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Jocuri didactice la ora de limba latina
Prof. Gicuta Elena Agheorghiesei

1. ,,Docendo discimus” -Cazuri identice ( Clasa a IX- a)
Scop:

*exersarea deprinderii de a identifica in mod corect cazul si numadrul substantivelor,
deosebind terminatiile cauzale identice prin stabilirea declindrii substantivelor cu ajutorul
dictionarului. Astfel, vor putea rezolva corect exercitiile de schimbare a numadrului unor
substantive date.

Sarcina didactica:

*sd diferentieze cazurile cu terminatii identice, sd le exemplifice prin substantive de
declinari diferite, sa le traduca in mod corect, sa schimbe numarul acestora

* sd explice colegilor alegerea facuta.

Material utilizat: tabelele cu declinari, dictionarul latin- roman, tabla/ fise.

Desfasurarea jocului: Profesorul scrie pe tabld un substantiv care prezintd o terminatie
specificd mai multor cazuri sau unor declinari diferite. Elevii trebuie sa identifice declinarea
substantivului dat si cazul/ cazurile, numarul acestuia.

Acel cuvant poate fi completat fie cu un substantiv de altd declinare, dar care are aceeasi
terminatie, fie punand un substantiv de aceeasi declinare la alt caz si numdr. La randul lor, aceste
substantive pot fi asociate cu altele, respectand aceleasi conditii.

Elevul care completeaza schema va oferi explicatii colegilor pentru a invéta unii de la altii,
fixandu-si astfel cunostintele.

Exemplu: Primul cuvant scris pe tabla poate fi REGI. Elevii cautd cuvantul in dictionar si
noteaza cazul/numarul conform declindrii: declinarea a III- a, dativ, singular.

Poate fi asociat cu substantivul de declinarea a II pueri, 1 = genitiv singular sau nominativ/ vocativ

plural sau cu hominibus- dativ plural, aceeasi declinare. Jocul continud prin addugarea altor
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2. Domino lingvistic: Dies septimanae, clasa a VII- a

Scop: dezvoltarea competentelor de transfer a cunostintelor de limba latina si cultura
romanicd spre a intelege/ a retine mai usor cuvinte si notiuni din alte moderne influentate de
vocabularul latin.

Sarcina didactica:

*Identificarea asemadnarilor denumirilor zilelor sdptdmanii in limba latina si alte limbi
romanice sau chiar in limba engleza.;

*Retinerea prin intermediul jocului a cat mai multe denumiri.

* Completarea unui tabel cu denumirile in limbile indicate.

Reguli de joc:( In ora precedenta elevii au notat denumirile zilelor siptimanii in limba
latind si au fost atenti la explicatiile oferite de profesor, zilele fiind dedicate unor zeitéti si modul
in care au fost mostenite in limba romand. Cu ajutorul telefonului, cautd denumirile in limbi
romanice precum italiana, franceza, spaniola, portugheza, observand modul in care au fost
mostenite. Tema pentru acasa: Explicati denumirile zilelor saptdmanii in engleza).

Pentru a se familiariza cu denumirile zilelor sdptdmanii in diverse limbi, elevii au fost
grupati cate 6 si li se explicd modul in care se joacd domino, piesele fiind asociate prin numele
zilelor in diverse limbi. Dupa mai multe runde, elevii trebuie s completeze in tabel cat mai multe
denumiri retinute.

Material didactice: fise de lucru, piese tip domino.

La Inceputul practicarii acestui joc se vor folosi tabelele cu zilele saptamanii in mai multe
limbi si se va oferi un exemplu de asociere a pieselor de domino.lustratiile, pentru a usura sarcina
elevilor si a-1 obisnui cu acest fel de
activitate.

Desfasurarea  jocului:
Fiecare copil primeste un numadr egal
de piese, le va privi cu atentie pentru
a le putea aseza pe masa, asociindu- le
cu capdtul unei piese, tinand cont de
ziua desemnatd. Evaluarea se face
prin intermediul tabelelor pe care le
vor completa in ultimele 15 min din

ora.




Jocurile didactice pentru dezvoltarea competentelor de leadership

la prescolari si scolarii mici

b 2

Prof.educatie timpurie, Aldea Nicoleta
Gradinita nr. 2 Gagesti/ Vrancea
Leadershipul nu este o abilitate rezervatad adultilor sau liderilor formali, ci poate fi
cultivat incd din copildrie. Dezvoltarea competentelor de leadership la prescolari si elevii din
ciclul primar se poate realiza prin jocuri didactice, care oferd un mediu sigur, interactiv si

stimulativ pentru exersarea initiativei, responsabilitdtii si colaborarii.
1. Ce inseamna leadership la copii?

Pentru copiii mici, leadershipul nu inseamna doar capacitatea de a conduce un grup,
ci mai ales dezvoltarea unor abilitati precum: luarea deciziilor in echipa, cooperarea si
comunicarea eficientd, asumarea responsabilitatii, gestionarea emotiilor si rezolvarea

problemelor, capacitatea de a motiva si inspira colegii.
2. Importanta jocurilor didactice in dezvoltarea leadershipului

Jocurile didactice reprezintd un instrument esential in dezvoltarea acestor

competente deoarece:
-Favorizeaza invatarea prin experientd directd
-Dezvolta autonomia si increderea in sine
-Creeaza contexte in care copiii iau initiativa si conduc echipe
-Permite exersarea rolurilor de lider si colaborator
3. Exemple de jocuri didactice pentru dezvoltarea leadershipului
1. Jocul ,,Calatoria echipei”
Obiectiv: Dezvoltarea colabordrii si a ludrii deciziilor n grup.
Materiale: Obstacole improvizate (perne, cercuri, scaune) si un traseu de parcurs.

Desfasurare: Copiii sunt Tmpartiti in echipe si trebuie sd parcurgd traseul folosind strategii

propuse de liderul echipei, care se schimba la fiecare tura.

2. ,,Micul sef de echipa”



Obiectiv: Dezvoltarea abilitdtii de organizare si coordonare a unui grup.
Materiale: Diverse materiale pentru o constructie (cuburi, bete, hartie).

Desfasurare: Un copil devine ,,micul sef” si trebuie sd coordoneze echipa pentru a construi un

turn stabil.

3. ,,Detectivii cooperanti”
Obiectiv: Imbunititirea comunicarii si ludrii de initiative.
Materiale: Carduri cu indicii despre un obiect ascuns.

Desfasurare: Liderul echipei trebuie sd organizeze membrii echipei pentru a gdsi obiectul,

dand fiecaruia o sarcind clara.
4. Rolul educatorului sau invatatorului

Cadrele didactice joaca un rol esential in dezvoltarea leadershipului prin:
-Crearea unui mediu sigur, unde copiii sunt Incurajati sa isi exprime ideile
-Incurajarea fiecarui copil sa isi asume, pe rand, roluri de lider
-Oferirea unui feedback constructiv dupa fiecare joc
-Sustinerea reflectiei asupra experientei traite in timpul jocului

I n concluzie, jocurile didactice reprezinti o metoda eficientd de a dezvolta
leadershipul la prescolari si elevii din ciclul primar. Prin astfel de activitati, copiii Invata sa
colaboreze, sa comunice eficient si sd ia initiative, competente esentiale pentru succesul lor
viitor. Incurajarea acestor abilitati incd de la o varstd frageda le va oferi un avantaj in viata,

atat din punct de vedere academic, cat si social.

Bibliografie:

1. Barbu, S. (2018). Jocul didactic in dezvoltarea competentelor sociale la prescolari. Editura

Didactica si Pedagogica.

2. Golu, P. (2019). Psihologia copilului. Dezvoltarea cognitiva si sociald. Editura

Universitara.



3. Ionescu, M., & Bocos, M. (2015). Didactica jocului. Strategii inovative pentru

invatamantul prescolar si primar. Editura Polirom.



Empatia la copii — importanta si metode de dezvoltare
Profesor Invatdmant primar Almdjanu Adriana
Scoala Gimnaziala “G. D. Ghica”

Peretu, Teleorman

Empatia este o abilitate complexa, care se invata pe parcursul copilariei si care are un impact
important nu doar 1n copildrie, ci si in adolescentd si la varsta adulta.

L. Ce este empatia?

Empatia se referd la capacitatea unei persoane de a intelege ce simt ceilalti si de ce simt astfel
intr-o anumita situatie si cum pot actiunile ei sd aiba impact asupra celorlalti (in general, e vorba
de actiuni de alinare sau ajutorare).

Empatia nu este o trdsaturd inndscutd, insd suntem programati genetic sd invatdm sa fim
empatici. Desi unii copii pot avea o inclinatie genetica catre a fi mai empatici, empatia este o
abilitate complexa care se Invata si se dezvolta pe parcursul copildriei. Rolul cel mai important in
deprinderea empatiei il au parintii, apoi alte figuri importante implicate in cresterea copiilor
(bunici, cadrele didactice).

Pana la varsta adulta, majoritatea persoanelor invatd sa fie empatice, intr-o anumita masura.
Doar un mic procent dintre indivizi nu au capacitatea de a simti deloc empatie, iar acestea sunt
cazuri patologice, respectiv psihopati.

Empatia consta in trei procese:

1. impartasirea emotiilor (numita si ,,contagiune emotionald™) se referd la aparitia emotiilor
de suferinta atunci cand observam suferinta la un alt individ;

2. grija empatica — consta in motivatia de a avea grija de ceilalti, care sunt vulnerabili sau in
suferinta;

3. schimbarea perspectivei — se referd la capacitatea unei persoane de a se pune in pielea
unei alteia si de a-si imagina ce gandeste sau simte aceasta.

Empatia nu se referd doar la a fi capabil de a simti suferinta cuiva (empatia afectivad), ci si la
a vedea situatia din punctul de vedere al persoanei in cauza si de a gandi ce actiuni ar putea-o
face sa se simta mai bine (empatia cognitiva).

1. Cum se dezvolta empatia in copilirie?

Un copil empatic este capabil:

e sd inteleagd cd el este o persoand distinctd de ceilalti, care au ganduri, emotii si
perspective diferite de ale lui;

e sd recunoascd emotiile cele mai comune (bucurie, tristete, furie, frica, uimire etc), la el si
la ceilalti si sa le poata numi;

e sdisi autoregleze emotiile;

e sd isi imagineze, Intr-o situatie datd, cum se simte o persoana;
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e si isl imagineze cum ar putea consola sau ajuta o persoand in nevoie, Intr-o anumita
situatie.

Dezvoltarea empatiei este un proces gradual, care are loc pe durata copildriei si uneori chiar
si in adolescentd. Procesul este modelat atat de factorii genetici si temperament (partea Tnnascuta
a personalitdtii), cat si de factorii de mediu, de experiente si de cat de mult este exersatd empatia.

III.  De ce este importanti empatia?

Copiii empatici, iar mai tarziu adultii, se descurcd mai bine in situatii sociale, ajutindu-i sa se
adapteze mai bine in situatii de viata diferite.

Ce alte beneficii mai implica empatia:

e empatia ii ajutd pe copii si pe adulti sd dezvolte relatii mai strnse si pozitive;

e abilitatea de a se pune in pielea celuilalt, de a-1 intelege si a-1 ajuta reduce negativitatea si
conflictele din relatii si interactiunile sociale;

copiii empatici inteleg mai usor sarcasmul;

empatia Tncurajeazd acceptarea si toleranta si reduce riscul de bullying;

empatia este o abilitate care sustine sandtatea mentala si starea de bine;

oferd o mai bund intelegere a celorlalti, iar mai tarziu, ca adult, a colegilor, clientilor etc;
liderii empatici stimuleaza o performantd mai mare a angajatilor lor, pentru ca angajatii
au o mai mare Incredere in ei si in faptul ca interesele lor vor fi luate in considerare.

IV. Cum se dezvolta empatia copiilor?

Copiii invatd sd fie empatici si sa rdspundd cu compasiune la emotiile si nevoile celorlalti in
numeroase contexte de-a lungul copilariei. Parintii si cadrele didactice pot stimula Invatarea
empatiei prin exemplul propriu, prin jocuri, povesti, comunicare, si nu in ultimul rand, avand
multa rabdare cu cei mici.

Activitatea 1

Titlu : O inima plina de culoare

Resurse : foaie de hartie cu o inimd mare, foaie de hartie cu inimi mai mici, creioane

colorate, foarfece, lipici.

Activitatea se desfisoara dupa discutiile pregétitoare despre emotii, identificarea acestora,

a momentelor Tn care simtim ceva. Dacd emotiile pe care copilul le trdieste zi de zi ar prinde
forma si culoare, cum crezi ca ar ardta ele? Ce emotii ar ocupa cel mai mare loc in inima
copilului? Care sunt emotile pe care le triaieste cel mai rar? Pentru a rdspunde la aceste intrebari,
te provoc la urmatorul joc. Acesta te va ajuta sa construiesti o hartd a emotiilor cu care te poti
ghida in lumea trairilor interioare a elevului tau.

Ce trebuie facut: pe tabla se scrie denumirea unor emotii identificate de copii, astfel:
bucurie, tristete, furie, curaj, frica, iubire, liniste, nerdbdare, entuziasm, plictiseald, curiozitate,
optimism, gelozie, etc.

Pe o coald A4 elevii primesc desenatd o inimd mare, iar pe o alta inimi mai mici.

. Ca introducere, se spune elevilor ca in inima fiecaruia din noi se afla foarte multe
emotii, pe care le traiim mai des sau mai rar. Daca fiecare emotie ar avea o culoare, inima
noastra ar fi plina de culori, care se schimbad mereu.
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. Se spune elevilor sa aleaga cate o culoare pentru fiecare emotie scrisd pe hartie.
Apoi, li se propune sd 1si imagineze cum ar arata inima lor dacd ar fi coloratd cu aceste
culori.

. Sunt invitati copii sa aleagd o emotie si sd se gandeascd unde anume ar vrea si
apara ea in inimioara. Spre exemplu, un copil poate spune: “Vreau mai intdi sd desenez
iubirea aici, in partea de sus”. Sunt rugati sa coloreze interiorul inimioarei pe care sd o
coloreze cu culoarea respectivei emotii, sd decupeze inima mica si sd o lipeascd in
interiorul celei mari, apoi sd spund in ce momente traieste el cel mai intens respectiva
emotie.

. Rand pe rand, se folosesc toate creioanele care desemneaza emotiile si se umple
inimioara cu culori. Se aminteste copilului faptul ca trebuie ca In inimioara sa apara toate
emotiile, pentru ca si in viata de zi cu zi fiecare din noi le trdim pe toate, chiar daca pe
unele le traiim mai rar si pe altele mai des.

Dupa ce au terminat desenul, sunt intreabati elevii dacd le place inimioara desenata sau
dacd vor sa schimbe ceva la ea. Li se Permite sa faca orice modificéri doresc

. Acest joc este 0 modalitate foarte simpla de a ne da seama care sunt emotiile pe
care elevul le traieste cel mai des (fiind cele pe care el le-a desenat primele si care ocupa
cel mai mare loc In inimioard). De asemenea, poti sd 1i dai seama care este proportia
intre emotiile pozitive si cele negative pe care le triieste micutul. In mod normal, toti
copiii deseneaza emotiile pozitive mai mari §i mai in centru fata de cele negative.

. Este firesc ca unii copii sd afirme ca ei nu simt in inima lor decat iubire sau
bucurie, dar trebuie sa li se spund ca oamenii trdiesc toate emotiile, chiar daca pe unele le
simt foarte rar. Facand loc in inimioard si emotiilor negative, copilul poate intelege ca
acestea sunt acceptabile si nu este nimic ciudat sd le simtd. A accepta emotiile copilului
nu Tnseamnd a Incuraja exprimarea nepotrivitd a acestora. Este bine sd le spunem acest
lucru si lor.

Inimioara emotiilor ne poate ajuta mai ales in momentele in care nu prea stim ce este in
inima elevilor sau atunci cind credem cd si lor le-ar prinde bine sd isi deschida inima in fata
noastra.

Activitatea 2

Titlu : Cum merge un om fericit?
Resurse : Nu sunt necesare materiale pentru acest joc.
Scurta descriere :

Cum merge un om fericit? este un joc foarte antrenant pentru elevi, care presupune multa
migcare si care le dd acestora ocazia sd trdiascd diferite emotii. Avand in vedere faptul ca
emotiile si corpul sunt strins legate intre ele, putem sd ne ajutim de corp pentru a deveni
congtienti de felul in care ne simtim. Acest joc i ajutd pe copii sa experimenteze diferite emotii
si sd invete sa 1si controleze propriile triiri. El contribuie la dezvoltarea emotionald a copiilor,
dar este si un prilej de buna dispozitie.

Materiale necesare: Nu sunt necesare materiale pentru acest joc.

Ce trebuie facut: Mai intai trebuie sd alegem un loc linistit in aer liber (curtea scolii). Copiii
sunt Intrebati dacd vor sa incerce feluri cat mai diferite de a merge. Mai intai, le putem spune sa
se plimbe prin curte asa cum face ei de obicei, timp de un minut. Apoi, le spunem sa schimbe
felul de a merge si sa se plimbe ca un om foarte grabit. Le putem spune apoi s fie atenti cat de
usor sau de greu le vine sd meargd cand simuleaza cd au o anumitd stare de spirit.
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Le cerem sa se plimbe ca un om grabit cam un minut, dupa care le spunem sa schimbe
tipul de mers, si de data asta sd meargd ca un om foarte nervos. Apoi li se propune si schimbe
mersul si sd se plimbe ca un om foarte supdrat. Dupa ce se plimba un minut ca un copil supdrat,
sunt invitati sd se plimbe ca un om temator.

Rénd pe rand, elevii sunt invitati sd experimenteze timp de cate un minut mersul unui
om nesigur, a unul copil plictisit, a unui copil curios, a unuia increzitor, apoi mersul unui copil
vesel, a unui copil optimist, a unui copil fericit si apoi mersul unui om mandru de sine.

Este important sd se pastreze ordinea in care li se prezintd emotiile: mai intdi pe cele
negative si apoi pe cele pozitive. Daca elevii experimenteaza emotiile negative la Inceput, se si
elibereaza de ele. De asemenea, faptul cd la sférsit trdiesc emotii pozitive, acestea 11 vor face sa
ramana cu o stare de spirit buna.

Dupa ce elevii au incercat toate tipurile de mers, ei pot fi intreabati cum le-a fost cel mai
usor sd mearga si ce tip de mers nu le-a placut deloc.

. Observand felul in care participd elevii la joc, ne putem da seama mai multe
despre viata lor emotionald. Daca elevii au dificultati sd mearga ca un om care are o stare
de spirit buna, este posibil ca si In viata de zi cu zi sa trdiascd prea putin din acea
emotie (unor copii le vine foarte greu sd meargd ca niste oameni fericiti, in acel moment
se opresc si ies din joc). Daca elevii refuza sd mearga ca un om care are o stare negativa
(furie, tristete, etc.), este posibil ca el sa se simtd coplesiti de acea stare §i sa se teama sd o
experimenteze, pentru ca emotia s nu puna stapanire pe ei.

. Copiilor le vine mai usor sa experimenteze mersul unui om care are aceeasi stare
de spirit pe care o au ei de obicei. Unui copil care In majoritatea timpului se simte furios
i1 va veni foarte usor s meargd ca un om nervos. De asemenea, copiilor le vine mai greu
sd meargd cu o stare de spirit cu care nu sunt obisnuiti (spre exemplu un copil care este
foarte rar furios nu prea va sti cum sd mearga atunci cand 1 se cere sd se plimbe ca un om
nervos).

. Prin acest joc, copilul invata si faptul ca el poate sa aiba acces la o stare de spirit
pozitivd, daca doreste acest lucru. Pentru un copil care este in majoritatea timpului trist,
doar faptul de a simula starea de veselie si incredere in sine il poate face sa se simtd mai
bine.

Avand 1n vedere ca jocul se termind intr-o notad optimista si ca il face pe copil sa se simta
bine, el este foarte potrivit si In momentele in care se observa cd elevii sunt plicitisiti, suparati
sau obositi la final de saptdmana.
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JOCURI DIDACTICE PENTRU DEZVOLTAREA
COMPETENTELOR DE LEADERSHIP

Autor: Prof.inv.primar Elena Anisie
Institutia de provenienta: Scoala Gimnaziala Nr.1 Dangeni ,
Jud.Botosani

Tanuarie 2025

Dezvoltarea competentelor de leadership reprezintd o prioritate in formarea personald si
profesionald. Potrivit literaturii de specialitate, leadershipul nu este doar o abilitate inndscuta,
ci poate fi cultivat prin practica si reflectie asupra experientelor (Northouse, 2021). In acest
context, jocurile didactice ofera un mediu sigur si interactiv pentru fixarea abilitétilor cheie,

cum ar fi luarea deciziilor, coordonarea echipelor si rezolvarea problemelor.

