelor în vederea consolidării lor, în formulări diverse, trezeşte interesul 

copiilor, stimulându-le participarea. Astfel, elevul  pleacă de la orele de matematică bucuros, 

simţind nevoia de a se informa mai mult, de a construi el însuşi jocuri noi, ca exerciţii ale minţii.  

Prin joc, copilul învaţă cu plăcere, devine interesat faţă de activitatea ce se desfăşoară, cei timizi 

devin cu timpul mai volubili, mai activi, mai curajoşi, capătă mai multă încredere în capacităţile 

lor, mai multă siguranţă şi rapiditate în răspunsuri. Elevii timizi  prind curaj atunci când se 

adresează câştigătorului cu cuvintele „Ai învins!” şi reuşesc să-şi învingă timiditatea din dorinţa 

de a fi şi ei în aceeaşi postură de învingători.  
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HOW WOULD YOU FEEL IF ... ?
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HOW WOULD YOU FEEL IF …
YOU HAD TO TALK IN PUBLIC FOR THE FIRST 
TIME?

e.g.: I would probably feel nervous.
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HOW WOULD YOU FEEL IF ...

YOU LOST YOUR PHONE?

I WOULD FEEL ...
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HOW WOULD YOU FEEL IF ...

YOU MET YOUR FAVOURITE STAR?

I WOULD FEEL ...
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HOW WOULD YOU FEEL IF ...

YOU GOT LOST IN A FOREST?

I WOULD FEEL ...
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HOW WOULD YOU FEEL IF ...

YOU WON THE FIRST PRIZE IN A COMPETITION?

I WOULD FEEL ...
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HOW WOULD YOU FEEL IF ...

YOUR BEST FRIEND WENT MISSING?

I WOULD FEEL ...
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HOW WOULD YOU FEEL IF ...

EVERYONE WOULD ASK FOR YOUR ADVICE?

I WOULD FEEL …
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HOW WOULD YOU FEEL IF …

YOUR PET DIED?

I WOULD FEEL ...
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HOW WOULD YOU FEEL IF ...

EVERYONE FORGOT YOUR BIRTHDAY?

I WOULD FEEL ...
332
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JOC DIDACTIC 

 

Înv. Pascu Ilinca 

Școala Gimnazială Cornii de Sus, județul Bacău 

 

Tip de joc: JOC DE ÎNCREDERE ȘI COMUNICARE 

Denumire joc: Şarpele îşi prinde coada 

Clasa: a III-a 

Disciplina: Joc și mișcare 

 

Joc scurt și rapid, ideal pentru a se defula și a se amuza, învățând, în același timp, a rămâne în 

legătură cu grupul. 

 

DESFĂȘURARE 

Jucătorii stau în picioare, unul în spatele celuilalt, pe grupe (5 la început). Ei se țin fie de 

umeri, fie de mijloc, pentru a forma un șarpe. Primul reprezintă capul șarpelui, iar ultimul 

reprezintă coada. Capul trebuie să încerce să prindă coada alergând, fentând, mergând de la 

dreapta la stânga, fără ca părțile șarpelui să se separe vreodată. După ce capul a reușit să 

prindă coada, se schimbă rolurile, jucătorul din frunte se deplasează la coadă, și așa mai 

departe, până când fiecare persoană a grupului a jucat în fiecare poziție. 

 

OBIECTIVE 

În plan psihosocial, acest joc vizează dezvoltarea armoniei în grup. Jucătorii trebuie să 

coopereze pentru a rămâne uniți fizic și mintal, menținând o mișcare rapidă. Contactul fizic 

incită la a cultiva cu blândețe respectul corpului celuilalt. În plan fizic, copiii sunt capabili să-

și coordoneze mișcările, sporind viteza și capacitatea de reacție (schimbări de direcție). 
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SFATURI 

Acest joc scurt le place mult copiilor, dar poate degenera repede, dacă animatorul nu asigură 

un cadru non-violent. Într-adevăr, în graba lor, copiii se țin brusc unul de altul, au tendința de 

a -și da drumul foarte repede și cad ușor. Scopul jocului nu este atins în acest caz. Animatorul 

are rolul de a reaminti acest obiectiv: armonia și cooperarea în cadrul grupului. A le reaminti 

că nu este nevoie să tragă de haine, ci este suficient să se țină de umeri și să meargă mai lent 

la început. Capul șarpelui are responsabilitatea de a nu -și pierde corpul și, deci, de a-și adapta 

mișcările la ceilalți, în timp ce coada trebuie să poată evita capul, fără a da drumul corpului. 

Cei din mijloc au rolul de a acorda încredere colegilor lor. Este foarte important să se schimbe 

poziția, pentru ca fiecare să poată experimenta diferite responsabilități. 

Nu este bine să se înceapă acest joc cu grupuri mari (mai mult de 5 jucători, deoarece sarcina 

jocului va fi mai dificilă. Dar odată ce copiii au înțeles principiul, cu cât șarpele este mai lung, 

cu atât jocul devine mai motivant. 

 

DISCUȚIE 

- Care este poziția care v-a plăcut cel mai mult? De ce? 

- Ce a contribuit la realizarea obiectivului? Ce nu a contribuit? 

- Este dificil contactul fizic? Este violent? Este agreabil? 

- Este mai ușor a fi un șarpe lung? De ce? 
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"SALVATORII LUI NEMO” 

                                                                                   PROF.  MIHAELA PĂUN 

                                                                                              GRĂDINIȚA NR. 236, BUCUREȘTI 

JOC DIDACTIC PENTRU EDUCAREA LIMBAJULUI 

SCOPUL ACTIVITĂŢII:  

    - consolidarea cunoștințelor și deprinderilor vizate prin activitățile de educare a limbajului; 

    - consolidarea si verificarea deprinderii de exprimare corectă în propoziții scurte  și însușirea       

structurilor gramaticale ale limbii române. 

OBIECTIVE OPERAŢIONALE: 

  O1 – să găsească forma de plural a unor substantive date; 

  O2- să formuleze propoziții  simple și corecte din punct de vedere fonetic, lexical și gramatical 

  O3 – să despartă corect în silabe cuvintele date; 

  O4 – să reprezinte grafic cuvintele date; 

  O5- să recunoască sunetul iniţial al unui cuvânt; 

SARCINA DIDACTICĂ: 

Varianat I:„ Eu spun una, tu spui multe!” 

Într-un săculeț se află mai multe jetoae. Copiii vor fi indrumați să extragă un jeton, să denumească 

obiectul de pe jeton și să specifice pluralul cuvântului respectiv. 

Varianta a II - a: ,, Propoziții mici formăm” 

Pe ancora adusă de către căluții de mare se află atașate siluete marine. Preșcolarii aleg câte o 

figurină, denumesc obiectul respectiv și alcătuiesc propoziții simple cu termenul dat. 

Varianta a III – a: ,,Cu silabe ne jucăm, lucruri multe învățăm!”  

Educatoare spune câteva ghicitori. Răspunsurile la aceste ghicitori se află pe tablă, sub formă de 

imagini. Copiii aleg răspunsul corect, despart în silabe cuvântul dat și reprezintă grafic termenul 

respectiv. 

În complicarea jocului, educatoarea va introduce un element surpriză, respectiv un cub pe care se află imagini 

cu elemente marine. Copiii rostogolesc cubul, spun cuvântul reprezentativ pentru imagine și identifică 

sunetul cu care începe acel cuvânt. 

Regulile jocului:  

 Rezolvarea corectă a sarcinilor de către copii, eliberându-l astfel pe Nemo din plasa de 

pescuit și facându-l pe Marlin, tatăl peștișorului, fericit. Copiii vor coopera pentru rezolvarea 

sarcinilor și corectarea răspunsurilor incomplete sau greșite. 
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 Pe rând, câte un copil va fi numit să rezolve sarcina citită de educatoare.  În  urma rezolvării 

corecte a sarcinii, copilul respectiv va fi răsplătit cu aplauze.  La finalul activității, toți copiii vor 

primi o insignă de salvatori ai lui Nemo. 

Elementele de joc: surpriza, aplauzele, stimulentele, manipularea materialului, elemente de 

mișcare. 

Desfășurarea jocului didactic: 

Atenția copiilor va fi captată prin prezentarea cufărului trimis de către Marlin, tatăl lui Nemo, prin 

ajutoarele sale, căluții de mare. Cufărul conține  materiale necesare desfășurării jocului didactic 

propus. Se citește scrisoarea trimisă de Marlin, tatăl-pește.  

”Nemo este ținut captiv de către scafandri. Tatăl său nu a reușit să îl elibereze, animalele marine nu 

l-au putut ajuta, așa că acesta le cere ajutorul copiilor să participe la eliberarea lui Nemo.” 

Jocul are mai multe variante, iar sarcinile se află în săculeții trimiși de Marlin. La fiecare răspuns 

corect, copilul va fi aplaudat de către întreaga grupă.  

Se realizează jocul de probă, oferindu-se explicaţii suplimentare în cazul în care se constată că 

regulile sau modul de desfaşurare a activităţii nu au fost înţelese. 

Jocul de probă 

 Educatoarea extrage un jeton din săculeț și numește un copil care  va preciza ce se află în imagine 

și va spune pluralul cuvântului respectiv. 

Varianta I:„ Eu spun una, tu spui multe!” 

Educatoarea extrage un jeton din sacul lui Marlin pe care este ilustrat un obiect marin. Copilul numit  

va denumi imaginea de pe jeton (ex: o barcă și  va trebui să spună pluralul cuvântului respectiv (mai 

mulțe bărci). Răspunsurile copiilor vor fi apreciate cu aplauze. Răspunsurile greșite vor fi  corectate 

de către colegi sau educatoare. 

Varianta a II - a: ,, Propoziții mici formăm” 

Lângă cufărul adus de către căluții de mare se află și o ancoră. De ancoră sunt sprijinite diverse 

siluete ale animalelor marine. Copilul numit va inchide ochii, își va alege o silueta, va identifica  

animalul marin și va alcătui o propoziție simplă cu termenul reprezentativ pentru imagine (Ex: 

scoică; Scoica este mare.) 

După realizarea celei de-a doua variante, segmentul numărul doi de alge va fi dat jos de pe plasă, 

descoperindu-se și mai mult din imaginea cu Nemo.  

Varianta a III – a: ,,Cu silabe ne jucăm, lucruri multe învățăm!”  

În cufărul trimis de Marlin se află și câteva ghicitori. Un copil este numit  să răspundă la prima 

ghicitoare. Pe tablă se află imagini cu răspunsurile la ghicitori.  Preșcolarul va alege imaginea 

potrivită, va despărți cuvântul în silabe și il va reprezenta grafic (ex: Acesta este un rechin/re-chin) 

Răspunsurile copiilor vor fi apreciate cu aplauze.  
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Complicarea jocului: 

În această etapă, copiilor le este înmânat un cub trimis de către Marlin. Pe fiecare parte a cubului se 

află câte o imagine cu termeni care au legătura cu lumea marină. Copilul ales va rostogoli cubul, va 

numi cuvântul reprezentativ pentru imagine și va identifica cu ce sunet incepe cuvântul respectiv 

(ex: ancoră-cuvântul ancoră începe cu sunetul A). 

După parcurgerea acestei sarcini, este dat jos și ultimul segment de alge, iar peștele Nemo va fi 

eliberat. Copiii primesc stimulente /figurine din ipsos reprezentând pești, ancore, bărcuțe și sunt 

declarați ”Salvatorii lui Nemo”. 

Strategii didactice: 

- Metode și procedee : observația, explicația, conversația, demonstrația, exercițiul, jocul,  

problematizarea. 

- Materiale didactice: cufărul de la Marlin, scrisoarea de la Marlin, săculeții cu surprize, jetoane 

cu animale marine , insigne, figurine cu animale marine, ancoră, tablă magnetică, markere, cub 

cu imaginile unor animale/obiecte marine, stimulente  

BIBLIOGRAFIE:  

MEN-=-Curriculum pentru Educație Timpurie (3-6/7 ani), Ed. Diana,Pitești, 2019; 

-Florica Mitu, Ștefania Antonovici „Metodica activitatilor de educare a limbajului în învățământul 

preșcolar”, Ed. Humanitas, Bucuresti, 2005; 

Lolica Tătaru, Adina Glava, Olga Chiș-”Piramida cunoașterii”,Ed. Diamant, Pitești, 2014 

Adina Glava, Dorina-Lucia-Olimpia Balasz-Mureșan- ”Elemente de didactică a educației 

timpurii”, Ed. Diamant, Pitești, 2023 

-Platforma cu resurse educaționale - https://www.twinkl.ro/resources/romania-teaching-resources. 
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Design-ul programului de optimizare a abilităților creatoare la elevii cu C.E.S - C.L., clasa a VIII-a   

Dezvoltarea individuală actuală 

Dezvoltarea fizică şi starea sănătăţii  

Înălţimea şi greutatea:corespund vârstei cronologice  

Starea generală a sănătăţii: din punct de vedere somatic, starea sănătăţii este bună; examenul 

neuropsihiatric a evidenţiat deficienţă mintală moderată asociată cu sindromul Down. 

Starea auzului: bună  

Starea văzului: bună 

Psihomotricitate  

Schema corporală: recunoaşte organizarea corporală pe propriul corp şi al altora, recunoaşte segmentele 

drepte/stângi ale propriului corp, recunoaşte detalii ale schemei corporale  

Orientarea spaţială: operează cu noţiunile: sus/jos, lângă, pe sub, înăuntru, închis/deschis, distinge 

mărimea obiectelor mare /mic, se orientează în plan grafic  

Orientare temporală: recunoaşte părţile zilei, enumeră zilele săptămânii, enumeră anotimpurile  

Lateralitatea: dreaptă  

Coordonarea motorie: coordonarea bimanuală şi oculo-manuală este bună, coordonarea 

instructaj verbal-motricitate este bună  

Gesturile/mişcările: merge, aleargă, sare, ţopăie, stă într-un picior, prinde mingea, coboară scara 

alternând picioarele; prezintă bună rezistenţă la efort conform vârstei 

Deplasarea: se deplasează singur 

Procesele intelectuale  

Percepţia şi reprezentările: diferenţiază stimuli tactili, gustativi-olfactivi, diferenţiază caracteristici ale 

stimulilor auditivi şi vizuali, deosebeşte mai mult de 7 culori, recunoaşte şi denumeşte figurile geometrice: 

(pătrat, triunghi, cerc)  

Atenţia: este stabilă, capacitate de concentrare este bună pentru perioade lungi de timp, rezistenţă la 

factori perturbatori  

Memoria: memorează rapid, durata de păstrare a cunoştinţelor este relativ lungă, reactualizarea 

cunoştinţelor se face cu dificultate  

Limbaj: vocabularul este bine dezvoltat, pronunţie deficitară a fonemului: ”F”;  

Comunicare: din punct de vedere al comunicării verbale şi nonverbale se exprimă în propoziţii simple 

incorecte din punct de vedere gramatical, alcătuieşte propoziţii simple cu cuvinte date, desparte cuvinte în 

silabe mai mult oral, alcătuieşte cu dificultate propoziţii dezvoltate cu cuvinte date, povesteşte după imagini 

care o atrag, formulele de salut la începerea şi terminarea cursurilor sau când întâlneşte persoane noi, iniţiează o 

conversaţie, dar nu o finalizează, cunoaşte numele părinţilor, fraţilor, prietenilor.  

Gândirea: nivel preoperaţional – deficienţă mintală moderată  

Imaginaţia: reproductivă, slab dezvoltată  

Însuşirile personalităţii şi integrarea socio-afectivă  
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Temperamentul: energic, mobil, vioi, uneori apatic. Caracterul: conştiinţa de sine este bine dezvoltată, 

este cooperant şi inegal în activitatea de tip şcolar  

Aptitudinile: pentru activităţile plastice şi muzicale, dans 

Afectivitatea: afectuos, cu empatie faţă de colegi  

Relaţii interpersonale: este cooperant, sociabil, prietenos, iniţiază relaţii de întrajutorare, ascultă 

sarcinile date de adult, dar nu mereu, se joacă cu colegii, se vizitează cu aceștia. 

Poziţia şi rolul copilului în grup: stabileşte parțial cu uşurinţă relaţii cu colegii şi adulţii; în activităţile 

de grup se joacă singur sau cu partenerii, folosind jucării; colaborează în joc, respectă regulile jocului şi regulile 

simple de convieţuire socială  

Gradul de integrare în colectivul grupei: integrat în colectiv  

Manifestări ale copilului în activitate  

Motivaţia: prezintă predominant motivaţie externă, reacţionează la recompense materiale şi laudative; 

prezintă şi motivaţie internă, doreşte să înveţe, manifestă curiozitate de cunoaştere  

Interese şi preocupări zilnice: nu au forme evidente 

Capacitatea de efort voluntar: acţionează în conformitate cu scopuri simple, concrete în mod dirijat, 

preponderent 

Deprinderi de autonomie personală: are însuşite deprinderile elementare de autoservire; se spală singur 

pe mâini, foloseşte prosop; se îmbracă şi se dezbracă singur, se încalţă singur şi îşi leagă şireturile  

Deprinderi de autonomie socială: în clasă şi în şcoală se orientează singur; necesită însoţitor în spaţiul 

public  

Atitudinea faţă de sarcini/activitate: prezintă interes pentru activităţi, lucrează cu atenţie, îngrijit, are 

iniţiativă; 

Mod de îndeplinire a sarcinilor: lucrează, dar nu finalizează totdeauna activitatea; îndeplineşte sarcinile 

accesibile în mod disciplinat; necesită supraveghere; Jocul: se antrenează în jocuri fie singur, fie cu parteneri, 

colaborează în joc, respectă regulile jocului; jocuri preferate: jocuri de explorare şi manipulare, jocuri de 

imitaţie motrică/verbală, jocuri de construcţie, jocuri de expresie verbală/mimico-gestuală, jocuri de mişcare, 

jocuri de rol, jocuri cu subiecte din viaţa cotidiană, jocuri de cooperare/competiţie 

Timpul liber: are nevoie să fie antrenat în activităţi educative-stimulative 

Reacţia la succes/eşec: se bucură-se supără, se închide în sine câteodată dacă o amintire îi provoacă 

acest lucru.  

Adaptarea la activitatea de la grupă/regimul scolii: s-a adaptat uşor la cerinţele regimului de şcoală, are 

un comportament civilizat cu personalul şcolii 

 

ORA 1 

O stradă cu sentimente, de Ana Blandiana 

Prima sarcină, pe care eleva a primit-o, a avut la bază exercițiul Prinde clipa. Astfel i s-a cerut să se 

așeze comod, să închidă ochii și să își lase gândul să hoinărească în orice timp și loc pentru reanimarea 

emoțiilor trăite și explicarea lor. Se lansează astfel provocarea dacă viața ar fi mai bună fără emoții.  
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Prin a doua sarcină, Ce-ar fi dacă…,  se urmărește enumerarea a cât mai multor consecințe pozitive și 

negative ale situației imaginare impusă de dispariția emoțiilor din viața personală. Pe lângă enumerare, e 

necesară și descrierea, implicându-se astfel și capacitatea de elaborare.  

La final, atenția s-a mutat asupra unei metode ce are la bază culoarea, cromotehnica, eleva fiind 

îndrumată în a proiecta conturul palmei, urmată de personalizarea ei, desenând pe fiecare deget sau doar pe 

vârf, un simbol al unui lucru care îi produce emoție. Verbalizarea urmează imediat acestei etape de cromatică, 

de data aceasta sub forma unei ghicitori a unei emoții, lansând chiar provocarea identificării ei.  

 

 niciodată foarte rar rar des foarte des mereu 

e atent   x    

e calm    x   

e interesat   x    

e perseverent   x    

zâmbeşte    x   

răspunde    x   

 

 1P 2P 3P 4P 5P 

fluenţa   x   

flexibilitate   x   

originalitate   x   
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INTERNATIONAL DOT DAY 

 Crina PUIE, Școala Gimnazială Nr.1 Hidișelu de Sus, Bihor 

 

Tipul activității: lecție predată la clasa aVI-a, la limba 

engleză, în cadrul celui de al III-lea  capitol: „His hair was black”, 

language function: Describing people. 

Obiective: Una dintre marile mele provocări de-a lungul 

carierei didactice a fost predarea online. Școala online, ne-a obligat 

pe fiecare dintre noi, cadrele didactice, să experimentăm metode de 

predare la clasă. Printre noile metode, se numără folosirea 

diverselor aplicații web. 

Am experimentat multe dintre acestea, unele fiind de folos, 

altele mai puțin , la disciplina predată de mine. Am găsit în unele o 

utilitate deosebită, acest lucru fiind confirmat și de către elevi. 

Aceste aplicații și-au dovedit utilitatea și după întoarcerea la școală 

în mod fizic, fiind extrem de apreciate și, realmente, făcând 

diferența la oră: elevii mult mai interesați de tema lecției, 

profesorul mai degajat și mândru de el pentru „descoperirea” 

făcută, ore interactive cu un feedback din partea actorilor (elevi și 

profesor) pozitiv, cu o experiență de învățare fructuoasă. Practic, 

obiectiv atins! 
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Scop: utilizarea aplicațiilor web în cadrul lecției de predare 

și corelarea temei lecției cu o sărbătoare internațională „Ziua 

internațională a punctului”. 

Sarcina didactică: predarea și învățarea elementelor fizice 

și de personalitate care descriu o persoană corelată cu sărbătoarea 

internațională a punctului prin folosirea unei aplicații web. 

Material didactic: caietele elevilor, manualul de engleză, 

laptop, coli de hârtie colorate, imprimantă color, 

telefoanele/tabletele elevilor. 

Desfășurare: 

Mărturisesc, că pentru elevii mei a fost o surpriză faptul că 

nu am urmat întocmai ce era în manual la această lecție; ei se 

așteptau, după cum au spus la finalul lecției, să îi rog pe unii dintre 

ei să se descrie pe ei înșiși sau să descrie un membru al familiei ori 

un star favorit. Ei bine, lecția a fost diferită. Corelând tema lecției 

cu o sărbătoare internațională, a cărei celebrare am ratat-o la 

momentul ei, și anume „Ziua internațională a punctului”, i-am 

rugat pe fiecare dintre ei să se gândească la un moment, un obiect, 

o persoană, un loc, o faptă, care i-a marcat într-un fel sau altul. 

Așadar, pe o foaie colorată (fiecare și-a ales culoarea favorită a 

bucății de hârtie), elevii au scris, în limba engleză, ce anume i-a 

marcat de-a lungul timpului. Am pus bilețelele deoparte pe mai 
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târziu. Apoi am explicat conexiunea cu Ziua Internațională a 

punctului, a cărei celebrare se bazează pe cartea lui Peter Hey 

Reynolds, „The Dot”, pe care l-am lăsat să își prezinte cartea ( 

https://youtu.be/iI2Qi6Si-gs ) timp de 5minute. Deja curioși de acel 

PUNCT, împreună am ascultat cântecul dedicat punctului ( 

https://youtu.be/r_I43cxDQ-o ) , iar în urma audiției elevii, grupați 

în patru echipe a câte patru elevi în fiecare echipă, au răspuns la 2 

întrebări, scrise pe o fișă de lucru ( 1.How the song made you 

feel?; 2.What is the theme in the song? ). 

După ce am primit răspunsul la cele două întrebări de la 

toate echipele și le-am împărtășit cu voce tare în clasă, am revenit 

la foaia colorată pe care fiecare și-a însemnat propriul „punct”, 

discutând despre: ce înseamnă pentru fiecare a-și crea propriul 

punct?, cum putem face asta în viața de zi cu zi?, putem schimba 

ce ne-a marcat?, ce putem învăța din punctul care ne-a marcat?, 

putem să ne conectăm între noi, oamenii, având aproximativ 

același punct fiecare dintre noi?, putem uni punctele fiecăruia 

pentru a face diferența între ce e bine să facem și ce nu e bine să 

facem?, cunoscând punctele fiecăruia, putem oare încuraja 

încrederea între noi ca și oameni, ca și echipe? 

Am primit răspunsuri uimitoare la fiecare întrebare, ceea ce 

m-a condus la ideea că elevii noștri sunt open-minded, dornici să 

învețe mereu ceva nou și cei care asimilează tot ce văd sau aud. 
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Menționez că nu am pus pe niciun elev să citească ce a scris pe 

foaia colorată, decât dacă a dorit. Ce a fost mai important e că 

fiecare a realizat că putem să ne creem propriul drum în viață, 

punctul în tot ceea ce facem zi de zi și care ne influențează propriul 

fel de a fi. În acest fel, fiecare a avut oportunitatea de a se 

autocaracteriza, de această dată nu din punct de vedere fizic. 

”Atunci când vrem să facem ceva, prima dată marcăm 

„punctul”, facem planul-cum vom acționa și apoi facem; și va ieși 

bine”, a fost una din concluziile unui elev. 

La finalul lecției, am trecut puțin de partea tehnologiei și 

folosind aplicația QuiverVision, am dat elevilor o fișă de lucru, din 

aplicația menționată. Delir, nu altceva! Gândindu-se fiecare la 

propriul punct descris în foaia colorată, l-au putut vedea 

tridimensional, cu ajutorul aplicației. (NOTĂ: fiecare a colorat 

punctul de pe fișă în culoarea foii pe care au scris de la început ce 

i-a marcat). 

Reguli: 

Folosirea aplicației: 

-download din magazin play (dacă utilizezi telefonul) sau de pe 

google.com aplicația sau intră direct în aplicație pe site-ul: 

https://quivervision.com/coloring-packs 
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- caută fișa care se potrivește lecției tale (sunt numeroase fișe care 

se pot lua gratuit) 

-printează fișa și dă-i-o fiecărui elev și pune-i să coloreze după 

bunul plac 

-cu ajutorul propriului device, elevii vor scana codul QR de pe fișa 

printată și colorată 

-la final vor vedea 3D imaginea desenată de ei.(la fel ca și în poza 

de mai jos). 

 

346



SPUNE CUM FACE ? 

Prof.înv.pr.Raluca-Daniela Purcaru,Școala Gimnazială Talpa 

Scopul jocului didactic: dezvoltarea auzului fonematic 

Obiective: 

 - să pronunțe corect consoanele : r , c, g, s, ș, z ,aflate în diferite poziții în cadrul cuvintelor (la început,în 

interior,la sfârșit) ; 

- să recunoască animalele și să reproducă onomatopeele corespunzătoare acestora 

Material didactic : imagini reprezentând diferite animale( câinele,pisica,cocoșul,rața,vrabia,etc). 

Regulile jocului: la primirea imaginii cu un animal,copilul trebuie să imite glasul lui,iar ceilalți copii 

trebuie să-l recunoască și să-l denumească.La semnalul dat ,toti copiii sau numai un grup imită animalul 

și execută mișcări corespunzătoare acestuia. 

Desfășurarea jocului 

     Materialul respectiv va fi acoperit sau introdus într-un săculeț,coșuleț,pentru a crea surpriză la 

prezentare și a da posibilitatea să se perceapă pe rând fiecare animal al cărui glas va fi imitat. 

     În desfășurarea jocului se va asigura o anumită succesiune în prezentarea imaginilor ,începând cu cele 

al căror glas este mai ușor de pronunțat (pisica)și terminând cu cele mai greu de imitat (albina,cocoșul). 

    Se va urmări ca reproducerea să se facă la început individual,apoi se va trece la pronunțarea în grupuri 

mici sau cu toți copiii .Se va mai repeta individual cu copiii care întâmpină dificultăți în pronunțarea unor 

sunete. 

    Pentru complicarea jocului se modifică ordinea acțiunilor .Copiii ascultă onomatopeea (reprodusă de 

învățător sau un copil),apoi aleg animalul al cărui glas l-au auzit și-l reproduc individual sau în colectiv. 

     Variante : 

 Copiii stau în bănci.Pe catedră sunt dispuse imagini reprezentând animale cunoscute de 

copii.Copiii le denumesc pe rând și reproduc onomatopeea. 

 În timp ce elevii stau cu capul pe bănci ,fără a avea voie să privească ,învățătorul pune o imagine 

în dreptul unuia dintre ei .La semnalul învățătorului Spune cum face?,copiii se uită în fața lor .Cel 
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care a primit imaginea reproduce onomatopeea animalului ,denumind și animalul.De exemplu : 

Pisica face miau. Copiii ceilalți repetă sunetele corespunzătoare. 