Exemple de jocuri didactice, fiecare avand un scop bine definit, o structurd clard si un
proces de evaluare , care au fost concepute pentru a oferi participantilor oportunitati de

invatare practica si feedback constructiv:
1. Navigatorul si Echipa

Obiectiv: Dezvoltarea abilitatilor de comunicare eficientd, coordonare si leadership

situational.
Descriere:

o Materiale necesare: Harti simplificate sau schite cu trasee marcate, indicii scrise.
o Participanti: Minim 4 persoane (1 Navigator si 3 executanti).
o Desfasurare:
1. Echipele desemneazd un Navigator care primeste o hartd si instructiuni

detaliate.
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2. Navigatorul ofera indicatii verbale echipei, fard a putea interactiona direct cu
obiectele.

3. Echipa executd sarcina (ex.: gadsirea unor obiecte ascunse) sub coordonarea
liderului. Jocul poate include un timp limitat pentru a incuraja luarea rapida a

deciziilor.

Evaluare:
Dupa finalizarea jocului, participantii discutd despre claritatea indicatiilor oferite de lider,

modul 1n care echipa a colaborat si dificultatile IntAmpinate.

2. Construiti un Turn
Obiectiv: Dezvoltarea creativitdtii, delegdrii si gandirii strategice.
Descriere:

e Materiale necesare: Paie, hartie, banda adeziva, snururi sau alte materiale simple.
e Participanti: Minim 4 persoane pe echipa.
o Desfasurare:
1. Fiecare echipd primeste aceleasi materiale si are 15-20 de minute pentru a
construi un turn cat mai inalt si stabil.
2. Liderul desemnat trebuie sd organizeze resursele si sd distribuie sarcinile
membrilor echipei.

3. Echipele vor prezenta turnurile, iar liderul explica strategia folosita.

Evaluare:
Turnurile sunt evaluate pe baza stabilitatii si inaltimii, iar discutiile ulterioare se

concentreaza pe rolul liderului in gestionarea timpului si resurselor.

3. Misiunea Imposibila

Obiectiv: Dezvoltarea gandirii critice, colaborarii si capacitatilor de rezolvare a problemelor.
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Descriere:

e Materiale necesare: Scenarii scrise, cartonase cu rolurile participantilor.
e Participanti: Minim 5 persoane pe echipa.
o Desfasurare:
1. Fiecare echipd primeste un scenariu (ex.: ,,Echipa este naufragiata pe o insula
pustie”).
2. Fiecare membru al echipei are un rol specific (lider, medic, strateg etc.), cu
abilitati si limitdri definite.

3. Echipa are 20 de minute pentru a elabora si prezenta o solutie detaliata.

Evaluare:
Solutiile propuse sunt analizate din perspectiva creativitatii si fezabilitatii. Se discuta rolul

liderului in coordonarea echipei si gestionarea resurselor.

4. Schimbarea Liderului
Obiectiv: Dezvoltarea adaptabilitatii si a continuitatii in leadership.
Descriere:

e Materiale necesare: Puzzle-uri, activitati creative sau proiecte de echipa.
o Participanti: Minim 5 persoane.
o Desfasurare:
1. Echipele primesc o sarcind comuna (ex.: completarea unui puzzle).
2. La fiecare 5-10 minute, liderul echipei este schimbat, iar noul lider preia
sarcina.

3. Jocul continud pana la finalizarea sarcinii sau expirarea timpului.

Evaluare:
Discutiile post-activitate se concentreazd pe modul in care liderii au gestionat tranzitia si

cum s-au adaptat echipele la schimbarile frecvente.
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5. Cercul de Incredere
Obiectiv: Consolidarea increderii si leadershipului empatic.
Descriere:

e Materiale necesare: Spatiu deschis.
e Participanti: Minim 6 persoane.
o Desfasurare:
1. Participantii formeaza un cerc. Un lider ghideaza un coleg legat la ochi printr-
un traseu simplu (ex.: printre obstacole).
2. Restul echipei sprijind liderul oferind sugestii.

3. Fiecare participant isi asuma rolul de lider.

Evaluare:
Se analizeazd increderea dintre participanti, modul in care liderii au oferit indicatii clare si

impactul colaborarii echipei.

Concluzii

Jocurile didactice descrise faciliteaza invdtarea experentiald, oferind participantilor un
mediu sigur pentru a exersa competentele de leadership. Analiza si reflectarea post-activitate
sunt importante pentru consolidarea invatarii. Implementarea activitdtilor in mediul

educational si de training poate contribui semnificativ la dezvoltarea liderilor eficienti.

Bibliografie:
Northouse, PG (2021). Leadership: teorie §i practici . Sage Publications.
Kolb, DA (1984). Invdtare prin experientd: experienta ca sursd de invitare si dezvoltare .

Prentice Hall.
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Jocuri didactice pentru dezvoltarea competentelor de leadership
Profesor: Ariesanu Liliana — Daniela

Scoala Gimnaziala Campeni, Alba

Competentele de leadership sunt esentiale in viata personald si profesionald, iar dezvoltarea
lor ar trebui sd inceapd inca de la o varsta frageda. Jocurile didactice sunt o modalitate excelenta
de a-i ajuta pe copii sd-si dezvolte aceste abilitati intr-un mod distractiv si interactiv. Iata trei jocuri
detaliate care pot fi folosite in acest scop:

1. "Construieste un turn"

e Obiectiv: Dezvoltarea abilitatilor de comunicare, colaborare, luare a deciziilor si
leadership.

o Materiale: Cuburi de constructie, piese Lego sau alte materiale similare.

o Desfasurare:

1. Impartiti copiii in echipe de 4-5 membri.

2. Fiecare echipa primeste un set de materiale de constructie.

3. Sarcina lor este de a construi cel mai inalt turn posibil Intr-un anumit interval de timp
(de exemplu, 15-20 de minute).

4. Membrii echipei trebuie sa colaboreze, si comunice eficient si sd-si coordoneze
actiunile pentru a atinge obiectivul.

5. Dupa expirarea timpului, se masoara indltimea fiecadrui turn si se desemneaza echipa
castigatoare.

e Rolul profesorului:

o Observa modul 1n care copiii interactioneaza si colaboreaza in cadrul echipelor.

o Ofera feedback constructiv si incurajari.

o Pune intrebdri care sd-i ajute pe copii sa reflecteze asupra procesului de lucru si a rolului
fiecarui membru in echipa.

« (intrebiri de reflectie:

o Cum v-ati impdrtit sarcinile in cadrul echipei?

o Ati IntAmpinat dificultati In comunicare sau in luarea deciziilor?

o Ce ati facut bine si ce ati putea imbunatati pe viitor?

o Cum v-ati simtit in rolul de lider al echipei?
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Fisa de lucru pentru jocul "Construieste un turn"
Obiectiv: Dezvoltarea abilitatilor de comunicare, colaborare, luare a deciziilor si leadership.
Materiale:
Cuburi de constructie, piese Lego sau alte materiale similare (suficiente pentru fiecare echipa).
Cronometru.
Fisa de observatie pentru profesor (vezi mai jos).
Desfasurare:
Impirtirea in echipe: Impartiti copiii in echipe de 4-5 membri.
Prezentarea sarcinii: Explicati copiilor ca sarcina lor este de a construi cel mai inalt turn posibil
intr-un anumit interval de timp (de exemplu, 15-20 de minute).
Stabilirea regulilor: Stabiliti reguli clare, cum ar fi:
Toti membrii echipei trebuie sd participe la constructie.
Nu este permisa folosirea altor materiale decat cele furnizate.
Turnul trebuie sd fie stabil si sd se mentind in picioare.
Inceperea jocului: Dati start cronometrului si lisati echipele si inceapa constructia.
Observarea si ghidarea: In timpul jocului, profesorul observa modul in care copiii
interactioneaza si colaboreaza, oferind feedback constructiv si Incurajari.
Maisurarea si desemnarea castigatorului: Dupa expirarea timpului, se mdsoara indltimea
fiecarui turn si se desemneaza echipa castigatoare.
Reflectia: Dupa joc, se organizeaza o discutie in care copiii sunt invitati sd reflecteze asupra
experientei lor.
intrebiri de reflectie:
Cum v-ati impartit sarcinile in cadrul echipei?
Ati intmpinat dificultdti in comunicare sau in luarea deciziilor?
Cum ati depadsit aceste dificultati?
Ce ati facut bine si ce ati putea Imbundtéti pe viitor?
Cum v-ati simtit in rolul de lider al echipei?
Ce calitati de lider ati observat la ceilalti membri ai echipei?

Fisa de observatie pentru profesor:
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Numele echipei|Abilititi de comunicare|Colaborare|Luarea deciziilor|Leadership

Echipa 1

Echipa 2

Echipa 3

Observatii:

Noteazad modul in care copiii comunicd intre ei, dacd se ascultd, daca 1si exprima clar ideile, etc.
Observa cum colaboreazd membrii echipei, daca se ajut reciproc, dacd impart sarcinile in mod
eficient, etc.

Analizeazd modul in care echipa ia deciziile, daca se ajunge usor la un consens, daca sunt luate
in considerare toate opiniile, etc.

Identifica liderii din fiecare echipa si observa ce calitdti de lider demonstreaza (initiativa,
responsabilitate, capacitate de a motiva, etc.).

Feedback:

Ofera fiecdrei echipe feedback specific si constructiv, evidentiind aspectele pozitive si punctele
care ar putea fi imbundtétite.

Incurajeazi copiii s reflecteze asupra experientei lor si si traga concluzii utile pentru viitor.
Nota:

Aceastd fisd de lucru este un instrument flexibil si poate fi adaptatd in functie de varsta si nivelul

de dezvoltare al copiilor.

Profesorul poate adauga si alte criterii de observare, in functie de obiectivele specifice ale

jocului.
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2. "Naufragiatii"

Obiectiv: Dezvoltarea abilitatilor de negociere, persuasiune, rezolvare a

problemelor si leadership.

Materiale: O listd cu 10 obiecte care ar putea fi utile pentru supravietuirea pe o

insuld pustie (de exemplu, un cutit, o busola, o lanternd, o patura, etc.).

1.
2.
3.

Desfasurare:
Impartiti copiii in grupuri de 5-7 membri.
Fiecare grup primeste lista cu obiectele.

Sarcina lor este de a decide, prin consens, care sunt cele 5 obiecte cele mai

importante pentru supravietuire.

4.

Fiecare grup trebuie sa-si argumenteze alegerile si sa Incerce sa convinga celelalte

grupuri cd au ales cele mai bune obiecte.

5.

La final, se discutd despre importanta argumentarii, a negocierii si a ludrii deciziilor

in situatii de criza.

o

Rolul profesorului:

Faciliteaza discutiile si incurajeaza copiii sd-si exprime opiniile.
Observa modul 1n care copiii negociaza si se influenteaza reciproc.
Ofera feedback constructiv si Incurajari.

intrebiri de reflectie:

Cum ati ajuns la un consens in cadrul grupului?

A fost dificil sa va argumentati alegerile?

Cum v-ati simtit cand a trebuit sa convingeti alte grupuri de ceva?

Ce ati Invatat despre importanta negocierii si a persuasiunii?
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Fisa de lucru pentru jocul '"Naufragiatii"
Obiectiv: Dezvoltarea abilitatilor de negociere, persuasiune, rezolvare a problemelor si leadership.
Materiale:
O lista cu 10 obiecte care ar putea fi utile pentru supravietuirea pe o insula pustie (vezi lista de mai
jos).
Fisd de observatie pentru profesor (vezi mai jos).
Desfasurare:
Impértirea in grupuri: Impartiti copiii in grupuri de 5-7 membri.
Prezentarea sarcinii: Explicati copiilor ca sunt naufragiati pe o insuld pustie si cd trebuie sa
aleagd cele mai importante 5 obiecte din lista de mai jos pentru a supravietui.
Discutia in grup: Fiecare grup are timp sa discute si sd decida, prin consens, care sunt cele 5
obiecte cele mai importante.
Argumentarea alegerilor: Fiecare grup 1si prezinta alegerile si argumenteaza de ce considera ca
aceste obiecte sunt cele mai importante.
Negocierea: Grupurile pot negocia intre ele si pot Incerca sa se convinga reciproc ca au ales cele
mai bune obiecte.
Reflectia: Dupa joc, se discutd despre importanta argumentarii, a negocierii si a lurii deciziilor in
situatii de criza.
Lista cu obiecte:
Cutit
Busola
Lanterna
Patura
Trusa de prim ajutor
Apa potabila
Mancare
Franghie
Cort

. Radio

Intrebari de reflectie:

Cum ati ajuns la un consens in cadrul grupului?
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A fost dificil sa va argumentati alegerile?

Cum v-ati simtit cand a trebuit sa convingeti alte grupuri de ceva?
Ce ati Invatat despre importanta negocierii si a persuasiunii?

Cum v-ati simtit in rolul de lider al grupului?

Ce calitati de lider ati observat la ceilalti membri ai grupului?

Fisa de observatie pentru profesor:

Numele grupuluijAbilitati de argumentare|Negociere(Rezolvarea problemelor{Leadership

Grupul 1

Grupul 2

Grupul 3

Observatii:

Noteaza modul in care copiii 151 argumenteazd alegerile, dacd folosesc argumente logice si
convingatoare.

Observa cum negociaza membrii grupului, daca sunt dispusi sa facd compromisuri, dacad Incearca
sa-1 convingd pe ceilalti prin diverse strategii.

Analizeazd modul in care grupul rezolva problemele care apar in timpul discutiei (de exemplu,
cand nu sunt de acord asupra unui obiect).

Identifica liderii din fiecare grup si observa ce calititi de lider demonstreaza (initiativa,
responsabilitate, capacitate de a motiva, etc.).

Feedback:

Ofera fiecarui grup feedback specific si constructiv, evidentiind aspectele pozitive si punctele care
ar putea fi Imbunatétite.

Incurajeazi copiii s reflecteze asupra experientei lor si si traga concluzii utile pentru viitor.
Nota:

Aceastd fisd de lucru este un instrument flexibil si poate fi adaptatd in functie de varsta si nivelul
de dezvoltare al copiilor.

Profesorul poate adduga si alte criterii de observare, in functie de obiectivele specifice ale jocului.
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3. "Liderul orb"

leadership.

3.
4.

Obiectiv: Dezvoltarea abilitatilor de comunicare, incredere, ascultare activa si

Materiale: Un obstacol (de exemplu, un scaun, o masa, o cutie).
Desfasurare:

Impartiti copiii in perechi.

Unul dintre copii este "liderul orb", iar celdlalt este "ghidul".
Liderul orb este legat la ochi.

Ghidul trebuie sd-1 conduca pe liderul orb prin obstacol, oferindu-i instructiuni

verbale clare si precise.

5.

Dupa ce trec de obstacol, rolurile se inverseaza.

Rolul profesorului:

Asigura siguranta copiilor n timpul jocului.

Observa modul in care copiii comunica si isi acorda incredere.
Ofera feedback constructiv si Incurajari.

intrebiri de reflectie:

Cum te-ai simtit in rolul de lider orb?

A fost usor sa urmezi instructiunile ghidului?

Cum te-ai simtit in rolul de ghid?

Ce ai Invatat despre importanta comunicarii si a increderii?

Fisa de lucru pentru jocul "Liderul orb"

Obiectiv: Dezvoltarea abilitatilor de comunicare, incredere, ascultare activa si leadership.

Materiale:

Un obstacol (de exemplu, un scaun, o masa, o cutie, un traseu desenat pe podea).

Bandaje la ochi (suficiente pentru jumatate din numarul de copii).

Fisa de observatie pentru profesor (vezi mai jos).

Desfasurare:

Impartirea in perechi: Impartiti copiii in perechi.

Roluri: Decideti cine va fi "liderul orb" si cine va fi "ghidul" in fiecare pereche.
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Legarea la ochi: Liderii orbi sunt legati la ochi.

Instructiuni: Explicati copiilor ca ghidul trebuie sd-1 conduca pe liderul orb prin obstacol/traseu,
oferindu-i instructiuni verbale clare si precise.

inceperea jocului: Dati start jocului si lasati perechile sd se descurce.

Schimbarea rolurilor: Dupa ce trec de obstacol/traseu, rolurile se inverseaza.

Reflectia: Dupa joc, se organizeaza o discutie in care copiii sunt invitati sa reflecteze asupra
experientei lor.

intrebiri de reflectie:

Cum te-ai simtit n rolul de lider orb?

A fost usor sa urmezi instructiunile ghidului?

Ce te-a ajutat cel mai mult in a te orienta si a te simti in siguranta?

Cum te-ai simtit in rolul de ghid?

A fost dificil sa oferi instructiuni clare si precise?

Cum ai stiut ca liderul orb te intelege si are incredere in tine?

Ce ai Invatat despre importanta comunicarii i a increderii in acest joc?

Cum crezi cd poti aplica aceste lectii in viata reala?

Fisa de observatie pentru profesor:

Numele perechiiComunicare(Incredere|Ascultare activi|Leadership

Perechea 1

Perechea 2

Perechea 3

Observatii:

Comunicare: Observati cum comunicd membrii perechii, daca se ascultd, daca se intrerup, daca
folosesc un limbaj clar si precis, daca se asigura ca celdlalt a inteles mesajul.

incredere: Analizati dacd liderul orb are incredere in ghid, daca se lasa ghidat fara teama, daca
respecta instructiunile primite.

Ascultare activa: Observati daca ghidul asculta cu atentie reactiile liderului orb, daca isi adapteaza

instructiunile in functie de acestea, daca 1i ofera feedback.
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Leadership: Identificati liderii din fiecare pereche (chiar daca rolul este atribuit prin tragere la
sorti) si observati ce calititi de lider demonstreaza (initiativa, responsabilitate, capacitate de a
motiva, etc.).

Feedback:

Ofera fiecarei perechi feedback specific si constructiv, evidentiind aspectele pozitive si punctele
care ar putea fi imbundtétite.

Incurajeaza copiii si reflecteze asupra experientei lor si si traga concluzii utile pentru viitor.
Nota:

Aceastd fisd de lucru este un instrument flexibil si poate fi adaptatd in functie de varsta si nivelul
de dezvoltare al copiilor.

Profesorul poate adduga si alte criterii de observare, in functie de obiectivele specifice ale jocului.
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JOC DIDACTIC PENTRU DEZVOLTAREA COMPETENTEI DE LEADERSHIP

Barbir luliana Scoala Gimnaziald ,,Veniamin Costachi” Sinesti

Joc didactic: Strategia

Tipul jocului: Joc de cooperare si leadership

Obiective:

Dezvoltarea abilitatilor de leadership si comunicare eficientd;

Imbunititirea colaboririi si lucrului in echipa;

Dezvoltarea gandirii critice si a ludrii de decizii rapide.

Scop: Elevii trebuie sd lucreze impreund pentru a construi o cdsutd din materiale simple,
demonstrand abilitate, coordonare, rezolvarea de probleme, colaborare.

Sarcina didactica: Fiecare echipa trebuie sd construiasca o casuta stabild, folosind materialele
disponibile si sd o testeze.

Continut:

Delegarea rolurilor in echipa (constructori, lider);

Planificarea si distribuirea eficienta a sarcinilor;

Testarea si ajustarea strategiei pentru succesul echipei.

Reguli:

Elevii sunt Tmpartiti in echipe de 3-4 membri

Fiecare echipd primeste un set de materiale pentru constructie (carton, hartie, banda adeziva ,
bete etc)

Se alege un lider de echipa care organizeaza sarcinile

Echipa are 10 minute pentru a discuta strategia si 30 de minute pentru constructie

La final, fiecare echipa trebuie sa explice strategia folosita si sa testeze stabilitatea casei punand
un obiect peste ea (se va adduga pe rand, un obiect, doud obiecte , trei obiecte)

Echipa cu cea mai stabild si bine construitd casa, castiga

Elemente de joc: roluri n echipa (lider, constructori), elemente de strategie si luare de decizii,
evaluarea practica prin testarea casei.

Materiale didactice: hartie, bete, carton, lipici, banda adeziva, plastilind, obiecte mici pentru

testarea stabilitatii casei, cronometru.
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Desfasurare:
1. Invatatorul explica regulile si imparte echipele
2. Se alege un lider pentru fiecare echipa
3. Echipele discuta si stabilesc un plan
4. Membrii echipei incep constructia iar liderul coordoneaza echipa
5. Fiecare echipa isi testeaza casa si explica strategia
6. Se discuta despre ce a functionat bine si ce ar fi putut fi imbunatatit

Acest joc 11 ajutd pe elevi sd inteleagd importanta colaborarii, comunicdrii eficiente,

leadershipului, in adoptarea unei strategii si atingerea unui obiectiv comun.
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JOC DIDACTIC: ,,REGELE ANIMALELOR” & ¢
BIRTOK CRISTINA MARIA
SCOALA GIMNAZIALA COMUNA NAENI, JUDETUL BUZAU

& Grupi: Mica ( 3-4 ani)
3 Duratii: 15-20 minute
@ Loc de desfisurare: Sala de grupi sau curtea gradinitei

Tipul jocului: Joc de rol si coordonare

1. Obiective

@ Familiarizarea copiilor cu diferite tipuri de animale: silbatice, domestice si de la zoo
@ Dezvoltarea increderii in sine prin asumarea rolului de lider

@ Invitarea si exersarea sunetelor si miscarilor animalelor

@ Exersarea ascultirii active si respectirii indicatiilor

2. Materiale necesare

Coroana Regelui Animalelor (o coroniti simbolicd sau o esarfi aurie)

Jetoane cu imagini ale animalelor:

. Animale salbatice: leu, urs, vulpe, lup
. Animale domestice (din ograda): vaca, oaie, gdina, cine
. Animale de la zoo: elefant, girafa, maimuta, crocodil

[\ Un clopotel sau o toba mici (pentru schimbarea liderului)

@) Un cerc mare desenat pe covor sau marcat cu banda colorata

3. Desfasurarea jocului

Faza 1: Introducerea jocului (5 minute)

Educatoarea le explica copiilor ca astazi vom intra in lumea animalelor, iar fiecare copil va
avea ocazia sd devina Regele Animalelor pentru cateva momente.