 Un copil este chemat la catedră să ia o imagine.Este rugat  să o ducă în dreptul unui copil ales de 

el. Îi pune întrebarea Cine este și cum face ? Dacă acest copil răspunde corect  va alege el o altă 

imagine și o va duce altui copil și tot așa mai departe. 
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Lecții nonformale 

Predarea- învățarea- evaluarea  în grădina- SMART HOUR-în aer liber-educație de 

calitate 

 

În comunitatea Colegiului Economic „Iulian Pop” Cluj Napoca, elevii au identificat un 

loc atractiv și ineteresant în care să își poată dezvolta o gândire inteligentă SMART. În 

comunitatea noastră am observat că elevii înțeleg și rețin mult mai bine informațiile  dacă le 

sunt predate diferit de modalitatea clasică. În  octombrie 2023 clasele 9 A si 9 B au efectuat 

câteva ore în grădina școlii,  unde elevii au participat la lecții nonformale predarea-învățarea-

evaluarea în grădină- SMART HOUR-în aer liber și au rămas foarte încântați, dorind ca 

această experiență să se repete în viitor. După aplicarea unui interviu elevilor și din alte clase, 

s-a identificat nevoia ecologizării, adaptării și modernizării  grădinii cu echipamente specifice 

pentru predarea orelor SMART în aer liber  

Implementarea acestei noi metode - SMART HOUR- în școala noastră poate viza 

îmbunătățirea accesului la educație, adaptarea metodelor de predare la nevoile individuale ale 

elevilor și promovarea unui mediu de învățare mai interactiv și mai eficient,  pot oferi un 

cadru relevant pentru identificarea nevoilor educaționale, poate contribui la dezvoltarea unor 

soluții SMART care să îndeplinească nevoile specifice ale comunităților și să sprijine 

atingerea Obiectivului  ODD4 - Educație de Calitate și ODD 11- Orașe și comunități durabile, 

definite în cadrul Obiectivelor de Dezvoltare Durabilă 

Instrumentele utilizate pentru identificarea nevoii pentru noua metodă  SMART 

HOUR au fost:  

1-Analiza de nevoi aplicată prin întrebări pentru a evalua nivelul de acces la educație, 

infrastructura școlară și disponibilitatea tehnologiei în comunitate. 

2-Chestionare și Interviuri: Am colectat  datele prin intermediul chestionarelor și interviurilor 

pentru a obține feedback de la elevi, profesori și părinți cu privire la nevoile specifice și 

așteptările lor pentru noua metodă SMART HOUR. cu experiențe în aer liber și tehnologii 

moderne în detrimentul educației tradiționale. 

3. Monitorizare și Evaluare Continuă: O să implementăm un sistem de monitorizare continuă 

pentru a evalua impactul inițiativelor SMART și pentru a face ajustări în funcție de 

schimbările identificate în timp. 
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Elevii au nevoie de un loc atractiv și ineteresant în care să își poată dezvolta o gândire 

inteligentă SMART.In comunitatea noastră am observat că elevii înteleg și rețin mult mai bine 

informațiile dacă le sunt predate diferit de modalitatea clasică 

Ideea pe care dorim să o punem în practică este de a ecologiza, adapta și moderniza 

Grădina  Colegiului Economic Iulian Pop Cluj Napoca pentru ca elevii și profesorii să poată 

desfășura lecții nonformale SMART HOUR în aer liber, ore de predare-învățare-evaluare 

specfice disiplinelor, sau ore de dirigenție-orientare în carieră, activități extrașcolare sau alte 

evenimente școlare. 

În acest sens, elevii s-au mobilizat și au început să facă o analiză sociologică  prin 

aplicarea unui chestionar pentru identificarea  nevoilor tuturor colegilor Rezultatul 

chestionarului a dus la materializarea lui într-o temă de proiect ,,GRADINA- SMART 

HOUR-Educație în aer liber'' astfel elevii ghidați de profesorii coordonatori din “Clubul 

IMPACT” - ECONOMIC SE IMPLICĂ vor încuraja educația nonformală aplicată întregii 

comunități. 

Adaptarea și modernizarea grădinii pentru a crea condiții optime pentru desfășurarea 

orelor SMART, cu accent pe ecologizare și tehnologizare, poate fi o inițiativă benefică pentru 

elevi și mediu și astfel putem  atinge obiectivele de dezvoltare durabilă ODD4 Educație de 

calitate și ODD11 Orașe și comunități durabile Aceste obiective vor fi atinse prin: 

• Crearea unui Spațiu Verde: 

plantarea de arbuști, flori și plante perene pentru a crea un mediu plăcut și relaxant. Vopsirea 

gardului cu graffiti  pentru ambianță vizuală. Spațiile verzi contribuie la îmbunătățirea calității 

aerului și pot oferi un mediu de învățare mai plăcut. 

• Implementarea unui Sistem de Reciclare: Vom amplasa containere de reciclare în 

grădină și educăm elevii despre importanța reciclării. Ora SMART poate fi parte a unui 

proiect educațional despre responsabilitatea față de mediu. 

• Tehnologie Integrată: Utilizarea dispozitivelor inteligente, tabletelor, calculatoarelor, 

telefoanelor mobile, echipamentelor, resurselor digitale și altor tehnologii pentru a sprijini 

procesul de predare și pentru a oferi acces la resurse digitale. și utilizarea de, cum ar fi tablete, 

conexiuni la internet,software educațional, echipamente tehnologice portabile videoproiector, 

ecran snzor de temperatură și umiditate, microfon și boxe  pentru a sprijini predarea în 

grădină și învățarea online pentru a aduce tehnologia în procesul de predare într-un mod 

inovator. 
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• Interactivitate: Promovarea interacțiunii elevilor cu conținutul și între ei prin 

intermediul activităților interactive, jocurilor educaționale, dezbaterilor online și a altor 

metode de participare activă. 

• Personalizare: Adaptarea materialelor de învățare și a activităților la nevoile 

individuale ale elevilor. Tehnologia poate fi utilizată pentru a oferi feedback personalizat și 

pentru a crea un mediu de învățare adaptat stilului și ritmului fiecărui elev. 

• Colaborare Online: Utilizarea platformelor de colaborare online pentru proiecte de 

grup, discuții și schimbul de idei între elevi și profesori. 

• Acces la Resurse Educaționale Online: Utilizarea internetului pentru a accesa resurse 

educaționale variate, cum ar fi videoclipuri, articole, simulări și alte materiale care să 

completeze conținutul didactic. 

• Evaluare Digitală: Utilizarea instrumentelor digitale pentru evaluarea performanțelor 

elevilor, inclusiv teste online, proiecte digitale și alte forme de evaluare care pot oferi 

feedback rapid și detaliat. 

• Platforme de Învățare Online: Utilizarea platformelor online de gestionare a cursurilor 

pentru a organiza materialele de curs, a distribui sarcini și a facilita comunicarea între 

profesori și elevi. 

• Jocuri Educaționale: Integrarea jocurilor educaționale pentru a face învățarea mai 

distractivă și pentru a oferi o modalitate captivantă de a învăța concepte complexe. 

• Mobilitate: Utilizarea tehnologiei mobile pentru a permite elevilor să învețe și să 

colaboreze de oriunde, facilitând astfel învățarea la distanță și flexibilitatea în procesul 

educațional. 

Prin adoptarea acestor caracteristici și prin încurajarea utilizării tehnologiei în clasă, se 

poate crea o experiență de învățare mai modernă și mai eficientă, adaptată la cerințele și 

așteptările elevilor din secolul XXI. 

Rezultatele pe care asteptăm să le avem sunt de deschidere și dezvoltare a unor noi 

abilități atât de la profesori cât și de la elevi. În urma acestui proiect clubul Impact 

ECONOMIC SE IMPLICĂ din acest liceu vrea sa expună alte modalități de învățare, iar 

acestea să fie continuate și după finalizarea proiectului pentru a se raspândi modalitațile de 

învățare nonformale diferite de cele obișnuite. 

Tinerii IMPACT își doresc să afle cât mai mlte informații despre educația non-

formală, dar și să participe practic la adaptarea modernizarea, ecologizarea gradinii pentru 

sustinerea orelor în aer liber. De asemenea sunt curioși de impactul pe care il va avea acest 

proiect asupra întregii comunități. 
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Clubul Impact Economic se implică prin participarea cu  un număr cât mai mare de  

elevi şi cadre didactice la acţiunile de ecologizare, amenajare si pregătire grădină vopsire 

gard, decorare bicicletă cu ghivece de flori pt realizarea orelor experimentale SMART 

organizate în municipiul nostru în mod special în Grădina  din curtea Colegiului Economic 

Iulian Pop Cluj Napoca.  

Se vor achiziționa diverse aparaturi tehnice necesare pentru buna desfășurare a orelor 

SMART – microfone fără fir, boxe fără fir, ecran portabil, o masă etc.  

Elevii vor instala pe telefoane mobile platforme educaționale necesare desfășurării 

orelor SMART, si vor verifica dacă  sunt compatibile cu diferite tipuri de dispozitive mobile 

și sisteme de operare, astfel încât să fie accesibile pentru toți elevii, indiferent de tipul de 

telefon pe care îl folosesc. 

Clubul Impact v-a programa într-o zi un tur cu bicicletele și vor prezenta un flashmob 

pentru promovarea proiectului și strângere de fonduri  

Profesorii care doresc să se programeze pentru ora SMART  se vor nota într-o diagramă gannt 

pentru programarea orelor SMART în grădină să nu fie suprapuneri de clase  

Pentru cazurile excepționale se va lua în considerare că dacă condițiile meteorologice 

nu sunt favorabile orele SMART programate în grădină se vor ține în sala de clasă 

Se vor organiza evaluări periodice pentru a măsura nivelul de cunoștințe și abilități 

acumulate. Aceste evaluări pot fi sub formă de teste online, prezentări sau proiecte individuale 

power point sau alte aplicații softuri educaționale deschise.  

Se vor solicita tinerilor să păstreze un portofoliu digital sau fizic în care să evidențieze 

proiectele la care au lucrat, rezultatele obținute și reflectările personale asupra experiențelor 

de învățare participarea Activa la Proiecte și Activități. 

O prezență activă poate indica un angajament crescut și dobândirea de competențe 

practice. 

Elevii vor fi incurajați să-și evalueze propriile progrese și să ofere feedback reciproc în 

cadrul grupului. Această abordare poate dezvolta abilități de auto-reflecție și de evaluare a 

perechilor. 

Se vor desfășura interviuri sau discuții individuale cu membrii clubului pentru a afla 

cum percep ei progresul lor și care sunt aspectele în care se simt mai încrezători sau mai puțin 

pregătiți 

Se va organiza o competiție pentru prezentarea proiectelor  să fie un  motiv  să-și 

îmbunătățească continuu performanțele. 
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Dezvoltarea  sistemelor de evaluare continuă o să permită monitorizarea progresului în 

mod regulat, și să putem ajusta activitățile clubului în funcție de rezultatele obținute. 

Prin utilizarea unei combinații de aceste metode, vom putea să vă construim o imagine 

completă a progreselor și dezvoltării tinerilor din cadrul clubului, oferindu-le în același timp 

oportunități de autoevaluare și reflexie asupra experienței lor de învățare. 

Evaluarea succesului unui proiect poate implica o varietate de metode și criterii, în 

funcție de obiectivele și rezultatele dorite ale proiectului. Iată câteva metode utilizate de 

Clubul IMPACT  pentru a evalua eficacitatea proiectului: 

Evaluarea Continuă: 

Am implementat evaluarea continuă pe parcursul proiectului pentru a monitoriza 

progresele și pentru a face ajustări atunci când este necesar. Acest lucru ne permite să 

adaptam strategiile în funcție de nevoile identificate pe parcurs. 

Studii de Caz și Povestiri de Succes: 

Am adunat studii de caz și povești de succes care evidențiază modul în care proiectul a 

avut un impact pozitiv asupra participanților. Aceste povești pot oferi ilustrații convingătoare 

ale reușitei proiectului. 

Evaluarea Competențelor și Performanțelor: 

Am utilizat metode specifice pentru a evalua dezvoltarea competențelor și 

performanțele elevilor  în cadrul proiectului SMART HOURE. Acest lucru poate include 

prezentări, proiecte, teste sau alte instrumente de evaluare ONLINE 

Feedback de la Echipele de Proiect și Voluntari: 

Am solicitat feedback de la membrii echipei de proiect și de la voluntari cu privire la 

procesul de implementare, identificând aspecte care au funcționat bine și zone care necesită 

îmbunătățiri. 

Compararea cu Obiectivele Inițiale: 

Am comparat rezultatele proiectului cu obiectivele inițiale stabilite. Dacă proiectul a 

atins sau depășit aceste obiective, poate fi considerat un succes. 

Nu în ultimul rând am completat analiza SWOT pentru  ca proiectul să poată fi derulat 

și la alte clase din comunitate Colegiul Economic  Iulian Pop , alte școli din județ sau din alte 

județe .  
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Jocuri didactice 
 
 

Prof. înv. primar: Roman Diana-Maria 

Liceul de Artā ,,Ion Vidu” Timișoara 

           SĂ PROTEJĂM NATURA (Micii ecologiști) 

           SCOP: 

 Verificarea cunoștinţelor elevilor în legătură cu normele de comportare 

specifice asigurării și protejării naturii. 

 Formarea deprinderii de a culege date necesare în scopul informării pe o 

temă dată. 

 Activizarea vocabularului elevilor cu cuvinte care denumesc antonime. 

 Consolidarea deprinderii de a interpreta cât mai expresiv un cântec  

cunoscut. 

OBIECTIVE OPERAŢIONALE: 

1. să identifice imaginile în care omul acţionează în favoarea mediului; 

     2. să identifice acţiunile omului prin care se deteriorează natura (care produc     

distrugeri); 

     3.  să așeze în albumul potrivit imaginea decupată anterior, motivând 

alegerea; 

     4.   să găsească antonimele unor cuvinte date; 

     5.   să interpreteze corect melodia și textul unui cântec. 

 SARCINA DIDACTICĂ: 

 Identificarea și gruparea imaginilor în funcţie de urmările acestora asupra 

mediului (protejarea sau distrugerea lui). 

 Alegerea unor cuvinte cu sens opus și utilizarea lor corectă în propoziţii. 

 Interpretarea adecvată a unui cântec cunoscut. 

     REGULI  DE JOC: 
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     Răspunsurile bune sunt aplaudate, cele greșite sunt corectate de colegi. 

     Câștigă echipa care așează prima jetoanele corect. 

          ELEMENTE DE JOC: 

     Mișcarea, mânuirea materialelor, aplauzelor, surpriza. 

          DESFĂŞURAREA JOCULUI: 

     Grupa va fi împărţită în două  subgrupe, fiecare să le așeze pe care trebuie 

să le așeze pe panou după  următoarele criterii: 

- pe panoul alb se așează imaginile care reprezintă acţiuni de îngrijire a 

mediului(sădirea pomilor, adunarea și aruncarea gunoaielor în locuri special 

amenajate, etc.) 

- pe panoul gri se așează imaginile care reprezintă acţiuni de deteriorare a 

mediului:(tăiere pomilor, foc în pădure, aruncarea gunoaielor pe jos). 

După ce fiecare echipă așează imaginile se verifică cu întreaga grupă 

dacă au fost corect așezate. Câștigă echipa care nu a făcut nici o greșeală . 

     VARIANTĂ: 

     Elevii au două albume: 

1. Să ocrotim natura. 

2. Nu distrugeţi natura. 

Anterior planificării și desfășurării jocului, elevii au drept sarcină de a 

decupa acasă din reviste sau din cărţi imagini cu acţiuni ale omului asupra 

mediului. Fiecare copil va lipi imaginea sa în albumul la care crede că se 

potrivește, motivând alegerea. 

În  partea a doua a jocului se va desfășura un exerciţiu de limbaj: li se vor 

spune elevilor cuvinte, iar ei vor găsi opusul lui (antonimul) și va formula 

propoziţii cu cele două antonime. 

        Cuvintele alese trebuie să corespundă temei jocului și să pună elevii în 

situaţia de a conștientiza cele două modalităţi de acţiune asupra mediului: una 
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benefică și alta dăunătoare. 

 Exemplu: curat – murdar, poluat – nepoluat, bun – rău etc. 

În ultima parte a jocului vor interpreta un cântec cunoscut în care este 

evidenţiată dragostea și grija faţă de natură: ,,Frumoasă-i strada noastră ’’. 

 

UNDE TRĂIEŞTE FIECARE VIEŢUITOARE 

SCOPUL: 

 Verificarea și consolidarea cunoștinţelor despre natură;  

 Consolidarea deprinderilor de orientare. 

SARCINA DIDACTICĂ: 

 Recunoașterea locului sau mediului în care trăiesc diferite vieţuitoare și 

formularea acestor relaţii în propoziţii dezvoltate. 

MATERIAL DIDACTIC: 

 coală mare de desen la care se vor face 4-5 pliuri prin îndoirea în sus a  

hârtiei  

 cartonașe cu imagini reprezentând diferite vieţuitoare(animale, păsări 

etc.) 

  DESFĂŞURAREA JOCULUI: 

             Jocul se desfășoară individual. Se amestecă imaginile și se așează pe 

catedră. Un elev vine la catedră, ia un cartonaș, îl privește și denumește 

vieţuitoarea reprezentată de imagine, apoi se așează în dreptul imaginii de pe 

planșă care arată mediul de viaţă al animalului respectiv. Se întoarce către clasă 

și formulează propoziţia. Se face aprecierea și se acordă câte două puncte(câte 

unul din cele două) pentru ambele răspunsuri corecte(unul pentru asociere și 

unul pentru formularea propoziţiilor). 
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            Elevii care nu reușesc să facă o asociere între vieţuitoare și locul ei de trai 

au dreptul să mai tragă un cartonaș și dacă răspund bine, li se mai acordă doar 

un punct. 

           După rezolvarea sarcinii de către elev se comunică aprecierea de către 

învăţător.  

Cine ştie cuvinte noi ?  

 

Scop : - activizarea vocabularului şi a cunoştinţelor elevilor , dezvoltarea         

           memoriei şi capacităţii de selectare ;  

       Se împart elevii în grupe , după bănci . Se împarte şi tabla cu cretă colorată .  

       Învăţătorul pronunţă un sunet corespunzător unei litere , cerând elevilor să 

se gândească şi să spună cuvinte care încep cu sunetul dat . Se cer mereu 

cuvinte noi , frumoase , alese . 

       Elevul care-l spune trebuie să şi îl explice – cu ajutorul învăţătorului – şi 

primeşte câte un punct pe tablă .  

       Câştigă rândul de bănci cu mai multe puncte . 

 

Să compunem cuvinte ! 

 

Scop : - recunoaşterea şi asocierea sunetelor cu literele învăţate , deprinderea  

            de a forma cuvinte noi ; 

Material didactic : - jetoane mari cu literele alfabetului scrise cu roşu şi           

            albastru ;     

       Se împart elevii în două echipe . O echipă va primi jetoanele scrise cu roşu , 

alta cele scrise cu albastru . Învăţătorul va spune un cuvânt . Elevii care au literele 

corespunzătoare sunetelor ce compun cuvântul , vor ieşi în faţa clasei şi se vor 

aşeza pe echipe , astfel încât să formeze cu literele de pe jetoanele de aceeaşi 

culoare cuvântul auzit .  

357



Exemplu : - învăţătorul spune cuvântul “ sat ” 

                Vor ieşi copiii cu jetoanele : S  A  T 

       Echipa care formează corect cuvântul câştigă un punct . Jocul se reia cu 

formarea altor cuvinte . Căştigă echipa cu cele mai multe puncte .  

Observaţii : - nu se cer cuvinte care conţin aceeaşi literă de două sau mai               

                  multe ori .  

 

Scrie cuvântul cu litera indicată ! 

 

Scop : - dezvoltarea gândirii şi formarea deprinderii de a scrie corect ; 

               
       Învăţătorul scrie pe tablă diferite litere cu cretă colorată . Copiii vor scrie în 

caietele lor cuvinte care încep cu fiecare din literele scrise pe tablă . Se vor scrie 

litere mici şi mari , indicându – se copiilor să le folosească corect . Jocul se poate 

desfăşura şi sub formă de concurs pe rânduri de bănci .Exemplu:  a –arc                                    

r – rac 

                  r – rama                                 c – casă              

                  c – cana                                 u – urs  

                  t – tata                                   N – Nina  

                  s – sanie                                V – Viorel 

                  e – elev                                  d – dulap 

                  m – măr                                 F – Florin 

                  b – balon                                p – penar 

                  L – Laura                               o – om  

Variantă : - se poate scrie pe tablă o singură literă . Copilul care va scrie corect 

cele mai multe cuvinte începând cu litera respectivă va fi câştigător .  

Jocul cuvintelor  
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Scop: - activizarea vocabularului , dezvoltarea rapidităţii în deprinderea de a  

         scrie corect 

 
       Învăţătorul certe elevilor ca , până la semnalul “ gata ” pe care îl va da , să 

scrie în caiete cuvinte cu sens opus .  

Exemplu :      mare   -   mic  

                       frumos   -   urât    

                       vesel   -   trist  

                       tânăr   -   bătrân 

       După cinci minute învăţătorul întrerupe jocul şi verifică cine a scris mai multe 

asemenea perechi de cuvinte . Elevul care a scris cele mai multe , le citeşte , fiind 

declarat căştigător .  

 

 

Bibliografie: 

1. Colac Ana – Maria, gradinita cu program  prelungit nr. 1, Corabia, Judetul Olt 

2.. Bădică , T.ş.a. , Jocuri didactice pentru dezvoltarea vorbirii , E.D.P. 

                                Bucureşti , 1974 

 

 3. Buda , A. şi Francu , B.A. , Jocuri didactice şi exerciţii distractive .  

                               Culegere pentru clasa I , E.D.P. , Bucureşti , 1970  

 

 4.Popovici , C-tin şi colab. , Culegere de jocuri didactice pentru cla –  
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DEMOCRATIZAREA ÎNVĂȚĂMÂNTULUI ȘI PERSPECTIVE PRIVIND 

EGALITATEA DE ȘANSE  

 

    Prof. Maria Roman 

Liceul Tehnologic Forestier Sighetu Marmației 

 

Democratizarea învăţământului a fost şi este un deziderat permanent al societăţii 

contemporane care vizeaza egalizarea sanselor de reusita scolara in conditiile unei instruiri de 

calitate. Implicarea democratizarii in domeniul educatiei presupune disponibilizarea efectiva a 

tuturor resurselor pedagogice – informationale, umane, materiale, financiare – existente la 

nivelul societatii, pentru formarea-dezvoltarea optima a celor care indeplinesc, in diferite etape 

ale vietii, rolul si statutul de “obiect al educatiei”. Egalitatea şanselor de instruire este teoretic 

garantată în aproape toate ţările lumii, dar realizarea practică a acestui principiu generos continuă 

să rămână una din cauzele de importanţă majoră ale reformelor.  

Conceptul de ,,egalitate“ înseamnă astăzi ceva mai mult decât drepturile egale pe care 

democraţii secolului trecut le revendicau cu entuziasm pentru toţi cetăţenii; ea înseamnă o 

egalitate reală a şanselor individuale de promovare socială, iar educaţia este instrumentul cel mai 

important în dezvoltarea la maximum a acestor şanse. Specia umană se conformează şi ea acelui 

principiu director al evoluţiei speciilor – variabilitatea; indiferent de numărul indivizilor, 

educaţia lor trebuie să fie diferenţiată şi specializată, în funcţie de „echipamentul natural-

genetic“ al fiecăruia, de aptitudinile şi interesele fiecărei persoane, corelate cu nevoile de cadre 

competente ale societăţii. Acest nou principiu de politică şcolară a căpătat o expresie practică la 

începutul secolului al XX-lea când în Franţa şi în Germania s-au creat acele şcoli unice („Ecole 

unique“, respectiv ,,Einheitsschule“) în care obiectivul principal era acela ca toţi copiii să treacă 

printr-o şcolarizare minimă, comună şi identică, care să asigure, pentru cel puţin 4-6 ani, un 4 

trunchi general de instruire. Din păcate, acestei şcolarizări iniţiatoare îi urma o şcolarizare 

postgenerală specializată spre care trecerea era marcată de un riguros examen de selecţie şi de 

aspre bariere birocratice, astfel încât învăţământul general obligatoriu, marea speranţă a secolului 

trecut ,,nu oferea decât o egalitate aparentă“.  

Reformele secolului nostru, îndeosebi cele contemporane, urmăresc să asigure 

învăţământului, o democratizare autentică, în care educaţia să nu fie întreruptă pe baza unor 
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criterii formale, iar barierele sociale, regionale, religioase etc. să nu mai opereze o selecţie care 

de fapt frustrează o mare parte a indivizilor de dreptul lor natural la instruire. Bogdan Suchodlski 

notează că noul concept de egalitate în pedagogie reprezintă de fapt trecerea de la ,,democraţia 

formală“ la ,,democraţia reală“, reformele constituind, după concepţia sa, mijlocul pertinent de 

îndeplinire a acestei treceri. ,,Această chestiune este o formă particulară a unei probleme mai 

generale, care, în istoria democraţiei, a fost formulată de mai mult timp şi care rămâne totdeauna 

deschisă, cu toată dezvoltarea sa. Este chestiunea referitoare la diferenţa dintre democraţia 

formală şi cea reală. Faptul că toţi copiii au aceeaşi posibilitate formală de a studia în toate 

tipurile de şcoli nu este încă o dovadă a existenţei egalităţii în educaţie. Este adevărat că 

egalitatea reală a şanselor este peste tot în lume mai mult estimată decât accesibilă, pentru că se 

disimulează frecvent realitatea şcolară, prezentându-se căile formale deschise ale instruirii 

publice precum şi căile accesibile în mod real pentru toţi. 

 Sociologia educaţiei se interesează îndeaproape în primul rând de cauzele care generează 

un asemenea fenomen. Una dintre condiţiile structurale care fac posibilă apariţia inegalităţii 

şanselor în faţa şcolii, o constituie caracterul piramidal al procesului de învăţământ. Indiferent de 

forma concretă de organizare şi de complexitatea reţelei de şcoli, sistemul de învăţământ este 

constituit în trepte, adică pe niveluri ierarhice. Aceasta înseamnă nu numai că diplomele 

corespunzătoare respectivelor trepte sunt valorizate în mod diferit, ci că, în general, accesul la o 

treaptă superioară presupune parcurgerea tuturor treptelor inferioare. Dacă dintr-o generaţie de 

copii intră aproape toţi în treptele obligatorii de învăţământ, apoi, pe măsură ce urcăm spre alte 

niveluri superioare, numărul lor devine din ce în ce mai mic. Trăsătura aceasta atât de firească şi 

de ,,naturală“ se realizează pe baza unui complex mecanism de selecţie cu ajutorul căruia o parte 

din tineri sunt menţinuţi în sistemul şcolar şi altă parte sunt eliminaţi. Aparent acest mecanism 

este de natură strict pedagogică, în sensul că toate criteriile formale de trecere de la o treaptă la 

alta se bazează pe conţinutul de cunoştinţe dobândite, evaluate cât mai obiectiv. S-ar părea că 

ceea ce contează sunt exclusiv meritele tânărului. În realitate, selecţia este eminamente socială 

cum se poate uşor demonstra.  

Persistenţa inegalităţilor de şanse, chiar în ţările cu cea mai puternică politică de susţinere 

financiară a şcolii, constituie un fapt care a moderat mult optimismul manifestat în anii ’50-’60; 

succesele au fost doar parţiale, iar ţelul final – o societate fără inegalitate de şanse, inclusiv în 

domeniul educaţiei – este departe de a fi atins. Mai mult decât atât, s-au formulat argumente cum 
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că anumite măsuri, aparent foarte democratice, cum este gratuitatea învăţământului, sunt 

profitabile pentru categoriile sociale privilegiate. Stimularea procesului de democratizare a 

învăţământului presupune acţionarea asupra cauzelor care întreţin fenomenul de inegalitate atât 

în planul (ne)reuşitei şcolare individuale, cat si in planul institutiei scolare. Nereuşita şcolară 

depinde astfel în mare măsură de sărăcia moştenirii culturale preluată de elev de la familia sa. 

Această moştenire este obiectivată în valorile care orientează viaţa de familie, condiţionate de 

clasa socială sau de grupul social de apartenenţă, precum şi în practicile educaţionale promovate 

(relaţiile între părinţi –copii, climatul familial, atitudinea de şcoală, modul de organizare a vieţii 

cotidiene etc.).  

Nereuşita şcolară depinde, în acelaşi timp, de ceea ce se petrece în mod obiectiv şi 

subiectiv la nivelul instituţiei şcolare. Există, pe de o parte, inegalitatea generată de o relaţie 

profesor – elev concepută în termenii ,,teoriei etichetării“ care, ignorând premisele instruirii 

diferenţiate, nu operează distincţiile necesare între performanţă şi comportament, între 

obiectivele de conţinut şi cele de ordin formativ. Pe de altă parte, nereuşita şcolară este generată 

de acele ,,disparităţi şcolare“ instituţionalizate prin: – selecţia timpurie care perturbă evoluţia 

normală a structurilor aptitudinale şi atitudinale ale personalităţii elevului; – clasele/grupele de 

nivel care creează în mod artificial anumite statusuri pedagogice, dezechilibrând procesul de 

formaredezvoltare echilibrat personalităţii elevului; – creşterea necondiţionată a efectivelor de 

elevi până la limita imposibilităţii realizării unui invatamant diferentiat, individualizat. – 

promovarea unei didactici a competiţiei, raportabilă la standarde abstracte şi inflexibile care 

ignoră resursele proprii unei pedagogii a succesului şcolar, bazată pe valorificarea deplină a 

potentialului pedagogic general, particular si individual.  

Corelaţia funcţională dintre democratizarea învăţământului şi egalizarea şanselor de 

reuşită şcolară angajează adoptarea unor soluţii structurale, definite la nivel de politică a 

educaţiei: 5 a) prelungirea şcolarităţii obligatorii cel puţin până la vârsta de 16 ani, pe fondul 

aceluiaşi trunchi comun de pregătire generală, necesar pentru compensarea şi reducerea 

inegalităţilor de start; b) proiectarea unei instruiri diferenţiate operabilă la nivelul planului de 

învăţământ, a programelor şi a manualelor şcolare în condiţiile valorificării depline a 

potenţialului de formare-dezvoltare generală, particulară şi individuală a fiecărui elev; c) 

reorganizarea efectivelor şcolare în sens cantitativ (reducerea numărului de elevi pe clasă) şi 

calitativ (flexibilizarea structurilor prin valorificarea resurselor temporale şi spaţiale de instruire 
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nonformală şi informală) în direcţia optimizării corelaţiei funcţionale profesor-elev; d) 

conceperea unei pedagogii a succesului şcolar în contextul valorificării depline a raportului 

dintre potenţialul biopsiho-socio-cultural al elevului şi condiţiile de formare-dezvoltare oferite de 

comunitatea naţională, teritorială, locală, dintre resursele educaţiei şi cerinţele societăţii; e) 

generalizarea asistenței psihopedagogice de specialitate a tuturor „candidaților la școlarizare” 

valorificând resursele educației formale și non-formale, cu participarea tuturor factorilor 

implicați: profesori, consilieri școlari, profesori logopezi, profesori de sprijin/itineranți, 

educatoare, învățători, profesori, mediatori școlari, părinți, medici etc; f) dobândirea culturii 

generale/trunchiului comun, în contextul unui învățământ de calitate; g) orientarea pe profiluri de 

studii. Practica democratizării învățământului evidențiază două tendințe: democratizare 

cantitativă și democratizare calitativă. Aceste tendințe marchează evoluțiile înregistrate la nivelul 

raporturilor existente între doctrinele afirmate și politicile educaționale asumate la scara valorilor 

sociale în diferite etape.  

Democratizarea cantitativă a învățământului marchează stadiul “școlii de masă” și 

presupune doar accesibilitatea “candidaților la educație” la nivelul “intrării” în sistem, 

accesibilitate legitimată ca obligativitate în cadrul școlii generale. Ea nu angajează astfel 

responsabilitatea pedagogică și socială a învățământului prin evaluarea calității acestuia în 

funcție de nivelul de egalizare reală a șanselor elevilor consemnat la “ieșirea” din sistem. 

Democratizarea calitativă a învățământului marchează trecerea spre o nouă calitate a instituției 

școlare și presupune nu numai asigurarea accesibilității “candidaților la educație” la intrarea în 

sistem ci și egalizarea șanselor reale ale acestora, confirmate în diferite grade, la “ieșirea” din 

sistem. Această perspectivă managerială – bazată pe evaluarea raportului dintre intrarea în sistem 

– calitatea procesului de instruire – ieșirea din sistem – implică, pe de o parte, responsabilitatea 

pedagogică și socială a instituției școlare, în general, iar pe de altă parte, a comunității educative, 

în mod special. Procesul de democratizare a învăţământului angajează, în acelaşi timp, 

rezolvarea managerială a problematicii conducerii şcolii.  

Bibliografie: 

Dumitru, A., coordonator- Calitatea în educație, modul 6, 2011  

Gherguţ A. 2005 – Sinteze de psihopedagogie specială, Ed. Polirom  

Gherguţ A. 2001– Psihopedagogia persoanelor cu cerinţe speciale, Ed. Polirom 
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JOC DIDACTIC MATEMATIC 

Prof. înv. preșcolar Roșeanu Elena –Ionica 

Școala Gimnazială „Constantin Negreanu”, Dr. tr. Severin,Mehedinți 

 

NIVELUL I –Grupa mijlocie  

DOMENIUL DE ACTIVITATE: Domeniul Știință  

DENUMIREA ACTIVITĂŢII: Activitate cu conţinut matematic  

TEMA: Cine ştie câştigă!  

FORMA DE REALIZARE: Joc didactic 

 TIPUL DE ACTIVITATE: Consolidarea cunoştinţelor  

SCOPUL: Consolidarea cunoştinţelor referitoare la numeraţia în limitele 1-5; ordonarea grupelor 

în şir crescător şi descrescător.  

OBIECTIVE OPERAŢIONALE:   

a)cognitiv-informaţionale:   

 - să raporteze numărul la cantitatea corespunzătoare de obiecte (simboluri) şi invers;  

  - să recunoască cifra corespunzătoare numărului de elemente (obiecte);   

 - să determine locul fiecărui număr în şirul numeric;   

 - să numere de la stânga la dreapta şi de jos în sus prin încercuirea cu degetul arătător a 

elementelor numărate;  

b)psiho-motorii:    

 - să asocieze cifra numărului corespunzator;    

 - să construiască şirul numeric crescător şi descrescător;    

 - să mânuiască materialele puse la dispoziţie;  

c)afectiv-volitive:    - să-şi coordoneze acţiunile în colectiv;    

 - să recepteze afectiv regulile jocului;  

  - să manifeste independenţă în realizarea sarcinilor activităţii şi a fişei;    
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 SARCINA DIDACTICĂ:      

  Formarea de grupe de obiecte respectând numărul dat. Asocierea cifrei potrivite;  

 REGULILE JOCULUI:        Copiii respectă precizările educatoarei, respectă ordinea de intrare 

în joc, aşază la panou sau la tabla magnetică grupele de obiecte şi cifrele corespunzatoare, 

aplaudă răspunsurile corecte, îşi încurajează echipa. 

 ELEMENTE DE JOC:       Surpriza, mănuirea materialului, întrecerea, aşteptarea, închiderea şi 

deschiderea ochilor, aplauze.  

STRATEGIA DIDACTICĂ: 

 a)metode şi procedee: conversaţia, observaţia, explicaţia, exerciţiul, problematizarea, 

algoritmizarea, munca independentă;             

   b) mijloace didactice: jetoane cu număr diferit de elemente, jetoane cu cifre, plicuri cu jetoane, 

tabla magnetică, panou cu buzunăraşe, panou pentru evidenţierea punctajului,  ecusoane, 

stimulente. 

 c) forma de organizare: frontal, individual, în perechi, pe echipe;  

d) resurse de timp: 25-30 de minute.  

 BIBLIOGRAFIE:  

Programa activităţilor instructiv-educative în grădiniţa de copii, Ed.V&I Integral, 2005;  

V. Păduraru (coord.), Activităţi matematice în învăţământul preşcolar, Ed. Polirom, 1999  

M. Neagu, G. Beraru, Activităţi matematice în gădiniţă, Editura AS’S, 2006; 

 V. Preda, Educaţia pentru ştiinţă în grădiniţă, Ed.Compania, Bucureşti, 2003; 
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Desfășurarea jocului 

Evenimentul 

didactic 

Conţinutul ştiinţific Strategiile 

didactice 

Evaluare 

(instrumente 

şi indicatori) 

1.Moment 

organizatoric          

Se asigură condiţii optime pentru 

desfăşurarea activităţii: - aerisirea sălii de 

grupă; - aranjarea măsuţelor în careu; - 

pregătirea materialelor necesare; - intrarea 

copiilor în sala de grupă   -aşezarea 

copiilor pe scaunele,  în interiorul 

careului; 

  

2.Captarea 

atenţiei             

Astăzi a venit la noi Zâna iernii. A auzit 

cât de bine vă descurcaţi voi la activităţi, 

că ştiţi să formaţi grupe de obiecte şi să 

număraţi şi vrea să se convingă dacă este 

adevărat.     

 

Pentru inceput ea va pregatit o mică   

ghicitoare. Hai sa vedem cine știe sa ii 

răspundă:     În mănușă sau ciorap      Câte 

degete încap?                     (cinci)    

Pentru a putea să o convingem pe Zână că 

a auzit adevărul despre voi, m-am găndit 

ca astăzi la activitatea matematică să ne 

jucăm un joc care se numeşte Cine ştie 

câştigă! Va trebui să fiţi foarte atenţi, să 

formaţi grupe de obiecte, să  număraţi 

elementele grupelor, să alegeţi cifra 

potrivită. 

 

 

Conversația 

 

 

Se apreciază 

răspunsul 

3.Anunţarea 

jocului şi 

enunţarea 

obiectivelor 

Se împarte grupa în două echipe: echipa 

bradutilor şi echipa oamenilor de zăpadă. 

Fiecare echipă va avea ecusoane 

reprezentative, respectiv brazi şi oameni 

de zăpadă. 

 

 

 

Explicația 

 

4.Actualizarea 

cunoştinţelor             

Reactualizarea cunoştinţelor se realizează 

prin recitarea unei poezi  In curte de Iva 

Muncian si solicit copiilor sa imi arate 

atatea elemente cate indica versurile 

poeziei:      

  UN cocoș si DOUA rațe     

   Se incurcă in TREI ațe      

  PATRU puișori golași,       

 Vreo CINCI râme-ntind poznași. 

a) Explicarea jocului:   

  Am pregătit pentru fiecare echipă un 

coşuleţ cu jetoane şi cifre; va trebui să 

 

 

 

 

Explicația 

 

Exercițiul 

 

 

Se apreciază 

fiecare răspuns 

 

 

 

 

Frontal  
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formaţi grupe după imaginea prezentată 

pe jeton, să aşezaţi grupele la panou ,de la 

grupa cu cele mai puţine elemente la 

grupa cu cele mai multe elemente şi 

invers, apoi să aşezaţi cifra potrivită.        

Pentru fiecare  răspuns corect veţi primi o 

bulină roşie. Va câştiga echipa care 

reuşeşte să obţină un număr cât mai mare 

de buline. 

 

Individual 

 

5.Desfăşurarea 

jocului 

b)Jocul de probă:   

  Se va desfăşura un joc de probă pentru a 

verifica dacă toţi copiii au înţeles regulile 

jocului.  

 

c)Executarea jocului:     

 Jocul continuă, copiii formând grupele de 

elemente, aşezând la tabla magnetică 

grupele (jetoanele), asociind cifra potrivită 

numărului de elemente.    

 

Varianta 2 

Fiecare echipă va primii câte un plic. 

Echipa oamenilor de zăpadă va avea în 

plic o imagine cu patru oameni de zăpadă 

şi va trebui să asocieze cifra 4; echipa 

brazilor va avea în plic cifra 5 şi va trebui 

să aleagă din coşuleţ cincii brazi.    

 

Varianta 3   

 Fiecare echipă va arăta cifra potrivită 

numărului de bătăi din palme auzit. 

 

   Varianta 4    

„Păcăleli” – voi cere pe rând copiilor din 

fiecare echipă să închidă ochii, timp în 

care voi introduce o schimbare la grupele 

formate la tabla magnetică, verbalizând 

intenţionat greşit, cu scopul de a dezvolta  

spiritul de observaţie al copiilor. Aceştia 

sesizează „pacăleala” şi o corectează, 

motivând acţiunea întreprinsă.  

 

 d)Complicarea jocului:      

Se lucrează la tabla magnetică; fiecare 

echipă va fi reprezentată pe rând de către 

doi copii. Perechea  din echipa brazilor 

 

 

 

 

Conversația 

 

Explicația 

 

 

Algoritmizarea 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lucrul pe 

echipe 

 

 

Problematizarea  

 

 

Observaţia  

 

 

 

 

 

 

Frontal                 

 

 

 

 

Se vor aprecia 

rezultatele 

activităţii pe 

echipe şi 

răspunsurile 

copiilor.     

 

 

 

 

Aprecierea 

verbală   

 

 

 

Frontal   
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aşază cifrele în ordine crescătoare, de la 1 

la 5. Echipa oamenilor de zăpadă aşază 

cifrele descrescător, de  la 5 la 1.  

 

f) Obţinerea performanţei     

Copiii vor lucra pe fişe, individual, 

respectând sarcina de lucru. Evaluarea 

fişelor se face prin raportare la respectarea 

sarcii de lucru, critic şi autocritic.     Se 

prezintă panoul cu buline pentru 

evidenţierea punctajului.    Se formulează 

concluzii asupra modului de respectare a 

regulilor şi sarcinilor de joc. Se repetă 

titlul şi scopul jocului. 

Lucrul în 

echipă 

Autoevaluarea 

6. Încheierea 

activităţii 

Se fac aprecieri stimulative asupra 

desfăşurări jocului şi participării copiilor 

la activitate. 

 Aprecieri 

verbale 
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Jocuri didactice utilizate la orele de limba şi literatura română  

pentru formarea și dezvoltarea deprinderilor de  

decodare a mesajelor orale ale elevilor  

- minoritati – 

 

Jocuri didactice specifice etapei de pre-ascultare 

Etapa de pre-ascultare reprezintă primul pas spre înţelegerea mesajului, importanţa ei fiind 

deosebit de mare în cadrul orelor destinate receptării mesajului oral. În această etapă se 

realizează familiarizarea elevilor cu contextul, motivarea lor penru exerciţiile propriu-zise de 

ascultare, dar mai ales orientarea terminologică a elevilor. Din acest motiv, se recomandă pentru 

această etapă rezolvarea unor exerciţii lexicale, prin care se introduc 3-4 cuvinte-cheie, absolut 

necesare, fără de care înţelegerea textului ar fi imposibilă. Pre ascultarea ar trebui să dureze 

maximum 5 minute. 

În etapa de pre-ascultare  a textului „La Polul Nord” de Aurora Conţescu am utilizat jocul 

didactic „Ghiceşte cuvântul”. Elevilor le-am arătat nişte imagini cu ajutorul videoproiectorului. 

Au ascultat câteva cuvinte şi au decis care dintre ele este reprezentat de imaginea dată. Iată 

imaginile: 

 

 

 

 

   

     

Cuvintele ascultate erau: mustaţă, eschimoşi, şoşoni, urs polar, Polul Nord, penguin. 
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Acest joc se poate juca în mai multe feluri. Elevii vor primi următoarele sarcini: 

a. Ascultaţi următoarele cuvinte şi potriviţi-le cu imaginilede mai jos. Scrieţi 

cuvântul corespunzător sub fiecare imagine! 

b. Alegeţi imaginea potrivită pentru cuvintele de mai jos. Scrieţi cuvântul 

corespunzător sub fiecare imagine!               

c. Ascultaţi  propoziţia/ propoziţiile şi stabiliţi care dintre imagini indică un cuvânt 

din acea propoziţie, sau care cuvânt dintr-o serie ascultată nu este menţionat. 

Un alt tip de joc didactic pe care eu, personal folosesc mai des este  „Să completăm”. Se 

ascultă un scurt text, o scurtă convorbire sau o prelegere, apoi se citeşte un sumar succint al 

acesteia, în care au fost omise câteva cuvinte sau expresii, lăsându-se spaţii libere care trebuie 

completate cu conţinuturile potrivite. 

 

Exemplu: 

„Ursul ............. este un animal ........care trăieşte la Polul ........... Spre deosebire de ursul 

din pădurile ............... el are o blană albă, groasă. Sub piele are un strat de ......................., care îl 

apără de ................”       (Cuvintele care lipsesc: polar, alb, Nord, noastre, grăsime, frig) 

 

Jocuri didactice specifice etapei de ascultare 

Axate pe înţelegerea mesajului, pentru tipurile de ascultare prezentate mai sus, exerciţiile 

de comprehensiune pot fi: întrebări deschise (cu răspuns scurt) şi închise (cu răspunsuri multiple, 

de tipul A//F, completare de spaţii libere, reformulări, tabele, scheme, exerciţii de rearanjare a 

textului etc. 

Exerciţiile cu itemi dihotonici (A/F) constituie un tip de exerciţii des întâlnite şi preferate 

de elevi; se dă o serie de propoziţii şi se solicită să se indice dacă acestea sunt adevărate sau 

false, în funcţie de textul ascultat. Se recomandă pentru identificarea detaliilor. 

Exemplu de joc didactic (textul ascultat este următorul): 

Ursul polar -scurtă descriere- 

Ursul polar este un animal care trăieşte la Polul Nord. Spre deosebire de ursul din 

pădurile noastre, el are o blană albă, groasă. Sub piele are un strat de grăsime, care îl apără de 

frig. 

Deşi are urechi mici, auzul lui este foarte bine dezvoltat. De asemenea, şi mirosul, simte 

prada de la o distanţă de 30 de kilometri. Ghearele lui sunt mari şi puternice. 
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 Mâncarea lui preferată este carnea de focă, pe care o vânează la copcă, adică la gaura 

făcută în gheaţă. Aşteaptă cu răbdare lângă o copcă minute întregi ca foca să iasă la suprafaţă. 

Ursul polar este un foarte bun înotător. Înoată rapid, folosindu-se de labe. Poate sta sub apă 

până la cinci minute. Puii de urs polar îşi urmăresc mama peste tot. Uneori se urcă în spatele ei, 

chiar şi când aceasta înoată. 

Greutatea ursului polar poate atinge 300-600 de kilograme. Înălţimea  lui ajunge la 

aproape 2 metri şi lungimea la 3 metri. 

Urşii polari pot trăi chiar şi 40 de ani. Aceste animale sunt protejate de lege. 

Copiilor li se dă câte un cartonaş cu inscripţia pe faţă A(adevărat) şi pe verso F (fals).  

Se ascultă propoziţiile şi după ascultarea fiecărei propoziţii, elevii trebuie să ridice 

propriile cartonaşe cu răspunsul corect. Propoziţiile ar putea fi  următoarele: 

Ursul polar trăieşte la Polul Sud.            Simte prada de la o distanţă de 30 de kilometri. 

Ghearele lui sunt mici şi puternice.        Ursul polar nu este un foarte bun înotător. 

Urşii polari pot trăi chiar şi 40 de ani.     Ei sunt protejaţi de lege. 

 

Jocuri didactice specifice etapei de post-ascultare 

În această etapă, elevilor li se cere să-şi utilizeze cunoştinţele dobândite în etapele 

anterioare, valorificându-le în contexte noi. Etapa serveşte fixării şi transferului de cunoştinţe. 

Jocurile didactice şi exerciţiile aferente implică competenţe de producere, scrierea sau vorbirea, 

ca atare şi tipurile de exerciţii sunt specifice acestora. Se poate folosi jocul de rol ( a cere/a oferi 

informaţii, monolog, motivarea unei opţiuni, exprimarea preferinţelor etc.). 

Exemplu de joc didactic: 

Se desparte clasa pe 3-4 grupe. Fiecare grupă va primi câte o imagine (poate fi aceeaşi 

imagine). Vor avea la dispoziţie 5 minute ca să alcătuiască, pe baza textului ascultat, cât mai 

multe propoziţii corecte. Câştigă grupa care a reuşit să formuleze cele mai multe propoziţii 

corecte. 
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MATEGIM ȘI JOCUL ”TANGRAM” 

                          Prof.  RUS  RAUL  LEGIAN  MIREL 
COLEGIUL  ORTODOX  MITROPOLITUL,,NICOLAE COLAN” 

CLUJ-NAPOCA 
Hai alege un număr!   ...  

                                             și  alegerea ta, te poate purta oriunde,  

Hai desenează o figură!  ...  

                                              și alături de ea poți zbura, pentru a descoperi lumea... 

        ”Când nu mai suntem copii, am murit de mult (C. Brâncuși)” 

Jocul este forma cea mai naturală de învăţare şi, în acelaşi timp, de exprimare a 

conţinutului psihic al fiecăruia Jocul este forma fundamentală de activitate în copilăria timpurie 

şi forma de învăţare cu importanţă decisivă pentru dezvoltarea şi educaţia copilului.. Un bun 

observator al jocului copilului poate obţine informaţii preţioase pe care le poate utiliza ulterior 

în activităţile de învăţare structurate. 

”Jocurile sunt la fel de vechi ca civilizația însăși și la fel de variate ca aripile fluturilor.  

Pentru ele a fost cheltuită o cantitate fantastică de energie mintală. 

                                                                                                                  (M. Gardner)” 

 

Jocul TANGRAM provine din China antică, unde se spunea despre el că dezvoltă 

spiritul şi mintea. „Planul ingenios al celor șapte bucăţi ” era îndrăgit atât de copii cât şi de 

adulţi. Prima carte chineză despre TANGRAM a apărut abia în anul 1813 şi s-a numit: CHI 

CH IAO TU HO-PI. Cuvântul tangram a fost prima dată folosit de Thomas Hill (mai târziu 

Președinte la Harvard) în cartea sa, "Geometrical Puzzle for the Youth" în 1848. 

Legenda acestui joc al minții povestește: „În vremurile vechi, un împărat a chemat la 

palatul său mulţi meşteri învăţaţi, pentru a-i făuri fiului său cea mai minunată jucărie. Meşterii 

au confecţionat multe jucării frumoase, dar copilul se plictisea foarte repede de fiecare dintre 

ele. În cele din urmă, la curtea împărătească a sosit un învăţător, spunând că şi el are pentru 

fiul împăratului o jucărie şi a scos din traista sa un simplu pătrat de hârtie. Crezând că-şi bate 

joc de el, împăratul a poruncit ca omul să fie biciuit. Însă, învăţătorul a tăiat repede pătratul 

în mai multe bucăţele şi l-a chemat pe copil să se joace. În cele din urmă, atât copilul, cât şi 

împăratul, împreună cu toţi curtenii săi, au fost vrăjiţi de această jucărie simplă, dar 

interesantă.” 

Iată modul foarte ingenios de construcție al jocului fără riglă sau alt  instrument 

geometric, utilizând doar foarfeca pentru decupare. 
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Folosind acest material am constatat că este foarte util pentru că: 

- dezvoltă gândirea flexibilă, creativă, spiritul de observaţie, atenţia şi îndemânarea; 

- se aplică în practică noțiunile dobândite în lecții; 

- se poate lucra individual, în perechi, în echipe; 

Tangramul stimulează imaginația și logica cucerind prin simplitatea sa deopotrivă copiii 

și adulții, pe cei pasionați de matematică și pe cei cu înclinații artistice. Napoleon Bonaparte 

folosea jocul pentru a se relaxa înainte și după bătălii, poetul Edgar Allen Poe îl folosea pentru 

inspirație, în vreme ce Lewis Caroll, autorul cărții ”Alice în Țara Minunilor”, era pur și simplu 

fascinat de acest joc! 

Chiar dacă pot fi foarte diferite, figurile astfel obţinute au câteva caracteristici comune şi 

anume: 

- Au aceeaşi arie; 

- Unghiurile lor au măsurile de 45°, 90° şi 135°. 

Are la bază şapte figuri geometrice, numite tan-uri: cinci triunghiuri dreptunghice 

isoscele (2 mari, 2 mici şi unul mijlociu); un pătrat; un paralelogram - decupate toate dintr-un 

pătrat mai mare. 

”Aș dori ca cineva iscusit în matematică și fizică să se ocupe de jocuri. Spiritul omenesc 

scânteiază în jocuri mai puternic decât în orice alt domeniu. (G. W. Leibnitz)” 

 Doi matematicieni chinezi – Fu Traing Wang şi Chuan-Chih Hsiung – au demonstrat 

în 1942, că sunt exact 13 astfel de poligoane (un triunghi, şase patrulatere, două pentagoane şi 

patru hexagoane) ce se pot obţine din piesele Tangram-ului. 

 Cel mai greu de găsit dintre cele 13 tangrame convexe posibile este de obicei, 

Hexagonul tangram. 

 

-În matematică, jocul Tangram poate fi folosit  pentru recunoașterea figurilor geometrice, 

a mărimii lor, pentru orientare (sus, jos, alături, lateral spre dreapta, spre stânga...), construirea 

unor figuri geometrice, a cifrelor, calcularea fracției pe care o reprezintă fiecare „tan”, 

calcularea ariei fiecărei figuri la  o latură a pătratului dată etc.  

”Jocurile posedă unele din calitățile operei de artă. (A. Huxley)” 
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De mai bine de zece ani lucrez la Colegiul Ortodox Mitropolitul ,, Nicolae Colan”, din 

Cluj-Napoca, și mi-am dorit să le transmit elevilor dragostea față de matematica. Acesta a fost 

unul din motivele pentru care am demarat proiectul MATEgim Concurs, adresat elevilor din 

clasele: a V-a și a VI-a, de școlile arondate cercului pedagogic din care fac parte.In cadrul 

acestui concurs elevii sunt organizați pe grupe aleatorii, și au de rezolvat doua probe.Pe lângă 

experința obținută este interesant cum elevi din școli diferite, reușesc să colaboreze în cadru 

grupelor, să-și împartă sarcinile pentru rezolvarea celor două probe.  

   

MATEgim    CONCURS 

Ediția a V-a, 

Programul activitǎṭii 

27 noiembrie 2023 

12,00 - 13,00  

Așteptarea elevilor și a profesorilor însoțitori                         

Prezentarea programului 

Repartizarea elevilor pe grupe 

13,00-13,30     

Concurs - Partea I 

 Elevii vor rezolva  fişa cu exerciṭii aplicativ-

distractive 

13,30-14,00    

 Concurs - Partea a II-a 

       Elevii vor realiza cerițele  aplicaṭiei practice 

14,00- 14,30  Corectarea lucrǎrilor 

                        Surprizǎ MATEgim 

14,30-15     Festivitatea de premiere 

 

MATEgim    CONCURS 

Aplicație practică 

27.XI.2023 

 

1)   Din cele șapte piese ale jocului  Tangram - 

fiecare grupă va realiza o figură pornind de la 

tema principală ,, CASA” . 

 

 

 

2)  Colindul cifrelor – fii creativ și realizează o 

reprezentare stilizată sau un tablou în care piesa 

principală să fie cifra primită in mapă. 

 

 

 

Surprizǎ MATEgim  

Elevii participanți au vizitat noua clădire și 

în capela școlii, corul elevilor de gimnaziu a 

prezentat un scurt spectacol artistic. 

Lucrările realizate la proba practică,au fost expuse și 

elavuarea lor s-a realizat de către un juriu format din 

profesori de specialitate.  
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WEBOGRAFIE: 

 www.tangrams.ca/ 

 http://ro.wikipedia.org/wiki/Puzzle 

http://mate30.lx.ro/prezentari.html 
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METODE INTERACTIVE DE PREDARE-ÎNVĂŢARE 

EXEMPLE DE BUNE PRACTICI 

 

Prof. Înv. Primar, Scărlătescu Nicoleta 

Școala Gimnazială Petre Badea Negrași, Argeș 

 

Şcolii primare îi revine sarcina de a forma primele deprinderi de muncă intelectuală. De aceea, 

este necesar ca învăţătorul să fie preocupat în permanenţă de perfecţionarea metodelor şi procedeelor de 

predare-învăţare, a stilului de muncă în general, pentru optimizarea procesului instructiv-educativ.  

             Cadrul didactic trebuie să fie animat de o puternică receptivitate faţă de tot ce este nou și 

important în specialitatea sa şi în pedagogie, iar în practică să dovedească un efort continuu spre 

autodepăşire, pentru a face faţă sarcinilor pe care le ridică învăţământul. 

Caracteristicile metodelor interactive: sunt atractive; stimulează implicarea activă în sarcina 

didactică; stimulează iniţiativa; asigură o mai bună punere în practică a cunoştinţelor, priceperilor şi 

deprinderilor; asigură un demers interactiv al actului de predare-învăţare-evaluare; valorifică şi 

stimulează potenţialul creativ, originalitatea copiilor; acţionează asupra gândirii critice a elevilor; elevii 

devin responsabili în rezolvarea sarcinilor; promovează învăţarea prin cooperare; copiii învaţă să 

argumenteze acţiunile; îi învaţă pe elevi să comunice între ei şi să asculte părerile celor din jur. 

Acest mod de predare transformă elevul într-un actor, activ participant în procesul de învăţare, 

pregătit să-şi însuşească cunoştinţele prin efort propriu, angajare optimă a gândirii, mobilizându-l în 

raport cu sarcinile de învăţare date.  Se identifică cu situaţia de învăţare în care este antrenat, fiind parte 

activă a propriei transformări şi formări, generată de cunoaştere. 

Metodele interactive:  

 creează deprinderi; 

 facilitează învățarea în ritm propriu;  

 stimulează cooperarea, nu competiția;  

 sunt atractive; 

 pot fi abordate din punct de vedere al diferitelor stiluri de învățare. 
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METODA R.A.I. (Răspunde, Aruncă, Întreabă) 

 Este o metodă ce poate fi utilizată în lecţii de fixare a cunoştinţelor care urmăreşte realizarea 

feedbak-ului printr-un joc didactic, vizând „stimularea şi dezvoltarea capacităţilor elevilor de a comunica 

(prin întrebări şi răspunsuri) ceea ce tocmai au învăţat.” 

Modalitatea de realizare:   

 Se poate folosi o minge uşoară. 

 Elevul care aruncă mingea trebuie să-i adreseze o întrebare din lecţia predată, elevului care o prinde. 