@@ Explicatie simpli pentru copii:

. ,»Astazi, fiecare dintre voi va fi un Rege al Animalelor!” %y

. ,Regele poartd o coroana speciald si 1i nvata pe ceilalti cum se misca si cum vorbesc
animalele.”

. ,La sunetul clopotelului, coroana trece la un alt copil!”

(% Reguli clari: ,,Cand auzim clopotelul, schimbidm Regele Animalelor!”
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Faza 2: Jocul propriu-zis (10 minute)
¥ Un copil primeste coroana si devine Regele Animalelor.

El extrage un jeton cu un animal si trebuie sa:

. Faca sunetul animalului (ex: ,,muuu” pentru vaca, ,,grrr” pentru leu)
. Imite miscarea animalului (ex: mers lent pentru elefant, sarituri pentru maimuta)
. Toti colegii trebuie sa-1 imite!

g Educatoarea poate ghida copiii cu intrebiri:

. ,,Ce animal e acesta?”
. ,unde traieste: in padure, in curtea omului sau la zoo?”
o ,Cum se migca?”

[\ Dupi 1 minut, educatoarea suni clopotelul si un alt copil devine Regele Animalelor.
Faza 3: Misiunea speciala — ,,Regatul Animalelor” (5 minute)

& J Regele ii conduce pe copii intr-o cilitorie imaginari prin Regatul Animalelor:

o Mergem prin padure si vedem un urs. Cum merge un urs?”
2 E
o »duntem la ferma si vedem gaini. Cum vorbesc gainile?” '
. »suntem la gradina zoologica si ne Intilnim cu o girafa. Cum merge ea?”

(% Fiecare copil are ocazia si fie Regele Animalelor si sd ghideze grupul spre un alt loc.
4. Reflexia si concluziile

g2 Intrebiri pentru copii:

? ,.Ce animale v-au placut cel mai mult?”

? A fost greu si fiti Regele Animalelor?”

? ,,Unde triiesc aceste animale?”
& Educatoarea incurajeazi si aplauda fiecare copil pentru implicare.
5. Regulile jocului

v Fiecare copil trebuie sa fie Regele Animalelor macar o data.

v Regele trebuie sa arate clar sunetul si miscarea animalului.

v Copiii trebuie sa asculte si sa urmeze Regele.

v La final, toti se aplauda pentru participare.

6. Competente dezvoltate

v Leadership — fiecare copil are ocazia sa conduca jocul.

v Colaborare — ascultarea si imitarea Regelui.

30



v Cunoastere — identificarea si clasificarea animalelor.

v Comunicare — exprimarea prin sunete i miscari.

8 Bibliografie & Y @ ¥
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LEADERSHIP, COLABORARE, EMPATIE

Prof. Bocan Anca Teodora, Liceul “Stefan Procopiu” Vaslui

Liderii sunt persoanele care nu forteaza pe nimeni sa 1i urmeze, ci doar ii invitd sa
caldtoreasca pentru ca la finalul voiajului sa ajunga la atingerea obiectivelor comune. Liderul este
persoana dispusa sa 1i asculte pe ceilalti si este deschisa la ideile lor, careia 1i place sa lucreze cu
ceilalti, stie sd motiveze persoanele din jurul sdu. Liderul este atent la sentimentele celor din jur, le
da ocazia sa vorbeasca, fara sa ii intrerupa.

Dezvoltarea leadership-ului este prezentd la toate varstele si are ca rezultat multe
comportamente si abilitéti vizibile In diverse aspecte ale vietii. Indiferent daca este colaborativ, in
lumina sau mai mult in fundal, fiecare are propriul stil de conducere!

Jocurile de leadership sunt concepute special pentru a imbunatati rezultatele echipei, cum
ar fi colaborarea, rezolvarea problemelor, comunicarea, munca in echipa si multe altele. Aceste
jocuri creeazd un mediu propice invatarii prin experientd, care este atat distractiv, cat si
educational.

Invitarea bazata pe joc oferd cteva avantaje notabile fatd de metodele traditionale. In
primul rand, implicd in mod activ participantii, ceea ce promoveazd o mai bund pdstrare a
informatiilor, 0 mai buni comunicare. In plus, permite triirea situatiilor de management de criza
fard riscurile asociate cu esecurile reale, oferd astfel un spatiu sigur pentru experimentare si
invatare.

Jocurile de conducere oferd un spatiu sigur pentru a exersa, a experimenta si a face greseli
fara consecinte in lumea reald! Ele simuleaza scenarii la locul de munca si descompun concepte
complexe 1n provocari descurajante, ficand invéatarea placutd si eficientd. Jocurile de leadership si
activitatile de dezvoltare sunt eficiente in diferite situatii, de exemplu in sala de clasa — orientarea
membrilor echipeigrupului sa nvete sa dezvolte strategii de comunicare in echipd, de rezolvare a
problemelor si de autoajutorare Intr-un mod distractiv si interactiv, identificarea potentialilor lideri.

Jocurile distractive de leadership servesc ca exercitii pentru a perfectiona abilitati cruciale
precum:

* Luarea deciziilor: navigarea in situatii de lucru complexe
* Ascultare activa: Va permite sa auziti ce spun altii si sd raspundeti eficient
» Empatie: intelegerea si conectarea cu membrii echipei la un nivel mai profund

3 jocuri de conducere pentru a creste ca lider

I. Cursa pentru leadership: Fa un pas inainte si dovedeste-ti abilitatile!

Acest joc rapid dezviluie cine are curajul sa facd fatd provocdrilor de conducere. latd cum
functioneaza:

1. Online: Jucatorii stau umar la umar, gata sa-si demonstreze stilul si potentialul de leadership

2. Evocarea trasaturilor: Un non-participant evoca o trasatura de conducere de succes — cum ar fi
inovatia, comunicarea, fiabilitatea, rezistenta, etica, inteligenta emotionald, proactivitatea si
inspiratia — pe baza criteriilor de conducere ale organizatiei

3. Explicati si convingeti: Jucdtorii care cred ca trasatura se aplica lor vin in fata si explica de ce
cred asa
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4. Judeca si repetd: Un complet judeca explicatiile si daca sunt considerate valide, jucdtorul raimane
in coadd; in caz contrar, se dd inapoi. Jocul continui cu functii noi

5. Castigatorul: Castiga jucdtorul care are cele mai multe explicatii valide si care rdmane in coada.
Acest joc va permite sa ganditi rapid, sa comunicati clar §i sa demonstrati abilitati si calitati
esentiale de leadership. Chiar dacd nu castigi, iti vei perfectiona abilitdtile - toatd lumea castiga!

II. Test de supravietuire: Alegeti!

Provocarea: Imaginati-va ca sunteti blocat dupa un accident de avion sau pierdut in mare Care sunt
cele cinci elemente esentiale pe care le-ati lua pentru a supravietui? Acest joc va va ajuta s va
perfectionati abilitétile de stingere a incendiilor si va va Invata cum sa navigati in situatii haotice.
Jocul:

1. Formeaza-ti echipa: Jucatorii formeaza grupuri de lideri si echipe mai mici

2. Scenarii: sunt anuntate situatia de supravietuire (cum ar fi un naufragiu sau o insuld pustie) si
timpul limitat pe care il au jucatorii pentru a-si alege obiectele.

3. Elemente esentiale de supravietuire: Fiecare echipd se reuneste pentru a elabora strategii si a-si
alege primele cinci instrumente de supravietuire, care promoveaza gandirea critica, rezolvarea
problemelor si comunicarea sub presiune.

4. De ce conteaza: echipele 1si prezinta selectia si isi explica rationamentul

5. Leadership-ul apare: liderii preiau conducerea, ghideaza discutiile si apard interesele echipei lor
Testul de supravietuire nu este doar despre alegerea elementelor, ci si despre exersarea abilitatilor
de conducere. Echipele invatd sa gdndeasca critic, sa rezolve probleme, sa comunice eficient si sa
construiasca consens, dobandind experientd valoroasd in luarea deciziilor, munca in echipa si
leadership.

III. Doar 99 de secunde: poti efectua apelul?

Scopul acestui joc in ritm rapid este sa va ascuti abilitdtile de conducere sub presiune.
Provocarea: Fiecare runda prezintd o crizd de conducere (cum ar fi un defect de produs, un cosmar
de PR sau o scurgere de date despre clienti). Jucatorul are 99 de secunde pentru

1. Decideti: care este pachetul dumneavoastrd de actiuni imediate?

2. Prioritizeaza: Ce este cel mai important de abordat mai intai?

3. Comunicati: explicati clar decizia si rationamentul dvs

Doar 99 de secunde ajutd la dezvoltarea abilitdtilor cruciale de leadership, cum ar fi gandirea
rapida, prioritizarea, comunicarea clard si capacitatea de a raimane calm si hotarat sub presiune.

Aceste jocuri pot fi realizate de profesorul diriginte cat si de colaboratori in Scoala Altfel, in cadrul
orelor de consiliere si orientare sau ori de cate ori se poate, in cadrul activitatilor extracurriculare.

Bibliografie:
1. Bocos, Musata-Dacia, lonescu, Miron - Tratat de didacticd modernd, Editura Paralela 45,
20009;
2. Bocos, Musata-Dacia, lonescu, Miron - Tratat de didacticd moderna, Editura Paralela 45,
20009;

3. Nica, T, Ilie, C., Tradition et modernité dans la didactique du frangais, langue étrangere,
Celina, Craiova, 1995
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Simona Bocancia-Miron
Scoala Gimnaziala Vaduri
Com. Alexandru cel Bun, jud. Neamt

Joc de consolidare a cunostintelor: Metoda Pdapusilor Matrioska
Obiective:

1. Deosebirea pronumelor personale de pronumele reflexive

2. Folosirea pronumelor personale si a pronumelor reflexive in anumite contexte date

Scop: Consolidarea notiunilor de pronume personale si de pronume reflexiv, stabilind diferenta

dintre ele.
Sarcina didactica:

Pipusa nr. 1: Precizeaza care dintre pronumele din enunfurile date sunt personale §i care sunt

reflexive:

% Imi faci o prajiturd cu visine.
Imi fac o prajitura cu visine.

« Tundeti-ne repede!
Ne tundem la fel.

% ti impune si fac exersezi la vioard mai des.
Imi impun si exersez la vioard mai des.

¢ M-ati Incurajat toatd competitia.

M-am incurajat toatd competitia.

Papusa nr. 1: Alcatuieste cate doud enunturi in care cuvintele ne si te sa aiba valori

morfologice diferite.

Papusa nr. 1: Transforma enunturile, inlocuind pronumele personal cu pronume

% Te plimba cu bicicleta.
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++ Ti-a luat o inghetata.

R

% V-au luat o jucirie.
% Mi-a spilat haina.
Piapusa nr. 2: Explicd diferenta dintre cele doud forme pronominale subliniate:

Mergdnd spre scoald, cei doi prieteni, Radu si Mihai, pe care i-ai cunoscut deja,

discuta despre pasiunile lor:
Radu: Sunt foarte fericit. Azi md vor duce parintii la inot.

Mihai: Cum?! Pe tine te duc parintii? Eu ma duc singur de multd vreme.

Pipusa nr. 2: Alcatuieste enunturi in care:

e md sa fie pronume personal, complement direct, Ac;
e md sa fie pronume reflexiv, complement direct, Ac;

e ma sa fie pronume reflexiv, fara functie sintactica, Ac.

Pipusa nr. 3: Ordoneaza, in tabel, formele pronumelor reflexive: pe sine, se, isi, ma

(tem), te (joci), ne (dam), va (duceti), s-, si-, sie, iti (pui), va (uitati), mi-(amintesc), de

sine.
Forme proprii Forme imprumutate
Accentuate Neaccentuate Neaccentuate
Acuzativ Dativ Acuzativ Dativ Acuzativ Dativ

Pipusa nr. 4: Subliniazd pronumele reflexive cu functie sintacticd si pe cele fara

b4 functie sintacticd. Foloseste culori diferite.

% S-a impdcat cu lumea si cu sine. (G. Bogza)
s Am fost silit sa ma gandesc din nou la dumneata. (C. Noica)
% Vidzdnd cd eu mi-am aprins paie-n cap cu asta... (I. Creanga)
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*» Alege-ti insd meseria care sda-fi placa. (T. Arghezi)

% Jurd-mi-te pe ascutisul palosului tau. (I. Creangd)

Reguli/Material didactic/Desfasurare
Exercitiile se scriu pe foi mici care se indroduc in papusile Matrioska, in functie de nivelul
de dificultate, dupa cum doriti (in cea mare, puteti aseza exercitiile mai complexe si, in cea micd,
exercitiile mai simple sau invers). Pentru a evita rezolvarea banala si plictisitoare a unor exercitii

la tabla, copiii vor fi mai incantati de o astfel de abordare.
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UTILIZAREA JOCURILOR DIDACTICE COLECTIVE iN PREDAREA MATEMATICII

Bors Valeria
magistru 1n Stiinte ale Educatiei, profesoara de matematica, gr. did. II
Colegiul Pedagogic ,,Jon Creangd” din cadrul Universitatii de Stat ,,Alecu Russo”

mun. Balti, Republica Moldova

Abstract: The article explores the importance of collaborative didactic games in teaching
mathematics, highlighting their benefits for the development of students' cognitive, affective, and
social skills. It presents five interactive games applicable to the learning unit "Elementary
Functions" in the 10th grade, which stimulate collaboration, critical thinking, and the use of ICT
tools. Through these methods, students enhance their understanding of mathematical concepts,

communication skills, and problem-solving abilities in a motivating and interactive way.
Keywords: gamification, collaboration, interactive learning, mathematical language, ICT tools

In contextul modernizirii procesului de invatimant, se pune accent pe metode didactice care
sd raspundd provocdrilor secolului XXI, unde tehnologia si colaborarea sunt factori esentiali pentru
o Invatare eficientd. Jocul didactic este consemnat in sistemul metodelor de invatdmant ca ,,metoda
de simulare din categoria metodelor de invatare prin actiune practicd” (Cerghit, 2006), dar si ca
»metoda activa de instruire” (Bocos, 2013). Folosirea jocurilor didactice in lectii oferd experiente
educationale integrate, prin care se realizeazd importante sarcini formative ale procesului de
invatamant:

— dezvoltarea proceselor senzoriale si cognitive;
— dezvoltarea proceselor afective;

— dezvoltarea calitatilor vointei;

— dezvoltarea capacitatii de concentrare a atentiei;
— dezvoltarea capacitatilor de comunicare;

— dezvoltarea spiritului imaginativ, creator;

— dezvoltarea componentelor personalitétii;

— dezvoltarea spiritului de initiativa;

— dezvoltarea spiritului de cooperare;

— dezvoltarea disciplinei si spiritului de ordine in desfdsurarea unei activitti etc.
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Diversitatea jocurilor didactice se reflectd intr-o gama variatd de activititi — de la desen
colaborativ si puzzle-uri matematice, la dezbateri interactive si simuldri digitale — care imbina
elementele traditionale cu utilizarea inovatoare a instrumentelor TIC. In functie de scopul urmirit,
materialul utilizat si modul de organizare a participantilor (Bocos, 2013, p. 373) reprezinta
urmatoarea clasificare a jocurilor didactice:

— dupad scop, jocurile didactice pot fi: de sensibilizare; de pregatire pentru intelegerea unor noi
notiuni; de exersare a achizitiilor; de memorie; simbolice; de indeméanare; de creatie; de
constructii tehnice; de cunoastere a realitatii Inconjuratoare; pentru dezvoltarea limbajului si a
comunicdrii orale; pentru formarea reprezentdrilor matematice si a gandiri logice etc.

— dupa materialul utilizat, jocurile didactice pot fi bazate pe: modele naturale; modele grafice;
completare de rebusuri; utilizare de software etc.

— dupd modul de organizare a participantilor, jocurile didactice pot fi: colective; in perechi,
grupuri diadice; pe grupe; pe echipe.

In continuare, vom pune accent pe jocurile colective la orele de matematica care transforma
procesul de instruire intr-o experientd interactiva, stimuland creativitatea si colaborarea intre elevi.
Prin aceste activitati, elevii isi dezvoltd abilitdti de comunicare si exprimare a conceptelor
matematice, facilitind intelegerea si retinerea informatiilor. Integrarea jocurilor in predare
contribuie la dezvoltarea gandirii critice, rezolvarii de probleme si leadership-ului, pregatind elevii
pentru provocarile viitoare. Aceste activititi oferd si oportunititi de evaluare formativa, prin
feedback instant si auto-reflectie, contribuind la crearea unui mediu de invéatare pozitiv si motivant.

La clasa a X-a, unitatea de invatare Functii elementare poate fi abordatd prin activitati
interactive, care imbind cunostintele matematice cu abilitatile de colaborare si utilizarea
instrumentelor TIC. Acest articol propune cinci jocuri care permit elevilor sa exploreze conceptele
legate de functii intr-un mod ludic si sd-si imbundtiteascd comunicarea matematica.

Obiectivele jocurilor propuse:

— utilizarea limbajului matematic aferent unitatii de invatare Functii elementare, dezvoltand astfel
abilitatile de exprimare si claritate in comunicare;

— consolidarea cunostintelor despre conceptele din unitatea de invatare Functii elementare:
identificarea domeniului de definitie, a codomeniului, determinarea punctelor de intersectie cu
axele de coordonate, analiza monotoniei si interpretarea graficelor printr-o competitie
interactiva;

— Incurajarea lucrului in echipd, coordonarea deciziilor si schimbul de idei, promovand
leadershipul educational in contextul unei competitii constructive;

— utilizarea instrumentelor digitale (de ex. aplicatii interactive sau platforme online) ce permit

verificarea instantanee a raspunsurilor si oferirea feedback-ului in timp real.
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Jocul Triada imbind colaborarea si gandirea criticd, provocand perechile de elevi sa
identifice corect legdtura dintre functie, zerou si monotonie, pe baza unui tabel propus de profesor.
Materiale didactice necesare:

— un tabel pregatit de profesor ce contine mai multe functii, aldturi de posibile valori ale
zerourilor si a intervalelor de monotonie;

— fise de lucru pentru notarea triadelor determinate de fiecare pereche de elevi.

— instrumente TIC: GeoGebra, proiector sau smartboard pentru afisarea tabelului.

Regulile de desfdasurare a jocului:

— clasa se imparte in perechi de elevi, incurajandu-se colaborarea intre colegi cu niveluri diverse
de intelegere;

— profesorul afiseazd tabelul cu informatii despre functii, zerouri si monotonie, explicand
structura si semnificatia fiecarei coloane;

— fiecare pereche analizeaza tabelul si stabileste o triadda coerentd, adica identificd corect care
functie se asociaza cu zeroul specific si cu intervalul de monotonie indicat;

— elevii isi noteaza rezultatele pe fisele de lucru, argumentandu-si alegerile prin limbaj matematic
specific notiunii de functii;

— fiecare pereche prezintd triada determinata, iar profesorul discuta solutiile, oferind feedback si
clarificéri privind corectitudinea argumentdrii.

Tabel nr. 1. Exemplu de tabel pentru jocul Triada

1. f(x) - 3x+6 A. zeroul este x, =1 a. crescatoare pe D(f)

2. j(x) = X B. zeroul este x, = -2 b. descrescatoare pe D(f)

3. f(x) =x2-4x+4 C. functia nu are zerouri c. descrescdtoare pe (- 00;2) si
4. /(x) = log, x D. zeroul este x, =2 crescdtoare pe (2; + o0 )

Jocul Function Bingo stimuleazd colaborarea si invatarea activa, invitand elevii si asocieze
conceptele si definitiile legate de functii prin intermediul instrumentelor TIC, intr-un cadru
competitiv si interactiv.