Cel care o prinde trebuie să răspundă la întrebare, apoi o aruncă mai departe altui coleg, punând o 

nouă întrebare. 

 Elevul care răspunde corect rămâne în joc, cel care nu ştie iese din joc, la fel şi cel care nu formulează 

corect o întrebare, o repetă sau nu cunoaşte răspunsul propriei întrebări. 

Exemplu: Educatie civică Tema: Și noi, copiii, avem drepturi! 

Elevul primește “provocarea” de a recita versuri sau o ghicitoare, aruncă mingea către un coleg 

și-l provoacă să descopere dreptul sau îndatorirea. Acesta la rândul său continuă șirul provocărilor. Cel 

care nu știe iese din joc. 

 

METODA CIORCHINELE 

Este o metodă de brainstorming foarte des utilizată, neliniară care stimulează găsirea conexinilor 

dintre idei şi concepte şi presupune următoarele etape: 

 Se scrie un cuvânt/ temă (care urmează a fi cercetat) în mijlocul tablei sau a foii de hârtie; 

 Se notează toate ideile, sintagmele sau cunoştinţele care vă vin în minte în legătură cu tema respectivă 

în jurul acestuia, trăgându-se linii între acestea şi cuvântul iniţial; 

 Pe măsură ce se scriu cuvinte, idei noi, se trag linii între toate ideile care par a fi conectate; 

 Activitatea se opreşte când se epuizează toate ideile sau când s-a atins limita de timp acordată; 

 Etapele pot fi precedate de brainstorming în grupuri mici sau în perechi. În acest fel se îmbogăţesc şi 

se sintetizează cunoştinţele. Rezultatele grupurilor se comunică profesorului care le notează la tablă 

într-un ciorchine fără a le comenta sau judeca. 

 În etapa finală a lecţiei, ciorchinele poate fi reorganizat utilizându-se anumite concepte supraordonate 

găsite de elevi sau de profesor.  
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METODA CVINTETULUI 

Este o altă metodă atractivă şi plăcută de elevi. Termenul semnifică o poezie cu cinci versuri.  

Regulile de scriere a acestei poezii sunt simple:  

 Primul vers constă dintr-un singur cuvânt care descrie subiectul (de obicei un substantiv); 

 Al doilea vers e format din două cuvinte care descriu subiectul (două adjective); 

 Versul al treilea este format din trei cuvinte care exprimă acţiuni (verbe, eventual la gerunziu); 

 Al patrulea vers e format din patru cuvinte care exprimă sentimente faţă de subiect; 

 Ultimul vers est format dintr-un cuvânt care exprimă esenţa subiectului. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

DREPTURILE 

COPILULUI 

CARTEA 

MINUNATĂ ÎNȚELEAPTĂ 

RĂSFOIND CITIND ÎNVĂȚÂND 

MULȚUMIRE BUCURIE PREȚUIRE DĂRUIRE 

ÎNȚELEPCIUNE 
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ÎN LOC DE CONCLUZII: 

Nu am epuizat subiectul: 

 putem continua cu ocazii diferite ; 

 inovarea didactică este un proces în derulare. 

Elevul trebuie pus permanent în situaţia de a face, a judeca, a coopera, a da răspunsuri, a avea păreri, 

a analiza răspunsurile auzite, a ajunge la identificarea răspunsurilor corecte, din care apoi descoperă 

cunoştinţele noi. 

 

CE NE RĂMÂNE DE FĂCUT?  

Din experienţa acumulată până acum, se poate afirma cu certitudine că ancorarea şcolii româneşti 

în secolul XXI, presupune în mod obligatoriu utilizarea unor astfel de metode moderne. 

Nu este cazul să absolutizăm utilizarea acestor metode în detrimentul celor clasice. Un adevărat 

profesionist în predare va trebui să ştie să adapteze demersul didactic. Sunt lecţii care în mod cert produc 

performanţe şcolare superioare numai cu ajutorul metodelor moderne, dar sunt şi lecţii în care prezenţa 

acestora nu este obligatorie.  

Interesul elevilor pentru lecţii creşte ori de câte ori sunt folosite astfel de metode în predare. 

Prestanţa profesorului care le foloseşte este şi ea, în mod sigur, mai ridicată. 

 

BIBLIOGRAFIE: 

1. Clegg Brian, Birch Paul, Creativitatea, Editura Polirom, Iaşi, 2003 

2. Roşca Alexandru, Creativitatea generală şi specifică, Editura Academiei Republicii Socialiste 

România, Bucureşti, 1981 

3. Mihaela Roco, Creativitatea individuală şi de grup, Editura Academiei Republicii Socialiste 

România, Bucureşti 1979 
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Activitate de învățare de tip treasure-hunt 

 

Represiunea comunistă în România. Studiu de caz: Lotul Vișovan 

 

Clasa a XII-a 

Competența generală:  

3. Folosirea resurselor care susțin învățarea permanentă.  

Competența specifică:  

4.2. Integrarea cunoştinţelor obţinute în medii non-formale de învăţare în analiza fenomenelor istorice studiate 

Activitate de învățare: 

• Descoperirea de noi informații utilizând metoda de tip „Treasure hunt” (”Vânătoarea comorilor”) 

De evaluat: 

- utilizarea surselor istorice pentru  identificarea  unor caracteristici ale evenimentelor  internaţionale;  

-  argumentarea punctelor proprii de vedere pe baza surselor istorice; 

-  impresia creată de contactul cu un obiect istoric; 

-  integrarea istorie locale în istoria României; 

 

Posibile abordări trans/crosscuriculare: tema se pretează unei abordări transdisciplinare (istorie, cetăţenie democratică, 

filozofie, educație pentru cetățenie democratică). 

Resurse utilizate: timp - 50 min. 

                             umane - profesorul şi elevii clasei 

metode şi procedee abordate: învăţarea prin descoperire, problematizarea, analiză surselor istorice, conversaţia 

materiale:  fișe de lucru, obiecte aflate în relație cu represiunea comunistă (cana de aluminiu, șosete de lână, 

batistă aparținând unor foști deținuți politici,  cravată de pionier), obiecte de scris (creion, pix) 

Evaluare (forme şi metode):  - formativă 

- evaluare de produse 

Relevanța față de prezent: Cunoașterea istoriei recente și cu implicații asupra istoriei locale 

 

Competențe 

 

Activitatea profesorului Activitatea elevilor 

Utilizarea surselor istorice 

pentru  descoperirea de noi 

informații 

 

Însușirea noilor informații 

prin contactul direct cu sursa 

istorică 

 

 

Profesorul alături de elevi vor 

desfășura ora în cadrul 

Memorialului Victimelor 

Rezistenței și Comunismului din 

Sighetu Marmației  

 

Sarcină de lucru pentru elevi: 

Să rezolve anagrama din fișa de 

lucru și să caute obiectul indicat 

în anagrama 

 

Elevii ascultă indicațiile 

profesorului, sarcinile pe care 

trebuie să le îndeplinească. 

 

 

Utilizarea unui joc de 

activizare pentru crearea 

grupelor de lucru și captarea 

atenției 

 

Profesorul creează grupele de 

lucru utilizând tragerea la sorți. 

 

 

 

Elevii trag la sorți componența 

celor 4 grupe de lucru 

 

 

Utilizarea surselor istorice 

pentru  descoperirea de noi 

Profesorul distribuie sarcina de 

lucru celor cinci grupe de elevi 

Elevii vor rezolva anagrama din 

fișa dată și vor cauta obiectul 
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Competențe 

 

Activitatea profesorului Activitatea elevilor 

informații 

 

fişele de lucru. 

Explică cerințele 

indicat de anagrama. Obiectul se 

află undeva ascuns în una dintre 

celulele muzeului 

 

Utilizarea surselor istorice 

pentru  descoperirea de noi 

informații 

 

Profesorul monitorizează 

activitate elevilor. 

Elevii caută atât obiectele indicate 

de anagramă, cât și cerințele din 

fișe. Răspunsurile se află în 

documentele din celulele 

muzeului. 

 

Argumentarea punctelor 

proprii de vedere pe baza 

surselor istorice  

 

Profesorul  formulează aprecieri 

asupra activității; invită elevii să 

se autoaprecieze; 

Elevii formulează concluzii 

referitoare la represiunea 

comunistă împotriva elevilor și 

studenților. 

Dezbat pro și contra activitatea 

„Lotului Vișovan”. 

  

 

 

Evaluare: 

Activitate Descriptor de performanță  

Derularea unui joc de activizare Crearea grupelor de lucru √ 

Rezolvarea anagramei Identifică obiectul indicat de anagramă √ 

Învățarea prin descoperire Descoperă obiectul indicat de anagramă √ 

Găsesc informațiile solicitate în fișe √ 

Lucrul în echipă Își asumă roluri și realizează sarcinile de lucru  

Analiza unei surse istorice Analizează obiectul indicat de anagramă (utilitate, 

sens) 

√ 

Concluzii Discuții pe tema represiunii comuniste având în vedere 

informațiile nou descoperite 

√ 
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JOC DIDACTIC: ,,LIBERTATE, EGALITATE, FRATERNITATE - TENIS VERBAL ÎN 

ISTORIE” 

Șeulean Augustin-Valentin, Școala Gimnazială ,,Emil Drăgan” Ungheni, jud.Mureș 

 

Metoda pedagogică cunoscută sub denumirea de ,,Tenis Verbal” reprezintă o strategie 

interactivă și stimulantă de predare și a dezvoltării abilităților de comunicare. Astfel cadrul didactic 

implică elevii în dialoguri rapide și interactive, cu accent pe rapiditatea gândirii, ascultare atentă și 

răspuns imediat. Profesorul poate ghida direcția discuției, adăugând cuvinte-cheie sau sugestii pentru 

a se asigura că subiectul sau vocabularul este înțeles corespunzător. 

Beneficiile acestei activități includ dezvoltarea rapidității gândirii, îmbunătățirea abilităților 

de ascultare activă și extinderea vocabularului. Această metodă pedagogică flexibilă poate fi ajustată 

în funcție de vârsta elevilor și obiectivele lecției, constituind o modalitate dinamică și interactivă de 

învățare. 

În continuare, propunem un joc didactic destinat clasei a VI-a, în cadrul disciplinei istorie, în 

contextul unității de învățare intitulată ,,Secolul naționalităților” și a lecției specifice -1848 în 

Europa. Obiectivul principal al acestei activități pedagogice este orientat către dezvoltarea 

competenței 3.2, respectiv, asumarea cooperării în cadrul grupurilor de învățare. 

 

Joc Didactic: 

,,Libertate, Egalitate, Fraternitate - Tenis Verbal în Istorie” 

 

Scopul Activității: 

Elevii vor investiga și dezbate conceptele fundamentale ale Republicii Franceze, așa cum sunt 

exprimate în textul nr. 1, utilizând abordarea pedagogică cunoscută sub numele de ,,Tenis Verbal”. 

Textul nr.1 

,,Franța e republică și Repubica Franceză nu are nevoie de recunoaştere pentru a exista. 

Trăiește pe baza deptului natural şi national. Aceasta e voința unui mare popor care-şi datorează 

titlurile doar lui însuși. Proclamarea Republicii Franceze nu este un act agresiv împotriva niciunei 

forme de guvernământ din lume. Formele de guvernământ prezintă deosebiri tot atât de legitime a si 

caracterul, aşezarea geografică, dezvoltarea intelectuală, morală și materială a popoarelor. Națiunile, 

ca și indivizii, sunt de diferite vârste și principile care le guvernează, trec prin faze consecutive. 

Guvernele monarhice, aristocrate, constitutionale și republicane, reprezintă diferite grade de 

maturizare a spiritului popoarelor. Popoarele solicită libertate mai mare în măsura în care se consideră 

capabile să o asimileze; solicită mai multă egalitate si democrație în măsura în care sunt inspirate de 

mai multă dragoste și simț de dreptate pentru popor. (...) 
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La naşterea sa, în focul unei lupte pe care poporul n-a provocat-o, Republica a rostit trei 

cuvinte prin care și-a arătat sufletul şi care aduce asupra leagănului ei binecuvântarea lui Dumnezeu 

și a oamenilor: Libertate, Egalitate, Fraternitate”. 

(C. Mureşan - coordonator, Culegere de texte pentru istoria universală. Epoca modernă, 

ED.P, Bucureşti, 1974, p. 19) 

 

Resurse necesare: 

 Cuvinte-cheie: Libertate, Egalitate, Fraternitate, Repubica Franceză, Guverne, Națiuni, etc. 

 Fișe de întrebări cu privire la fragmentul dat. 

 Minge sau un obiect ușor, utilizat ca ,,minge de tenis verbal”. 

 Resursa umană: adaptarea etapelor jocului în funcție de nivelul de pregătire al clasei 

 

Etapele Jocului: 

I. Constituirea pătratului de dialog: 

  Elevii vor fi repartizați în grupuri mici, configurând un pătrat imaginar sau real.  

II. Determinarea tematicii: 

  Profesorul sau un elev va iniția discuția, introducând cuvinte-cheie precum ,,Libertate”, ,,Egalitate” 

și ,,Fraternitate”. 

III. Începerea dialogului: 

  Primul elev va debuta prin formularea unei afirmații sau întrebări legate de fragmentul furnizat, 

utilizând unul dintre termenii-cheie. 

IV. Răspunsul imediat: 

  Elevul din colțul opus va oferi o replică rapidă, extinzând ideea sau adăugând un nou aspect referitor 

la fragment. 

V. Desfășurarea dialogului: 

  Elevul inițiator va răspunde la replica primită și va continua discuția, reluând conceptele cheie 

prezentate în fragment. 

VI. Rotirea în sensul acelor de ceasornic: 

  După fiecare schimb de replici, elevii vor realiza o rotație în sensul acelor de ceasornic pentru a 

interacționa cu un alt partener. 

VII. Profesorul coordonator: 

 Profesorul poate interveni periodic, adăugând întrebări suplimentare sau subliniind aspecte relevante 

pentru a ghida discuția în direcția dorită. 
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Evaluarea:  

  Se evaluează nivelul de implicare și contribuție al fiecărui elev la dialog în cadrul activității. 

Evaluarea se concentrează pe capacitatea elevilor de a lega ideile și de a susține punctele de vedere 

într-un mod coerent și argumentativ.  

Acest joc didactic oferă o modalitate interactivă și dinamică de a explora conceptele istorice 

și de a încuraja discuțiile profunde despre principiile care au stat la baza Revoluțiilor din anul 1848 

din Europa (Franța în cazul nostru). 

 

 

 

BIBLIOGRAFIE 

1. Căpiță L., Căpiță C., Tendințe în didactica istoriei, Ed.Paralela 45, București, 2005; 

2. Iutiș Gh., Cozma E., Asăvoaie I., Elemente de didactica istoriei, Ed. Graphis, Iași, 2008; 

3. Mureşan C. - coordonator, Culegere de texte pentru istoria universală. Epoca modernă, 

ED.P, Bucureşti, 1974. 
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        Misiunea Istorică - Călătoria prin anii școlii noastre 

-joc didactic despre istoria orală a unei școli - 

 

Profesor Simion Constantin Romulus 

Școala Gimnazială ‘’Ion Luca Caragiale’’ Sibiu 

 

Titlu jocului didactic: ‘’Misiunea Istorică - Călătoria prin anii școlii noastre’’ 

 

Obiective: 

- Stimularea interesului pentru istoria locală și a școlii. 

- Dezvoltarea competențelor de cercetare și gândire critică. 

- Favorizarea lucrului în echipă și a colaborării între elevi. 

- Sensibilizarea elevilor în privința istoriei locale și dezvoltarea empatiei față de poveștile de 

viață ale oamenilor din comunitate. 

- Intensificarea legăturilor dintre generații și întărirea identității culturale prin înțelegerea și 

aprecierea moștenirii istorice a locului. 

- Elevii să descopere și să înțeleagă istoria școlii lor prin poveștile vieții reale ale absolvenților 

și ale personalului didactic. 

- Dezvoltarea abilităților de ascultare, interviu și cercetare a elevilor. 

- Cultivarea unui sentiment de mândrie și apartenență în rândul elevilor față de școala lor. 

 

Scop: 

Să conservăm și să transmitem tradițiile și istoria școlii prin povești personale, creând astfel 

un arhivă orală de referință pentru generațiile viitoare. 

 

Sarcina Didactică: 

Elevii, împărți în echipe, vor primi sarcina să descopere elemente istorice și să realizeze sarcini 

pentru a dezlega un „mister istoric” al școlii, cum ar fi originea unui obicei sau povestea din 

spatele unei anume tradiții. 
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Conținut: 

- Cronologia evenimentelor marcante ale școlii; 

- Biografii ale fostelor cadre didactice și absolvenți de seamă; 

- Schimbări arhitecturale și refacerea unor spații importante (săli de clasă, laboratoare, 

biblioteca etc.); 

- Istoricul școlii; 

- Evoluția programelor educaționale; 

- Evenimentele culturale și sportive importante. 

 

Reguli: 

- Respectarea drepturilor la intimitate ale intervievaților; 

- Verificarea faptelor înainte de publicare; 

- Menținerea unui ton respectuos și profesional în timpul interviurilor; 

- Obținerea consimțământului pentru înregistrarea și utilizarea materialelor. 

 

Elemente de Joc: 

- Colectarea „fragmentelor de istorie” pentru a completa o „cronologie” virtuală.  

- Concurs de povestiri istorice ale școlii. 

- Joc de rol: elevii pot recrea momente istorice ale școlii. 

 

Material Didactic: 

- “Pașaport istoric” – un carnet în care sunt notate sarcinile și descoperirile. 

- Materiale vizuale: fotografii, hărți, documente istorice care să fie analizate pentru indicii.  

- Chrono-Cards – carduri cu informatii despre diferite perioade istorice sau evenimente. 

- Înregistrări audio/vedeo pentru interviuri 

- Documente de arhivă (ziare vechi, reviste, albume) 

- Platformă digitală pentru partajarea conținutului produs 
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Desfășurare: 

1. Inițierea: Elevii sunt împărți în echipe și fiecare echipă primește un „pașaport istoric”. 

2. Explorarea: Echipele navighează prin școală și împrejurimi, căutând indicii și rezolvând 

ghicitori bazate pe istoria școlii. 

3. Îndeplinirea sarcinilor: Pe parcurs, echipele trebuie să îndeplinească sarcini educative, cum 

ar fi creearea unui poster despre o anumită perioadă istorică a școlii. 

4. Interpretarea rolurilor: În diferite puncte ale jocului, elevii ar putea interpreta persoane 

reale sau fictive din istoria școlii. 

5. Concluzia: Jocul se termină când toate echipele ajung la ultimul punct, unde vor împărtăși 

ce au învățat și vor prezenta sarcinile realizate. 

 

Încheierea jocului include o discuție de grup și o sesiune de feedback pentru a reflecta 

asupra ceea ce au învățat elevii și pentru a discuta despre sentimentele lor față de istoria școlii 

și comunității lor. Acest joc nu numai că are valențe educaționale și distractive, dar îi ajută și 

pe elevi să-și formeze o legătură personală cu patrimoniul școlii lor. 
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Joc didactic: ,,Cursa înmulțirii cu 2" 

                                                                              P.î.p.  Simiz Andreea Elena 

                                                                                   Școala Gimnazială nr.16 Galați 

Tip: Joc de strategie și aritmetică 

Obiective: 

 Să înțeleagă conceptul de înmulțire cu 2 prin adunare repetată de termeni egali. 

 Să își consolideze cunoștințele de adunare și să le aplice în contextul înmulțirii. 

 Să își dezvolte abilitățile de calcul mental și strategice. 

Scop: Să fie primul jucător care ajunge la destinație prin adunarea repetată de numere egale 

pentru a înmulți cu 2. 

Sarcină didactică: Fiecare jucător trebuie să aleagă numere care, adunate repetat de un număr 

de ori, să ajungă la rezultatul necesar pentru a înmulți cu 2. 

Conținut: Un tablou de joc, un zar, piese de joc pentru fiecare jucător. 

Reguli: 

1. Jucătorii își aleg piesele și le plasează la startul tabloului de joc. 

2. Fiecare jucător aruncă zarul pe rând și se deplasează cu numărul de spații corespunzător 

celui de pe zar. 

3. Pe fiecare spațiu, jucătorii trebuie să aleagă un număr pe care să îl adune de câte ori este 

necesar pentru a ajunge la înmulțirea cu 2. 

4. Primul jucător care ajunge la sfârșitul tabloului de joc câștigă. 

Elemente de joc: 

 Tablou de joc cu spații numerotate. 

 Piese pentru fiecare jucător. 

 Zar. 

Material didactic: Tablou de joc, piese pentru jucători, zar. 

Desfășurare: 

1. Jucătorii își aleg culorile și piesele pentru joc. 

2. Se alege un jucător care să înceapă. 

3. Fiecare jucător aruncă zarul și se deplasează cu numărul de spații corespunzător. 

392



4. Pe fiecare spațiu pe care ajung, jucătorii trebuie să adune un număr de ori valoarea de pe 

zar pentru a înmulți cu 2. 

5. Jocul continuă până când un jucător ajunge la sfârșitul tabloului și este declarat 

câștigător. 
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JOC DIDACTIC: 

,,SURPRIZELE ZÂNEI TOAMNĂ" 

Prof. Stan Mihaela-Cristina 

Colegiul Național Costache Negri, Galați 

 

Nivel: II \ Grupa mare  

Categoria de activitate: Activitate pe domenii experențiale 

Domeniul experențial: Domeniul Limbă și Comunicare 

Temă anuală de studiu: „Când, cum și de ce se întâmplă?” 

Temă proiectului: „Toamnă darnică” 

Tema săptămânii: „Zână Toamnă, rămâi cu bine!” 

Tema activității: „Surprizele Zânei Toamnă” 

Mijloc de realizare: joc didactic 

Tipul activității: verificare și consolidare de cunoștințe 

Locul de desfășurare: sala de grupă 

Forme de organizare: frontal, individual, pe grupe 

Durata: 35 minute 

DOMENIUL DE DEZVOLTARE:  

D: DEZVOLTAREA LIMBAJULUI, A COMUNICĂRII ȘI A PREMISELOR CITIRII ȘI 

SCRIERII 

DIMENSIUNI ALE DEZVOLTĂRII: 

D1: Mesaje orale în contexte de comunicare cunoscute. 

D2: Mesaje orale în diverse situații de comunicare. 

D3: Premise ale citirii și scrierii, în contexte de comunicare cunoscute. 

C1: Curiozitate, interes și inițiativă în învățare. 

C2: Finalizarea sarcinilor și acțiunilor- persistență în activități. 

COMPORTAMENTE VIZATE; 

D2.1: Demonstrează capacitate de comunicare clară a unor idei, nevoi, curiozități, acțiuni, emoții 

proprii - comunicare expresivă. 

D2.2: Respectă regulile de exprimare clară, în diferite contexte de comunicare. 

D2.3: Demonstrează extinderea progresivă a vocabularului. 

C1.1: Manifestă curiozitate și interes pentru experimentarea și învățarea în situații noi. 
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C1.2: Inițiază activități de învățare și interacțiune cu copiii sau cu adulții din mediul apropiat. 

C2.1: Realizează sarcinile de lucru cu consecvență. 

OBIECTIVE OPERAȚIONALE: 

O1: să denumească cuvintele de pe cartonașele ilustrate, 

O2: să formuleze propoziții cu cuvintele ce denumesc imaginile anterioare, 

O3: să precizeze sensul opus al  cuvintelor date, 

O4: să descrie imaginile de pe jetoane, utilizând propoziții dezvoltate, 

O5: Să găsească răspunsul corect la ghicitori, 

O6: Să precizeze pluralul cuvintelor ilustrate, așezând cartonașul corect în piramida desenată. 

SCOP: 

Consolidarea deprinderii de a folosi substantivul la singular și la plural în mod izolat sau în 

propoziții simple\ dezvoltate și identificarea cuvintelor cu sens opus. 

Dezvoltarea vocabularului, a atenției voluntare și a gândirii. 

SARCINA DIDACTICĂ: 

Recunoașterea și denumirea imaginilor, alcătuirea de propoziții simple și dezvoltate, identificarea 

cuvintelor cu sens opus și precizarea pluralului cuvintelor. 

REGULILE JOCULUI: 

- Copii vor fi împărțiți în două echipe: echipa Frunzelor galbene, echipa Fruzelor portocalii. 

- Pe rând, câte un copil din fiecare echipă, va rezolva o sarcină dată de educatoare 

- Fiecare răspuns corect va fi recompensat  cu aplauze și cu un simbol:o frunză galbenă \ 

portocalie în pomul echipei. 

- Câștigă echipa care a adunat cele mai multe frunze galbene\portocalii în pomul său. 

ELEMENTE DE JOC: surpriza,închiderea și deschiderea ochilor, bagheta, întrecerea, aplauze, 

manipularea obiectelor, formule: 

,,1,2,3\ Răspunde dacă vrei! 

,,Punctul tu l-ai câștigat 

Dacă corect, ai rezolvat! 

STRATEGIA DIDACTICĂ:  

RESURSE PROCEDURALE: jocul, conversația,explicația, exercițiul, demonstrația, metoda 

piramidei, instructajul verbal, aprecierea verbală. 

RESURSE MATERIALE: scrisoare de la Vrăjitoare, scrisoare de la Zâna Toamnă, Broscuța Oac, 

bagheta magică, pălărie vrăjitoare, coșulețe, jetoane, imagini, cufăr, piramide pe coală alimentară, 

ecusoane, medalioane pentru cele două echipe, pomi pentru ținerea scorului, flipchart, magneți, 
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decor de toamnă, tricou personalizat cu Zâna toamnă, fustă personalizată cu elemente specifice 

toamnei. 

FORME DE ORGANIZARE: frontal, individual, pe echipe 

 

DESFĂȘURAREA JOCULUI 

1. Moment organizatoric: Se amenajează spațiul educațional, se organizează colectivul de copii, se 

crează un mediu educațional stimulativ, propice învățării. 

2. Captarea atenției  constă în apariția Broscuței Oac, citirea celor două scrisori pe care acesta le-a  

adus cu ea și descoperirea materialelor pe care ni le-a adus să o ajutăm pe Zâna Toamnă cu ele. Le 

prezint copiilor scrisoarea primită de la Zâna Toamnă, care le transmite că a răpit-o Vrăjitoarea cea 

rea. Lângă coșulețul cu surprize adus de Broscuța Oac mai este o pălărie de Vrăjitoare, în interiorul 

căreia se află o altă scrisoare. Vrăjitoarea le comunică copiilor că a răpit-o pe Zâna Toamnă, iar 

surprizele de la aceasta le vor obține doar dacă rezolvă probele propuse de aceasta. Preșcolarii vor 

avea de rezolvat mai multe probe, fiecare probă rezolvată le permite accesul către următoarea 

variantă.Sarcina fiecărei probe se află într-un plic. Astfel, dacă Frunzulițele o iubesc pe Zâna 

Toamna și vor să-o salveze trebuie să participe la jocul propus de Vrăjitoarea cea rea.- Anexa 1 

3. Anunțarea temei și a obiectivelor:  

Copiii vor afla că astăzi la Domeniul Limbă și comunicare o vor ajuta pe Zâna Toamnă prin 

intermediul jocului didactic: 

,,Surprizele Zânei Toamnă¨ 

Proba 1: ,,Ce ne pune Toamna-n coș? - vor trebui să denumească obiectul din imagine, alcătuind 

propoziții cu acesta. 

Proba 2: ,,Ce spun eu și ce spui tu?- vor trebui să găsească sensul opus al cuvintelor date. De 

exemplu, dacă eu spun noapte, tu spui zi, etc. 

Proba 3: ,,Ce vedeți în această imagine? - vor extrage din cufăr imagini specifice anotimpului de 

toamnă și vor alcătui propoziții dezvoltate pe baza acestora. 

Proba 4: ,,Rezolvă repede și bine! - vor extrage un bilețel din săculeț. Pe bilețel este scrisă o 

ghicitoare. Vor găsi răspunsul la ghicitoare, vor preciza forma de plural al acesteia și vor așeza 

imagina corectă în piramida echipei sale. Anexa 2 

4. Explicarea și demonstrarea jocului: 

Se va trece la explicarea jocului didactic. Copiii se vor împărți în două echipe: Echipa Frunzelor 

galbene și Echipa Frunzelor portocalii.Pe rând vor rezolva sarcinile jocului didactic. Fiecare răspuns 

corect va fi recompensat cu câte o frunză galbenă\ portocalie în pomul echipei. Câștigă echipa care 
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a adunat cele mai multe Frunze. După ce se vor da toate explicațiile necesare și se vor expune 

regulile jocului, se trece la desfășurarea jocului de probă. 

Formule de joc:  

,,1,2,3\Răspunde dacă vrei!¨ 

,, Punctul tu l-ai câștigat\Dacă corect, ai rezolvat!¨ 

Executarea jocului de probă: 

 Cu ajutorul meu, un copil va alege un jeton, va denumi obiectul din imagine și va alcătui propoziții 

cu acesta. 

Trecerea, tranziția către jocul didactic o vom face cu ajutorul cântecului: Supa de zarzavat. 

Jocul propriu-zis 

VARIANTA I: ,,Ce ne pune toamna-n coș? 

 Sarcina didactică: Denumește obiectul de pe cartonaș și formulează propoziții cu obiectul ce 

denumește imaginea respectivă  

Tranziția la varianta a doua de joc se realizează cu ajutorul cântecului: Big and small.  

VARIANTA II: Ce spun eu, ce spui tu? 

Sarcina didactică: Precizează sensul opus al cuvintelor date: mare, gol, ud, trist, zână, etc. 

5. Obținerea performanțelor: 

VARIANTA III: Ce vedeți în această imagine? 

Sarcină didactică: Descrie imaginea de pe jetoane, utilizând propoziții dezvoltate. 

Copiii vor extrage pe rând câte o imagine din cufăr și o va descrie folosind propoziții dezvoltate. 

6. Asigurarea retenției și a transferului 

VARIANTA IV : ,,Răspunde repede și bine! 

Sarcina didactică: Găsește răspunsul potrivit la ghicitoare - anexa 2 

Precizează pluralul cuvintelor descoperite la ghicitoare așezând imaginea corectă în piramida 

desenată. 

Pe rând, câte un copil din fiecare echipă va veni în față și vor rezolva sarcina de lucru. 

Copiii vor extrage o ghicitoare din săculeț, vor răspunde corect, apoi vor preciza forma de plural al 

acesteia. De asemenea, vor trebui să mai așeze imaginea corectă în piramida desenată. 

7. Evaluarea performanțelor: 

După parcurgerea celor patru variante de joc, se vor număra frunzele adunate în pomul fiecărei 

echipe și se va declara echipa câștigătoare. 

8. Încheierea activității:  

Activitatea se încheie cu aprecieri din partea educatoarei și oferirea unui măr fiecărui preșcolar. 
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Al câtelea om de zăpadă lipsește?

Grupa mijlocie
Scopuri:

 Formarea deprinderii de a utiliza numeralul ordinal;
 Dezvoltarea spiritului de observație.

Sarcina didactică:
 Recunoașterea locului jucăriei lipsă în șirul numeric și folosirea corectă a numeralului 

ordinal.
Regulile jocului:
Copiii trebuie să închidă și să deschidă ochii la semnal, să observe al câtele om de zăpadă  

lipsește.
Elemente de joc: închiderea și deschiderea ochilor, ascunderea oamenilor de zăpadă, 

ghicirea, aplauze.
Material didactic: cinci oameni de zăpadă de jucărie, cinci ursuleți așezați fiecare pe câte 

un cub, respectiv un cerc mic din material plastic.
Indicații pentru organizarea și desfășurarea jocului:
Fiecare jucărie va fi așezată pe câte un cub pentru a putea fi sesizată lipsa primei sau a 

ultimei jucării.
În prima parte a jocului, educatoarea va folosi numai oameni de zăpadă de jucărie, urmărind 

realizarea corectă a acordului între numeral și substantivul corespunzător (primul om de zăpadă). 
Copiii închid ochii, iar educatoarea va lua o jucărie de la locul ei. Copiii deschid ochii și observă a 
câta jucărie lipsește. Dacă răspunsul copilului numit este corect, acesta este aplaudat.

În complicarea jocului, câte un copil va veni la masa educatoarei și va lua jucăria solicitată
de educatoare.

Exemplu: „Te rog să iei al doilea om de zăpadă.”
La final copiii vor fi întrebați cum s-a numit jocul, dacă le-a plăcut și se vor face aprecieri 

generale pentru activitate.
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                 TEMA : JOCUL DIDACTIC 

 

 Titlul jocului: Poezia dezmembrată 

CLASA A VI A 

Disciplina: LIMBA ȘI LITERATURA ROMÂNĂ 

Scopul: de a  plasa copilul în lumea cunoștințelor,de a-l înarma cu deprinderi  pentru a putea 

opera cu versurile,rima,înțelegerea textului.Prin intermediul jocului obișnuim copilul să 

gândească independent, să-și dezvolte memoria,fâcându-se apel nu doar la cunoștințe ,dar și la 

spiritul de echipă ,disciplină ,coeziune în vederea obținerii victoriei .Întrecetrea prilejuiește 

copiilor emoții, bucurii ,satisfacții. 

Sarcina didactica: antrenarea  întregii personalități a copilului pentru a reuși să 

construiască corect poezia (cerința) dată , să rezolve în liniște, să aplaude echipa câștigătoare . 

 

Se alege o   poezie .Din timp, profesorul decupează versurile  poeziei ,două câte două. Acestea se 

amestecă  și se pun în plicuri separate . Se pregăteste câte un plic pentru fiecare grup alcatuit din 

4-5 elevi. ”.Toate plicurile vor conține versurile decupate ale aceleiași poezii..Se roagă grupurile 

să reconstituie poezia în modul în care cred că a scris-o autorul.Apoi ,câte un reprezentant va citi 

varianta la care a ajuns grupul.După ce toate echipele și-au împărtășit creațiile,citește varianta 

originală a poeziei. 

Materiale  si mijloace didactice necesare:  plicuri colorate, foarfecă, coli 

albe,lipici .Desfăşurarea jocului : 

    Se creează o atmosferă plăcută și o bună dispoziție elevilor.  
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Se alege o   poezie . Din timp, profesorul decupează versurile  poeziei, două câte două. Acestea 

se amestecă  și se pun în plicuri separate . Se pregăteste câte un plic pentru fiecare echipă 

alcatuită din 4-5 elevi. .Toate plicurile vor conține versurile decupate ale aceleiași poezii..Se 

roagă grupurile să reconstituie poezia în modul în care cred că a scris-o autorul.Apoi ,câte un 

reprezentant va citi varianta la care a ajuns grupul.După ce toate echipele și-au împărtășit 

creațiile,citește varianta originală a poeziei propus de echipa sa. 

 

Propunătorul va îndruma pe copii pentru a face aprecieri echipei care a reușit prima să 

alcatuiască  corect versurile poeziei dezmembrate. 

Reguli de joc: Elevii trebuie să fie atenti ,tinând cont de noțiunile învățate.Cine nu respecta 

actiunea stabilita de cadrul didactic este eliminat din echipă,și bineînțeles ,din joc.. 

Evaluarea jocului: : 

 Pe parcursul jocului copiii vor fi atenti la realizarea sarcinilor  si la respectarea regulilor jocului. 

 Va fi aplaudat elevul care va recita cel mai frumos poezia. 
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 ACTIVITĂȚI CREATIVE ÎN CADRUL ORELOR DE MATEMATICĂ 
 

 Profesor Tileagă Alexandrina Dana- Școala Gimnazială Otilia Cazimir 

 

 

Funcția psihopedagogică a creativității este determinată de modul de comportare a personalității 

creatoare, angajată în proiectarea unor acțiuni didactice, în condițiile de transformare a raporturilor 

dintre educator și elev.  

Creativitatea constituie una din cele mai frumoase teme ale activității omenești, precum şi una 

din componenetele majore ale contemporaneității. Prin activităţile creative se urmăreşte capacitatea sau 

aptitudinea de a realiza ceva original. 

Numeroase preocupări pentru studiul creativităţii sunt justificate de cerinţele sociale prezente şi 

de viitor. Omul înţelege  că viaţa nu este statică, ci un produs creativ continuu, reuşind  să înţeleagă că 

trebuie să participe la modelarea ei printr-o participare activă şi creativă.  

Ca să devină omul creator de mâine, copilul de azi trebuie modelat  pentru a participa creativ în 

toate activitățile desfășurate de-a lungul  vieţii. În acelaşi timp, creativitatea îl ajută să se dezvolte, să se 

realizeze şi să transforme mediul înconjurător. 

 Gândirea logico-matematică este necesară omului din societatea contemporană, deoarece el 

trebuie să fie capabil să combine elementele cunoscute pentru a ajunge la produse noi, originale. Cu 

ajutorul matematicii putem dezvolta la elevii noştri aceste procese psihice deoarece şi matematica 

presupune găsirea de soluţii noi de rezolvare a problemelor, la fel ca şi viaţa de zi cu zi.  

Matematica este considerată de către elevi o materie dificilă, neplăcută, datorită în mare măsură 

strategiilor tradiţionale. Rolul dascălilor este să facă din matematică o disciplină plăcută, interesantă şi 

atractivă.  

În studiul matematicii întâlnim numeroase metode creative cum ar fi: harta minții, 

brainstormingul, asocierea consonantă, inversia, combinarea, problematizarea, gândiți-lucrați în 

perechi, proiectul, portofoliul.   

Activitățile creative intălnite în cadrul orelor de matematică și în ,,Săptămâna altfel” sunt: 

jocurile matematice, rebusurile, aplicațiile matematicii în practică. Unul din jocurile aplicate clasa  a 

VI-a  a fost.... 

Jocul didactic:  ,,Riști și câștigi” 

Competențe generale: consolidarea şi fixarea noțiunilor învățate în vederea obținerii unor 

rezultate mai bune la evaluarea națională de la sfârșitul clasei a VI-a.   
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   Competențe specifice: 

- aplicarea regulilor de calcul cu numere rationale positive;  

- aplicarea regulilor de calcul cu numere întregi;  

- alegerea metodei adecvate de rezolvare a problemelor în care intervin rapoarte, proporții, procente și 

mărimi direct sau invers proporționale; 

- utilizarea proprietăților referitoare la drepte și unghiuri pentru calcularea unor lungimi de segmente și 

a măsurilor unor unghiuri; 

- transpunerea unei situații  problemă în limbaj matematic, rezolvarea problemei obținute; 

-  interpretarea informațiilor conținute în probleme legate de proprietăți ale triunghiurilor. 

Competenţe psihologice stimulate: dezvoltarea atenției, dezvoltarea relațiilor de colaborare ȋntre 

coechipieri, dezvoltarea spiritului de competiție (rapiditatea, flexibilitatea);   

Resurse folosite: 

 umane: 4 grupe a câte 5 elevi; 

 materiale: fișe de lucru, foi de flipchart, markere, diplome, cadouri. 

 Metode și procedee didactice: gândiți - lucrați în perechi – comunicați, exercițiul.  

Desfăşurarea jocului: Anunţ titlul jocului apoi împart elevii în 4 echipe prin tragere la sorți.Voi 

face 5 bilete pe care va scrie grupa 1, 5 bilete – grupa 2, 5 bilete – grupa 3, 5 bilete – grupa 4. Copiii 

vor extrage câte un bilet și conform lui se va duce în grupa respectivă. Activitatea se va desfăşura sub 

formă de întrecere, de concurs, iar răspunsurile corecte vor fi apreciate prin puncte.  

Regula jocului 

1.Fiecare răspuns corect este notat cu + 4 puncte, iar fiecare răspuns greșit este notat cu – 2 puncte. 

2.Echipa care obține cele mai multe puncte este desemnată cea câștigătoare. 

3.Fiecare echipă are un set de exerciții asemănătoare. Răspunsul la exercițiu îl va da liderul grupului 

sau un alt reprezentant al grupului respectiv. Timpul alocat pentru fișa de lucru este de 40 minute. Dacă 

se întâmplă ca o echipă să nu știe răspunsul la o întrebare, ea poate fi îndrumată de profesor. Dacă dă 

răspunsul corect obține +2 puncte, iar dacă greșește, cu tot, cu îndrumarea profesorului se depunctează     

- 2 puncte. 

4.La subiectul I, rezultatele se vor prezenta oral.   

Subiectul II și III se vor scrie pe foi de flipchart folosind carioca și se vor prezenta în fața clasei.  

5.Liderul grupului va calcula și punctajul care va fi validat de profesor și de ceilalți elevi. Punctajul se 

va scrie cu carioaca roșie pe foile de flipchart ȋn dreptul fiecărui exercițiu. 

Evaluarea jocului. Se  vor da diplome: locul I, locul II, locul III, mențiune. 
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 Activitatea fiind sponsorizată de Librăria ,,Maria”, membrii echipei care au obținut locul I vor 

primi un penar, cei de pe locul II vor obține un stilou, cei de pe locul III vor obține un pix cu gel.  

 

Grupa 1 

Subiectul I 

1. Rezultatul calculului (+4)  ( -7) + 5 este egal cu … . 

2. 20% din 120 este egal cu … . 

3. Măsura unui unghi alungit este egală cu … . 

4. Perimetrul unui triunghi cu lungimile laturilor de 5 cm, 7 cm și 8 cm este egal cu … cm. 

Subiectul II 

5. Aflați  din proporția  , știind că  este un număr natural de trei cifre divizibil cu 9. 

6. Determinați numerele a, b și c direct proporționale cu numerele 2; 5 și 7 știind că   3a - 2b + 4c =72. 

7. Un obiect  costă  620 lei. 

a) Cât va costa obiectul după o reducere cu 15% a prețului? 

b) Cât va costa obiectul după o scumpire cu 10% ? 

Subiectul III 

8. Fie ABC și [AD bisectoarea unghiului A. Paralela prin D la AB intersectează latura AC în E, iar 

paralela prin E la AD intersectează BC în F. 

a) Demonstrați că triunghiul  este isoscel. 

b) Demonstrați că [EF este bisectoarea unghiului DEC. 

Grupa 2 

Subiectul I 

1.Rezultatul calculului (-2 ) ( -7) + (-5)  ( -3) este egal cu … . 

2.Într-o clasă sunt 32 de elevi din care 17 sunt fete. Probabilitatea ca la ora de biologie să lipsească un 

băiat este de … . 

3. Suplementul unui unghi cu măsura de  este unghiul având măsura de  … . 

4 Perimetrul unui triunghi isoscel cu baza de 23 cm și o latura de 31 cm este egal cu … cm. 

Subiectul II 

5.  Aflați cel mai mare divizor comun al numerelor 24; 36 și 54. 

6. Suma a patru numere este egală cu 5. Știind că ele sunt invers proporționale cu numerele 

, aflați numerele. 
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7. Preţul unui obiect s-a scumpit cu 10% apoi a urmat o ieftinire de 5 %, astfel încât obiectul costă    

209 lei. Aflaţi preţul iniţial al obiectului. 

Subiectul III 

8.Fie ABC cu [AB]  [AC] şi m( BAC) =  

 a) Aflaţi măsura unghiului exterior unghiului B. 

 b)  Aflaţi măsura unghiului determinat de înălţimea [BD] şi bisectoarea (BE a unghiului ABC. 

 c) Dacă aria ABC este egală cu 84  şi BC = 21 cm aflaţi lungimea segmentului [AD] unde          

AD  BC,  D  (BC). 

Grupa 3 

Subiectul I 

1. Rezultatul calculului: -15 : (+3) – 5 +15  este egal cu … . 

2. Complementul unghiului cu măsura de  este unghiul cu măsura egală cu … . 

3. Perimetrul unui triunghi echilateral cu latura de lungime 5,4 cm este egal cu … .cm. 

4. Știind că 36 reprezintă 24% din x atunci x este egal cu … . 

Subiectul II 

5. Calculați:  )]
9

8

6

7
(:

27

5

21

16
[:

7

5
  

6. Aflați măsurile unghiurilor unui triunghi știind că ele sunt direct proporționale cu numerele 0,(6);   

și 2. 

7. Un automobil parcurge un traseu în trei zile în felul următor: în prima zi  din traseu, a  doua zi 

 din traseu, iar a treia zi restul de 52 km. Care este lungimea traseului? 

Subiectul III 

8. În ABC cu m( A) =   m( C) = și AC = 11 cm, considerăm punctual M (AC) astfel încât 

AM = 3 cm și construim MN BC, N (BC), NM  AB = {P}. Calculați: 

a) MN;   

b) m( APM);   

c) PN. 

Grupa 4 

Subiectul I 

1. Rezultatul calculului:  3  (-24) + (-5)  este egal cu … .  

2.  Dintre numerele întregi -113 și -201 mai mic este numărul ... . 
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3.  Aria unui triunghi cu baza de 5 m și înălțimea corespunzătoare bazei de 12 m este egală cu …  

4.  Dacă  ABC are m( și m( B) =   atunci m(  este egală cu … .                                             

Subiectul II 

5. Aflați cel mai mic multiplu comun al numerelor 405 și 504. 

6. Fie proporţia . Calculaţi valoarea raportului: . 

7. Un călător a parcurs  un drum în trei zile. În prima zi, a parcurs  din drum, a doua zi a parcurs 25% 

din restul drumului, iar a treia zi face restul de 36 km. Aflați lungimea drumului parcurs în cele trei 

zile. 

Subiectul III 

8.Fie triunghiul ABC echilateral cu perimetrul de  27 cm și punctual M  (AB) astfel încât  BM = 4 cm. 

Știind că MP  AC, P  (AC). Calculați:                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                             

 a) m( AMP);   

b) AP; 

c) CP. 

Jocul Tangram 

 

Un alt joc creativ dar folosit la clasa a V-a este jocul Tangram care se  spune că este cel mai 

vechi joc cu decupări, originar din China (acolo el se numeşte ,,planul ingenios al celor 7 bucăţi"). 

Tangramul este  popular si distractiv datorită structurii sale simple,  ușor de înțeles și accesibil. El poate 

constitui o modalitate de petrecere a timpului liber, dar și o ocazie de a învăța într-un mod captivant, 

fără efort sau plictiseală. 
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Din figura alăturată se obţin 5 triunghiuri dreptunghice isoscele, un pătrat şi un paralelogram. 

Utilizând de fiecare dată toate cele 7 piese pot fi construite figuri din cele mai diverse, unele chiar 

surprinzătoare.  

Regulile ce trebuie respectate în construcţia imaginilor, prin această tehnică, sunt:   

1) se folosesc toate figurile geometrice ale pătratului în figura creată; 

2) acestea au voie să se atingă, dar nu să se suprapună. 

Cu cele 7 piese ale tangramului se pot construi peste 1 600 de imagini.  

Iată câteva : 

    

 

 

 

Rebusuri matematice - Relații metrice în triunghiul dreptunghic 

Pe coloana AB veți descoperi numele unui celebru matematician. 

Orizontal: 

1. Triunghiul cu un unghi drept  

2. Latura care se opnne unghiului drept 

3. Lungimea ipotenuzei unui triunghi dreptunghic cu lungimile catetelor de 12 cm și 5 cm 
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4. Aria unui triunghi dreptunghic cu lungimile catetelor de 2, respectiv 6 cm 

5. Într-un triunghic dreptunghic, raportul dintre raportul dintre lungimea catetei opuse unghiului 

ascuțit și lungimea catetei alăturate lui 

6. Inversa tangentei 

7. Lățimea unui dreptunghi cu lungimea de 12 cm și diagonala de 20 cm 

8. Aria triunghiului ABC  cu AB =  , BC =  și m(  

                                                

 

       A 

            

           

                

      

          

           

             

          

 B 

Tendințele actuale ale matematicii pun în evidență faptul ca acest obiect să se învețe prin 

aplicații practice din viața de zi cu zi. Astfel se urmărește ca elevul să nu mai simtă rigorile și strictețea 

matematicii ci să o facă atractivă, utilă cum ar fi: să știe să selecteze niște informații dintr-un tabel, 

grafic, diagramă, să știe să calculeze un procent dintr-un număr, reducerea sau scumpirea unui produs, 

să- și calculeze bugetul familiei sau de exemplu să știe să-și calculeze necesarul de material pentru 

zugrăvirea  unei camere sau  acoperirea  a podelei cu parchet etc.  

Prin urmare, utilizarea unor astfel de metode creative și recreative urmăresc atragerea elevilor 

către o disciplină considerată de mulți rigidă, prin dezvoltarea creativității și a spiritului ludic.  

 

Bibliografie: 

1. Gheorghe Iurea, Evaluare națională – matematică, editura Paralela 45, Pitești 2015 

2. Ion Tudor, Matematică 6 -inițiere, partea a II-a, editura Paralela 45, Pitești 2023 
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3. Dan Zaharia, Maria Zaharia, Matematică 6 - consolidare, partea a II-a, editura Paralela 45, 

Pitești 2022 

4. www.infinit-edu.ro/uploads/media/tangram_o0jq.pdf. 

5. www.asociatia-profesorilor.ro/importanta-creativitatii-in-procesul-de-inv.. 
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PROIECT DE ACTIVITATE DIDACTICĂ 

Activități de autonomie personală și socială 

 

 

Dimensiuni generale 

 Data:  

 Nume și prenume propunător: Tiron Livia; 

 Unitatea de învățământ:  

 Grupa/ nivel de vârstă: Mare B. (4 -5 ani); 

 Tema zilei/ activității: Ce este și la ce se folosește; 

 Unitatea tematică: Obiecte de igienă personală; 

 Tipul activității: Recapitulare și sistematizare de cunoștințe; 

 Forma de realizare: Joc didactic; 

 

 Unitatea de competență 

1. Manifestarea unor deprinderi de autonomie personală specifice vârstei; 
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 Elemente de competență 

1.2. Manifestarea unor deprinderi de igienă personală și colectivă; 

 

1. Scopul activității: consolidarea cunoștințelor despre obiectele de igienă personală; 

exersarea deprinderilor de utilizare a obiectelor de igienă personală. 

 

2. Obiectivele operaționale  

O1: Să recunoască (numind verbal sau indicând) obiectele de igienă personală aflate pe măsuță, 

pornind de la întrebările propunătorului și suportul personalizat oferit de acesta; 

O2: Să identifice obiectul de igienă personală din imaginea de pe fațeta cubului pe baza 

indicațiilor și indiciilor oferite de propunător; 

O3: Să imite acțiunea aferentă utilizării fiecărui obiect de igienă personală pornind de la 

imaginile aflate pe fațetele cubului; 

O4: Să continue frazele lacunare enunțate de propunător (programul de igienă personală pentru 

LEO) pe baza jetoanelor și a indicațiilor propunătorului; 

 

3. Sarcina didactică rezidă în recunoașterea/ identificarea și numirea (doar indicarea/ 

luarea în mână a obiectului dacă numirea lui nu este posibilă și enunțarea modului în care 

se folosește obiectul de igienă respectiv (exemplu: se folosește la spălarea mâinilor, 

pieptănatul părului, ștergerea mâinilor). Aruncarea cubului; numirea obiectului de igienă 

personală prezentat pe fațeta acestuia și imitarea acțiunii de utilizare a obiectului de 

igienă personală. Alcătuirea programului de igienă personală pentru LEO (continuarea 

frazelor enunțate de propunător verbal și pe baza jetonului sau doar pe baza jetonului). 

 

4. Regulile jocului  
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 Copilul chemat de propunător scoate un obiect de sub pânza cu care au fost acoperite, îl 

numește (spune ce este), apoi îl înmânează unui alt copil întrebându-l:   ”Ce faci cu el?”. 

După ce dă răspunsul, copilul se duce şi introduce obiectul în coș.  

 Ulterior (pentru că lui LEO îi place să se și joace, de aceea se murdărește adesea) vom 

folosi un cub pe care îl vom arunca în sus (nu foarte tare fiindcă nu dorim să deranjăm 

alte grupe de copii care învață lucruri frumoase); privim fațeta de deasupra, numim 

obiectul de igienă personală și imităm acțiunea utilizării acestuia. 

 Și nu în cele din urmă vom alcătui programul de igienă personală a lui LEO: preșcolarii 

vor completa, cu ajutorul jetoanelor, sintagme de tipul: „Dimineața când mă trezesc mă 

spăl cu... apoi mă șterg cu...; dacă strănut sau mă murdăresc la gură cu dulceață mă șterg 

cu...”. 

 

5. Elemente de joc  

Surpriza, aplauzele, mânuirea și selectarea materialului. 

 

6. Strategii didactice 

a) Metode și procedee didactice de învățământ: expunerea. conversația, explicația, 

observația, demonstrația, jocul didactic, exercițiul; 

b) Mijloace materiale de învățământ: cub (pe fațetele căruia se află imagini cu obiectele 

de igienă personală învățate), obiecte concrete de igienă (pieptăn, perie, săpun, prosop, 

burete de baie, șervețele din hârtie, perie de dinți, pastă de dinți, jetoane, pânză, coș; 

c) Forme de organizare: frontală, individuală; 

 

7. Metode de evaluare  

 Observarea comportamentului copiilor; 

 Observarea reacțiilor copiilor; 

 Analiza răspunsurilor; 

 Aprecieri verbale individuale și globale 
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Durata activității: 20 - 25 de minute; 

 

Scenariul activității 

 

Eveniment didactic Conținut științific Strategii didactice Evaluare  

1. Momentul 

organizatoric  

Se va asigura un climat psihopedagogic 

necesar desfășurării în condiții optime a 

activității: aerisirea sălii de grupă, 

amenajarea spațiului de desfășurare a 

activității, pregătirea materialelor de lucru 

necesare desfășurării activității de joc: 

(cub cu imagini, obiecte de igienă 

personală: pieptăn, perie, prosop, săpun, 

burete de baie, șervețele de hârtie, perie de 

dinți, pastă de dinți, pânză, coș, marioneta 

LEO). 

 

Observarea 

comportamentul

ui copiilor 

2. Captarea 

atenției  

Momentul captării atenției se țese pe 

marginea scurtului dialog dintre propunător, 

copii și personajul surpriză invitat la 

grădiniță, LEO – leul murdar (noutatea zilei).  

Propunătorul le expune preșcolarilor motivul 

pentru care se află LEO în vizită la ei, în acea 

zi: adesea se murdărește la joacă și nu știe 

cum s-ar putea curăța/ spăla; are nevoie să 

descopere obiectele de igienă personală 

pentru a se păstra curat și sănătos.  

Copiii sunt întrebați dacă doresc să îl ajute pe 

LEO să învețe care sunt obiectele de igienă 

personală. 

 

Observarea 

reacției copiilor 

3. Anunțarea 

subiectului 

activității și a 

obiectivelor 

operaționale  

Anunțarea temei și a obiectivelor activității se 

va realiza pornind de la motivul central: “Să îl 

ajutăm pe LEO să învețe ce este și la ce se 

folosește” – fiecare obiect de igienă 

personală; cum vom face asta? cu ajutorul 

măsuței cu surprize și a cubului cu imagini; la 

 

Observarea 

reacției copiilor 

Conversația 

Frontală

Expunerea, observația, 
conversația

Frontală

Marioneta LEO

Expunerea 

Marioneta LEO

Frontală
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final, ajutându-l să își formuleze propriul 

program de igienă. 

Propunătorul le enunță pe scurt preșcolarilor 

(utilizând un limbaj accesibil) faptul că se vor 

juca cu obiectele de igienă personală (și le vor 

reaminti numindu-le, menționând la ce/ 

pentru ce se folosesc și arătând cum se 

folosesc) și în același timp îl vor învăța pe 

LEO despre acestea. 

4. Desfășurarea 

activității  

Introducerea în joc se realizează prin 

stimularea interesului copiilor (prezentarea 

măsuței cu surprize), aceștia fiind întrebați ce 

cred că se află sub pânză.  

Explicarea și demonstrarea jocului 

Pentru a se asigura o înţelegere clară a 

jocului, se va utiliza atât metoda explicaţiei 

cât şi cea a demonstraţiei. Cu ajutorul 

explicaţiei se vor sublinia clar regulile jocului 

şi sarcina didactică pe care o au copiii de 

îndeplinit.  

Așadar, copiilor li se va spune că pe masă, 

sub pânză se află o serie de obiecte. Ei vor 

veni pe rând, atunci când vor fi chemați, 

pentru a lua un obiect de sub pânză. Va spune 

ce este. Apoi va alege un coleg căruia îi va da 

obiectul întrebându-l: “La ce se folosește”. 

Copilul numit spune la ce folosește obiectul 

de igienă primit și așează după obiectul în 

coș. 

Jocul continuă până când toate obiectele au 

fost scoase de sub pânză 

Se execută jocul demonstrativ pentru 

asigurarea înţelegerii sale. Jocul de probă se 

realizează cu ajutorul unui copil. 

Fixarea regulilor jocului se realizează de 

către 1-2 copii, oral. 

 

Jocul propriu-zis 

Varianta I 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Evaluarea 

măsurii în care 

Expunerea, explicația, observația, 
demonstrația, jocul didactic, 
exercițiul

Pânză, obiecte de igienă personală, coș

Frontală, individuală

415



6 
 

Un copil este numit de propunător pentru a 

veni și a alege un obiect de igienă personală 

de sub pânză. Acesta numește obiectul. După 

aceasta el înmână obiectul unui coleg 

întrebându-l: “La ce se folosește” (acel 

obiect). Copilul numit ia obiectul și spune la 

ce folosește obiectul respectiv: de exemplu 

săpunul pentru a-mi spăla mâinile, pieptănul 

pentru a-mi aranja/ pieptăna părul. După 

aceasta copilul așează obiectul în coșul de 

lângă masă. Copiii sunt aplaudați de întreaga 

grupă. Jocul continuă până când toți copiii au 

fost chemați pentru a alege un obiect de sub 

pânză. 