Materiale didactice necesare:

— fise de bingo personalizate ce contin termeni si concepte cheie despre functii (ex.: functie
exponentiald, domeniu, zerou, interval de monotonie etc.);

— carduri ce contin definitii, proprietati sau reprezentari grafice ale conceptelor din fisa de bingo;

— instrumente TIC: GeoGebra pentru reprezentari grafice, laptop sau smartboard pentru a afisa
definitiile si exemplele 1n timp real, aplicatii online de tip bingo sau platforme de colaborare, de
exemplu, Google Slides pentru a facilita jocul Intr-un mediu digital interactiv.

Regulile de desfasurare a jocului:
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profesorul imparte fiecarei perechi de elevi o fisd de bingo cu o grilda de termeni matematici
specifici notiunii de functie;

profesorul citeste, pe rand, definitii, descrieri sau oferd exemple (de ex., reprezentdri grafice)
ale conceptelor din fisd, fard a numi direct termenul;

elevii identificd termenul corespunzitor si 1l marcheaza pe fisa. Fiecare pereche de elevi trebuie
sd discute intre ei si sd noteze pe o fisa justificarea alegerii, folosind limbajul matematic corect;

pe masura ce jocul progreseaza, profesorul verifica raspunsurile, oferind clarificari si feedback.

prima echipd care completeaza o linie sau intreaga grild corecta este felicitatd, iar solutiile sunt
apoi discutate in clasa pentru a asigura intelegerea conceptelor;

folosind instrumentele TIC, profesorul poate afisa solutii si explicatii suplimentare pe
smartboard sau printr-o aplicatie de colaborare, facilitind o discutie interactiva si comparativa
intre echipe.

Tabel nr. 2. Exemplu de fisd de bingo personalizatd

Functie Domeniu de ' Punct de
' - Zerou Codomeniu _ ‘
exponentiala definitie intersectie
. Functie de
Monotonie Extrem Parabola Exponent
gradul [
o Functie
Grafic Dreapta Semnele functiei Panta o
logaritmica

Tabel nr. 3. Exemplu de carduri cu definitii si proprietdti

O functie de forma f{x) = a¥, Multimea tuturor valorilor
Valoarea x pentru care f(x) = 0

undea>0sia#1 pentru care functia este definita

Multimea valorilor posibile pe

) ) o Un interval pe care functia este
Valori maxime sau minime pe
fie strict crescatoare, fie strict
care functia f{x) le poate lua care le atinge functia

descrescatoare

Reprezentarea vizuala a relatiei o '
Linie geometrica care

O functie de forma dintre variabila independenta x

flx)=ax+b,undea =0

reprezintd graficul unei functii
si functia f(x)pe un sistem de
de gradul I
axe

Jocul Mathematical Battle transforma rezolvarea problemelor de functii intr-o competitie

interactiva, unde echipele isi pun la incercare abilitatile de analiza si argumentare.

Materiale didactice necesare:
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— un set pregdtit de profesor cu intrebdri cu privire la notiunea de functie (ex. ecuatii, grafice,
proprietati ale functiilor) la diferite niveluri de dificultate;

— aplicatie interactivd (Google Slides, Quizizz sau Socrative), proiector pentru afisarea
intrebdrilor si a rezultatelor;

— cronometru pentru a monitoriza timpul de raspuns.

Regulile de desfasurare a jocului:

— clasa se imparte In doud sau mai multe echipe, fiecare echipa avand un lider responsabil cu
coordonarea discutiilor si luarea deciziilor;
profesorul afiseazi prin aplicatia digitald intrebirile sau problemele legate de functii. Intrebarile
pot acoperi aspecte precum determinarea domeniului, identificarea zerourilor, analiza
monotoniei sau interpretarea graficelor;

— fiecare echipa are un timp limitat pentru a discuta si a selecta rdspunsul corect;

— raspunsurile se transmit fie prin aplicatia interactiva, fie verbal, in functie de formatul ales;

— dupa fiecare intrebare, liderul echipei sau un reprezentant trebuie sd argumenteze alegerea,
folosind limbajul matematic corect;

— fiecare raspuns corect aduce puncte echipei, iar sistemul TIC afigseaza rezultatele in timp real,
motivand astfel competitivitatea;

— profesorul oferda feedback pentru a clarifica eventualele neintelegeri si pentru a sublinia
corectitudinea argumentarii,

— la finalul rundelor, echipa cu cele mai multe puncte este declarata castigatoare;

— se organizeazd o scurtd sesiune de reflectie, in care elevii discutd strategiile adoptate si
modalitatile in care jocul i-a ajutat sa 1si imbunatateasca limbajul matematic si colaborarea.

Tabel nr. 4. Exemplu de intrebari pentru Mathematical Battle

Dati un exemplu de functie de gradul | Completeaza fix)=__ x+9, astfel incdt functia 3 fie descrescitoare

Daca functia are 2 puncte de intersectie cu axa Ox, inseamna cad 4

Punctul de intersectie cu axa Oy a functiei f{x)=-4x-8 este egal cu... ;
este..,
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Jocul Maratonul functiilor provoacd elevii sd-si testeze rapid cunostintele, stimuland
competitivitatea, colaborarea si utilizarea eficienta a instrumentelor TIC.

Materiale didactice necesare:

— un set-up digital (smartboard sau proiector) pentru a afisa jocul;

— Intrebari structurate pe categorii cu privire la functii: Definitii, Proprietdti, Graficul functiilor.

Regulile de desfasurare a jocului:

— clasa se Tmparte in echipe de 3-4 elevi;

— echipele aleg o categorie si un punctaj (ex. 10, 15, 20 puncte) de pe tabla interactiva,

— profesorul afigeaza intrebarea corespunzatoare, iar echipa are un timp limitat pentru a discuta si
a formula un raspuns corect, argumentandu-si alegerea;

—  daci raspunsul este corect, echipa primeste punctele aferente. In caz de rispuns gresit, o alti
echipa poate prelua ocazia pentru a castiga puncte;

—  dupa fiecare runda, profesorul ofera explicatii suplimentare, asigurdndu-se ca toti elevii inteleg
conceptele abordate.

Jocul Function Factory transforma explorarea functiilor intr-o experientd colaborativa, in
care elevii construiesc si argumenteazd modele matematice conform unor constrangeri specifice,
utilizdnd instrumentele TIC pentru a vizualiza si valida solutiile.

Materiale didactice necesare:

— fise de lucru cu carduri de provocare, fiecare card contine un set de constrdngeri pe care
functia trebuie sa le respecte (ex.: ,Functia are domeniul R, are un zerou x = 2, este
crescatoare pe intervalul [— oo, 2] si descrescatoare pe intervalul [2, + oo |”).

— dispozitive (laptopuri, tablete) cu acces la GeoGebra sau Desmos;

— proiector pentru prezentari.

Regulile de desfasurare a jocului:

— clasa se imparte in echipe de 3-4 elevi, pentru a incuraja colaborarea si schimbul de idei;

— fiecare echipd primeste un card de provocare care contine un set specific de constrangeri pe
care functia trebuie s le respecte;

— echipele discutd in interiorul grupului pentru a stabili ce tip de functie ar putea indeplini
cerintele;

— folosind GeoGebra sau Desmos, elevii construiesc graficul functiei propuse si verificd daca
aceasta respectd constrangerile;

— fiecare echipa trebuie sa argumenteze alegerile facute, explicand modul in care functia satisfice

cerintele impuse (de exemplu, identificarea zerourilor, analiza monotoniei etc.).
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A

la finalul activitdtii, fiecare echipa isi prezintd functia, justificarea matematica si graficul
realizat in GeoGebra sau Desmos;

discutia ulterioard in clasd permite compararea diferitelor strategii si solutii, iar elevii isi pot
oferi feedback reciproc;

profesorul evalueaza solutiile pe baza corectitudinii matematice, a clarititii argumentatiei si a
modului de utilizare a instrumentelor TIC.

Concluzii cu privire la utilizarea jocurilor didactice colective in predarea matematicii:
Jocurile didactice colective stimuleazd colaborarea si comunicarea intre elevi, dezvoltand
abilitati esentiale de lucru In echipad si de rezolvare a problemelor matematice.

Activitdtile ludice transforma procesul de invatare intr-o experientd interactiva si captivanta,
facilitand o intelegere profunda si durabila a conceptelor matematice.

Integrarea instrumentelor TIC in jocurile didactice permite vizualizarea dinamica a datelor si
oferd feedback instant, contribuind astfel la modernizarea si eficientizarea procesului
educational.

Prin implicarea activa si ludicd, elevii devin mai motivati si isi dezvoltd gandirea critica si

creativitatea, aspecte care se reflectd pozitiv in performantele academice.

Bibliografie:
BOCOS, M. Instruirea interactiva. lasi: Polirom, 2013. 470 p. ISBN 978-973-46-3359-3
CERGHIT, 1. Metode de invatamant. lasi: Polirom, 2006. 320 p. ISBN 978-973-46-2248-1
Matematica. Curriculum National pentru clasele a X-a — XII-a. Chisinau: 2019. 85 p.
Matematica. Ghid de implementare a Curriculumului pentru clasele a X-a — XII-a. Chisinau:

2019.
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JOCURI DIDACTICE PENTRU DEZVOLTAREA
COMPETENTELOR DE LEADERSHIP

Prof.inv.prescolar: Bota Vasilica Aurica Scoala Gimnazialid Racsa

Jocul didactic- metoda si modalitate de formare a personalititii copiilor,

de dezvoltare a competentelor de leadership

Jocul reprezinta o activitate fizica sau mentala fara finalitate practica si careia i te dedici
din pura placere. Jocul este folosit ca mijloc de investigatie, dar si ca procedeu terapeutic, atat
pentru copii si adolescenti cat si pentru aduli. Prin joc copilul invata si se dezvolta totodata,
prin jocurile didactice copiii is1 pot dezvolta competente de lidearship. Jocul inseamnd o
explorare a universului, a realitatii, tot prin joc, el reproduce, reconstrueste secvente din viata

sau creeazd o noud lume.
Prin activitatea de joc copiii:

o Isi formeazi identitatea personald
° invagé acte, actiuni, operatii, conduite care il ajuta sa rezolve probleme din mediul sau;
e Isi dezvolta atentia, motivatia, abilitatile sociale;

e Invata sd comunice (vorbire, ascultare, Intelegere).

Copilul prin joc schimba realitatea lui imediat, invatd lucruri noi, toate acestea intr-o
stare de relaxare si placere; totodatd prin joc se dezvoltd intreaga sa fiintd, i se contureaza

personalitatea.

Jocul este cel mai sigur mediu de manifestare a creativitatii si concomitent modalitatea
prin care copilul 1si dezvoltd si isi afirmd individualitatea, isi construieste propiul sens al

identitatii, incepe sa-si reinstalieze imaginea de sine.

Jocul contribuie la dezvoltarea intelectuald, morala si fizica a prescolarului. Functia

principald a jocului o reprezintd, din perspectiva lui Ed. Claparede, manifestarea personalitatii
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prin unica activitate posibild, deoarece copilul nu este dezvoltat suficient pentru a se putea

exprima prin celelalte tipuri de activitati psihice.

Jocul este un mijloc de cunoastere, autocunoastere de exersare a gandiri si a unor
deprinderi, este calea de relaxare in distractie, este mijloc de invatare, de exprimare, exersare a

creativitati si mai ales de socializare a copilului.

La varsta prescolard, trecerea de la o perioadd de dominatie a unei activitati (jocul) la
alta (activitatea pe domenii experientiale) se realizeaza treptat intr-o perioada destul de lunga,
care nu presupune excluderea uneia si inlocuirea directd prin alta, ci deopotriva intre cele doud
forme, joc-invatare-exista o imbinare armonioasa care nlesneste saltul de la o etapa la alta fara

mari obstacole.

Cea mai accesibilda forma de trecere de la joc la Tnvatarea sistematicd prin activitdfi pe
domenii experientiale este jocul didactic, care realizeaza un echilibru dinamicsi stimulator intre

cele doud forme de activitate.

Jocul didactic este o activitate de invatare dirijatd dar si o metodd didactica. Jocul didcatic

imbina elementul instructiv- educativ cu cel distractiv.
In jocul didactic sunt implicate ca procese psihice:

e (Gandirea: analiza, sinteza, comparatia, generozitatea;
e Memoria;

e Atentia si spiritul de observatie;

e Vointa;

e Imaginatia;

e Linbajul;

Jocul didactic este un’tip de joc prin care educatorul consolideaza, precizeaza si verifica
cunostintele predate copiilor, le imbogiteste sfersa de cunostinte. Jocul didactic are o

componentd informativa si una formativa.

Jocul didactic este o forma de activitate accesibila copilului prin care se realizeaza o
parte din sarcinile eduactionale ale activitatilor obligatorii, dar si a celor alese intr-o atmosfera
destinsa, distractiva, motivanta. Jocul didactic ofera posibilitatea credrii unor conditi favorabile

pentru aplicarea cunostintelor si pentru exersarea priceperilor si deprinderilor.

Principalele tipuri de jocuri sunt:
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a) Jocuri didactice pentru cunoasterea mediului Tnconjurator
b) Jocuri didactice pentru dezvoltarea limbajului:
- Jocuri pentru dezvoltarea auzului fonetic
- Jocuri didactice pentru imbogatitrea limbajului i insusirea
structurii gramaticale;
- Jocuri didactice pentru dezvoltarea expresivitatii vorbirii,
c¢) Jocuri didactice matematice
- Jocuri didactice de formare de multimi
- Jocuri logico-matematice de exersare a operatiilor cu multimi
- Jocuri didactice de numeratie
d) Jocuri muzicale care urmdresc reproducerea unor melodi, ritmri, recunoasterea unor

instrumente dupa sunet.

Structura jocului constd 1n: continutul jocului, sarcina didactica, regulile jocului si

actiunile de joc.

Continutul jocului: reprezintd cunostintele pe care copiiisi le-au insusit in decursul

activitatilor anterioare.

Sarcina didactica: apare sub forma unei probleme de gandire, de recunoastere de

numire, reconstituire, comparare, problematizare.

Regulile jocului: aratd cum trebuie rezolvata problema intelectuald, dirijeaza actiunile

copiilor, indica actiunile de joc si succesiunea lor.

Actiunea de joc: este mijlocul prin care jocul devine o actiune placutd, distractiva,

relaxanta.

Integrarea organica a jocului didactic in activitatea de Tnvatare a prescolarilor este de

naturd sa contribuie la realizarea unor importante obiective ale formarii personalitatii copilului.

Jocurile didactice au un loc bine stabilit in cadrul procesului instructiv-educativ,
deoarece ele ofera copiilor posibilitatea sa-si aplice cunostintele, sa-si exerseze priceperile si

deprinderile insusite in cadrul actiunilor comune sub forma atractiva si placuta.

Jocul este practica dezvoltarii s1 in consecinta, in perioada copilariei este adoptat pentru

multiplele sale functii formative:
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e Jocul didactic exercitd o influentd multilaterald asupta dezvoltarii psihice a copilului,
stimuleaza functiile intelectuale, prin intermediul cédrora se realizeazd cunoasterea
realitdti obiective contribuind la formarea perceptiilor, la educarea spiritului de
observatie, a imaginatiei creatoare, la dezvoltarea memoriei.

e Jocul stimuleaza si modeleaza procesul afectiv-emotional. Prin intermediul sdu, copilul
isi imbogateste viata afectivd in acelasi timp dobandeste capacitatea de asistapani
emotilie. El invata sa traiasca profund o atitudine pozitiva, sareactioneze sincer, pozitiv
sau negativ, fata de ceea ce este bun, frumos, moral si respectiv fatd de ceea ce este urét,
rau, imoral. In strnsi legiturd cu procesele afective se dezvoltisiprocesele
motivationale. Jocul are un rol foarte important in dezvoltarea interesului de cunoastere,
a curiozitatii.

Jocurile didactice care urmaresc dezvoltarea psihica pot fi foarte variate:

e Jocuri de stimulare intelectuala: jocuri lingvistice, jocuri de cunoastere a mediului,
jocuri logico-matematice, jocuri de creativitate.
e Jocuri de dezvoltare socio-emotionald: jocuri de comunicare, de cooperare, jocuri

de autocontrol, jocuri de empatie, jocuri de prezentare de sine.

Jocul este un bun prilej de pregatire psihologica a copilului, necesara integrari sale in
viata sociala complexa si da copilului posibilitatea preocupdrilor variate sub aspectul
continutului. Nici o altd activitate nu va trezi in asa masura activismul copilului si nu-1 va
cointeresa in tot ceea ce face ca jocul sau activitatea ludica ce apartin in realitate universului

copilariei.

Cercetarile psihologice efectuate in problema jocului au pus in evidentd numeroasele elemente
psihologice care contureaza aceastd forma de activitate specific umana. Prin prezenta si acfiunea
acestor elemente psihologice, copiii ies ,,din anonimat” si ni se infagiseazd ca fiinte cu
personalitdti in formare, care gandesc, actioneazd motivat, dupd posibilitati, aspird la
perfectiune. Acestea sunt cateva dintre manifestarile psihice ale copiilor si oamenilor, in
general, capabile sd explice jocul, si mai ales, sd arate de cein ani prescolaritdtii jocul se

prefigureaza ca activitate dominanta.

Copilul de varsta prescolara e creativ in adevaratul sens al cuvantului. Jocul adevarat de
la care se asteapta si performante, nu poate fi decat creativ. La prescolari creatia in forma unor
improvizatii dar una elementard, este o improvizatie autenticd deoarece insdsi improvizatia

ajunge la creatie. In dezvoltarea individuald a prescolarului, prin improvizatie se ajunge la
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creatie. Copilul improvizeaza intotdeauna sincer §i cu bun gust nu pentru a rezolva in grabd o

sarcind, ci pentru a duce la bun sfarsit sarcina respectiva.

Prin joc, Invatarea devine mai atractivd, mai placutd. De asemenea jocul devine un
exceptional exercitiu de modelare a gandiri si imaginatiei, ascute spiritul de observatie, dezvolta
ingeniozitatea, cultiva spiritul de investigare, de perseverentd in actiune. Metodajocurilor
valorificd avantajele dinamici de grup. Independentasi spiritul de cooperare, participarea
afectivd si totald la joc, angajand atat pe copii timizi, cat si pe cei mai slabi, stimuleaza

influentarea reciproca.

Prescolaritatea este apreciata ca varsta ce cuprinde cea mai importantd, experienta
educativa din viata unei persoane; pe parcursul ei Inregistrdm ritmurile cele mai rapide cu
dezvoltarea individualitatii umane si unele dintre cele mai semnificative achizitii ce vor avea

ecouri evidente pentru etapele evolutiei ulterioare ale personalitdtii umane.

Considerand jocul didactic metoda si mijloc eficient de educare a limbajului, de cultivare
a capacitatilor de exprimare corectd a copiilor, de stimulare a imaginatiei si a fanteziei lor
creatoare, de exersare a capacitatilor de cunoastere, de consolidare si verificare a cunostintelor,
deprinderilor si priceperilor, de dezvoltare a competentelor de lidearship. Jocul didactic se poate
desfasura atat in cadrul activitatilor obligatorii, cat si In diferitele momente ale zilei, el se
deosebeste de celelalte jocuri (cu subiect si reguli) prin continutul pe care 1l dezviluie si prin
faptul ca accentul cade pe rezolvarea sarcinilor, respectiv pe cunoasterea mediului inconjurator,
pe dezvoltarea facultatilor intelectuale ale copiilor pe dezvoltarea vorbirii sau insusirea

numaratului si socotitului.!

Obiectivele cadru si obiectivele de referin{d prevazute in programa invatamantului
prescolar pentru toate domeniile experientiale reprezintd repere importante pentru educatoare
in proiectarea activitdtilor cu grupa de copii. Jocurile {in seama de optiunile copiilor si 1i ajutd
pe acestia sd socializeze Tn mod progresiv si sa se inifializeze in cunoasterea lumii fizice, a

mediului social si cultural, a comunicari, a limbajului citit si scris, sa devina lideri.

Dupa utilizarea acestor jocuri didactice §i nu numai in cadrul tuturor activitatilor, pot face
precizarea cd la sfarsitul anului scolar s-au inregistrat progrese cum ar fi: majoritatea copiilor
stiu sa vorbeasca corect, sa se exprime In enunturi, inteleg semnificatia cuvintelor folosite

vizual in vorbire, capacitatea de a crea povesti, de a pune Intrebari si de a da rdspunsuri; si-au
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format si acumulat si consolidate cnostinte despre mediul inconjurator iar in cadrul jocurilor

muzicale copiii si-au exprimat stdrile, emotiile, sentimmtele, gandurile.

Educatoarea creeazd o atmosferd deschisa pentru invatare si exprimare creativa.
Mediul clasei le ofera copiilor prilejuri de a explora materialele, de a experimenta idei, de a-si
exprima gandurile si sentimentele, de a Invata din succesele si din greselile lor, de a deveni
lideri. Educatoarea fiind cea care influenteaza managerial activitatea instructiv-educativa,
trebuie sa posede o serie de aptitudini. Consider cad metoda axata pe necesitatile individuale
ale copilului,in care jocul didactic este valorificat ca mijloc si metoda didacticd,vine in
intampinarea necesititilor reale ale prescolarului la aceasta varsta, completandu-se
reciproc in ambianta stimulatoare. De asemenea, jocurile ce il invata sa fie lider vor contribui
si la cresterea stimei de sine (datorita faptului ca ceilalti il asculta si au incredere in el). Nu
numai ca acestea il vor ajuta sa invete cum sa interactioneze mai usor cu cei de varsta lui, dar
i1 vor dezvolta si capacitatea de atentie, de concentrare sau pe cea de a asculta si respecta
reguli.