 

Varianta a II-a a jocului: de la concret la 

abstract 

Pentru că lui LEO îi place mult să se joace îl 

vom învăța cum să folosească obiectele de 

igienă personală cu ajutorul unui cub (joc 

dinamic/ antrenant).  

Copilul numit de propunător ia cubul și îl 

aruncă. Acesta privește fațeta de deasupra 

(aflată înspre el). Numește obiectul din 

imagine și mimează cum folosește obiectul 

respectiv. 

Este chemat un copil pentru a executa jocul 

de probă.  

Propunătorul oferă sprijin și suport acolo 

unde este necesar.  

Copilul care a realizat sarcina de joc numește 

un alt copil pentru a continua. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

sarcina a fost 

realizată corect: 

numirea 

obiectului de 

igienă personală 

și menționarea 

întrebuințării 

acestuia (la ce se 

folosește). 

 

Aprecieri 

verbale 

individuale și 

globale  

Aplauze  

 

Evaluarea 

măsurii în care 

deține 

informații/ 

cunoștințe 

(numire) și 

deprinderi (cum 

îl folosim) 

despre obiectele 

de igienă 

personală. 

5. Obținerea 

performanței 

Varianta a III-a a jocului 

În cadrul acestei etape (finale/ de 

sistematizare pentru LEO, dar și pentru 

preșcolari) vom alcătui un program de igienă 

personală pentru acesta.  

Preșcolarii vor completa, frazele prezentate de 

propunător ridicând jetonul potrivit dar și 

 

Evaluarea 

capacității de 

identificare a 

obiectelor de 

igienă personală, 

în contexte clar 

menționate – 

Cub cu imagini, minge

Expunerea, explicația, exercițiul, 
jocul didactic, conversația

Jetoane, marioneta LEO

fRONTALĂ, INDIVIDUALĂ
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verbalizând/ menționând obiectul de igienă 

personală.  

Utilizând un ton adecvat, o mimică și o 

gestică în concordanță cu textul (frazele 

lacunare) propunătorul intră în pielea lui LEO 

care acum își construiește programul de 

igienă personală:  

“Dimineață când mă trezesc mă spăl cu... pe... 

și pe... apoi mă șterg cu... îmi pieptăn părul 

cu...; la micul dejun mănânc pâine cu gem. 

Fiindcă mă murdăresc la gură mă șterg cu... 

seara (după o zi în care m-am jucat mult sunt 

murdar) mă spăl cu... și cu... după mă șterg 

cu....” 

utilizând 

jetoanele.  

6. Încheierea 

activității 

Se vor face aprecieri individuale și globale 

asupra modului de lucru și a 

comportamentului copiilor pe tot parcursul 

activității.  

La final copiii sunt recompensați bătând 

palma cu LEO și primind de la acesta un 

sticker cu față zâmbitoare. 

 

Aprecieri 

verbale 

Aplauze  

Stickere  

 

Anexe utilizate 

Imagini utilizate atât pentru a realiza cubul cât și pentru realizarea jetoanelor 

Conversația

Marioneta LEO, stickere

Frontală, individuală

417



8 
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SACUL LUI ,,MOȘ CRĂCIUN”  

(JOC DIDACTIC) 

Prof. Țoia Alina 

Grădinița Nr. 268, 

Sector 5, București 

Obiective: 

- Să recunoască și să descrie personajul ,,Moș Crăciun” (în câteva cuvinte: în ce anotimp 

vine, ce culoare are costumul, sacul)  

- Să denumească jucăriile din sala de grupă (culori, modul de folosire). 

Scopul: 

- Verificarea unor cunoștințe despre jucăriile din sala de grupă (culori), consolidarea 

deprinderii de a se exprima în propoziții corecte, educarea răbdării și a spiritului de 

ordine. 

Sarcina didactică: 

- Recunoașterea și denumirea jucăriei, indicarea modului de folosire și a locului ei în sala 

de grupă. 

Regulile jocului: 

- Copilul chemat de Moș Crăciun va veni la sac, va primi o jucărie și va mulțumi. 

- Copiii de pe scăunele vor reproduce acțiunile sau jocurile ce se pot îndeplini cu ajutorul 

jucăriei respective. 

Material didactic:  

- Un Moș Crăciun (jucărie sau un adult îmbrăcat în Moș Crăciun), un sac viu colorat cu 

jucării diferite din sala de grupă și eventual câteva jucării noi, de exemplu: păpușă, 

material de construcție, mobilier de la colțul păpușii, veselă, animale-jucării, mijloace de 

transport cunoscute, stimulente (medalioane cu Moș Crăciun) 

Elemente de joc:  

- Aplauze 

Desfășurarea jocului: 

- Copiii vor sta în semicerc pe covor sau pe scăunele. În mijlocul semicercului va fi adus 

sacul lui  Moș Crăciun. 

În introducere, educatoarea va face împreună cu copiii reactualizarea cunoștinșelor 

dobândite anterior despre Moș Crăciun, prin intermediul lui se va adresa grupei și va 
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preciza modul de desfășurare a jocului. Astfel va fi numit pe rând câte un copil căruia i se 

va cere o jucărie. După ce a mulțumit denumind jucăria, (,,Mulțumesc Moș Crăciun 

pentru păpușă, camion, ursuleț etc. !) copilul va arăta grupei cum dorește să se joace cu 

ea (leagănă păpușa, îi dă să manânce, încarcă autocamionul, construiește). 

Concomitent cu efectuarea acțiunii, grupa de copii reproduce aceeași acțiune. 

În complicarea jocului, copiii numiți de Moș Crăciun vor aduce jucăriile la locul lor sau 

celor noi le vor găsi un loc potrivit în sala de grupă. Jocul se încheie odată cu scoaterea 

tuturor jucăriilor din sac. Dacă jocul durează prea mult din cauza numărului mai mare de 

copii, pot fi chemați 2-3 copii odată de către Moș Crăciun, fiecare primind câte o sarcină: 

unul scoate (sau primește) jucăria și o denumește, al doilea arată cum se joacă cu ea și al 

treilea o așează la loc. 

În încheierea jocului se poate cere copiilor să diferențieze jucăriile noi de cele ce se aflau 

de mai înainte în sala de grupă. 

Variante: 

- 1. Moș Crăciun împarte jucăriile copiilor, cerându-le pe rând să le denumească și să 

precizeze cum s-ar putea juca cu ele, eventual ,,de-a ce”. 

- 2. Moș Crăciun aduce sacul pe o sanie și trece pe la copii oferindu-le câte o jucărie, iar 

aceștia după ce îi mulțumesc, o denumesc. 

- 3. Un vânzător dintr-un magazin de jucării întreabă pe rând pe copii ce jucării doresc să 

primească. După ce răspunde, fiecare copil își alege jucăria cerută. 

- 4. În cazul unor copii mai mari, se poate introduce sarcina recunoașterii jucăriei pe baza 

pipăitului, apoi denumirea și descrierea ei sumară. 

- 5. Educatoarea denumește jocul sau indică o acțiune ludică, iar copiii selectează jucăriile 

corespunzătoare, motivând alegerea și prezentând modul de folosire. Astfel educatoarea 

poate spune: ,,Doresc să mă joc,, De- a baia păpușii”. De ce jucării avem nevoie? Copiii 

sau copilul indicat vor/va aduce trusa de baie, păpușa și o cadă pentru îmbăiatul ei. Tot 

astfel se pot cere jucării pentru jocurile: ,,De- a bucătăria”; ,, De- a călătoria”; ,, De- a 

culcatul păpușii”; ,,De- a grădinița” etc. Sugerarea temelor de joc este condiționată de 

nivelul copiilor, de jucăriile incluse în joc cât și experiența de viață și de joc a copiilor din 

grupă. 
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BIBLIOGRAFIE: 

- Berescu, A., Nistor, V., Petre, M., Taiban, M.,(1976)-Jocuri didactice pentru grădinița de 

copii, București, Editura Didactică și Pedagogică 
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                                                                        JOC  DIDACTIC 

 

                                                                                                            TREPĂDUȘI  MARIA 

                                                                        LIC. TEHNOLOGIC N. STOICA DE HAȚEG 

                                                                                                  Mehadia, Caraș- Severin 

                                                                                                           PROF. ÎNV. PRIMAR 

 

SPUNE MAI DEPARTE 

Scopul: deprinderea copiilor de a se exprima în propoziții alcătuite corect din 

punct de vedere gramatical; activizarea vocabularului  cu cuvinte care 

denumesc obiecte, însușiri, acțiuni. 

Sarcina didactică: alcătuirea de propoziții cu cuvântul dat, care să aibă funcție 

de subiect în propoziție. Realizarea acordului dintre subiect și predicat, a topicii 

corecte a cuvintelor în propoziție. 

Jocul de probă: Continuă propozițiile conform imaginii alăturate. 

Varianta A: Alcătuiește mai multe propoziții pe baza imaginilor prezentate.  

Varianta B: Găsește cât mai multe însușiri pentru personajele din poveste pe 

care le vezi în imagini. 

Jocul de probă. Se prezintă o imagine cu niște copii îmbrăcați gros care se joacă 

într-un parc, altă imagine cu un copil care mătură frunzele uscate, altă imagine 

cu niște copii care au umbrelă, stropi de ploaie,  păsări zburând, frunze care cad 

pe pământ, oameni grăbiți care se îndreaptă spre casă, cerul înnorat. 

- Copiii se joacă cu...... 

- Este anotimpul...... 

- Frunzele copacilor sunt..... 

- Copiii sunt îmbrăcați...... 

- Vremea este..... 

- Cerul este..... 
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- Din cauza ploii oamenii folosesc..... 

Varianta A: alcătuiește cât mai multe propoziții pe baza imaginilor prezentate. 

Varianta B: găsește cât mai multe însușiri pentru personajele din poveste pe 

care le vezi în imagine ( se prezintă copiilor imagini din povestea Capra cu trei 

iezi). 

- Ce putem spune despre capră? 

- Dar despre iezi? 

- Cum era lupul? 

- Care ied a fost cel mai ascultător? 

- Cum au fost frații lui cei mari? 

Morala poveștii este că........... 
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JOC DIDACTIC- RELAȚII SEMANTICE 

Prof. Carmen Felicia Tripe 

Colegiul tehnic „Mihai Viteazul”, Oradea 

 

Un joc didactic axat pe relații semantice este o modalitate interactivă și distractivă de a învăța 

și de a consolida înțelegerea relațiilor dintre cuvinte și sensurile lor. 

Tipul de joc: Joc didactic de asociere a cuvintelor și înțelegere a relațiilor semantice bazat pe asocieri 

semantice sau joc de identificare a relațiilor semantice între cuvinte. 

Obiective: 

 Înțelegerea și recunoașterea diverselor tipuri de relații semantice, cum ar fi sinonimia, 

antonimia, omonimia, paronime. 

 Dezvoltarea vocabularului și a capacității de a face conexiuni între cuvinte. 

 Consolidarea înțelegerii semnificațiilor cuvintelor și a contextului în care sunt folosite. 

 Dezvoltarea și consolidarea abilităților de înțelegere a relațiilor semantice între cuvinte. 

 Stimularea gândirii logice și analitice. 

Scop: Promovarea învățării interactive și aprofundarea cunoștințelor de vocabular și formarea și 

consolidarea conexiunilor semantice între cuvinte sau concepte în mintea participanților. 

Sarcina didactică: Identificarea și asocierea corectă a perechilor de cuvinte care prezintă relații 

semantice specifice. 

Conținut: 

Cartonașe cu seturi de cuvinte care au legături semantice, cum ar fi sinonime, antonime, omonime, 

paronime. 

Reguli: 

Fiecare jucător primește un set cartonașe cu diverse cuvinte. 

Jucătorii trebuie să asocieze corect fiecare cuvânt cu un alt cuvânt din set care prezintă o relație 

semantică specifică. 

Participanții trebuie să identifice și să asocieze corect termenii sau conceptele date într-un timp 

limitat. 

Se pot introduce reguli specifice pentru a crește nivelul de dificultate, cum ar fi restricționarea 

utilizării anumitor cuvinte-cheie sau a unui număr limitat de cuvinte 

Elemente de joc: 

Cartonașe. 

Tablă sau spațiu de joc pe care jucătorii pot plasa cuvintele asociate corect. 

Cronometru (opțional) pentru limitarea timpului de gândire. 

Material didactic: 
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Materialele didactice pot include fișe cu explicații privind tipurile de relații semantice, exemple 

practice și ghiduri de joc 

Desfășurare: 

Jucătorii primesc seturile lor de cuvinte. 

 Un moderator poate prezenta perechile de cuvinte pentru asociere sau jucătorii pot lucra 

independent. 

 Jucătorii identifică relațiile semantice dintre cuvinte și le asociază corect. 

 Se pot acorda puncte pentru fiecare asociere corectă sau se poate oferi feedback imediat pe 

baza răspunsurilor. 

 Jocul continuă până când toate perechile de cuvinte au fost asociate corect sau până când se 

atinge un anumit obiectiv de punctaj sau timp. 

 Pot fi utilizate diverse modalități de desfășurare, cum ar fi concursuri între echipe sau activități 

individuale 

Evaluare: 

Performanța participanților poate fi evaluată pe baza corectitudinii asocierilor făcute și a timpului 

utilizat pentru rezolvarea sarcinilor. 

Un astfel de joc didactic nu numai că este util pentru consolidarea cunoștințelor de vocabular 

și semantica lexicală, dar și promovează colaborarea și gândirea critică într-un mod distractiv și 

interactiv. Prin intermediul acestui joc didactic, se încurajează participanții să își dezvolte abilitățile 

lingvistice și să își consolideze înțelegerea relațiilor semantice dintre cuvinte.  

 

Bibliografie: 

1. Alexandru Emil M, Dicționar de sinonime, Ed. Unicart, București, 2016 

2. Venera Mihaela Cojocariu, Jocuri didactice minunate din diferite izvoare adunate, Ed. 

Miniped, București, 2017 

3. Marilena Pavelescu, Metodica predării limbii și literaturii române, Ed. Corint, București, 

2010 

4. https://dexonline.ro/ 

 

 

Anexe:- cartonașe cu sinonime 
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Cartonașe cu sinonime 

 

 

 a accepta a admite a primi a agrea 

activitate îndeletnicire muncă ocupație 

aleatoriu întâmplător ocazional circumstanțial 

bizar neobișnuit ciudat extravagant 

bogăție avere avuție belșug 

categoric tranșant ferm indiscutabil 

a combina a împreuna a comasa a îmbina 

disimulat camuflat tăinuit ascuns 

eminent excelent ilustru remarcabil 
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JOC DIDACTIC „ÎN CURTEA BUNICILOR” 

Prof. înv. preșcolar Trocin Paula-Mădălina 

Școala Gimnazială Nr. 11 Botoșani 

Grădinița cu P.P. Nr. 14 Botoșani  

 

 

Activitatea integrată în grădiniță este o abordare educațională în care se combină mai multe 

domenii de învățare într-o singură activitate. De exemplu, copiii pot învăța despre plante și natură 

prin intermediul activităților de grădinărit, unde pot să planteze semințe, să ude plantele și să 

observe cum cresc. În același timp, ei pot învăța despre culori și forme prin sortarea și clasificarea 

frunzelor sau a florilor. Această abordare îi ajută pe copii să facă conexiuni între diferitele aspecte 

ale învățării și să dezvolte abilități într-un mod holistic. 

Utilizarea jocurilor didactice care abordează mai multe domenii experiențiale în grădiniță 

este extrem de importantă și s-a dovedit a fi o activitate cu rezultate uimitoare. Aceste jocuri ajută 

copiii să învețe într-un mod interactiv și captivant, stimulându-le creativitatea, gândirea critică și 

abilitățile sociale. Prin integrarea mai multor domenii, copiii pot face conexiuni între diferitele 

aspecte ale învățării și pot înțelege mai bine lumea din jurul lor. Este o modalitate minunată de a-i 

implica pe copii și de a-i ajuta să descopere și să exploreze într-un mod holistic. 

Jocul didactic propus „În curtea bunicilor” este o activitate integrată care urmărește 

dezvoltarea preșcolarilor atât din punct de vedere matematic cât și lingvistic, îmbogățind experiența 

acestora cu informații referitoare la viața și caracteristicile animalelor domestice.  Jocul este potrivit 

preșcolarilor de grupă  mare și are următoarele obiective: 

 

OBIECTIVE URMĂRITE: 

DOMENIUL ŞTIINŢE /ACTIVITĂŢI MATEMATICE –DŞ:  

- să numere crescător şi descrescător în limitele 1-8; 

- să formeze grupe de animale şi să raporteze cifra la cantitate şi invers; 

- să compună şi să descompună numere identificând corect cel puţin două modalităţi; 
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- să utilizeze un limbaj matematic corespunzător. 

DOMENIUL ŞTIINŢE /CUNOAŞTEREA MEDIULUI: 

- să denumească vieţuitoarele şi să descrie caracteristici ale acestora - mediul de viaţă, hrană, 

foloase, mod de înmulţire, denumirea puilor, expresii onomatopeice; 

- să identifice unele elemente componente ale lumii înconjurătoare, comunicând impresii, idei pe 

baza observărilor efectuate ; 

- să stabilească prin comparaţie asemănări şi deosebiri între cele două categorii de animale; 

- să exprime ideile şi descoperirile sale utilizând un limbaj adecvat în redarea cunoştinţelor despre 

vieţuitoarele studiate. 

DOMENIUL LIMBĂ ŞI COMUNICARE- DLC: 

- să participe la activitatea de grup inclusiv la activitatea de joc, atât în calitate de vorbitor, cât şi în 

calitate de auditor; 

- să formuleze propoziţii corecte şi coerente; 

- să despartă corect cuvintele în silabe, precizând numărul de silabe; 

- să recunoască sunetul cu care începe cuvântul; 

- să dea exemple de cuvinte care încep cu un anumit sunet. 

REGULILE JOCULUI: 

         Copiii răspund cerințelor, rezolvă sarcinile primite, își încurajează colegii, aplaudă 

răspunsurile corecte. Fiecare grupă va primi recompense. 

 ELEMENTE DE JOC: 

       Surpriza, aplauzele, baghetă, clopoțel, încurajările verbale, stimulente. 

EXECUTAREA JOCULUI DE PROBĂ: 

           Se explică și se demonstrează regulile jocului. Educatoarea va executa jocul de probă 

împreună cu preșcolarii și efectuează precizări suplimentare de corectitudine, de respectare a 

regulilor, a timpului de joc. 

EXECUTAREA JOCULUI DE CĂTRE COPII: 
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     Copiii vor fi împărțiți în două grupe și vor purta fiecare câte un ecuson. Câte un copil de la 

fiecare grupă va fi ales de către educatoare cu ajutroul baghetei şi va extrage din coșuleț  câte un 

animal/pasăre, pe care îl va aşeza pe panou, la locul potrivit. Răspunsurile corecte vor fi aplaudate 

şi recompensate cu o bulină/siluetă animal, copiii care nu ştiu să rezolve sarcina pot fi ajutaţi de 

către coechipieri sau de cadrul didactic. Se fac precizări suplimentare legate de corectitudine, 

respectatea timpului alocat rezolvării sarcinilor de lucru. 

COMPLICAREA JOCULUI: Voi cere copiilor să închidă ochii, timp în care voi introduce în coş 

elmente noi. Anunţ copiii că pot deschide ochii spunându-le să observe ce s-a schimbat.  

Alte materiale folosite pe parcursul desfăşurării activităţii: plicuri cu materiale, jetoane cu animale, 

jetoane cu cifre 0-8,  panou, costume personaje, măşti; 

SARCINA DIDACTICĂ : identificarea, denumirea, descrierea animalelor domestice. 

FORME DE ORGANIZARE: frontal, în grupuri mici, individual, în echipă. 

DURATA: 30 minute  

METODE ȘI PROCEDEE: 

Conversaţia, explicaţia, expunerea, exerciţiul,  demonstraţia, observaţia, problematizarea, turul 

galeriei, explozia stelară. 

RESURSE MATERIALE: Jetoane/siluete cu animale domestice și păsări de curte, siluete copaci, 

coșuleț, baghetă, panou polistiren, cifre magnetice, marker. 

FORME DE ORGANIZARE: frontal, individual, pe grupe, în echipe. 

EVALUAREA ACTIVITĂȚII: 

- Aprecieri verbale individuale și colective; 

ETAPELE JOCULUI: 

EXPLICAREA REGULILOR JOCULUI: 

- Jocul constă în confruntarea a două echipe : „echipa puilor” şi „echipa rațelor”. 

- Pentru fiecare răspuns corect fiecare echipă primeşte câte un pui/rață– adică un punct. 

- Echipa care la sfârşitul activităţii va însuma cele mai multe puncte, va fi declarată 

câştigătoare. 

- Membrii unei echipe au voie să se consulte între ei, să colaboreze pentru a rezolva sarcinile.  
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- Se va descoperi panoul pe care se lucrează, îl vom descrie (intuindu-l). 

- Se execută jocul de probă 1-2 ori. 

JOCUL PROPRIU ZIS: 

      PROBA 1 

Vor fi aleşi pe rând, câte doi copii de la ambele echipe care vor extrage din coş câte o 

siluetă. Educatoarea le cere copiilor să prezinte tot ce ştiu despre animalul pe care l-au extras 

şi prin rostirea de onomatopee îşi cheamă la ei puii sau mama, după caz. 

Aceştia plasează pe panou animalele în curtea bunicilor. Copiii numără puii animalelor sau 

păsărilor. 

Pentru fiecare răspuns corect copiii vor primi câte un simbol – 1 punct. 

     PROBA 2 

Fiecare echipă va extrage din nou câte un jeton. Pe fiecare jeton este desenată  o imagine cu 

câte un animal. 

Copiii sunt rugaţi să spună cu ce sunet începe cuvântul, să despartă în silabe cuvântul 

respectiv şi să alcătuiască o propoziţie în care să se regăsească acel cuvânt. 

Copiii din aceeaşi echipă se pot ajuta între ei. 

Pentru fiecare răspuns corect, fiecare echipă va primi câte un punct. 

     PROBA 3 

Se descoperă un alt panou pe care sunt cifre de la 1 la 8, un copil este rugat să numere 

crescător şi alt copil din cealaltă grupă să numere descrescător. 

Copiii din grupă vor ieşi pe rând la panou şi vor adăuga tot atâtea jetoane cât arată cifra, 

scara numerică. 

Fiecare grupă va avea de rezolvat o problemă ilustrată. 

Pentru fiecare răspuns corect copiii vor primi câte un punct. 

COMPLICAREA JOCULUI: Voi cere copiilor să închidă ochii, timp în care voi introduce în coş 

elmente noi. Anunţ copiii că pot deschide ochii spunându-le să observe ce s-a schimbat.  

TRANZIȚIE: 
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Educatoarea invită copiii să se ridice de pe scăunele pentru a interpreta jocul cu text şi cânt : 

„Am la țară, la bunici” şi pentru a imita mersul unor animale  

La sfârşitul interpretării, copiii vor reveni pe scaune: 

„Bat din palme : clap, clap, clap 

Din picioare : trap, trap, trap 

Ne învârtim, ne răsucim 

Şi la locuri noi pornim. 

EVALUAREA PERFORMANȚEI: 

EXPLOZIA STELARĂ 

Le voi cere copiilor să intuiască tabloul realizat la proba nr. 1 „În ogradă la bunici”, folosindu-se de 

anumite întrebări. 

Voi chema 5 copii pentru a extrage câte un plic în care se află câte o steluţă pe care este scris câte o 

întrebare : cine ? ce ? unde ? de ce ? când ?. 

 Ce ştim despre animalele domestice? 

 Cine are grijă de animalele domestice? 

 Unde trăiesc animalele domestice? 

 Când latră câinele? 

 De ce sunt importante animalele domestice?(foloase) 

Aceştia se vor consulta cu 2-3 colegi şi vor formula întrebarea  pe baza tabloului realizat. 

Se plasează pe panou, central, steluţa mare cu tema activităţii înconjurată de cele cinci întrebări.  

Jocul se încheie cu un concurs de ghicitori între cele două grupe: 

Atunci când sunt în ogradă, 

Ga, ga, ga, se iau la sfadă, 

Iar când sunt pe lângă lac, 

Baie într-una ele fac? 

  (Gâştele) 
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Bucălaia de la stână 

Ne dă miel, lapte şi lână. 

  (Oaia) 

Nu sunt ceas, nu cânt tic, tac 

Gălăgie însă fac, 

Zorile eu le vestesc 

Şi pe toţi eu vă trezesc? 

  (Cocoşul) 

Două coarne mari ea are 

Şi dă carne de mâncare, 

Dă şi lapte şi viţei 

Cine-i frate, dumneaei? 

  (Vaca) 

BIBLIOGRAFIE:  

1. Silvia Breben, Georgeta Ruiu, Elena Gongea , Ed. Reprograph , 2007 , „Activităţi bazate pe 

inteligenţe multiple”; 

2. Laurenţia Culea, Angela Sesovici, Filofteia Grama, Mioara Pletea, Daniela Ionescu, Nicoleta 

Anghel, „Activitatea integrată în grădiniţă”, Editura Didactică Publishing House, Bucureşti, 

2008. 

3. Lesprezeanu Monica, „Tradiţional şi modern în învăţământul preşcolar românesc”, Editura 

Omfar Esential, Bucureşti, 2007 

4. Silvia Breben, Georgeta Ruiu, Elena Gongea, Mihaela Fulga, „Metode interactive de grup”, 

Editura Arves, Bucureşti, 2002 

5. Ghid de proiecte tematice, Preda Viorica; Pelta Mioara; Grama Filofteia, Editura 

Humanitas, București, 2006. 

6. Curriculum pentru educație timpurie 2019 
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 EXCELENȚA ÎN ÎNVĂȚARE PRIN INTERMEDIUL TEORIEI INTELIGENȚELOR MULTIPLE 

Prenume și nume autor: Veronica-Daniela Trofin 

Unitatea de învățământ: Colegiul Național ,,Calistrat Hogaș”, Tecuci 

 ,,Copiilor trebuie să le lăsăm o frumoasă moștenire de conștiință mai degrabă decât de aur.”  

                                                                                                                                           -Platon  

Secțiunea 4. Jocuri didactice(tip, obiective, scop, sarcină didacică, conținut, reguli, elementede 

joc, material didactic, desfășurare) 

                        Disciplina demersului didactic la care voi face referire este limba 

și literatura română, grupul țintă vor fi elevii de clasa a VI-a, iar tipul lecției pe 

grupe. Competențele specifice vizate sunt: 2.4, 1.2, 3.1, 3.2 din Programa 

Școlară în vigoare. Scopul activității vizează construirea profilului 

absolventului de gimnaziu prin atingerea celor două competențe-cheie la 

disciplina Limba și literatura română în gimnaziu: comunicarea în limba 

maternă; sensibilizare și exprimare culturală. Sarcina didactică presupune 

lucrul pe grupe cu ajutorul inteligențelor multiple, având la bază un text narativ. Conținutul  

presupune explorarea textului și interpretarea textului: autor, narator, personaj, spațiu și timp, pe baza 

unei secvențe de  text-suport. Textul narativ este ,,Războiul care mi-a salvat viața” de Kimberly 

Brubaker Bradley. 

                         Reguli: Clasa este împărțită în patru grupe(care urmăresc patru dintre cele opt tipuri 

de inteligențe) în urma stabilirii tipului de inteligență predominantă la fiecare dintre elevi, identificare 

făcută în perioada anterioară. Profesorul cere elevilor să dea un nume grupului din care fac parte, dar 

acesta să fie un verb care să-i definească. Spre exemplu: 

Pe baza textului dat, elevii vor rezolva același tip de cerință, dar modul în care o fac este diferit în 

funcție de inteligența predominantă a fiecăruia dintre ei. 

CERINȚA: Răspundeți la următoarea întrebare folosind exemple din textul-suport, cât și din 

experiența personală: ,,Oamenii care nu-ți sunt rude îți pot oferi îngrijirea și dragostea pe care nu le 

găsești în propria familie?” 

GRUPA 1: Inteligența logico-matematică- GÂNDIM (harta povestirii) 

GRUPA 2: Inteligența vizuală- DESENĂM(personaj, spațiu, o bandă desenată) 

GRUPA 3: Inteligența verbală- POVESTIM(rezumatul textului-suport) 

GRUPA 4: Inteligența muzicală- COMPUNEM (o melodie pe textul dat) 
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Materiale didactice folosite: manualul, cartea-suport, creioane colorate, coli flipchart, laptopul. 

Strategia de evaluare folosită este: INTEREVALUAREA. Aceasta se va face conform indicațiilor 

profesorului astfel: Grupa 1 evaluează Grupa 2, Grupa 2 evaluează Grupa 3, Grupa 3 evaluează Grupa 

4, Grupa 4 evaluează Grupa 1. Fiecare grupă va primi lista de verificare cu criterii de evaluare. 

                         Demersul didactic pe care l-am propus subliniază ideea de ,,învățare excepțională”. 