Deplaseaza oul

Copilul (mai mare de 4 ani) poate invata sa-si indrume prietenii cu ajutorul acestui joc.
In functie de numarul de participanti, copiii vor fi impartiti in echipe de cate 3 sau de cate 5.
Ofera-le tuturo rmembrilo rechipelor oua si linguri mari. Spune-le copiilor sa-si desemneze
cate un lider al carui rol va fi sa precizeze modul in care ouale vor fi deplasate dintr-un loc in
altul. Spre exemplu, unul dintre copii poate trasa o linie pe care se va realiza trecerea oului de
la o lingura la alta. Altul poate ascunde lingura si dupa aceea ii va spune celuilalt sa ia oul cu
mana si sa alerge cu el. Se va continua asa pana cand fiecare isi va deplasa oul in modul
desemnat de lider. Cei ce vor reusi sa-si deplaseze oul prin cea mai originala metoda vor fi
invingatori.

Stafeta

Se va forma un grup de copii si se va desemna un lider. Grupul se va imparti in doua
echipe, iar membrii lor se vor aseza pe spatiul de joc formand un singur sir. Liderul va fi trimis
in celalalt capat al spatiului si va incepe sa dea comenzi celor doua echipe, cum ar fi: sa execute
sarituri, sa alerge sau sa mearga in pas vioi. Primul copil din fiecare echipa va incepe sa execute
"ordinele", iar echipele se vor deplasa catre locul in care se afla liderul. Odata ce primul din
fiecare echipa ajunge la lider, se va intoarce cu fata la ceilalti din echipa, iar urmatorul va prelua

si el "ordinele" liderului.Prima echipa ai carei membrii au reusit cu totii sa execute ceea ce li
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s-a spus va castiga. Jocul este adecvat copiilor mai mari de 4 ani, familiarizandu-i cu

respectarea instructiunilor primite si ajutandu-i sa fie atenti la ceea ce se intampla in jur.

Schimba liderul!

Copiii (de la 4 ani in sus) pot invata mai usor sa-i determine pe ceilalti sa procedeze la fel
ca ei (aceasta este una dintre calitatile unui lider) daca vor fi implicati in urmatorul joc.
Se va strange un grup, se va aseza in cerc si se va alege un prim lider, care va executa anumite
miscari (de pilda, va sari intr-un picior). Ceilalti vor trebuisa-/ imite.
La un moment dat, acesta va iesi din cerc si il va determina pe un alt membru al grupului sa fie
"lider" (sa propuna el anumite gesturi/miscari ce vor fi executate de grup). Cum va face acest
lucru? Ei bine, cat mai discret posibil. De exemplu, se va uita spre cineva si va clipi din ochi,
va clatina usor din cap sau va zambi la el. Acesta va deveni la randul sau "lider" si le va propune
celorlati alte actiuni. Jocul va continua pana cand toti vor reusi sa fie, rand pe rand, "lideri".
Datorita acestui joc cei mici se vor distra, dar vor invata si sa fie atenti la cei din jurul lor si sa

recepteze comunicarea non-verbala.

Telefonul fara fir

Printre calitatile unui lider bun trebuie sa se afle si capacitatea de a asculta si de a recepta
corect un mesaj, astfel incat sa-l poata transmita mai departe. Copiii (de la 5 ani in sus) pot
dobandi aceasta calitate daca se vor  juca "telefonul fara fir".
Pentru acest joc nu este nevoie sa aveti la dispozitie anumite materiale. Nu este necesar decat
sa existe mai mult de 4 copii, ce se vor aseza in cerc. Primul dintre ei se va gandi la un mesaj si
il va sopti la urechea urmatorului. La randul sau, acesta il va da mai departe si tot asa, pana la
ultimul participant. Interesant este cand mesajul se va intoarce din nou la primul copil, care va
trebui sa-1 spuna in fata celorlalti cu voce tare. Aproape intotdeauna, mesajul final este diferit

de cel original, formulat la inceputul jocului.

Nu ma lasati sa cad!

Un lider adevarat are nevoie si de o echipa in care sa aiba incredere, pe care sa se poata
baza oricand.In cadrul acestui joc micutii vor invata cat este de important sa avem incredere
unii in altii.Lucrurile se vor desfasura astfel: copiii vor forma un cerc, se va alege un "lider",
iar acesta se va aseza in mijlocul cercului. El va trebui sa se lase sa cada in orice directie,
bazandu-se pe faptul ca "echipa" sa nu ii va permite sa se prabuseasca. Practic, cineva il va
prinde inainte sa cada.In aceasta "formula", jocul este adecvat copiilor mai mari (de la 5 ani in

sus). Daca participantii sunt putin mai mici (cam de 4 ani-4 ani si jumatate), poate fi adaptat in
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felul urmator: "liderul” nu va trebui sa cada, ci doar va fi impins usor de catre ceilalti in

directia opusa.

Doua echipe

Acest joc se va desfasura intr-un spatiu interior, fiind adecvat copiilor mai mari de 4 ani.
Jucatorii  vor fi impartitiin doua echipe, cu acelasi numar de copii.
Una dintre echipe va parasi incaperea, ceilalti vor fi legati la ochi, iar prima echipa va reveni
din nou acolo si va pregati doua obiecte.Copiii din prima echipa vor iesi din nou afara si isi vor
desemna un "lider". Acesta va fi legat la ochi si va fi dus in camera pentru a "cerceta" obiectele
si a-si da seama ce reprezinta. Regula este ca toti care nu sunt legati la ochi nu au voie sa
vorbeasca. Jocul va continua pana cand toti componentii echipelor vor fi "lideri" si vor
identifica  obiectele (acestea vor fi inlocuite dupa fiecare tura de joc).
Datorita acestei activitati, copiii vor invata sa-si asume responsabilitatea, sa-si ajute echipa sa-
si indeplineasca obiectivul (in acest caz, identificarea corecta a obiectelor), aceste atributii fiind

foarte importante pentru un lider.

Cercurile din sfoara

Initial vor fi pregatite 4 bucati de sfoara de dimensiuni diferite. Din fiecare se vor
forma cercuri, ce vor fi asezate pe jos (jocul se va desfasura in aer liber), iar copiii (de la 4 ani
in sus) vor trebui sa intre in interiorul celui mai mare dintre ele. Niciunul dintre ei nu are voie
sa ramana in afara cercului. Dupa aceea, copiii se vor muta in urmatorul, de dimensiuni mai
mici decat primul. Vor continua asa pentru a ajunge, in final, sa intre in cel mai mic dintre
cercuri. Pe masura ce situatia se complica, participantii isi vor alege un lider, menit sa
gaseasca solutii pentru ca echipa sa poata patrunde toata in cercurile mai mici.
Practic, prin intermediul acestui joc vor invata cat de important este ca un lider sa fie gata sa
gaseasca mereu solutii pentru a indeplini scopul echipei sale (in cadrul acestui joc, este vorba

de intrarea tuturor copiilor in toate cele 4 cercuri, fara ca nimeni sa fie exclus).

Piratii uscatului
Jocul va fi organizat in aer liber, intr-un spatiu cat mai larg, fiind potrivit copiilor incepand
cu varsta de 4 ani. Acestia vor avea ocazia sa invete ca un lider bun trebuie sa-si conduca
echipa in realizarea obiectivelor proupuse. Un grup de copii va forma doua echipe. Fiecare
echipa isi va desemna cate un lider. De asemenea, ambele echipe vor primi cateva obiecte pe
care vor trebui sa le ascunda in felul urmator: echipa A va ascunde obiectele echipei B si
invers.

Echipele vor porni intr-o "vanatoare a obiectelor", ghidandu-se dupa indiciile oferite de
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"adversari".Misiunea "liderilor" va fi sa-si ajute echipa sa gaseasca obiectele ascunse inaintea
celeilalte.
Ghicim animalele

Jocul ii va invata pe copii (de la 4 ani in sus) sa comunice, sa aiba incredere in ceilalti si sa
coopereze cu ei, calitati esentiale unui lider. Se poate organiza fie afara, fie in interior.
Unuia dintre copii i se va lipi pe spate o imagine cu un animal. El nu are voie sa stie despre ce
este vorba. Sarcina sa va fi sa-si dea seama ce animal este pe spatele sau, punandu-le celorlalti
intrebari de tipul: "Are coarne?"”, "Are 2 picioare sau 4?, "Poate zbura?" etc. Trebuie insa
cade la inceput sa se stabileasca un numar de intrebari ce vor fi permise.
Cu cat va reusi sa ghiceasca despre ce este vorba, folosind cat mai putine intrebari, cu atat va
primi mai multe puncte. Jocul poate continua pana cand fiecare copil va trebui sa ghiceasca

animalul lipit pe spatele sau.

Arta in tacere

Cu ajutorul acestui joc, participantii (de la 4 ani in sus) vor intelege cat de importanta este
pentru un lider atentia la detalii. Copiii vor fi impartiti in grupuri de cate doi. Li se va cere sa
formeze doua siruri drepte, stand unul in fata celuilalt. Ultimii copii de la capatul fiecarui sir
vor primi cate o foaie de hartie pe care se afla acelasi desen. Acesta va trebui sa fie reprodus
de fiecare grup, procedandu-se in felul urmator: ultimii vor incepe sa-1 deseneze, fixandu-1 pe
spatele celor din fata, iar acesta va fi deplasat pana se va ajunge la primii copii din grupuri.
Primii vor trebui sa-l reproduca pe o coala mare de hartie sau pe o tablita.

Grupul care va reusi sa reprezinte desenul cel mai apropiat de original va fi invingator.

Desi este si un mijloc de relaxare si distractie, jocul are importante functii instructiv-
educative. El contribuie, prin continutul sdu obiectual sau logic, la dezvoltarea intelectului,
jocul determind imaginarea de situatii, transpunerea in pielea personajelor, gasirea de solutii
noi, originale pentru a castiga sau pentru a iesi din impas, jocul ajutd la gésirea de solutii in
timpul desfasurarii lor, de conducere.

Cand copilul se joaca cu alti copii, el invatd sa respecte reguli si algoritmi ce constituie
temeiul conformarii la normele de comportare sociald, morald, invata sa fie lideri, sa-i inspire
pe alti copii. Invata sa imparta jucariile cu altii, si colaboreze cu coechipierii, isi dezvolta
altruismul, spiritul de echipa, comunicarea cu ceilalfi, prin urmare devine mai sociabil, mai
tolerant fata de cei din jur, mai atent la dorintele si sugestiile celorlalti. Jocul se intercoreleaza

cu invatarea si cu creatia.
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Jocul este activitatea preferatd a prescolarului, o activitate aparent gratuita fara un scop
material. Jocul satisface 1n cel mai inalt grad trebuintele copilului: de miscare, de exprimare
originala, de realizare a nazuintelor si dorintelor pe care nu le poate satisface in plan real. In
lumea imaginata in joc, copilul se simte puternic, inteligent, adult, aici el este capabil de fapte
eroice, de actiuni spectaculoase. In joc, copilul este independent, nu are nevoie de sprijinul
adultului, se poate Intrece cu colegii sau prietenii - care-i sunt egali. El nu mai este la discretia
autoritatii adultului, ci are cAmp de manifestare deplind a intelectului, a vorbirii, a imaginatiei,
a vointei, a activitatii.

Abilitétile de leadership dezvoltate de timpuriu ii ajutd pe copii sd aibd 0 mai mare incredere
in fortele proprii, sa rezolve problemele in mod creativ, sd lucreze mai eficient in echipe si sa
colaboreze cu ceilalti. pentru a prelua un rol de lider, copilul trebuie sa fie responsabil pentru
el Insusi, dar si pentru ceilalti, sprijinindu-i in diferite situatii.

Odata asumat rolul de lider, in structura de personalitate a copilului vor apdrea o serie de
transformari:

-copilul devine mai responsabil

-sunt antrenate competentele de lucru in echipa

-comunicare devine mai eficienta

-empatia este utilizata tot mai des

Utilizarea jocurilor didactice a condus la cresterea cantitativa si calitativa a cunostintelor, la

sistematizarea si imbogatirea cunostintelor din cadrul tuturor activitatilor, a condus la cultivarea
trasaturilor de leadership. Activitatea cadrelor didactice se desfasoara in fata unor individualitati
psihice umane in formare. De aici deriva necesitatea unei maxime responsabilitdti in ce priveste

comportamentele si interventiile educatoarei.

In gradinitele in care se promoveazi relatiile democratice copiilor li se insufld increderea
in sine, curajul de a lua initiative, respectul fatd de celdlalt si dorinta de asumare, de
responsabilitdti pentru sine si pentru pentru altii, deprinderea de a gandi, de a actiona si de a
vorbi liber si decis. Acest lucru este posibil pentru ca toti copiii iau decizii in ceea ce priveste
invatarea, isi urmaresc propriile interese, se exprimd si actioneazd in conformitate cu

necesitatiilor si cu sentimentele lor.
Bibliografie:
Tomsa, Gheorghe, Psihopedagogie prescolard si scolard, 2005

Hanganu ., Raclaru , Breben Silvia, Fulga Mihaela, Jocuri pentru prescolari, 2005
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JOC DIDACTIC ,,DE-A CIRCULATIA (DE-A PLIMBAREA)”

Prof. dr. Brotac Daniela, Gradinita Nr. 268

Scopul: perfectionarea unor deprinderi de comportare civilizatd pe stradd, intelegerea
necesitatii respectarii regulilor de circulatie si a rolului politistului in dirijarea circulatiei pe
stradd; obignuirea copiilor sa se deplaseze pe un spatiu limitat — trotuarul si sa respecte traseele
de acces.

Regulile jocului: pleacd numai copiii care au primit o sacosd sau un cosulet de la
educatoare.

Copiii n-au voie sa parasesca grupul, trebuie s meargd numai pe spatiul marcat dinainte.

Copiii n-au noie sd treacd pe partea opusd decat la semnalul verde al semaforului
manipulat de politist.

Cand intalnesc pe traseul stabilit un grup de copii trebuie sa se salute — de asemenea, pe
educatoare.

Material didactic: semne distinctive pentru politist (chipiu, semafor, centura, fluier),
cosulete sau plase pentru copii.

Elemente de joc: descoperirea materialului didactic, sunetul fluierului, inchiderea si
deschiderea ochilor, aplauze, oferirea elementelor surpriza.

Desfasurarea jocului. Introducerea in joc se poate realiza prin mai multe procedee:

- Intuirea felului in care este aranjata clasa, in special a liniilor trasate si a semnificatiei lor
si precizarea cu ajutorul copiilor a regulilor de circulatie;

- Scurtd discutie cu privire la experienta de viatd a copiilor in legdturd cu mersul pe strada;

- Povestirea concisa a experientei de viatd a educatoarei sau a unei alte persoane cu privire
la plimbarea 1n oras;

- Prezentarea ilustratiei ,,Pe strada”.

Dupa ce s-au reamintit pe o cale sau alta normele de comportare ale copiilor pe strada, se
vor Tmparti rolurile — un copil politist, pietoni (copii si adulti). Se vor fixa regulile jocului. Se va
introduce eventual regula ca acei copii care nu respecta disciplina pe strada sa fie eliminati

temporar din joc.
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Copiii vor sta agezati pe scaunelele plasate la randul lor in dreptul unui perete.
Educatoarea va aduce cosuri, le va imparti la 2 -3 copii cel mult si se va da sarcina fiecdrui grup s
aduca cate ceva (sa aduca jucdrii marunte, sa strangd castane din parc si sa le aduca, sd adune pietricele)
dand astfel un sens deplasarii copiilor. Copiii pornesc imediat si-si stabilesc traseul in asa fel incat sa
ajungd la locul unde se gasesc obiectele solicitate. Dupa foarte putin timp vor primi cosuri alt grup de
copii cu o altd destinatie. Astfel pe traseu se vor afla mereu cel putin 6 — 10 copii. Se va avea grija ca
trecerea de pe o parte a trotuarului sd nu se faca fara semnalul verde al politistului. Copiii care gresesc nu
vor mai ajunge acasd — sunt retinuti pe un rand de scdunele asezate anume cu aceastd destinatie. La un
moment dat educatoarea va lua si ea un cosulet si se va deplasa pe stradd urmairind felul in care este
salutata de copii si salutidnd si ea cu multa atentie. Daca trotuarul este mai ingust se va demonstra cum

trebuie sd se treacd spre a nu se produce inghesuiala.

Observatie. La grupa mare jocul se poate complica introducand copii cu masini care circuld pe partea
carosabili a strizii si care trebuie sa respecte la randul lor o serie de reguli de circulatie. In cursul jocului
acesta se poate complica prin introducerea unor roluri de bunici, de batrani care au nevoie de ajutor in
transportarea cosurilor sau la traversarea de pe o parte pe alta a strazilor.

Pentru grupa mica jocul poate fi realizat prin alcatuirea perechilor (formare din mama si copil).
La inceput educatoarea va interpreta rolul de mama, mergand pe rand cu cate un copil la plimbare si
fixand bine regulile.

In partea a doua a jocului copiii vor fi imprtiti in doud, o parte din ei vor interpreta rolul de
mama (tatd) si vor avea ca semn distinctiv o poseta (o geantd). Se poate stabili incéd 1nainte de Inceperea
jocului propriu-zis componenta perechilor fie pe baza alegerii preferentiale, fie pe baza consultirii

copiilor in intocmirea perechii (,,Rebeca, doresti s te plimbi cu Alexandra?”).

Material bibliografic:
- Jocuri didactice pentru gradinita de copii, EDITURA DIDACTICA SI
PEDAGOGICA, Bucuresti, 1976, coordonator Maria Taiban.
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JOCURI DIDACTICE PENTRU DEZVOLTAREA COMPETENTELOR DE LEADERSHIP

Chiuda Maria, profesor psihopedagog-

Centrul Scolar de Educatie Incluzivd Nr.1-CPCTS ”Corabia” Bucuresti
David Anamaria Corina, profesor psihopedagog-

Centrul Scolar de Educatie Incluzivd Nr.1-CPCTS”Corabia”Bucuresti

In mediul educational, dezvoltarea competentelor de leadership poate fi integrata eficient prin
jocuri didactice, care stimuleazd creativitatea, colaborarea si gandirea criticd. Competentele de
leadership sunt esentiale intr-o lume In continud schimbare, in care abilitatea de a coordona, motiva
st influenta pozitiv grupuri este din ce In ce mai necesara.

Leadership-ul reprezinta abilitatea de a influenta, inspira si ghida un grup spre atingerea unor
obiective comune.

Jocurilor didactice au un rol important in dezvoltarea leadership-ului.
Jocurile didactice reprezintd metode interactive de invdtare care implica participarea activa a elevilor
sau cursantilor. Prin utilizarea acestora, participantii pot dobandi si exersa competente de leadership
intr-un mediu sigur si stimulativ. Avantajele includ:

» Dezvoltarea abilitatilor de colaborare si comunicare;

> Invitarea prin experienta;

» Promovarea initiativei si a responsabilitatii;

» Stimularea creativitatii si a gandirii critice.
Printre cele mai cunoscute jocuri didactice pentru dezvoltarea competentelor de leadership sunt:
a) Jocul “Construiti un pod”

Obiectivul general este: dezvoltarea abilitatilor de coordonare si colaborare.

Desféasurarea jocului: Participantii sunt impartiti in echipe si primesc materiale simple (hartie,
bete de lemn, banda adeziva) pentru a construi un pod functional in timp limitat. Fiecare echipa
trebuie sd-si desemneze un lider care sa coordoneze activitatea.

Competente dezvoltate: Planificare strategica, luarea deciziilor, lucrul in echipa.

b) Jocul “Navigatorul orb”

Obiectivul general: dezvoltarea increderii si a abilitétilor de comunicare clara.

Desfasurarea jocului: o persoand este legata la ochi si trebuie sd navigheze printr-un labirint
sau sd atingd un obiectiv ghidatd doar de instructiunile oferite de un coleg.

Competente dezvoltate: Ascultarea activa, claritatea in comunicare, increderea reciproca.

¢) Jocul “Consiliul liderilor”
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Obiectivul general: stimularea gandirii critice si luarea deciziilor in situatii complexe.

Desfasurarea jocului: participantii sunt pusi in rolul unor lideri care trebuie sa rezolve o criza
imaginard (de exemplu, un dezastru natural). Fiecare participant are un rol specific si trebuie sa
colaboreze pentru a gési cea mai buna solutie.

Competente dezvoltate: Luarea deciziilor, rezolvarea problemelor, negocierea.