Excelența în învățare presupune existența unor demersuri didactice dublu-orientate: spre dezvoltarea 

intelectuală a elevului și spre dezvoltarea lui personală. Howard Gardner, autorul Teoriei 

Inteligențelor Multiple, consideră inteligența determinată la naștere neafectată de dezvoltarea proprie 

a unei persoane, ci de experiența sa într-un anumit domeniu. 

 

                                                           

 

 

 

                                                           BIBLIOGRAFIE 
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2. PERSPECTIVE, Revista de Didactica Limbii și literaturii române, nov. 2(23)/2011, Ed. 
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Competivitate și cooperare în activitățile sportive 

Prof. Țudic Mihai 

Școala profesională Repedea 

Județul Maramureș 

      Sportul ne oferă ocazia de a învăța cum să acționăm într-un cadru competitiv. Asta 

înseamnă că, a avea succes, sportivii trebuie să învețe cum să coopereze nu numai cu 

cooechipierii, ci și cu adversarii, astfel încât concursul să se desfășoare cu cele mai bune 

condiții și învingător să fie desemnat cel mai bun. 

       Sportul te învață ce înseamnă a coopera și a fi competitiv. Pregătirea și concursul sunt 

formele de organizare ale activității sportive. În antrenament, unde se pun bazele 

performanței, sportivii execută foarte multe exerciții care îi plasează în diferite relații față de 

ceilalți colegi: de cooperare, atunci cănd se lucrează în perechi, în grupuri de 2,3 sau mai 

mulți copii, ori de întrecere,atunci când sunt organizate jocuri, ștafete și concursuri de 

verificare. Competiția ne oferă posibilitatea de a ne evalua și de a ne compara cu ceilalți, lucru 

care se întâmplă și în viața cotidiană. 

       În sporturile individuale, cum sunt gimnastica și înotul, sportivii nu interacționează în 

timpul concursului; gimnaștii intră în concurs succesiv, unul după altul, iar clasamentul se 

stabilește în funcție de notele obținute de fiecare concurent; înotătorii evoluează simultan, în 

același timp, fiecare pe culoarul lui, iar clasamentul se stabilește în funcție de timpul obținut. 

În cadrul echipei/grupei de gimnaști și înotători, relațiile sunt de colaborare, susținere și 

apreciere. În sporturile în doi, cum e  scrima, judo, tenis de masă, tenis de câmp, 

comportamentul unui sportiv depinde  de al celuilalt partener de întrecere, învingătorul fiind 

stabilit în mod direct în urma confruntării. În competițiile organizate în jocurile sportive-

fotbal, handbal, baschet, ragby - în care sportivii celor două echipe se află în confruntare 

directă, coechipierii cooperează între ei în cadrul acțiunilor tehnico-tactice pentru a marca mai 

multe goluri ori coșuri și a obține mai multe puncte în clasament. 

      În volei, deși fileul desparte jucătorii celor două echipe, coechipierii își organizează jocul 

pentru a pune în dificultate adversarii. 

Fairplay-ul în pregătirea sportivă și în concurs 

Sportul te învață să câștigi cinstit și să pierzi în mod demn; te învață ce este viața.Pe teren nu 

poți să câștigi la infinit.De aceea, un mare sportiv este acela care știe să primească înfrăngerea 

cu fruntea sus. Fairplay-ul nu este o regulă impusă, nici un comportament 

întâmplător.Fairplay înseamnă egalitate de șanse, respectarea regulilor,egalitatea de șanse, 

coportamentul preventiv, renunțarea la avantaje obținute pe nedrept, respectarea adversarilor 

soportivi și acceptarea celorlați. Pentru a fi fair play de adversar trebuie întodeauna să dispui 

de toleranță și echilibru. Fair play-ul  este expresia unei atitudini umane care denotă 

comportamentul plin de considerație față de sine sau față de alții, manifestându-se cel mai 

vizibil în sport. El este un cod de legi nescrise, străvechi ca și sportul. Este calitatea esențială 
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care ar trebui să definească relațiile între oameni. Un coportament în spirit de fairplay 

presupune anumite calități: corectitudine, încredere în sine, capacitatea de a pierde, 

comunicarea cu cel din jur.  

Principiile ale educației în spirit de fair play: 

- Fair play-ul este o calitate esențială ce trebuie să definească relațiile interumane, mai 

ales atunci când există competiție acerbă; 

- Un comportament în spirit fairplay presupune ca oamenii să încerce să cultive anumite 

calități cum ar fi; atenția, cinstea, încredere în sine, capacitatea de a pierde și empatia. 

-  Nu doar ce facem este important, ci mai ales cum facem; 

- Dispoziția și capacitatea de a rezolva conflicte trebuie să fie stimulate în timp. 

Conflictele nu trebuie evaluate doar ca fiind fapte negative, ele pot și trebuie să fie 

percepute și ca o șansă de schimbare sau dezvoltare, chiar și ca o provocare de a lucra 

mai mult pe tema fair play-ului. Putem vorbi și de lipsa fairplay-ului atât în arena 

sportivă, prin comportamentul sportivilor învinși care refuză să dea mâna cu 

învingătorii, dar și în tribune, în cadrul suporterilor, care își susțin sportivii favoriți și 

își manifestă zgomotos revolta față de adversari. Influența mediului este covârșitoare  

și lumea sportului este un mediu fie favorabil, fie primejdios de ostil.Înveți de tânăr să 

înțelegi victoria și înfrăngerea, cerințele efortului și ale vieții sportive, spiritul de 

echipă și sensul sportului. 

Disponibilități de prevenire,aplanare,rezolvare a situațiilor conflictuale 

Poți preveni-aplana-rezolva situațiile conflictuale apărute în timpul activităților sportive 

manifestând următoarele comportamente: 

- adresează câteva cuvinte prietenești adversarilor tăi, înainte de începerea jocului; 

- bucură-te de joc, nu de victorie; 

- exercită autocontrol asupra modului de comunicare în termeni civilizați și asupra 

comportamentului în funcție de situațiile în care te afli; 

- respectă regulile și fii atent la indicațiile arbitrului; 

- asumă-ți responsabilitatea propriilor acțiuni și greșeli; 

- susține-ți drepturile, dar nu le încălca pe ale celorlalți; 

- tratează-i pe toți participanții de pe terenul de joc, în mod egal, idiferent de limba pe 

care o vorbesc aceștia, de culoarea pielii sau naționalitatea lor; 

- manifestă un comportament de respingere față de agresivitatea fizică  sau verbală a 

celorlalți. 

Bibliografia:  

1. Manual pentru clasa a V-a, Pregătireă practică –Fotbal, Editura Litera 

2. Manual pentru clasa a VI-a, Educație fizică și sport, Editura Didactică și Pedagogică 

S.A. 

3. http://www.scoalaargeseana.ro/didactica-magna/481-decalogul-educatiei-in-spirit-de-

fairplay-sansa-inlaturarii-violentei. 
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JOC DE DEZVOLTARE ,,ÎN ȚARA CUVINTELOR” 

autor:Isabela Tudora ,Șc.Gimn„Prof.Paul Bănică”,Târgoviște 

Disciplina:Comunicare în română 

Scopul :identificarea cuvintelor care se scriu cu „î”/„â” 

             -lărgirea orizontului cunoașterii  

Obiective operaționale : 

-să își exprime propria părere în legătură cu o  întâmplare  auzită ; 

-să sorteze jetoane în a căror denumire se aud sunetele â din a și /sau î din i,după criteriul poziției acestora  ; 

- să citească selectiv unele  enunțuri dintr-o  carte pentru copii; 

-să formuleze întrebări și răspunsuri referitoare la teme din sfera de interes a copiilor și/sau din propria experiență 

de viață;  

Descrierea jocului:Am plecat de la o poveste.„În țara Cuvintelor mare zarvă...Ce credeți că s-a întâmplat acolo?De 

ce se certau  literele ?Cine le-a sfătuit?Credeți că a reușit să le împace cineva ?Cum le -a convins împăratul  să se 

împace? limba 

Printr-o serie de întrebări deschise,am ajuns la concluzia că respectul nu se impune,ci se câștigă! 

      Am hotărât  să le păstrăm drepturile și să le arătăm respect prin păstrarea locului fiecăreia în parte, cu 

sfințenie.Când se va conveni ,de comun acord,locurile ar  putea fi  schimbate....,iar „î” va putea locui și în mijloc. 

      Conținut: Am oferit ficărui copil un cartonaș și i-am  rugat să își caute echipa din care vor face parte(grupul 

tău este:mic dejun/pâine cu gem;ou;cereale;lapte).Am distibuit fiecărui elev câte două jetoane ilustrate în a căror 

denumire se aud sunetele î din i și /sau â din a și am solicitat,pe rând să le așeze în cercul potrivit ,printr-o 

mișcare,săritură sau printr-un gest preferat  în interior. 

    Reguli- Am verificat  așezarea cartonașelor la locul potrivit.Am identificat  pozițiile  greșite și am insistat cu 

toți asupra pronunției , a prelungirii  fonemelor,prin despărțirea în silabe , prin bătăi  din palme ,etc.,astfel încât 

am convenit  locul corect. 

    Celor care au greșit le-am oferit câteva provocări dintr-o cărticică cu elemente de joc,selectiv prin citire 

individualizată de către ceilalți, insistând asupra scopului lecției(.,,Fă ordine în clasă /încăperea de acasă în 60 de 

secunde!Imită înotul!Mârâie!Imită consumul unei lămâi /înghețate!În ce țară de pe Pământ trăiești/  ai vrea să 

locuiești? Imită ce se întâmplă/acțiunea când toci ceapă! ,etc.) 

        Resurse:sârmă plușată pentru confecționarea unor cercuri,ilustrații,jetoane,cărticică ; 

1. În plan activ:fiecare copil a avut un rol /oportunitate de a se implica activ 

2. Semnificativ:am început să construiesc o imagine holistică asupra lumii prin dezvoltarea unor 

emoții,dorințe,talente. 

3. Social :Copiii s-au sprijinit reciproc,au negociat,au căutat puncte comune,au lucrat diferențiat 

(citire,provocări,timp suplimentar). 
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4. Repetitiv:Am oferit oportunitatea de a începe de la zero cu ipoteze noi. 

5. Vesel:Copiii au fost motivați,veseli,atenți și au dorit să participe cu interes la alte jocuri asemănătoare. 

         Bibliografie: ,,500 de idei amuzante ale jocului,Adevăr sau provocare”,Ed.Paralela 45,Pitești,anul 2024 

                                Site web  educațional:We teach 

                         Ion Albulescu,Horațiu Catalano, - Pedagogia jocului și a activităților ludice,Ed.Didactica           

Publishing House ,București,2022 
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Plicurile cu surprize 

- joc didactic - 

                                                                     Propunător: prof. Tudosă Dana Iuliana 

Grădinița cu Program Prelungit „1-2-3” Suceava 

Nivelul/Grupa: Nivel II/ Grupa mare  

Scop: Dezvoltarea deprinderii de exprimare corectă și coerentă (lexical, fonetic,și 

gramatical),prin implicarea în diferite situații de joc,concomitent cu consolidarea  unor 

cunoștințe matematice și deprinderi motrice, pe baza experienței, a activității personale și a 

relației cu ceilalți. 

Obiective operaţionale: 

- să utilizeze forma corectă de singular și plural a substantivelor; 

- să verbalizeze acțiunile efectuate sau sugerate de imaginile utilizate; 

- să alcătuiască propoziții, simple și dezvoltate,corecte din punct de vedere gramatical; 

- să despartă în silabe cuvintele ce denumesc imaginile date, precizând numărul de silabe; 

- să identifice diminutivele cuvintelor ilustrate în imagini; 

- să enumere obiecte, ființe care au ca și caracteristică culoare de pe cartonașul dat; 

- să corecteze enunțurile greșite; 

- să numească elementul descris de conținutul unei ghicitori;  

- să completeze propozițiile lacunare (scrisoare pentru bunica) cu imaginile ce denumesc 

cuvintele potrivite în contextul dat; 

- să execute corect deprinderile motrice de bază (mers, săritură) și deprinderile motrice utilitar 

aplicative (mers echilibru, târâre, cățărare) parcurgând traseul impus; 

Regula jocului: grupa se ve împărți în 2 echipe: echipa ghioceilor și echipa buburuzelor. Cele 

două echipe se vor întrece în rezolvarea unor probe de joc. Fiecare probă de joc constă în 

executarea unei deprinderi motrice și revolvarea unei sarcini din cadrul domeniului limbă și 

comunicare. Pentru fiecare probă corect realizată, echipele vor primi câte o floare pe care o vor 

așeza în coș. Câștigătoare este echipe care adună în coș toate cele 8 flori. 

Sarcini didactice:  

-  descrierea unui obiect sau o imagini prin formularea de propoziții simple sau dezvoltate; 

- alcătuirea de propoziții corecte gramatical; 

- formularea corectă a singularului și pluralului substantivelor; 

- precizarea diminutivelor substantivelor; 

- completarea unor propoziții lacunare; 

- identificarea plicurilor ce conțin probele de joc după criteriile  date; 
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Elemente de joc: surpriza, mânuirea materialelor, mişcarea, aplauze. 

Materiale: ecusoane, coșuri pentru flori, flori de primăvară, plicuri pentru sarcini, imagini, 

tuneluri, articole sportive pentru executarea deprinderilor motrice: cercuri, banca de 

gimnastică, spaliere; 

Desfășurarea jocului 

Regula jocului: grupa se va împărți în două echipe:  echipa ghioceilor și echipa 

buburuzelor. Cele două echipe se vor întrece în rezolvarea unor probe de joc. Fiecare probă de 

joc constă în rezolvarea unei sarcini din cadrul Domeniului Limbă și Comunicare, după 

parcurgerea unui traseu cu exerciții ce vizează consolidarea unor deprinderi motrice învățate. 

Pentru fiecare probă realizată corect, copii vor primi câte o floare-recompensă, cu ajutorul 

căreia vor aranja un coș cu flori – cadou pentru bunica. Echipa câștigătoare va fi desemnată 

prin numărarea florilor din coș, câștigătoare fiind cea care a adunat cele mei multe flori.  

Se execută câteva exerciții de exersare a aparatului fonoarticulator, apoi se explică și 

demonstrează exersarea deprinderilor motrice, execută împreună cu copiii exerciții pentru 

pregătirea organismului pentru efort, apoi se realizează jocul de probă. 

Pentru fiecare probă de joc se numește, cu ajutorul formulei recitative – „Tiribum, 

tiribum/ Hai câștigă floarea acum”, câte un copil din fiecare echipă care va parcurge traseul 

stabilit luând apoi plicul cu sarcina DLC de pe spaliere, conform indicațiilor educatoarei. 

Educatoarea va prezenta sarcina de joc (DLC) aflată în interiorul plicului. Revenirea alături de 

echipă se realizează prin executarea săriturii în lungime din cerc în cerc. 

 Traseul aplicativ ce va fi parcurs de către fiecare copil constă în: mers printre obstacole, 

mers în echilibru pe banca de gimnastică, mers ghemuit cu coatele pe genunchi, târâre pe coate 

și pe genunchi prin tunel, cățarare pe spaliere, saritura în lungime. Traseul va fi parcurs conform 

unei hărți lustrative în care sunt redate imagini-simbol pentru fiecare deprindere motrică. 

Jocul de probă – „Surpriza din plicul zâmbitor”  

 „Descrie ce vezi în imagine”– Privește jetonul și formulează propoziții cu cuvintele ce 

denumesc imaginea. 

Proba I – „Descoperă surpriza din plicurile roșii”: 

 „Spune ce știi despre” – formulare de propoziții simple și dezvoltate 

Proba II – „Surpriza din plicurile pătrate” 

 „Eu spun una, tu spui multe” – identificarea pluralului substantivelor 

Proba III – „Descoperă surpriza din plicurile verzi în formă de dreptunghi” 
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 „Desparte în silabe cuvintele ce denumesc imaginea” - despărțirea în silabe a cuvintelor 

ce denumesc imaginea și indicarea numărului de silabe 

Proba IV – „Surpriza din plicurile galbene în formă de triunghi” 

 „Haideți să le alintăm” – identificarea diminutivelor substantivelor 

 Proba V – „Surpriza din plicul cu numărul 3” 

 „Cuvinte colorate” - enumerarea de obiecte, ființe ce au ca și caracteristică comună 

culoarea de pe cartonașul dat; 

Proba VI – „Surpriza din plicul cu numărul 5 

 ,,Corectează greșeala!”- corectarea exprimării greșite din enunțuri; 

În complicarea jocului copii vor parcurgerea traseului aplicativ în regim de viteză, 

identificând apoi elementului descris de conținutul unei ghicitori – „Ghici, ghicitoarea mea” 

Deprinderile motrice sunt exersate prin parcurgerea traseului aplicativ, sarcinile DLC sunt 

alese de copii de pe panou conform indicațiilor educatoarei, prin care sunt identificate plicurile 

cu probele de  joc. Acestea vizează consolidarea cunoștințelor despre formele geometrice, 

numeralul ordinal și cardinal, clasificare după două criterii luate simultan.  

Pentru desemnarea echipei câștigătoare, cele două echipe se vor întruni pentru a număra 

florile din coș. Câștigă echipa care are cele mai multe flori. 
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GHETUȚA LUI MOȘ NICOLAE 

Despărțire în silabe și formare de propoziții scurte 

 

Scop: 

 Formarea deprinderii de a se exprima corect din punct de vedere gramatical și de a 

include corect cuvintele în propoziții. 

Sarcină didactică: 

 Să denumească imaginile de pe cartonașele reprezentative anotimpului iarna; 

 Să despartă în silabe cuvintele sugerate pe cartonașele reprezentative anotimpului iarna;  

  Să formuleze propoziții cu cuvintele de pe cartonașele reprezentative anotimpului 

iarna; 

 Să utilizeze pluralul cuvintelor în propoziții. 

Regulile jocului: 

 Copiii vor fi împărțiți în două echipe: echipa fulgilor de nea și echipa oamenilor de 

zăpadă. Vor face cunoștință cu ghetuța fermecată primită de la Moș Nicolae. 

 Câte un copil din fiecare echipă pe rând va extrage din ghetuță câte un cartonaș cu 

imagini reprezentative anotimpului iarna.  

 Copilul trebuie să denumească obiectul din imaginea de pe cartonaș exprimându-se în 

propoziții scurte, corect formulate. (Eu văd o sanie.) 

 Pentru fiecare răspuns corect copilul va fi aplaudat și se va acorda echipei un jeton în 

forma de fulg de nea, respectiv om de zăpadă. Dacă nu răspunde corect copilul va fi 

ajutat de colegi sau de educatoare și nu primește jetonul. 

 Copiii vor denumi pe rând imaginea de pe cartonaș și pluralul cuvântului, pe care trebuie 

să îl despartă în silabe și să formuleze o propoziție cu pluralul cuvântului. 

 Dacă răspunsul este corect copilul va fi aplaudat și primește jeton în funcție de echipa 

în care este (fulg de nea sau om de zăpadă). Dacă nu răspunde corect copilul va fi ajutat 

de colegi sau de educatoare și nu primește jetonul.  

 La finalul jocului se anunță echipa câștigătoare. 

Elemente de joc: Ghetuța lui Moș Nicolae, aplauze, competiție. 

Material didactic: ghetuța lui Moș Nicolae, cartonașe cu imagini, jetoane cu om de zăpadă si 

fulg de nea. 
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Desfășurarea și organizarea jocului: 

 Pe rând fiecare copil din cele două echipe va fi invitat să extragă un cartonaș din ghetuța 

fermecată dăruită de Moș Nicolae. Va trebui să denumească imaginea de pe cartonaș, 

exprimându-se în propoziții scurte, corect formulate: Ex: Eu văd o sanie. Eu văd un brăduț. 

 Apoi va despărții în silabe cuvântul sugerat de imagine. Copiii care vor răspunde corect 

vor primii un jeton pentru echipă (fulg de nea sau om de zăpada). Cei care nu vor răspunde 

corect vor fi ajutați de colegi sau de educatoare, dar nu vor primi jeton. 

 La final se face corespondența jetoanelor. Câștigă echipa care va reuși să acumuleze 

cele mai multe jetoane.  

Complicarea jocului: 

 Copiii vor fi invitați să spună pluralul cuvintelor din imagini și să le despartă în silabe, 

apoi sa facă propoziții cu forma de plural a cuvintelor. 

 În încheierea activității se fac aprecieri verbale pentru modul de realizare a sarcinilor și 

vor fi recompensați. 
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BINGO GAME 

Mădălina Vasile, Ṣcoala Gimnazială nr. 10, 

 Ṣcoala Gimnazială ,,Dan Barbilian”, Liceul teoretic ,,Dunărea” 

 

 

Rules 

1. Each child receives a card. 

2. The teacher writes names of animals on pieces of paper. 

3. The teacher calls a student in front of the class to draw a piece of paper. 

4. The student describes the animal and his colleagues have to guess the animal. 

5. When they recognize the animal, the students mark it on their card. 

6. When a student completes a line, s/he calls out BINGO and wins the game. 

 

BINGO CARD 
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BINGO CARD 

  
  

    

    

 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

446



BINGO CARD 
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BINGO CARD 

    

  
 

 

 
  

 

 
  

 

BINGO CARD 

    

 
  

 

  
 

 

448



  
 

 

 

449



JOCURI DE MIȘCARE FOLOSITE ÎN DEZVOLTAREA  VITEZEI 

Prof. Vîlceanu Vasile Cristian 

Colegiul Național Pedagogic ”Șt Odobleja„ Dr. Tr. Severin 

   

  Jocul constituie principalul mijloc de angrenare a copilului preșcolar într-o activitate complexă, 

specifică acestei vârste. Prin intermediul lui se realizează dezvoltarea motrică și psihică a copilului, se 

pun bazele conduitei în colectiv și se contribuie la formarea trăsăturilor de caracter. 

Dintre variatele, genurile de jocuri, cele de mișcare sunt, în general, preferate de copii. 

Jocurile de mișcare au la bază acțiuni motrice mai simple sau mai complexe, a căror execuție este 

dirijată partial de reguli. Astfel, prin intermediul lor se consolidează priceperile și deprinderile motrice 

de bază, ca mersul, alergarea, aruncarea, prinderea, săritura, precum și cele utilitare: cățararea, 

echilibrul, târârea, tracțiunea, împingerea, transportul, escaladarea. De asemenea, jocul dezvoltă 

calitățile motrice -viteza, forța, îndemânarea, rezistența și implicit ritmul și coordonarea în condițiile 

unei stări emoționale pozitive, într-un climat de veselie și optimism.  

  Jocuri de mișcare pentru dezvoltarea vitezei: 

1. CELE PATRU CERCURI (dezvoltarea vitezei) 

  Jucătorii sunt dispuşi în şiruri, fiecare şir având înainte câte patru cercuri desenate în linie pe 

sol. În fiecare cerc din linie se află câte un jucător cu câte o minge în mână, ceilalţi rămânând în şiruri. 

La semnal, jucătorii din cercuri aruncă mingile în sus şi aleargă în cercul următor, căutând să prindă 

mingea celui dinainte; jucătorul din ultimul cerc se deplasează, după aruncarea mingii, la coada şirului 

propriu; primul jucător din şir prinde mingea celui din primul cerc. Jocul continuă astfel cu intrarea în 

joc, rând pe rând, a tuturor jucătorilor din fiecare şir. Câştigă echipa care revine prima în formaţia 

iniţială, după ce toţi jucătorii au parcurs traseul celor patru cercuri. 

2. LASĂ ŞI FUGI! (dezvoltarea vitezei) 

  Elevii sunt împărţiţi în două echipe aşezate pe două linii paralele, la distanţă de 18m una de 

cealaltă. Jucătorii uneia dintre echipe au fiecare câte o minge. La un semnal, jucătorii cu mingi pornesc 

în dribling spre echipa adversă, iar la un alt semnal pun mingile pe sol, se întorc şi aleargă spre linia 

proprie, în timp ce adversarii aleargă spre mingi, le culeg şi încearcă să-i nimerească cu acestea pe 
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jucătorii care se retrag. Jocul se reia cu schimbarea rolurilor. Câştigă echipa care a nimerit cei mai 

mulţi jucători din echipa adversă. 

3. URMEAZĂ-L PE CĂPITAN (dezvoltarea vitezei) 

  Pe linia unui cerc mare se desenează mai multe cercuri mici (cu unul mai puţin decât numărul 

participanţilor). Se alege un căpitan, restul elevilor aşezându-se în câte un cerc cu spatele spre interiorul 

cercului mare. Căpitanul se deplasează în cercul mare şi, din când în când, atinge cu palma un jucător 

care îşi părăseşte cercul propriu şi îl urmează pe căpitan. După ce a adunat câţiva jucători, căpitanul 

strigă ,,Gata!” şi, în acel moment, toţi cei plecaţi de la cerc, dar şi căpitanul, încearcă să ocupe câte un 

cerc rămas liber. Cel care nu a reuşit să ocupe un cerc este noul căpitan şi jocul continuă.  

4. ULIUL ŞI PORUMBEII (dezvoltarea vitezei) 

  Colectivul este împărţit în grupe de câte 3-4 jucători care formează câte un şir, ţinându-se de 

mijloc, ei reprezentând porumbeii. Un elev, rămas în afara grupurilor, este ,,uliul” care încearcă să se 

prindă şi el de ultimul jucător dintr-unul din şiruri. ,,Porumbeii” se deplasează rapid în diferite direcţii, 

căutând să împiedice ajungerea ,,uliului” la ultimul ,,porumbel” din şirul propriu. Dacă ,,uliul” reuşeşte 

să se prindă de ultimul ,,porumbel” al unui şir, rămâne în acel şir, locul fiindu-i luat de primul 

,,porumbel” al şirului respectiv. 

5. RAŢELE ŞI VÂNĂTORII (dezvoltarea vitezei de reacţie) 

  Doi jucători (vânătorii) sunt aşezaţi pe laturile opuse ale unui dreptunghi imaginar, în interiorul 

căruia se află răspândiţi ceilalţi jucători (raţele). ,,Vânătorii’’ trebuie să nimerească ,,raţele’’ aruncând o 

minge de volei spre acestea, iar ,,raţele’’ trebuie să se deplaseze în aşa fel încât să nu fie atinse de 

minge. Fiecare ,,vânător’’ va încerca să nimerească ,,raţele”, după ce va recupera mingea aruncată de 

coechipier. Jucătorii nimeriţi sunt eliminaţi, câştigând ultimii jucători (raţele) care rămân în joc. Aceştia 

devin astfel ,,vânători’’, iar jocul se desfăşoară în continuare. 

Bibliografie: 

1. Dragnea, A., şi colab, (2000), Teoria educaţiei fizice şi sportului. Editura Cartea Şcolii, 

Bucureşti; 

2.  Aurelia Arghirescu, Liliana Cioaca, Stefan Cioaca(2006),Jocuri pentru orele de educație fizică. 

Editur  Ștefan 
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ACTIVITĂȚI PE DOMENII EXPERIENȚIALE (ADE) 
 

DATA: 10.03.2020 

UNITATEA DE ÎNVĂŢĂMÂNT : Grădinița CĂSUȚA DIN PĂDURE din Constanța 
NIVELUL : Grupa mare „Veverițelor” 

PROF. INV. PREȘCOLAR : VLAD CARMEN   
TEMA  DE STUDIU:„ Când, cum și de ce se întâmplă?” 

TEMA SĂPTĂMÂNII: ,,Zvon de primăvară” 

DOMENIUL EXPERIENȚIAL: Limbă și comunicare 

DISCIPLINA: Activitate de educarea limbajului 
TEMA ZILEI : „Primăvară mult iubită, fii la noi binevenită!” 