Beneficiile utilizarii jocurilor didactice: cresterea implicdrii si motivatiei participantilor;
dezvoltarea unor abilitati practice aplicabile in diverse contexte; consolidarea relatiilor de grup si a
spiritului de echipa; crearea unui mediu de Invatare dinamic si interactiv.

Jocurile didactice oferd o metoda atractiva si eficientd pentru dezvoltarea competentelor de
leadership, fiind potrivite pentru diverse medii educationale si varste. Acestea stimuleaza dezvoltarea
personald si profesionald, contribuind la formarea unor lideri capabili sd raspundd provocdrilor
contemporane.

Bibliografie:

1.Goleman, D. Richard Boyatzis, Inteligenta emotionala in leadership, Editura Curtea Veche,
Bucuresti, 2019;

2. Bezede R., Goras-Posticd V. Leadership educational: o provocare pentru dezvoltarea

profesionald a cadrelor didactice. Chisindau: C.E.Pro Didactica, 2011;

3. Bennis, W. On Becoming a Leader, Leadership: Practica si provocarile, Eit. Arrow Business

Book, 1998;

4. Articole si resurse despre metode didactice interactive online.
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STRATEGII DE LEADERSHIP EDUCATIONAL. JOCURI DIDACTICE PENTRU
DEZVOLTAREA COMPETENTELOR DE LEADERSHIP

Profesor psihopedagog Cobzaru Irina
Centrul Scolar de Educatie Incluzivd nr. 1 Bacdu

Introducere

Leadershipul educational joaca un rol esential Tn modelarea experientei de invétare a
elevilor si 1n asigurarea unui mediu educational productiv. Un lider educational eficient trebuie
sa Imbine doud dimensiuni fundamentale: autoritatea, care ofera structura, claritate si directie, si
empatia, care creeazd conexiuni emotionale si motiveaza elevii si profesorii. Aceastd lucrare
exploreaza strategii care combind aceste doud trdsaturi pentru a construi un mediu de invatare

echilibrat si eficient, prin intermediul jocurilor didactice.
1. Autoritatea Tn Leadershipul Educational

Autoritatea este necesard pentru a mentine ordinea si disciplina intr-o institutie de invatadmant.
Un lider autoritar impune reguli clare, stabileste obiective si asigurd respectarea acestora. Totusi,
autoritatea nu trebuie confundata cu rigiditatea sau autoritarismul, ci trebuie exercitatd intr-un

mod corect si echilibrat.
1.1 Stabilirea unei viziuni clare

Un lider educational trebuie si comunice clar misiunea si valorile institutiei. Aceasta oferd
profesorilor si elevilor un cadru de referintd si un scop comun. De exemplu, un director de scoala
care stabileste un obiectiv clar privind excelenta academica si implicarea comunitatii va reusi sa

creeze un mediu organizat si motivant.
1.2 Implementarea regulilor si consecintelor

Un mediu de invétare eficient necesita reguli bine definite si aplicate consecvent. Elevii trebuie
sd stie care sunt asteptdrile si ce consecinte urmeaza pentru nerespectarea regulilor. De exemplu,
un profesor care mentine un standard clar de comportament in clasd, dar aplica sanctiuni intr-un

mod corect si previzibil, va inspira respect si responsabilitate.

1.3 Exigentd combinata cu sprijin
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Un lider educational eficient impune standarde ridicate, dar ofera si resursele necesare pentru a le
atinge. De exemplu, un director care cere performante academice ridicate, dar investeste in
formarea profesorilor si in dotarea scolii cu resurse moderne, demonstreaza un leadership bazat

pe autoritate responsabila.
2. Empatia in Leadershipul Educational

Empatia este capacitatea de a intelege si de a raspunde la nevoile emotionale si intelectuale ale
celorlalti. Un lider empatic creeazd un mediu in care elevii si profesorii se simt intelesi si

sprijiniti, ceea ce creste motivatia si performanta.
2.1 Ascultarea activa si comunicarea deschisa

Un lider educational empatic isi ascultd echipa si elevii, incurajand un dialog deschis. De
exemplu, organizarea de intalniri periodice cu profesorii si elevii pentru a discuta provocarile si

sugestiile acestora poate imbunatati climatul scolar.
2.2 Sustinerea emotionald si motivationala

Elevii si profesorii se confruntd adesea cu stres si presiune. Un lider empatic recunoaste aceste
dificultati si oferd sprijin emotional. De exemplu, un director care introduce programe de
consiliere scolard sau activitdti de reducere a stresului contribuie la bunistarea comunitatii

scolare.
2.3 Crearea unui mediu incluziv si colaborativ

Empatia implicd si promovarea unui climat incluziv, unde fiecare elev si profesor se simte
valorizat. Acest lucru se poate realiza prin adoptarea unor metode de predare diferentiate, care sa
raspundd nevoilor diverse ale elevilor, si prin Incurajarea colabordrii Intre profesori pentru

schimbul de bune practici.
3. Strategii pentru Imbinarea Autoritatii si Empatiei

Un leadership educational de succes nu favorizeaza nici autoritatea excesiva, nici empatia fard

structurd. Imbinarea celor doud conduce la un echilibru optim.

3.1 Modelul liderului transformator
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Un lider transformator combind autoritatea si empatia pentru a inspira si motiva echipa. Acesta

stabileste asteptari clare, dar este si deschis la nevoile si emotiile celor din jur.
3.2 Feedback constructiv si motivatie

Autoritatea necesita evaluare si feedback, iar empatia impune ca acest feedback sa fie constructiv
si motivant. De exemplu, in loc sa critice un profesor pentru rezultate slabe, un lider educational

eficient il va ghida spre imbunatitire prin sfaturi concrete si resurse de sprijin.
3.3 Implicarea elevilor si profesorilor in procesul decizional

Deciziile impuse rigid pot crea rezistentd, in timp ce implicarea colectiva creste angajamentul.
De exemplu, un lider care consultd elevii si profesorii Tnainte de a introduce schimbari majore in

regulament va obtine o acceptare mai larga si o implementare mai eficienta.

Voi detalia in continuare exemple jocuri didactice pentru dezvoltarea competentelor de

leadership:

1. Jocul ,,Construiti un turn”

Obiective didactice

Dezvoltarea abilitatilor de comunicare si coordonare intr-o echipa;
Exersarea capacitatii de luare a deciziilor sub presiune;
Imbunatatirea abilitatii de delegare a sarcinilor.

Sarcini de indeplinit:

Echipele primesc materiale limitate (pahare de plastic, bete de lemn, hartie, banda adeziva etc.) si

trebuie sd construiasca cel mai Tnalt turn stabil in 10-15 minute.

Liderul fiecdrei echipe trebuie sd coordoneze procesul, sd asculte ideile membrilor si sd ia decizii

rapide.
La final, echipele prezinta strategia utilizata si lectiile Tnvatate despre leadership.

Materiale didactice necesare:
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Pahare de plastic, hartie, bete de lemn, banda adeziva, rigla pentru masurarea turnurilor.
2. Jocul ,,Navigatorul orb”

Obiective didactice:

Exersarea Increderii si a delegarii sarcinilor;

Imbunitatirea abilitatilor de ghidare si comunicare eficient;

Dezvoltarea capacitatii de luare a deciziilor rapide;

Sarcini de indeplinit:

Un participant este legat la ochi (,,navigatorul”), iar un alt coleg (,,liderul”) trebuie sa-1 ghideze

verbal pentru a traversa un traseu plin de obstacole fard a le atinge.

Liderul trebuie sd ofere indicatii clare si precise, iar navigatorul trebuie sd aibd incredere in

echipa sa.

Dupa finalizarea traseului, se face o discutie despre dificultdtile intdmpinate si lectiile de

leadership invétate.

Materiale didactice necesare:

Esarfe pentru legarea ochilor;

Obstacole variate (conuri, cutii, scaune, mingi) pentru traseu.

3. Jocul ,,Seful de echipa”

Obiective didactice:

Dezvoltarea capacititii de luare a deciziilor in situatii complexe;
Imbunatatirea abilitatii de prioritizare a sarcinilor;

Exersarea leadership-ului prin gestionarea unei echipe.

Sarcini de indeplinit:

Fiecare echipa primeste un scenariu in care trebuie sd rezolve o situatie de criza (ex.: o intarziere

majora Intr-un proiect, un conflict intre membri, o resursd limitata).
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Liderul echipei trebuie sd coordoneze discutia si sa ia decizii rapide.

Echipele prezinta solutiile lor, iar facilitatorul discutda punctele forte si aspectele de imbunatatit

ale fiecarei echipe.

Materiale didactice necesare:

Fise cu scenarii diverse;

Cronometru pentru gestionarea timpului de gandire.

Aceste jocuri didactice 1i ajutd pe participanti sd 1si dezvolte competentele de leadership prin
experientd practica si reflectie asupra procesului de luare a deciziilor, comunicare si coordonare

in echipa.
Concluzie

Un leadership educational eficient necesitd un echilibru intre autoritate si empatie.

Autoritatea ofera structurd si directie, iar empatia creeaza un mediu motivant si incluziv.

Prin strategii precum comunicarea deschisd, feedback-ul constructiv si implicarea
comunitdtii scolare, liderii din educatie pot asigura un climat de invdtare optim. Astfel,
leadershipul educational nu este doar despre impunerea regulilor, ci si despre inspiratia si

sprijinul acordat celor implicati in procesul educational.
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Joc Didactic
,,Micii Lideri in Actiune”

Ed. Condrea Anca-Elena, Gradinita cu P.P. ,,Dumbrava Minunata”, Nr. 18, Brasov

Tipul jocului: Joc de rol, colaborativ
Durata: 30-40 minute
Grupa de varsta: 4-5/6 ani
Domenii de dezvoltare:
« Dezvoltarea socio-emotionala
e Dezvoltarea comunicarii si limbajului
o Dezvoltarea motricitatii fine si grosiere

o Dezvoltarea gandirii critice si a creativitatii

Obiective generale:
e Dezvoltarea competentelor de leadership prin asumarea rolului de lider si coordonarea unui
grup.
o Dezvoltarea empatiei, ascultarii active si cooperarii intre copii.
e Dezvoltarea abilitatii de a comunica clar si de a oferi instructiuni corecte.

o Stimularea creativitatii si a gandirii critice in rezolvarea de probleme.

Obiective specifice:
o Copiii vor invéta sa coordoneze o echipd prin oferirea de instructiuni clare.
o Copiii vor experimenta rolul de lider si vor intelege importanta colaborarii.
o Copiii vor Invata sa ofere sprijin si incurajare colegilor.

o Copiii vor invata sa accepte si sa respecte reguli si roluri.

Materiale didactice necesare:
e Cartonase cu misiuni (ex.: ,,Construieste un pod”, ,,Ghideaza echipa prin labirint”, ,,Culege
fructele din gradina™).
e Obiecte simbolice pentru rolul de lider (sapca, esarfa sau medalie).

e Cuburi, mingi, puzzle-uri simple, conuri pentru trasee.
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e C(lepsidra sau cronometru.

o Fise de evaluare pentru educator (optional).

Pregatirea jocului:
1. Educatorul pregateste un spatiu de joaca sigur, delimitat pentru activitatile care urmeaza.
2. Se stabilesc regulile jocului, explicandu-le copiilor ce inseamna sa fii lider:
o Liderul ofera instructiuni clare.
o Liderul incurajeaza echipa si i ajutd pe cei care intampina dificultati.

o Toti copiii trebuie sd colaboreze pentru a indeplini misiunea.

Desfasurarea jocului:

1. Introducerea jocului

Educatorul le povesteste copiilor un scenariu de tip aventura. De exemplu:
,,Astazi pornim Intr-o aventurd! Vom explora o lume magica unde vom avea de indeplinit diverse
misiuni. Dar pentru a reusi, fiecare dintre voi va trebui sd fie lider pe rand si sd-si ajute echipa sa
indeplineasca sarcinile. Fara un lider bun, echipa nu va reusi sa treaca peste obstacole!”
Educatorul explica faptul ca fiecare copil va primi sansa de a fi liderul echipei. Liderul va purta un

obiect simbolic (sapca, esarfa sau medalie) si va avea responsabilitatea de a ghida echipa.

2. Etapele jocului
Pasul 1: Alegerea liderului
Educatorul alege primul lider (sau poate fi ales prin tragere la sorti). Liderul primeste obiectul
simbolic si o cartonas cu misiunea de indeplinit.
Pasul 2: Prezentarea misiunii
Liderul prezinta echipei sarcina pe care o au de indeplinit. Misiunea trebuie explicatd clar si pe
intelesul tuturor colegilor.
Pasul 3: Desfasurarea activitatii
Echipa, sub coordonarea liderului, incepe si indeplineasci sarcina. In timpul activititii,
educatorul observa comportamentul liderului:
e Ofera instructiuni clare?

e Incurajeazi colegii?
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Are grija ca toti sa participe?

Pasul 4: Evaluarea activitatii

Dupa fiecare misiune, educatorul discuta cu copiii:

Cum s-au simtit in timpul jocului?
Cum a fost liderul? A explicat bine? A incurajat echipa?

Ce pot imbunatati data viitoare?

Educatorul 1i incurajeaza pe copii sa ofere feedback pozitiv si s identifice aspecte de imbunatatit.

3. Exemple de misiuni pentru lideri:

1.

»Construieste un pod peste rau” — Liderul organizeaza echipa pentru a construi un pod
din cuburi.

»Ghideaza echipa prin labirint” — Liderul trebuie sd ofere instructiuni pentru ca echipa
sa parcurgd un traseu fara sa calce pe ,,pietrele fierbinti”.

»Culege fructele din gradina” — Liderul organizeaza echipa pentru a aduna mingi colorate
care reprezinta fructele.

»Rezolva puzzle-ul magic” — Liderul coordoneaza echipa pentru a asambla un puzzle

simplu.

Reguli ale jocului:

1.

2
3.
4

Fiecare copil are sansa de a fi lider.
Liderul trebuie sa ofere instructiuni clare, fara sa tipe sau sa se impuna prin forta.
Echipa trebuie sa lucreze impreuna pentru a finaliza misiunea.

Toti copiii trebuie sa fie implicati si Tncurajati sa participe.

Competente dezvoltate:

Leadership: Copiii invata sa coordoneze un grup si sa ofere instructiuni clare.
Empatie: Liderii invata sa inteleaga nevoile colegilor si sa-i sprijine.
Comunicare: Copiii isi imbunatatesc capacitatea de a comunica eficient.
Lucru in echipa: Copiii Invata sd colaboreze si s respecte regulile grupului.

Rezolvarea problemelor: Activitatile stimuleaza gandirea logica si creativitatea.
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Rolul educatorului in joc:
e Observa comportamentul liderului si ofera feedback constructiv.
e Asigura un climat pozitiv si incurajator.
e Intervine doar daca liderul intdampina dificultati majore.

e Incurajeazd comunicarea deschisd intre copii.

Exemple de intrebari pentru evaluare:

1. Liderul a explicat clar misiunea?

2. Toti colegii au fost implicati in activitate?
3. Cum s-a simtit echipa?
4

Ce a facut bine liderul? Ce poate imbunatati?

Jocul "Micii Lideri in Actiune" 1i ajuta pe copii sa-si dezvolte abilitati de leadership intr-un
mod distractiv si interactiv. Prin asumarea rolului de lider, copiii invata sa ia decizii, s comunice
clar si sa fie empatici fatd de colegi. Alternarea rolurilor le permite sd inteleaga atat
responsabilitatile liderului, cat si importanta lucrului in echipa.

Pentru rezultate mai bune, educatorul poate adapta jocul in functie de nevoile si nivelul de

dezvoltare al copiilor din grupa.

Bibliografie:

1. Bodoczky, C. (2008). Jocuri didactice pentru dezvoltarea abilitatilor sociale ale copiilor
prescolari. Editura Didactica si Pedagogica.

2. Legea Educatiei Nationale nr. 1/2011.

3. Ministerul Educatiei Nationale. (2019). Curriculum pentru educatie timpurie: Copiii de la
nastere pdna la 6 ani. Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti.

4. Stan, L. (2017). Dezvoltarea copilului in primii ani de viata. Editura Polirom, Iasi.
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JOCUL DIDACTIC ,,CLOPOTELUL VORBITOR”

Prof. Cozma Magdalena
Scoala de Arta ,,Sergiu Celibidache” Roman

CLASA: Pregatitoare

DISCIPLINA: Dezvoltare personala

SUBIECTUL: De mic, invdt cate un pic

SCOPUL: Identificarea unor rutine zilnice si utilizarea lor In activitatea scolard pentru formarea
comportamentului civic

COMPETENTA GENERALA: Utilizarea abilitatilor si a atitudinilor specifice invatarii in context
scolar

COMPETENTA SPECIFICA: Identificarea unor rutine in activitatea scolara

MATERIALE NECESARE: un clopotel, povestea ,,Suna clopotelul”

,»sund clopotelul. E ora opt si orele au inceput. Gafdind, cu ghiozdanul in spate, lonut intrd in clasa. A
intarziat din nou la scoald. Toti cei din jur il privesc supdrati. Baiatul se asaza la loc, isi cautd lucrurile
in ghiozdan, facand mult zgomot.

Clopotelul suna iardsi, e pauzd. Copiii isi aranjeaza lucrurile pe bancute, mergand apoi in curtea scolii.
Numai Ionut o zbugheste in curte, fard sa se mai uite Tnapoi. Pe bancuta, printre lucrusoarele lui, parca a
trecut o tornada.

Clopotelul suna iar, anuntadnd inceperea orei. Doi cate doi, copiii se indreapta spre clasa. Dar, pentru
Tonut clopotelul nu a sunat, nu suni niciodata. inghesuindu-se la rand, isi face loc printre ceilalti si fuge
in clasa.”

Ce puteti face voi, copii, pentru ca lonut sd auda clopotelul?

DESFASURAREA JOCULUI:

Conducatorul de joc (invatdtorul) da instructiuni simple dupa care suna din clopotel. Copiii trebuie sa
indeplineascd acele instructiuni repede si in liniste (evident dupa sunetul clopotelului).

Exemple de instructiuni: ,,Clopotelul spune sa faceti randul doi cate doi”, ,,Clopotelul spune sa pui palma
pe umarul colegului”, ,,Clopotelul spune sd puneti palmele pe cap”, ,,Clopotelul spune sa va scoateti pe
banca blocul de desen”, ,,Clopotelul spune sa v ridicati in picioare”, ,,Clopotelul spune sd faceti lantul
prieteniei(hora)”, ,,Clopotelul spune sd cantati cantecul Clopotelul sund” si jocul poate continua cu
diferite instructiuni mai mult sau mai putin hazlii sau sarcini mai complicate.

EVALUARE:

Elevii si Ionut au inteles ca respectarea regulilor duce la un comportament civic pozitiv, manifestat prin
respect si punctualitate.
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JOC DIDACTIC CURCUBEUL PRIETENIEI”

Prof. Cozma Magdalena
Scoala de Arta ,,Sergiu Celibidache” Roman

Clasa: pregatitoare

Disciplina: Dezvoltare personala

Subiectul: Obiecte preferate si caracteristicile acestora

Jocul didactic: ”Curcubeul prieteniei”

Scop: Cunoasterea preferintelor colegilor si legarea de prietenii pe baza acestora

Competenta generala:

Exprimarea adecvatd a emotiilor in interactiunea cu copiii si adultii cunoscuti;

Competente specifice:

-Explorarea caracteristicilor fiintelor si obiectelor si a interactiunii simple cu acestea;

-Stimularea cooperdrii si coordonarea miscarilor;

-Formarea atitudinilor de apreciere de sine si pentru celalalt.

Materiale necesare: Parasuta, minge.

Durata: 10 minute

Desfasurarea jocului:

Elevii vor forma un cerc in jurul parasutei.

In prima etapa voi cere elevilor sa se gandeasci la un obiect/animal preferat si la semnal vor intra sub
parasutd doar cei care au aceeasi preferinta.

In a doua etapa, la semnal vor intra sub parasuta elevii care sunt dispusi si-si ajute colegii in anumite
situatii.

In a treia etapa, la semnal vor oferi jucaria preferatd unui coleg din clasa. Profesorul se asiguri ca
toate regulile au fost intelese de catre copii, iar in timpul jocului va monitoriza comunicarea, socializarea,
ajutorul, respectarea regulilor.

In incheierea jocului, elevii isi dau seama ci se pot imprieteni unii cu altii atunci cand au preferinte
comune, cand se ajutd reciproc sau cand sunt generosi.
Evaluare:

Dupa fiecare etapa se aplauda unii pe altii. Pe parcursul jocului sunt bucurosi, entuziasmati, Incantati ca
au descoperit noi prieteni, au putut sd se ajute reciproc si sa Imparta jucaria preferata.
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JOC DIDACTIC: SCOALA TUTUROR
Prof. Cozma Magdalena
Scoala de Arta ,,Sergiu Celibidache” Roman

Clasa:all-aB

Disciplina: Dezvoltare personala

Tema : Suntem diferiti . Sunem Impreuna !

Obiectiv prioritar : Formare deprinderii de relationare sdndtoasd In absenta sentimentelor de
discriminare si marginalizare a celuilalt.

Competenta generald: Formarea competentelor sociale necesare adecvarii comportamentului in micro
sl macrogrup.

Competente specifice:

-Formarea comportamentelor de acceptare si cooperare, adaptare la schimbarile de grup;

-Formarea comportamentelor de relationare pozitiva;

-Formarea atitudinilor de apreciere de sine si pentru celdlalt in contextul diferentelor personale si
culturale.

Materiale necesare: Lectura psihoeducativa ”Scoala tuturor”, masti .

Durata: 15 minute

Procedura:

1. Introducere in activitate: Copiilor , familiarizati anterior cu lectura si personajele, li se atribuie cate
un rol pentru a realiza o scurta sceneta ( sceneta se va repeta, copiii schimband rolurile ).

2.Cuprinsul activititii: Invatatorul ,sau un copil, reciteste lectura la inceputul activittii si distribuie
rolurile tindnd cont de preferintele exprimate de copii. Fiecare copil poate primi rolul unui elev la Scoala
tuturor, invatitorul imaginandu-si pentru fiecare o anumitd preocupare. Copiii sunt incurajati sa
improvizeze miscari si sa isi imagineze replici noi pentru fiecare personaj.

3. Concluziile activitatii:

Aceasta etapa va fi condusa prin intrebari ca de exemplu: Care este personajul vostru preferat? De ce?
Ce alte personaje v-au placut ? De ce? De ce era diferit Baron fata de colegii sdi? Cum te-ai simtit pentru
cateva minute in rolul lui Baron? De ce credeti ca Baron a fost ales ucenic? Cum ar fi trebuit sa se poarte
vulpita Zita? Dar ursuletul Martinel? Care personaj a dovedit ca 1l accepta pe Baron? Ce invdtam din
comportamentrul personajelor interpretate?
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JOCUL ST ACTIVITATEA OUTDOOR

PROF.iNV.PRES. CURTEAN CRISTINA ANCA
GMDINITA CU P.P. POIENITA, CLUJ-NAPOCA

Clasa/grupa: Mare
Natura sarcinii (individuali/ colaborativa): colaborativa

Scopul activitdtii consta in sprijinirea copiilor sa inteleaga regulile de circulatie, precum si

importanta organelor de politie.
Obiective stabilite:

-prescolarii vor fi capabili sa inteleagd modul corect de circulatie, conform demonstratiei date de

organele de politie;

-prescolarii vor fi capabili s isi formeze abilitatea de lucru in echipe, in urma desfasurarii

jocului ,,Semaforul!”

Descrierea succinta a modalititii de desfasurare a activitatii didactice:

Prescolarii grupei MARI au avut parte intr-una din zilele saptamanii trecute, de o vizita
din partea politiei. Acestia au desfasurat o activitate demonstrativa, in curtea gradinitei
referitoare la regulile de circulatie si importanta aestora. Le-au prezentat copiilor un covor mare
cu multe intersectii si semne de circulatie si au demonstrat si explicat cum anume se circula
corect 1n situatii concrete. Dupd prezentarea tuturor regulilor, prescolarii au fost invitati, de cétre
educatoare, sa se grupeze in doud echipe (Echipa masinilor verzi si Echipa masinilor albastre)
avand 1n piept insigne reprezentative. Acestia s-au jucat jocul ,,Semaforul,, in cadrul céruia, pe
rand fiecare masind va trebui sa parcurgd un traseu respectand regulile de circulatie. Va castiga
echipa care va termina prima si va parcurge corect traseul. Dupa desfasurarea jocului distractiv
copiii au fost invitati sd observe masina de politie, cu care s-au deplasat domnii politisti pana la
noi la gradinitd. A fost o experienta foarte frumoasd, educativa si constructiva, in urma careia

regulile de circulatie au fost intelese foarte bine de prescolari.
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La sfarsitul activitatii, cadrul didactic trage urmatoarele concluzii:

Este foarte bine sa propunem astfel de activitati outdoor, deoarece prescolarii sunt mult

mai receptivi, mai atenti, isi dezvoltd memoria vizuald si le strarnim curiozitatea!

Mi-am propus ca i pe viitor sa desfdasor astfel de activitati!
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JOCUL: "PROVOCAREA ECHIPEI"

Damian Madalina-Monica, Liceul de Arta ,,Gheorghe Tattarescu,,

Acest joc didactic care ajutd elevii sa dezvolte abilitati de leadership,
colaborare si gandire criticd ar putea fi structurat In jurul unui proiect comun, in care
elevii trebuie sa colaboreze pentru a rezolva o problema complexa sau pentru a atinge

un obiectiv specific. Voi prezenta o descriere detaliatd a unui astfel de joc:

Obiectivele jocului:

Echipele de elevi trebuie :- sd colaboreze pentru a rezolva o problema complexa,

simuland situatii care necesitd leadership

- sd ia deciziile in grup

Resurse folosite:

e Materiale necesare: Foi de hartie, markere, cartonase cu provocari,
cronometru, tabla sau proiector.
o Numir de jucatori: 4-8 elevi pe echipa (4 echipe, ideal).

e Timpul: Aproximativ 45-60 minute.

Prezentarea jocului:

Elevii sunt Impadrtiti in echipe de 4-5 persoane. Fiecare echipd va desemna un
lider (rol rotativ pentru a invéta toti cum sd conducd) si un alt elev care se va ocupa de

centralizarea ideilor.

Fiecare echipd primeste o provocare care poate fi legatd de o problema din viata
reald sau de un subiect educativ. De exemplu, "Cum am putea reduce risipa
alimentara in scoald?" sau "Cum am putea crea un proiect de ajutor comunitar?".
Provocarile trebuie sa fie deschise, astfel incat sa incurajeze gandirea critica si solutii

mnovative.

74



Echipele au 15-20 de minute pentru a discuta si a gasi solutii. Fiecare echipa
trebuie sd elaboreze un plan detaliat, sa stabileasca responsabilitdti si sd decidd asupra

pasilor necesari pentru implementarea solutiei.

La expirarea timpului, fiecare echipa va prezenta solutia sa 1n fata celorlalte
echipe, 1n cadrul unei sesiuni de prezentare de tip pitch. Fiecare echipa va trebui sa
justifice deciziile luate si sa raspunda la intrebari din partea celorlalte echipe (pentru a

stimula gandirea critica si analiza).

Dupa fiecare runda de prezentare, elevii vor oferi feedback constructiv echipelor
concurente. Acest pas incurajeaza colaborarea intre grupuri si imbunatatirea

abilitatilor de comunicare si rezolvare a conflictelor.

Dezvoltarea abilititilor de leadership: Liderul echipei va trebui s coordoneze
discutiile, sd asigure implicarea tuturor membrilor si s ia decizii clare. Este important
ca acest rol s fie rotativ, astfel incat fiecare elev sd aiba sansa de a exersa abilitdti de

leadership.

Beneficiile jocului:

e Leadership: Elevii isi dezvolta abilitati de conducere, invatand sa ia decizii,
sd inspire echipa si sd gestioneze conflictele.

e Colaborare: Comunicarea eficientd si impartirea sarcinilor sunt esentiale
pentru succesul echipei. Elevii invata cum sa colaboreze si sa 1si aprecieze
contributiile fiecaruia.

e Gandire critica: Jocul stimuleaza gandirea creativa si capacitatea de a analiza
si evalua diferite solutii.

e Gestionarea timpului: Elevii trebuie sd lucreze sub presiunea timpului,

invatand sa isi organizeze sarcinile si sa ia decizii rapide.

Acest tip de joc didactic nu doar cd dezvolta abilitéti esentiale pentru succesul
personal si profesional, dar si incurajeaza un mediu de invatare activ, implicat si

colaborativ.
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JOC DE MISCARE ”Cometele”
DINISOAE CRISTINA
SCOALA GIMNAZIALA NR. 20

Tip joc: joc de miscare

Obiective:

e sd se orienteze In spatiul delimitat pentru joc

sa raspunda motric la o sarcind datd (pornirea, mers, alergare, oprire)
e sdrespecte regulile jocului In vederea reusitei echipei
e sd execute corect sarcina jocului

Scop: satisfacerea nevoii de miscare, recreere a copiilor, prin exersarea deprinderilor motrice
insusite anterior si a capacitdtii auditive, prin crearea unei atmosfere de cooperare si competitive,
de destindere si bund dispozitie, dezvoltarea spiritului de echipa si de competitivitate.

Sarcina didactica: sd atingd coada celeilalte comete, fard a destrdma formatiunea de joc
Continut: copiii, organizati in doud siruri, se intrec folosind diferite miscari, mers, alergare si
actiuni care cuprind elemente distractive, cum ar fi atingerea, in vederea obtinerii reusitel.
Aceastd activitate de conducere ii invatd pe elevi cum sd-si coordoneze miscarile, sd-si asculte
liderul si sd coopereze cu colegii lor.

Reguli: respectarea comenzii de start, pornirea dupa semnal, pastrarea ordinii la executie
Elemente de joc: intrecerea, surpriza, comanda “start”, aplauzele, penalizarile hazlii

Material didactic: nu necesita

Desfasurare: jocul se desfasoara cu toti copiii in sala de sport sau In aer liber. Copiii se Tmpart n
doua echipe si sunt asezati in doua siruri, cu mainile asezate pe umerii copilului din fata, formand
astfel, doud corpuri de comete. Se stabileste care copii reprezintd coada si capul cometelor: cei
din fata sirului formeaza capul, iar cei din capatul sirului sunt coada cometei. La semnalul “start”,
dat de conducdtorul jocului, capul cometelor trebuie sa atingd coada celeilalte comete, fard a-si
destrama corpurile. Copilul din coada care a fost atins, trece la cometa care 1-a atins si tot asa.

Castigd “cometa” care reuseste s nu se destrame pana la sfarsitul jocului. Echipa castigdtoare
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este rasplatita cu aplauze, echipa care pierde, primeste o poruncd: s sard intr-un picior de trei ori

si sd imite cintatul cocosului. Se reia jocul de cateva ori.

Bibliografie:
1. Sabau, Elena, Jocuri de miscare, Editura Arvin Press, Bucuresti, 2003
2. Chirazi Marin, Intrecerea individuald — mijloc de optimizare a personalititii elevului, Editura

Pamfilius, lasi, 2001
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LEADERSHIP-UL EDUCATIONAL: ECHILIBRUL INTRE AUTORITATE SI
EMPATIE

Prof., OLGUTA DINU, SCOALA GIMNAZIALA NR.6, RAMNICU SARAT, BUZAU

Educatia este unul dintre cele mai importante domenii in care leadership-ul joacd un rol
esential. Un lider educational nu este doar un administrator, ci si un model pentru profesori si
elevi, un vizionar care influenteaza cultura scolard si creeaza un mediu propice dezvoltarii.
Dar ce tip de leadership este cel mai eficient in educatie? Este mai importanta autoritatea sau
empatia? Raspunsul nu este simplu, ci implica gasirea unui echilibru fin intre cele doua.

Autoritatea in leadership-ul educational

Autoritatea este fundamentald in orice institutie educationald. Fara reguli clare, respect
si disciplind, procesul de invatare poate deveni haotic. Un lider educational cu autoritate
impune norme si asigurd respectarea lor, ceea ce ofera stabilitate si predictibilitate. Totusi, un
exces de autoritate poate duce la rigiditate si la o relatie rece intre profesori, elevi si
conducere. O scoala condusa exclusiv prin autoritate risca sa devind un mediu in care frica si
conformismul inlocuiesc creativitatea si motivatia autentica.

Empatia ca fundament al unui leadership eficient

Pe de alta parte, empatia este esentiala pentru a construi relatii bazate pe incredere si
respect reciproc. Un lider empatic 1i asculta pe profesori si elevi, intelege dificultatile cu care
se confrunta si cauta solutii adaptate fiecdrei situatii. Prin empatie, liderul educational creeaza
un climat pozitiv, in care fiecare persoand se simte valorizata. Totusi, prea multd empatie, fara
o doza de fermitate, poate duce la pierderea autoritatii si la dificultdti in mentinerea
disciplinei.

Echilibrul dintre autoritate si empatie

Un lider educational eficient este cel care reuseste sd imbine autoritatea cu empatia. El
trebuie sa fie suficient de ferm pentru a mentine ordinea, dar si suficient de deschis pentru a
intelege nevoile celor din jur. De exemplu, un director de scoald care aplica regulile cu
rigoare, dar si explicd motivele din spatele deciziilor sale, va castiga respectul colectivului.
Un profesor care stabileste limite clare, dar In acelasi timp isi ascultd elevii si le arata cd le
pasd, va avea o clasd motivata si disciplinata.

Concluzie

Leadership-ul educational nu poate fi redus la o alegere Intre autoritate si empatie, ci
presupune un echilibru dinamic Intre cele doud. Un lider autentic stie cand sa fie ferm si cand
sa fie intelegdtor, cand sd impuna reguli si cand sa asculte. Doar prin aceastd combinatie
armonioasd, educatia poate deveni un proces in care disciplina si motivatia merg mana in
mana, iar elevii si profesorii se dezvoltd intr-un mediu echilibrat si inspirational.
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Leadershipul educational “ Echilibrul intre Autoritate si Empatie”
JOCURI DIDACTICE PENTRU DEZVOLTAREA COMPETENTELOR DE LEADERSHIP

DOLCOS MARIA CRISTINA-SCOALA GIMNAZIALA”SIMION BARNUTIU *, TIUR-
BLAJ

Jocurile didactice pentru dezvoltarea competentelor de leadership sunt o modalitate excelentd de
a invdta prin practica si experienta directd. Aceste jocuri pot ajuta participantii sa 1si
imbunatateasca abilitati esentiale de leadership, cum ar fi luarea deciziilor, comunicarea
eficientd, gestionarea echipei, rezolvarea conflictelor si gdndirea strategicd. lata cateva exemple

de jocuri didactice care pot fi folosite in acest scop:
1. Jocul ,,Construirea unui pod”

Jocul "Construirea unui pod" este o activitate excelentd pentru a dezvolta abilitatile de
leadership, colaborare si rezolvare de probleme intr-un mod interactiv si distractiv. latd cum poti

organiza acest joc:
Obiectivul jocului:

Echipele trebuie sa construiascd un pod functional care sa poatd sustine o anumita greutate (de

exemplu, o carte, o sticld de apd sau o jucdrie) si sa traverseze o anumita distanta.
Materiale necesare:

o Pentru constructia podului:
o Paie, bete de bambus, scobitori, sau alte materiale usoare, dar rezistente
o Banda adeziva, sfoara, lipici sau alte materiale de fixare
o Pentru testarea podului:
o Greutati (carti, sticle cu apa, etc.)
o Origla sau un instrument de masura
e Alte materiale:

o Cronometru
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o Hartie si creioane pentru schite si planificare

Desfasurarea jocului:

1. Formarea echipelor: Impartiti participantii in echipe de 4-6 persoane.

2. Prezentarea sarcinii: Explicati clar obiectivul jocului si criteriile de evaluare a podului
(rezistentd, stabilitate, distanta, aspect, etc.).

3. Planificarea: Acordati echipelor un timp limitat (de exemplu, 15-20 de minute) pentru a
discuta, a schita si a planifica constructia podului. Incurajati-i sa isi defineasca rolurile in
echipa (lider, proiectant, constructor, etc.).

4. Constructia: Oferiti echipelor materialele necesare si un timp limitat (de exemplu, 30-45
de minute) pentru a construi podul. Supravegheati activitatea lor si oferiti-le asistentd, dar
fard a le oferi solutii directe.

5. Testarea: Dupa finalizarea constructiei, testati podurile fiecarei echipe, addugand treptat
greutati si masurand distanta pe care o pot traversa.

6. Evaluarea si discutia: Evaluati podurile in functie de criteriile stabilite si discutati cu
echipele despre procesul de planificare, constructie si testare. Ce au invatat? Ce ar fi putut

face mai bine? Cum au colaborat in echipa?
Variante ale jocului:

o Puteti varia materialele de constructie, complexitatea sarcinii sau criteriile de evaluare.

o Puteti introduce elemente de competitie intre echipe (de exemplu, echipa care
construieste cel mai rezistent pod sau cel mai rapid pod).

o Puteti lega jocul de o tema specifica (de exemplu, construirea unui pod peste un rau, un

canion sau o prapastie).
Beneficiile jocului:

e Dezvoltarea abilititilor de leadership: Membrii echipei invata sa isi asume roluri de
lider, sa delege sarcini, s motiveze si sd coordoneze echipa.
o Imbunititirea colaboririi: Jocul incurajeazd comunicarea, cooperarea si sprijinul

reciproc intre membrii echipei.
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Stimularea creativitatii: Participantii sunt incurajati s gseasca solutii inovatoare si
eficiente pentru a construi podul.
Invitarea prin experienti: Jocul oferd o experienta practicd si memorabild, in care

participantii pot aplica cunostintele teoretice si pot invata din propriile greseli.

2. ,Misiune imposibila”
Obiectivul general:

Echipa trebuie sa indeplineasca o "misiune imposibild" intr-un anumit interval de timp, folosind
resursele si abilitdtile lor de leadership. Misiunea poate fi de naturd variatd, de la rezolvarea unui

mister complex la construirea unui prototip functional sau la organizarea unui eveniment.

Elemente cheie:

Scenariu captivant: Creati o poveste interesantd in jurul misiunii, care sa i motiveze pe
participanti si sa le stdrneasca curiozitatea.

Provociri diverse: Includeti o varietate de provocari care sa testeze diferite abilitati de
leadership, cum ar fi comunicarea, colaborarea, luarea de decizii, rezolvarea de probleme,
gestionarea resurselor si a timpului.

Roluri definite: Atribuiti fiecarui participant un rol specific in echipa, cu responsabilitati
si sarcini clare. Acest lucru ii va ajuta sa 1si dezvolte abilitatile de lider in contextul
propriului rol.

Resurse limitate: Oferiti echipei resurse limitate (timp, materiale, informatii) pentru a-i
incuraja sa fie creativi si sa gaseasca solutii eficiente.

Feedback si reflectie: Dupad finalizarea misiunii, alocati timp pentru a analiza si discuta
experienta. Ce a functionat bine? Ce ar fi putut fi imbunatatit? Ce au invétat participantii

despre leadership?
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Adaptarea jocului:

Puteti adapta complexitatea si tematica jocului in functie de varsta si experienta participantilor.

De asemenea, puteti integra elemente specifice domeniului lor de activitate sau interes.
Beneficiile jocului:

. imbunétﬁtegte abilitatile de leadership: Participantii invatd sd comunice eficient, sa
colaboreze, s ia decizii, sa rezolve probleme si sd gestioneze resursele.

e Creste increderea in sine: Prin depasirea provocarilor, participantii 1si dezvolta
increderea in propriile abilitéti de lider.

e Promoveazi lucrul in echipa: Jocurile didactice incurajeaza colaborarea si sprijinul
reciproc intre membrii echipei.

« Oferi o experientii distractivi si memorabili: Invitarea prin joc este mai eficienti si

mai placutd decat metodele traditionale.
2. ,Vanitoare de comori”

Vanatoarea de comori este un joc distractiv si interactiv, perfect pentru a fi organizat in aer liber
sau in interior, pentru copii sau adulti. Este o modalitate excelentd de a incuraja lucrul in echipa,

rezolvarea de probleme si spiritul de aventura.
Cum se organizeaza o vanitoare de comori:

1. Stabileste tema si obiectivele:
o Alege o temad captivanta pentru vanatoarea de comori, cum ar fi piratii,
exploratorii, detectivii sau o lume fantastica.
o Defineste obiectivele jocului, cum ar fi gisirea unui anumit obiect, rezolvarea
unui mister sau parcurgerea unui traseu.
2. Creeaza indiciile:
o Scrie indicii clari si interesanti, care si i1 ghideze pe participanti spre comoara.
o Foloseste ghicitori, rebusuri, harti, mesaje codate sau alte forme de indicii

creative.
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o Asigura-te ca indiciile sunt adaptate la varsta si nivelul de cunostinte al
participantilor.
3. Ascunde indiciile si comoara:
o Ascunde indiciile in locuri vizibile, dar nu prea usor de gésit.
o Marcheaza locurile unde sunt ascunse indiciile cu semne discrete, pentru a nu
atrage atentia altor persoane.

o Ascunde comoara intr-un loc sigur si usor de identificat.

b

Pregateste materialele necesare:
o Harti, busole, lupe, lanterne, creioane, hartie, etc.
o Costume tematice, accesorii sau alte obiecte care pot spori atmosfera jocului.
o Recompense pentru participanti (dulciuri, mici cadouri, diplome, etc.).
5. Stabileste regulile jocului:
o Explica clar regulile jocului inainte de incepere.
o Stabileste un timp limita pentru gésirea comorii.
o Mentioneazd importanta respectarii mediului inconjurator si a locurilor unde sunt
ascunse indiciile.
6. Organizeaza jocul:
o Impartiti participantii in echipe.
o Ofera fiecarei echipe primul indiciu.

o Supravegheaza desfasurarea jocului si oferd ajutor, daca este necesar.