MIJLOC DE REALIZARE : joc didactic 
TIPUL DE ACTIVITATE : Consolidare de cunoștințe 

FORME DE ORGANIZARE :pe echipe, individual 
LOCUL DE DESFĂȘURARE: sala de grupă 

DURATA:4 0 minute 

DIMENSIUNI  ALE DEZVOLTĂRII:  

 Premise ale citirii și scrierii, în contexte de comunicare cunoscute 

COMPORTAMENTE VIZATE: 

 Discriminează/diferențiază fonetic cuvinte, silabe, sunete și asociază sunete cu 

litere 

SCOPUL ACTIVITĂȚII:  

 Dezvoltarea capacității de exprimare orală, de înțelegere și utilizare corectă a 

semnificațiilor structurilor verbale orale 

OBIECTIVE OPERAȚIONALE 

 să numească flori de primăvară, ca răspuns la ghicitorile date; 

 să despartă în silabe cuvintele; 

 să distingă sunetul de silabă în cadrul cuvântului; 

 să precizeze corect sunetul inițial al cuvântului; 

 să asocieze corect sunetul cu litera; 

 să reprezinte grafic cuvintele cu ajutorul semnelor convenționale; 

 să utilizeze corect instrumentele de scris  

 să participe la activitățile de grup, inclusiv de joc, atât ca vorbitor, cât și în calitate 

de auditor 

 

STRATEGII DIDACTICE: 

a. Metode și procedee: explicația, conversația, demonstrația, exercițiul, problematizarea, 

jocul; 

b. Mijloace didactice: mascota-bufniță, ecusoane, șevalet, stimulente, jetoane, plicuri, 

carioci 

 

SARCINA DE JOC: 

 Găsirea răspunsurilor corespunzătoare ghicitorilor, identificând corect cuvântul, 

silabele, sunetele; 

 Reprezentarea grafică a cuvântului folosind semnele convenționale. 
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ELEMENTE DE JOC: săculețul fermecat, alegerea copilului prin rostirea  recitativelor, 

bufnița, extragerea plicurilor, competiția, recompensele, aplauzele;  

MATERIAL DIDACTIC: sac, ecusoane, mascota surpriză, jetoane, stimulente, șevalet, 

plicuri 

 

REGULILE JOCULUI:  

 Jocul se va desfășura pe două echipe, alese prin extragerea jetonului din săculețul 

fermecat: Echipa Lalelelor și Echipa Ghioceilor; 

 Copiii vor fi selectați cu ajutorul bufniței mascotă pentru a ieși ca reprezentanți ai 

echipei să extragă plicul; 

 Reprezentanții fiecărei echipe vor găsi răspunsul la ghicitoare, rostind corect 

cuvântul; 

 Fiecare cuvânt va fi despărțit în silabe, precizându-se numărul silabelor și sunetele 

fiecărei silabe; 

 Pentru fiecare cuvânt, va fi precizat sunetul inițial; 

 Î n varianta complicată, cuvântul va fi reprezentat prin folosirea semnelor grafice 

convenționale; 

 Rezolvarea acestor sarcini de joc, va fi recompensată cu stimulente simbol și 

aplauze; 

 Câștigă echipa cu cele mai multe stimulente primite și va fi recompensată cu 

aplauze.  

 

BIBLIOGRAFIE : 

 ***„Programa activităților instructiv-educative in grădinița de copii”, MEN, 

București 2005. 

  “Metodica activităților instructive – educative în gradinița de copii”, M.E.C, 

Editura Sitech, Craiova, 2010. 

 Metodica activităților de educarea limbajului în gradinița de copii, Editura 

Didactică şi Pedagogică , Bucureşti , 1976. 
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DESFĂȘURAREA ACTIVITĂȚII 

 

EVEN-

IMENTE  

DIDACTICE 

CONȚINUTURILE  

ÎNVĂȚĂRII 

STRATEGII DIDACTICE EVAL-

UARE/ 

METODE 

ȘI IN-

DICTORI 

METODE 

ȘI PROCEDEE 

MIJLOACE 

DE 

ÎNVĂȚĂMÂN

T 

FORME 

DE OR-

GANI-

ZARE 

Moment 

organiza-

toric 

     Se asigură condițiile 

organizatorice și 

psihopedagogice 

necesare desfășurării 

optime a activității: 
• aerisirea sălii de 

grupă; 
• pregătirea mate-

rialelor didactice 

necesare 

    

Reactu-

alizarea  

cu-

noștințelor 

Educatoarea cere 

copiilor: 

 să explice cum 

comunică 

oamenii; 

 să spună din ce 

sunt formate 

cuvintele/sila-

bele; 

 să explice 

diferența dintre 

sunet și literă; 

 să explice cum 

se reprezintă 

grafic 

cuvintele, 

silabele/sunetel

e; 

 să construiască 

cuvinte după 

scrierea grafică 

dată; 

 

 

explicația 

conversația ex-

ercițiul 

 

 

problem-

atizarea 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

frontal

ă 

Răspund 

corect 

prin for-

mularea 

unor 

răspunsuri 

complete, 

clare, 

concise 

aprecieri  

verbale 

Captarea 

atenției  

 

Educatoarea îi întreabă 

pe copii cine este invi-

tatul special al 

săptămânii în grupa lor 

și cu ce noutate a venit 

bufnița Știe-Tot în 

întâlnirea de dimineață, 

Îi laudă pentru hărnicia 

pe care au dovedit-o în 

 

conversația 

 

mascota 

 

frontal

ă 
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realizarea sarcinilor din 

centrele de activitate. 

Anunțarea 

temei și a 

obiectivelo

r 

Educatoarea le spune 

copiilor că în 

activitatea de educarea 

limbajului pe care o 

vor desfășura împreună 

se vor juca cu cuvintele 

și cu florile de 

primăvară 

 

conversația 

 

mascota 

 

frontal

ă 

 

Dirijarea 

învățării 
 explicarea 

jocului 

Educatoarea  le explică 

copiilor că pentru a 

desfășura jocul este ne-

voie ca ei să se împartă 

în două echipe și 

pentru aceasta vor ex-

trage din Săculețul fer-

mecat câte o floare de 

primăvară, respectiv o 

lalea sau un ghiocel, pe 

care și-o vor pune în 

piept, devenind astfel 

membrii echipelor care 

se vor numi chiar așa: 

Echipa Lalelelor și 

Echipa Ghioceilor. 

După formarea 

echipelor, educatoarea 

le prezintă copiilor 

coșul în care se află 

plicurile conținând 

probele din concurs, 

jetoane cu flori de 

primăvară, flori de 

primăvară șevaletul cu 

o coală A2, carioci, 

tabela de scor. 

Se explică regulile: 

- pe rând, mascota Știe-

Tot va rosti formula 

magică (“Eu acum mă 

rotesc și pe tine te 

numesc!”) și pe rând,  

un copil de la fiecare 

echipă va veni la coșul 

cu flori de unde va 

extrage un plic; 

 

 

 

Explicația 

 

 

Demonstrația 

 

 

Conversația 

 

 

 

 

 

 

 

Explicația 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Demonstrația 

 

 

Exercițiul 

 

 

 

exercițiul 

 

 

 

 

 

Ecusoane 

 

 

 

 

 

 

Coș cu 

flori, 

plicuri, 

jetoane  cu 

flori de 

primăvară 

Mascota 

Șevalet  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

figuri 

vesele 

 

 

 

 

 

 

Plic 

Mascota 

 

 

 

Echipe 

 

 

 

 

Indi-

vidual 

Echipe 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Indi-

vidual 

Echipe 

 

 

 

 

 

Manifestă 

entuziasm  

Participă 

cu interes 

și rețin 

regulile 

jocului 

 

 

 

Stimulent

e 

Aplauze 

Aprecieri 

verbale 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Stimulent

e  

 

Executare

a corectă 

a 
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- educatoarea va citi 

sarcina de lucru 

formulată sub forma 

unor ghicitori al căror 

răspuns sunt florile de 

primăvară (Anexa 1); 

- copilul va identifica 

jetonul care reprezintă 

floarea din răspuns și îl 

va arăta copiilor; 

- va despărți cuvântul 

în silabe și va indica 

numărul acestora; 

- va identifica sunetele 

din fiecare silabă 

precum și sunetul 

inițial al cuvântului; 

- dacă  copilul se 

descurcă bine și 

răspunde corect, echipa 

câștigă o figură veselă 

pe tabela de scor; 

- jocul va continua 

până ce toți copiii oferă 

un răspuns în cadrul 

echipei. 

 

 jocul demon-

strativ 

- educatoarea va 

efectua un joc 

demonstrativ  

 jocul de probă 

- va veni pe rând câte 

un reprezentant din 

fiecare echipă și va 

efectua un joc de probă 

 executarea 

jocului de 

către copii 

- copiii vor veni la 

panou, alternativ 

fiecare echipă, și vor 

alcătui propoziții 

dezvoltate pe care apoi 

le vor reprezenta grafic 

 complicarea 

jocului 

Educatoarea le explică 

copiilor că oamenii nu 

Problematizare

a 

Explicația 

 

 

 

 

Demonstrația 

 

 

 

Problematizare

a 

 

 

 

Exercițiul 

Jetoane cu 

flori de 

primăvară 

 

 

 

 

Coș cu flori 

Panou 

Carioci 

Foaie A2 

 

 

 

 

 

 

 

sarcinilor 

de lucru 

Aplauze  

Aprecieri 

verbale 

 

 

 

Asociază 

corect 

sunetul cu 

litera 

Re-

prezintă 

grafic 

corect cu-

vântul, si-

laba, 

sunetul 

Aplauze 

Aprecieri 

individ-

uale și 

generale 
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comunică doar oral în-

tre ei, ci și în scris, așa 

încât fiecărui sunet pe 

care oamenii îl rostesc 

îi corespunde un desen, 

o reprezentare grafică 

pe care care o numim 

literă  și atunci când se 

vor duce la școală vor 

învăța să scrie cu-

vintele cu ajutorul 

literelor. La grădiniță, 

scriem cuvintele cu 

ajutorul segmentelor și 

punctelor. 

Educatoarea le spune 

copiilor că atunci când 

mascota îi va numi, vor 

veni la coșul cu flori, 

vor alege o floare, o 

vor numi, iar după ce  

vor despărți cuvântul în 

silabe și vor identifica 

sunetele fiecărei silabe, 

vor scrie numele la 

șevalet așa cum au 

învățat: cu o linie 

întregul cuvânt, cu seg-

mente fiecare silabă și 

cu puncte sunetele 

fiecărei silabe. 

Obținerea 

perfor-

manței 

Copiii vor primi  o  fişă 

individuală de lucru ai 

cărei itemi vor 

corespunde activităţii 

desfăşurate (Anexa 3) 

Explicația 

Exercițiul 

fișă Indi-

vidual 

Evaluare 

scrisă 

Încheierea 

activității 

Educatoarea face 

aprecieri individuale și 

generale despre 

activitatea individuală 

și de grup a copiilor. Se 

vor împărți recom-

pense. 
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PROIECT DIDACTIC 

CSEI MĂICĂNEȘTI 

CLASA: a VIII-a  

DATA: 28.11.2023 

PROFESOR:  Vrînceanu Alina Georgiana 

OBIECTUL: Limba și literatura română  

ARIA CURRICULARĂ: Limbă și comunicare 

SUBIECTUL LECŢIEI: Substantivul 

TIPUL LECŢIEI: de recapitulare si sistematizare 

SCOPUL LECŢIEI: recapitularea cunostintelor despre substantiv, recunoașterea, în texte diferite, a elementelor de construcţie a comunicării, a 

părților de vorbire studiate și realizarea  acordurilor gramaticale în enunţurile redactate. 

Motivația:  este o lecție valoroasă din perspectiva metodelor activ – participative; lecția se sprijină pe priceperile și deprinderile deja formate în 

identificarea unui substantiv,  perfecționarea continuă a capacității de comunicare orală și scrisă prin utilizarea unui lexic bogat. 

 

 DURATA: 45’ 

COMPETENŢE GENERALE  

o Utilizarea corectă şi adecvată a limbii române în producerea de mesaje orale în situaţii de comunicare monologată şi dialogată 

o Receptarea  mesajului scris, din texte literare şi nonliterare, în scopuri diverse 
o Utilizarea corectă şi adecvată a limbii române în producerea de mesaje scrise, în diferite contexte de realizare, cu scopuri 

diverse                                                                        

COMPETENŢE SPECIFICE 

 Respectarea normelor morfo-sintactice în propoziţii şi în fraze 

 Sesizarea corectitudinii şi valorii expresive a categoriilor gramaticale şi lexicale învăţate, într-un text citit 
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 Alcătuirea unor propoziţii şi fraze corecte din punct de vedere gramatical, folosind corect semnele ortografice şi de punctuaţie 

 

 OBIECTIVE OPERATIONALE (COMPETENŢE DERIVATE): 

La sfârşitul orei elevii vor fi capabili: 

OC1: să citească corect, conștient , cursiv și expresiv un text dat, exprimând propriile păreri în legătură cu textul studiat; 

 OC2: să rezolve diverse exerciții de identificare a substantivelor ; 

OC3:  să extragă definiția substantivului prin exemple concrete descoperite în timpul activității; 

OC4: să folosească substantivele în exprimare, în scopul precizării şi nuanţării comunicării, în diferite poziții în cadrul propoziției ; 

OC5:  să stabilească relaţii de colaborare în timpul lucrului în echipă în vederea realizării sarcinilor  primite; 

VALORI ŞI ATITUDINI:  

 Cultivarea unei atitudini pozitive față de limba română și recunoașterea rolului acesteia pentru dezvoltarea personală și îmbogățirea 

orizontului cultural. 

 

RESURSE: 

 materiale: fişe de lucru, flip-chart, markere, tabla, planșe . 

 umane: 9 elevi 

      
METODE ŞI PROCEDEE: jocul didactic, conversaţia euristică, explicatia, analiza gramaticala, problematizarea, exercitiul, explicaţia, exerciţiul, 

lucrul cu textul 

MIJLOACE DIDACTICE: 

 Dicţionar de sinonime, Luiza Seche,  Mircea Seche, Irina Preda,  

            Editura Enciclopedică, Bucurreşti, 1993 
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 Fişe pentru activitatea independentă 

 Portofoliul elevilor 

 

FORME DE ORGANIZARE  : activitate frontală, activitate individuală ,  

MODALITĂŢI DE EVALUARE: 

 Evaluare frontală 

 Evaluare prin note sau puncte 

 

BIBLIOGRAFIE: 

 Ghid metodologic pentru aplicarea programelor de limbă şi literatură română, învăţământ primar şi gimnazial, (2002), C.N.C. 

 Constantin Parfene, Metodica studierii limbii şi literaturii în şcoală, Ed. Polirom, Iaşi, 2001 

 Vistian Goia, Didactica limbii şi literaturii române pentru gimnaziu şi liceu, Editura Dacia Educaţional, Cluj-Napoca, 2002 
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SCENARIUL DIDACTIC 

Etapele 

lecţiei/Timp 
Activitatea profesorului Activitatea 

elevului 
Metode Evaluare 

Moment 

organizatoric 

( 2 minute) 

 

 

 Profesorul organizează clasa şi asigură climatul  necesar 

desfăşurării optime  Elevul de serviciu este rugat să enumere 

absenţii dacă este cazul. 

 

  

Elevii își pregătesc 

cele necesare 

pentru începerea 

orei. 

 
 

Conversaţia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.Verificarea temei 

(4 minute) 

 

 

 

 

 

 

 

Verificarea, atât calitativă, cât  şi cantitativă a realizării temelor. 

Se fac aprecieri asupra realizării temei. 

 

 

 

 

 

Elevii citesc tema 

Se corectează 

eventualele greșeli. 

 

 

 

 

 

 

 

Conversația 

Explicația 

 

 

 

 

 

 

Verificarea 

modului în care 

elevii răspund la 

întrebări și 

corectarea 

eventualelor 

greşeli. 

 

 

2.Captarea atentiei 

(5 minute) 

 

 

 

 

 

 

Elevii vor completa un rebus ( Anexa 1).Se citesc definiţiile şi 

se completează rebusul. După completarea lui, se va observa că 

pe diagonala A – B se formează cuvântul SUBSTANTIV. 

 

 

 

Elevii citesc 

definițiile și 

completează 

rebusul 

descoperind pe 

diagonala A-B 

cuvântul 

SUBSTANTIV. 

 

 

Planșă  cu 

rebusul 

Fișă de lucru 

Învățarea prin 

descoperire 

Conversația 

 

Activitate 

frontală 
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3. Anuntarea 

titlului lectiei și a 

obiectivelor 

(4 minute) 

Astăzi vom continua   cu aplicații  pentru a recapitula și a 

sistematiza  cunoștintele despre substantiv. Profesorul solicită  

elevilor să scrie titlul lecţiei de pe tablă:  

Substantivul - recapitulare 

 

Se anunţă obiectivele pe înţelesul elevilor. 

Elevii notează titlul 

lecţiei în caiete. 

 

Elevii ascultă cu 

atenţie.  

 

 

 

Caietele elevilor 

 

 

4. Sistematizarea , 

consolidarea și 

recapitularea 

cunoștințelor 

(25 de minute) 

Elevii îşi reaminteasc cunoştinţele despre substantiv prin 

intermediul unui ciorchine Se scrie pe tablă cuvântul 

„Substantiv” iar elevii completează schema.  

 

 

 

 

 

După completarea schemei elevii sunt rugați să privească cu 

atenție câteva obiecte: nasture, pix, caiet, carte, telefon, frunză, 

papiotă, ceas, capac,fotografie,  lumânare, nucă, măr,creion, 

carioca,etc., deoarece vor juca un joc numit: AMINTEȘTE-ȚI! 

Voi ascunde obiectele și la comanda Start elevii vor scrie pe 

caiete cât mai multe obiecte pe care și le amintesc, câștigător 

fiind cel care scrie cele mai multe. 

Elevii  ascultă cu 

atenție  indicațiile și 

completează 

schema realizată pe 

Flipchart. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elevii sunt atenți la 

indicații. 

 

 

 

 

 

 

 

Exercițiul 

Explicatia 

 

 

 

 

 

 

Metoda 

ciorchinelui 

 

 

 

 

Jocul didactic 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aprecierea verbală 

 

 

 

 

 

Evaluare frontală 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  felul comun  propriu 

SUBSTANTIVUL 

 genul 

 

 genul 

numărul 

 

 

plural 

 

 

numărul 

 neutru 

 

 

 neutru 

 

feminin 

 

 

feminin 

 

masculin 

 

 

masculin 

 

singular 

 

 

singular 

plural 
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( Anexa 2) . 

 Elevii vor citi un text identificând substantivele din text, apoi 

vor alege șase substantive precizând câteva din categoriile 

gramaticale învățate: felul substantivelor, genul și numărul. 

Următoarele exerciții propun: 

 exemplificarea de substantive care denumesc : ființe, 

lucruri și fenomene ale naturii;  

 gruparea în coloane a substantivelor date pentru 

identificarea genului;  

 sublinierea unor substantive care au aceeași formă atât la 

plural cât și la singular.  

Se fac aprecieri verbale asupra participării elevilor la rezolvarea 

sarcinilor din fișa de lucru şi se evidenţiază cei care au răspuns 

corect . 

Se propune elevilor citirea unui text (Anexa nr.3), apoi 

rezolvarea sarcinilor de lucru. (Anexa nr.4) 

Exerciţiile cuprind: identificarea substantivelor comune şi 

proprii, analiza orală a unor substantive, analizarea pe fişă a 

substantivelor scrise înclinat, alcătuirea unor propoziţii cu 

substantive date, trecerea unor substantive date de la singular la 

plural şi invers 

 

 

 

 

 

 

 

Elevii citesc textul, 

apoi rezolvă 

sarcinile de lucru 

sub îndrumarea 

profesorului 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elevii  rezolvă 

sarcinile de lucru 

sub supravegherea 

profesorului. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Conversaţia 

euristică 

 

 

 

 

Exerciţiul, 

Problematizarea 

 

Lectura 

Exerciţiul 

Explicaţia 

Munca 

independentă 

 

Activitate 

individuală 

 

 

Explicatia 

Exercitiul 

 

 

Evaluare 

individuala/ 

frontala 
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5. Asigurarea 

feedback-ului 

(3 minute) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. Asigurarea 

retentiei și a 

transferului 

(2 minute) 

Profesorul aplică o fișă   prin care are loc   feedback-ul 

concretizându-se prin aprecieri verbale.( Anexa 5) 

 

Se solicită elevii să pună substantivele din paranteze la forma 

potrivită. Elevii vor fi împărțiți în trei grupe: 

 Grupa 1  
  Pe câmp au păscut (oaia). 

  Razele (soare) abia răzbeau printre (crengi) (copaci). 

 Grupa 2 

 (Băiatul) merg la stadion. 

  Pe un (drumuri) s-au plantat mulţi (copac). 

 Grupa 3  

  Pe pământ au căzut multe (frunză) veştede. 

  (Vulpile) a prins numai o (găini) şi doi (puişor). 

Elevii care s-au remarcat vor primi note sau puncte 

 

Se verifică măsura în care obiectivele au fost propuse. 

- Ce ați învățat astazi? 

- Ce este substantivul? 

- Cum v-ați simțit într-un cuvânt pe parcursul activității? 

- aprecierea activităţii; 

- tema pentru acasă: 

 

Elevii rezolvă 

Anexa 5  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elevii răspund dacă 

le-a plăcut lecţia . 

 

Elevii primesc fișa 

pe care o au ca 

tema pentru acasă. 
 
 

Fișă  de lucru 
 
 

Activitate 
individuală/ 

frontală 
 
 
 
 

 
 

Conversatia 
 

Activitate frontala 

Evaluare prin note 

sau puncte 
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     Anexa 1           JOC   -    REBUS                                               Substantivul                                                

                                                                       A                                                                       

1. Pictură 

2. Veselie 

3. Spadă 

4. Armată 

5. Viclean 

6. Cameră                                                                          

7. Tesătură 

8. Excursie 

9. Nămeţi 

10. Carpetă 

 

 

 

                                                                                    

                                                                                                                                                            B 

 D E S E N   

 

 

   

B U C U R I E 

 S A B I E  

O A S T E 

Ș I R E T 

 O D A I E 

P Â N Z Ă 

C Ă L Ă T O R I E 

 T R O I E N E 

 C O V O R 
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ANEXA  2                                                                                Fișă de lucru 

Citeşte, cu atenţie, textul următor şi rezolvă cerinţele: 

  Bradul ar fi vrut şi el să fie un pom cu fructe pe dânsul, să stea în apropierea oamenilor şi să aducă şi el bucurie copiilor, cum fac dulcile cireşe, 

când se îngână primăvara înflorită cu vara soarelui cald. Dar veşmântul lui întunecat nu atrăgea pe nimeni şi toţi râdeau de frunzuţele lui ca acele 

şi de cucuruzul lui ţepos. Şi bietul brad, văzând că nici cucuruzul, nici răşina lui mirositoare nu se pot asemăna cu fructele celorlalţi pomi şi nu 

ademenesc pe nimeni, plecă amărât din lumea pomilor şi se retrase departe, în pădure. Acolo îşi plângea în taină obida. Ce putea să facă? n-avea 

ce să dea oamenilor. Plângea în sufletul său, dar fără să se tânguie, fără să se revolte. Iar bunul Dumnezeu, care le vede pe toate şi are grijă şi de 

bobul de rouă, şi de firul de iarbă, auzi râsul răutăcios al pomilor roditori şi văzu lacrimile bradului cuminte. Se apropie atunci de dânsul şi-i 

spuse: 

       - Nu fi mâhnit, bradule. Ţie nu ţi-e dat să porţi fructe, pentru a sătura lăcomia nemăsurată a celor mai neastâmpăraţi copii ai mei care sunt 

oamenii. Aşteaptă şi vei vedea că şi ţie îţi port de grijă. 

                                                                                                                            (Legende populare româneşti, Bradul sau pomul darurilor) 

1.Subliniază substantivele din text şi  completează tabelul de mai jos cu șase dintre ele :                 

 

Substantivul Felul substantivului Genul Numărul             

1.    

2.    

3.    

4.    

5.    

6.    
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 2. Dați exemple de substantive care denumesc:                                                                                             

Ființe:…………………………………………………………………………………………………. 

Lucruri:………………………………………………………………………………………………. 

Fe 

nomene ale naturii:……………………………………………………………………………….. 

 

3. Grupează în coloanele de mai jos substantivele date în funcţie de genul fiecăruia:   
 

viaţă, munte, pădure, elev, calculator, pajişte, caiet, deal, apă, fiu, animal, fluture, poezie, roman, dulap, scaun, prieten, leu. 

gen feminin                                                  gen masculin                                                   gen neutru 

....................................                             ....................................                          ........................................ 

....................................                             ....................................                          ....................................... 

...................................                              ...................................                           ......................................... 

...................................                              ....................................                          ........................................ 

 

 

4.Subliniază substantivele care au aceeaşi formă la singular şi la plural:  

nume, pictor, educatoare, scriitoare, unghi, unchi, moș, brad, pronume, învățătoare, pui, ochi, om, arici. 
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Anexa nr.3                      

                                              În vizită               

         De sărbători am plecat împreună cu tata şi cu mama la munte. Acolo ne-am întâlnit cu unchiul Andrei, cu 

mătuşa Elena şi cu vărul Gabriel. Gabriel vedea pentru prima dată muntele. Eu am mai făcut excursii la Arad, 

Tulcea, Predeal . Când am fost să ne plimbăm în centrul Brașovului , ne-am împrietenit cu Dana şi cu Emil. În 

drum spre casă, eu mi-am cumpărat cartea “File din cartea naturii” de Ion Agârbiceanu, iar Gabriel şi-a cumpărat 

ilustrații din Munţii Carpaţi. 
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Anexa nr. 4  

 

   Sarcini de lucru 

1. Subliniaţi pe text substantivele comune şi substantivele proprii. (individual) 

 

2. Analizaţi oral substantivele din a doua propoziţie. (individual) 

 

3. Analizaţi pe fişă substantivele scrise înclinat. (individual) 

……………………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………. 

____________________________________________________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________________________________________________ 

4.  Alcătuiţi propoziţii cu substantivele analizate la exerciţiul anterior. (în perechi) 

_______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________ 

 
5.  Treceţi la numărul singular substantivele: excursii, ilustrate. (în perechi)  6. Treceți la numărul plural substantivele: plajă, cartea: 

excursii - ___________________                                                                         plajă- ___________________ 

 

ilustrate - ___________________                                                                        cartea- _________________ 

VĂ  SUNT ALĂTURI CA SĂ REZOLVAŢI CORECT ŞI REPEDE ! 

         SUCCES! 

 

VĂ  SUNT ALĂTURI CA SĂ REZOLVAŢI CORECT ŞI REPEDE ! 

         SUCCES! 
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Anexa nr. 5 

Grupa 1                                                                                       

        Puneţi substantivele din paranteze la forma potrivită:  

 

      1. Pe câmp au păscut (oaia). 

____________________________________________________________________ 

       

2. Razele (soare) abia răzbeau printre (crengi) (copaci). 

____________________________________________________________________ 
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Grupa 2                                                                                          

         

         Puneţi substantivele din paranteze la forma potrivită:  

 

     1. (Băiatul) merg la stadion. 

____________________________________________________________________ 

      

    2. Pe un (drumuri) s-au plantat mulţi (copac). 

___________________________________________________________________                                                                                                                     
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Grupa 3 

          

           Puneţi substantivele din paranteze la forma potrivită:  

 

1. Pe pământ au căzut multe (frunză) veştede. 

 

___________________________________________________________________    

2. (Vulpile) a prins numai o (găini) şi doi (puişor). 

 

____________________________________________________________________ 
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Tema pentru acasă 

1. Scrie  substantive care pot fi formate din următoarele verbe: 

  a locui= 

  a popula= 

  a transporta= 

  a munci= 

  a vizita= 

2. Scrie substantive care pot fi formate din următoarele adjective: 

 

 harnic = 

 leneş   = 

 rău     = 

 luminos = 

 sincer = 

 

3. Subliniază dintre cuvintele scrise îngroșat, doar pe acelea care sunt substantive! 

  Copiii vin la bunici în satul Vulturu.  Bunicul are un vin deosebit de bun.  

  Eu car o pungă cu bomboane pentru bunica. M-am întâlnit pe drum cu un car plin cu fân.  

  Nenea Titel mână caii repede.  Avea la mână un bandaj.  

  Pe marginea drumului sare o minge. Îmi plac mult crochetele cu sare. 
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  Pe cer nu mai sunt nori. Vecinii bunicii mele îmi cer crochete. 

  

  Anexa 1                                      Substantivul                                                

                                                                       A                                                                       

1. Pictură 

2. Veselie 

3. Spadă 

4. Armată 

5. Viclean 

6. Cameră 

7. Tesătură 

8. Excursie 

9. Nămeţi 

10. Carpetă 
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Game: Time Travelers: History's Mysteries-grade X 
Zahariuc Andreea 

Colegiul Economic Anghel Rugina, Vaslui 
 
 
 
 
 Overview 

"Time Travelers: History's Mysteries" is a role-playing board game where students work in 

teams to solve historical mysteries. The game is designed to enhance understanding of world 

history, encourage critical thinking, and promote teamwork. 

 

Objective 

The main objective is to solve a series of historical mysteries using clues, teamwork, and 

knowledge of world history. Each mystery is based on a significant historical event or era. 

 

Materials 

A game board depicting a world map and different historical eras. 

Mystery cards, each describing a historical event or figure with missing key details. 

Clue cards providing hints and information. 

Time tokens representing the team's ability to travel through different eras. 

Dice to determine movement and other gameplay aspects. 

Scoreboard to track progress. 

 

Gameplay 

 

Form Teams: Students form small groups, each acting as a team of time travelers. 

Starting the Game: Teams start at a random point in history on the game board. 

Turns: On each turn, a team rolls the dice to move across the board and draws a mystery card 

when they land on a designated space. 

Solving Mysteries: Teams must use their historical knowledge  

Educational Value 

 

World History Knowledge: Enhances understanding of different historical periods, events, and 

figures. 

Critical Thinking: Encourages students to analyze, deduce, and solve complex problems. 

Teamwork: Promotes collaborative skills and group problem-solving. 

Engagement: Provides an interactive and fun way to learn history. 

Adaptability 
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