~

Descoperirea comorii:
o Echipa care gaseste comoara primeste recompensa.
o La final, discutati cu participantii despre experienta lor si despre cum au rezolvat
indiciile.
Sfaturi pentru o vinitoare de comori reusiti:
e Adapteaza jocul la participanti: tine cont de varsta, nivelul de cunostinte si interesele
participantilor.
o Fii creativ: foloseste indicii originale si surprinzatoare.

o Asiguri-te ca indiciile sunt clare: evitd ambiguitatile si formuldrile confuze.

e Verifica traseul: asigura-te ca traseul este sigur si accesibil pentru toti participantii.
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e Nu uita de premii: recompensele ii vor motiva pe participanti si vor face jocul mai

distractiv.

Vanatoarea de comori este o activitate excelenta pentru a petrece timp de calitate alaturi de

prieteni si familie, incurajand creativitatea, spiritul de echipa si pasiunea pentru aventura.

3. ,,Constructia de turnuri”

Construirea de turnuri este o activitate fascinanta si provocatoare, care poate fi abordata din
diverse perspective, de la joacd si experimentare, pand la inginerie si arhitectura. latad cateva

aspecte importante de luat in considerare:

1. Scopul turnului:

e Turn de joaci: Pentru copii, constructia de turnuri poate fi o activitate distractiva si

educativd, folosind cuburi, piese de constructie, carti sau alte materiale. Scopul principal

este dezvoltarea creativitdtii, a abilitdtilor motorii fine si a gandirii spatiale.

e Turn de observatie: Turnurile de observatie ofera o perspectiva panoramica asupra

imprejurimilor. Pot fi construite din lemn, metal sau beton si pot fi simple sau complexe,
cu platforme de observare, scari sau lifturi.

Turn de comunicatii: Turnurile de telecomunicatii sustin antene si echipamente pentru
transmiterea semnalelor radio, TV sau telefonice. Acestea sunt de obicei inalte si robuste,
construite din otel sau beton armat.

Turn de aparare: De-a lungul istoriei, turnurile au fost folosite ca elemente de apdrare,
oferind un punct de observatie strategic si un loc de refugiu in caz de atac. Exemple
celebre sunt turnurile de cetate sau castele.

Turn de locuinte: In mediul urban modern, turnurile de locuinte (zgarie-nori) sunt
cladiri inalte cu multe etaje, care oferd spatii de locuit si de lucru pentru un numar mare

de persoane.
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2. Materialele de constructie:

e Lemn: Material natural, usor de prelucrat, dar necesita tratamente de protectie impotriva
umiditatii si a incendiilor.

e Metal (otel, aluminiu): Material rezistent si durabil, ideal pentru structuri inalte si
complexe.

o Beton: Material compozit rezistent la compresiune, folosit frecvent in constructii civile si
industriale.

o Caramida: Material traditional, durabil si estetic, folosit pentru constructii rezidentiale si
monumente istorice.

o Sticld: Material transparent, folosit pentru fatadele cladirilor moderne, permitand
patrunderea luminii naturale.

e Materiale compozite: Combina proprietatile mai multor materiale (de exemplu, fibra de

sticld cu rasina epoxidicd) pentru a obtine performante superioare.
3. Factorii de proiectare:

o Iniltimea: Iniltimea turnului influenteaza structura de rezistentd, materialele de
constructie si fundatia.

e Greutatea: Greutatea turnului si a incdrcaturilor (vant, zapada, seism) determind
dimensiunile elementelor structurale si fundatia.

o Stabilitatea: Stabilitatea turnului este esentiald pentru a preveni rasturnarea sau
prabusirea.

o Rezistenta la vant: Turnurile inalte sunt expuse la forte puternice ale vantului, care pot
afecta structura.

« Rezistenta la cutremure: In zonele seismice, turnurile trebuie proiectate sa reziste la
cutremure puternice.

o Functionalitatea: Functionalitatea turnului (observatie, comunicatii, locuinte) impune
cerinte specifice privind spatiile, accesul si instalatiile.

o Estetica: Aspectul estetic al turnului este important, mai ales in cazul cladirilor

reprezentative sau monumentelor istorice.



4. Procesul de constructie:

o Planificarea: Etapa initiala include studii de fezabilitate, proiectare, obtinerea de
autorizatii si planificarea resurselor.

o Fundatia: Constructia fundatiei este cruciald pentru a sustine greutatea turnului si a
asigura stabilitatea.

e Structura: Constructia structurii (stalpi, grinzi, plansee) se realizeaza prin asamblarea
elementelor prefabricate sau prin turnarea betonului la fata locului.

o Instalatii: Se instaleaza instalatiile electrice, sanitare, de incalzire, ventilatie si
climatizare.

o Finisaje: Se aplica finisajele interioare si exterioare (tencuieli, vopsitorii, placaje).

o Testare si receptie: Dupa finalizare, se efectueaza teste si verificari pentru a asigura

conformitatea cu proiectul si normele tehnice.
5. Exemple de turnuri celebre:

e Turnul Eiffel (Paris): Simbol al Parisului si al Frantei, construit din otel, cu o Tnéltime
de 324 de metri.

e Turnul Burj Khalifa (Dubai): Cea mai inalta cladire din lume, cu o indltime de 828 de
metri, construit din beton armat si otel.

e Turnul din Pisa: Turn inclinat, celebru pentru defectul sdu de constructie, dar si pentru
frumusetea sa arhitecturala.

e Turnurile Petronas (Kuala Lumpur): Turnuri gemene, simbol al Malaeziei, cu o

indltime de 452 de metri.

Constructia de turnuri este un domeniu complex, care necesita cunostinte solide de inginerie,
arhitecturd si constructii. Fiecare proiect este unic si prezintd provocari specifice, de la proiectare

si materiale, pana la executie si intretinere.
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4. ,,Roluri schimbate”

Jocul "Roluri Schimbate" este o activitate excelenta pentru a incuraja empatia, intelegerea

perspectivelor diferite si dezvoltarea abilitatilor de comunicare. latd cum poti organiza acest joc:

Obiectivul jocului:

Participantii isi asuma roluri diferite de cele pe care le au in mod obisnuit, experimentand astfel
situatii si perspective noi. Scopul este de a intelege mai bine cum se simt si gandesc altii, de a

imbunatati comunicarea si de a dezvolta empatia.

Desfasurarea jocului:

1. Identificarea rolurilor: Stabiliti o listd de roluri care pot fi relevante pentru participanti.

Acestea pot fi bazate pe relatii (parinte-copil, profesor-elev, angajat-sef), profesii (medic-

pacient, vanzator-client), sau alte categorii (introvertit-extravertit, optimist-pesimist).

2. Atribuirea rolurilor: Distribuiti rolurile participantilor in mod aleatoriu sau prin tragere
la sorti. Asigurati-va ca fiecare participant primeste un rol diferit de cel pe care il are in
mod normal.

3. Pregitirea: Acordati participantilor un timp scurt (de exemplu, 5-10 minute) pentru a se
pregiti pentru rolul lor. Incurajati-i si se gindeasca la cum ar actiona, cum ar vorbi si

cum s-ar simti in rolul respectiv.

4. Desfasurarea jocului: Propuneti o situatie sau un scenariu in care participantii trebuie si

interactioneze, folosind rolurile atribuite. Aceasta poate fi o discutie, o negociere, o
rezolvare de probleme sau o activitate creativa.

5. Discutia si reflectia: Dupi finalizarea jocului, organizati o discutie in grup. Intrebati
participantii cum s-au simtit in rolurile lor, ce au Invatat despre perspectiva celorlalti si

cum le-a afectat experienta comunicarea.
Exemple de scenarii:

e O discutie intre un périnte si un adolescent: Parintele trebuie sa adopte perspectiva

adolescentului, iar adolescentul perspectiva parintelui.
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e O negociere intre un angajat si un sef: Angajatul trebuie sa negocieze o mdrire de
salariu, iar seful trebuie sa gestioneze bugetul companiei.

e O intélnire intre un medic si un pacient: Medicul trebuie sa explice diagnosticul si
tratamentul intr-un mod clar si empatic, iar pacientul trebuie sd puna Intrebari si sd isi

exprime Ingrijorarile.
Beneficiile jocului:

e Dezvoltarea empatiei: Participantii invata sd se pund in pielea altora si sa inteleaga
perspective diferite.

« Imbunititirea comunicirii: Jocul incurajeazi ascultarea activa, exprimarea clara si
respectarea opiniilor diferite.

e Reducerea prejudecitilor: Prin experimentarea unor roluri diferite, participantii pot
depasi stereotipurile si prejudecitile.

o Cresterea increderii in sine: Participantii pot descoperi aspecte noi ale personalitatii lor
si pot dezvolta abilitati de adaptare si flexibilitate.

« Imbunititirea relatiilor interpersonale: intelegerea perspectivelor diferite poate duce

la relatii mai armonioase si mai constructive.

Jocul "Roluri Schimbate" este o modalitate eficientd de a dezvolta abilitéti esentiale pentru o
comunicare eficienta si relatii interpersonale armonioase. Prin experimentarea unor perspective
diferite, participantii pot invata sd fie mai empatici, mai toleranti si mai deschisi la opinii

diverse..
6. ,,Stafeta deciziilor”

"Stafeta Deciziilor" este un joc dinamic si interactiv, ideal pentru a dezvolta abilitéti de
leadership, comunicare si lucru In echipa. Inspirat din conceptul de stafetd, acest joc pune accent

pe luarea de decizii rapide si eficiente intr-un context de colaborare.

Obiectivul jocului:
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Echipele trebuie sa ia decizii corecte si rapide pentru a avansa in "stafetd" si a ajunge la "linia de

sosire" Tnaintea celorlalte echipe.

Materiale necesare:

Cartonase cu intrebari sau situatii care necesitd o decizie (pot fi adaptate in functie de
tematica doritd)

Obstacole fizice (optional): pot fi incluse diverse obstacole (ex: jaloane, scaune, franghii)
pentru a spori dificultatea si a adduga un element fizic jocului

Cronometru

Hartie si creioane pentru notarea raspunsurilor (optional)

Desfasurarea jocului:

Formarea echipelor: Impartiti participantii in echipe de 4-6 persoane.
Pregitirea traseului: Stabiliti un traseu cu puncte de control (statii) unde vor fi luate
deciziile. Puteti include si obstacole pe parcurs.
Regulile jocului:
o Fiecare echipa are un membru desemnat ca "lider" la inceput.
o Liderul primeste un cartonas cu o intrebare sau o situatie.
o Echipa trebuie sa discute si sd ia o decizie in timp limitat (ex: 1 minut).
o Liderul noteaza raspunsul (daca este cazul) si aleargd la statia urmatoare, unde
preda cartonasul unui alt membru al echipei, care devine noul lider.
o Procesul se repetd pand cand o echipa ajunge la "linia de sosire" cu toate
raspunsurile corecte.
intrebﬁrile/situatiile: Creati intrebari sau situatii variate, care sa necesite decizii rapide
si sd testeze diferite abilitati (ex: logica, creativitate, cunostinte generale).
Cronometrarea: Masurati timpul total al fiecdrei echipe si puteti acorda penalitati pentru

raspunsuri gresite sau depasirea timpului limitat.
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Beneficiile jocului:

e Dezvoltarea abilititilor de leadership: Membrii echipei invata sa ia decizii rapide si
eficiente, sa delege sarcini si sd coordoneze echipa.

. imbunﬁtétirea comunicarii: Jocul Incurajeazd discutia, ascultarea activa si exprimarea
clard a ideilor.

e Cresterea coeziunii echipei: Participantii invata sa colaboreze, s se sustina reciproc si
sd lucreze Tmpreunad pentru a atinge un obiectiv comun.

o Stimularea gandirii rapide: Jocul testeaza capacitatea de a analiza informatii si de a lua
decizii sub presiune.

« Invitarea prin experienti: Participantii invata din propriile greseli si descoperi strategii

eficiente de luare a deciziilor.

"Stafeta Deciziilor" este un joc dinamic si antrenant, care poate fi adaptat pentru diferite varste si
contexte. Prin combinarea elementelor fizice cu cele intelectuale, acest joc ofera o experienta
memorabild si contribuie la dezvoltarea unor abilitdti valoroase pentru viata personala si

profesionala.

Jocurile didactice sunt o modalitate excelentd de a dezvolta competentele de leadership la copii st
tineri. Prin intermediul acestora, participantii Invatd sa comunice eficient, sa colaboreze, si ia

decizii, sd rezolve probleme si sd gestioneze conflicte.

lata cateva exemple de jocuri didactice care pot fi utilizate pentru a dezvolta competentele de

leadership:

o Jocuri de rol: Participantii interpreteaza diferite roluri si simuleaza situatii in care
trebuie sa ia decizii, sa gestioneze conflicte sau sda motiveze o echipa.

o Jocuri de strategie: Participantii trebuie sa elaboreze strategii pentru a atinge un
obiectiv, tinand cont de resursele disponibile si de actiunile celorlalti jucétori.

e Jocuri de constructie: Participantii lucreaza in echipd pentru a construi un obiect,

dezvoltand astfel abilitati de comunicare, colaborare si coordonare.
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e Jocuri de societate: Multe jocuri de societate, cum ar fi Catan sau Monopoly, pot fi
adaptate pentru a dezvolta competente de leadership, prin accentuarea aspectelor legate

de negociere, gestionarea resurselor si luarea deciziilor.

Pe langa aceste exemple, existd numeroase alte jocuri didactice care pot fi utilizate pentru a
dezvolta competentele de leadership. Important este ca jocul sa fie adaptat varstei si nivelului de

dezvoltare al participantilor si sa ofere oportunitati de a exersa abilitatile de leadership.
Pentru a maximiza eficienta jocurilor didactice, este important ca facilitatorul sa:

o Stabileasca obiective clare: Ce competente de leadership se doreste sa fie dezvoltate
prin intermediul jocului?

o Adapteze jocul la participanti: Jocul trebuie sa fie relevant si interesant pentru
participanti.

e Creeze un mediu de invitare sigur si stimulant: Participantii trebuie sd se simta
confortabil sa participe si sd incerce lucruri noi.

o Ofere feedback constructiv: Facilitatorul trebuie sa ofere feedback participantilor,

ajutandu-i sa Inteleaga ce au facut bine si ce ar putea imbunatati.

Prin utilizarea jocurilor didactice, copiii si tinerii pot dezvolta competente esentiale de

leadership, care le vor fi utile in viata personald si profesionala.
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JOC DIDACTIC: ,,CONDUC ECHIPA SPRE SUCCES”

Prof. Dragomir Irina, Scoala Gimnaziala Alexandru Odobescu, Chiajna

1. SCOPUL ACTIVITATIL:
Dezvoltarea competentelor de leadership, colaborare si luare de decizii intr-un context de echipa.
2. OBIECTIVE:
La finalul activitatii, elevii vor fi capabili sa:
o Exerseze abilitati de coordonare si organizare a echipei.
e Dezvolte capacitatea de a lua decizii rapid 1n situatii problematice.
o Demonstreze abilitati de comunicare eficientd in echipa.
e Aplice strategii pentru rezolvarea de sarcini in grup.
3. TIPUL JOCULUI:
Joc de echipa, bazat pe colaborare si luare de decizii.
4. SARCINI PENTRU ELEVII PARTICIPANTT:
e Sa formeze echipe de cate 5-6 elevi.
e Si aleagd un lider al echipei.
e Séa colaboreze pentru a rezolva provocarile propuse.
e Sa respecte indicatiile liderului, oferind 1n acelasi timp sugestii constructive.
o Liderul echipei sd coordoneze echipa si sd ia deciziile finale pentru indeplinirea sarcinii.
5. DESFASURAREA ACTIVITATIL:
a) Etapa 1 — Formarea echipelor:
e Se Impart elevii in echipe de cate 5-6 membri.
o Fiecare echipa isi desemneaza un lider.
b) Etapa 2 — Provocarea ,,Podul in echipa”:
e Echipele primesc materiale simple (hartie, scotch, bete de lemn, franghie, etc.) si au ca
sarcind construirea unui pod capabil sa sustind o greutate de 500g.
e Liderul coordoneaza resursele si delega sarcinile.
c) Etapa 3 — Prezentarea:
o Fiecare lider prezinta produsul final si explicd cum a condus echipa spre realizarea sarcinii.

d) Etapa 4 — Reflexie si Feedback:
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Elevii discutd in plen despre dificultétile Intampinate, cum au comunicat si ce decizii au

fost critice.

Se analizeaza modul in care liderii si-au Indeplinit rolul.

6. MATERIALE NECESARE:

Hartie A4 si A3
Scotch

Bete de frigarui
Franghie subtire
Foarfeci

Rigla

Obiect de 500g pentru testarea podului (ex. o carte sau o sticla cu apa)

7. EVALUARE:

Capacitatea liderului de a distribui sarcinile si de a mentine coeziunea echipei.

Creativitatea si stabilitatea constructiei realizate.
Comunicarea eficientd in cadrul echipei.

Participarea activa a tuturor membrilor echipei.
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JOC DIDACTIC: ,,MISIUNEA CAPITANULUI”
Prof.inv.Pregc.Dumitragcu Sorina

Gradinita cu PP Inocenta ,Gaesti

(Un joc interactiv pentru dezvoltarea competentelor de leadership la copii: luarea deciziilor,

organizarea echipei, comunicarea si gindirea strategica.)
Obiectiv:

v’ Dezvoltarea abilitdtilor de leadership si luare a deciziei
v Imbunititirea

v Exersa

Materiale necesare:

Foi

Carton

Un cronometru

Desfasurare:

1Formarea echipelor

Se Tmpart copiii in echipe de 3-5 membri .

Fiecare echipa alege un Capitan

2. Explicarea regulilor

Echipele impreuna cu cépitanul stau 5-10 minute pentru a gasi solutii
3.Misiunea — Alegerea provocarii

Fiecare echipd trage un cartonas cu o provocare.

Exemplu:,,Suntem pe o insula pustie. Trebuie sd alegem 5 obiecte dintr-o listd pentru a

supravietui.”
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,» Lrebuie sd construim un pod din héartie care s sustind un obiect usor.”

,Un extraterestru a aterizat pe Pdmant! Cum il convingem sd nu invadeze planeta?”
»duntem intr-o excursie si ne-am pierdut. Ce facem pentru a gasi drumul inapoi?”’
4. Luarea deciziei

Capitanul asculta fiecare membru al echipei.

Echipa trebuie sa ajunga la un acord pentru alegerea unei solutiei

Capitanul ia decizia finala si explicad de ce a ales asa

S.Prezentarea solutiei

Fiecare echipa prezenta solutie in fata si se discuta argumentele
6. Feedback si reflectie

Copiii sunt Incurajati sa raspunda la intrebari precum:

Cum a fost sa fii lider?

A fost usor sau greu s iei decizia?

Cum o contributie

Ce ai Invatat din aceasta experienta?

Ce competente dezvolta jocul?

v Luarea deciziilor sub presiune
v/ Ascultare activa

v’ Gestionarea situatiei
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Joc didactic pentru clasele 0-4

Titlul jocului: , Turnul intelepciunii”
Tipul jocului

Joc de echipa, colaborativ, destinat dezvoltarii empatiei, comunicarii si respectarii
regulilor.

Obiective
1. Dezvoltarea abilitatilor de comunicare si colaborare intre elevi.
2. Exersarea empatiei prin rezolvarea unor sarcini comune.

3. Consolidarea respectarii regulilor prin activitati ludice.

Scop

Crearea unui mediu de Invatare placut, In care elevii sa invete sa coopereze si sa se
sprijine reciproc pentru atingerea unui obiectiv comun.

Sarcina didactica

Elevii vor lucra in echipe pentru a construi un ,turn” din cuburi, respectand anumite
reguli si integrand abilitati socio-emotionale in proces.
Continut

1. Fiecare echipa primeste un set de cuburi (sau carti de joc) pentru constructie.

2. Echipele trebuie sa raspunda la intrebari despre colegii lor sau sa rezolve sarcini
pentru a primi cuburile necesare.

3. Echipa care construieste cel mai Tnalt si mai stabil turn castiga, Insa puncte
suplimentare sunt acordate pentru spiritul de echipa si respectarea regulilor.
Reguli

1. Fiecare membru al echipei trebuie sa contribuie cel putin o data la constructia
turnului.

2. Inainte de a adauga un cub la turn, echipa trebuie sa rezolve o sarcina sau sa
raspunda la o intrebare.

3. Daca turnul cade, echipa poate Incepe din nou fara a fi descalificata.

Elemente de joc

e  Cuburi sau carti de joc pentru constructie.
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o Intrebdri si sarcini legate de empatie (ex. ,Ce calititi admiri la colegul tau?”).

. Cronometru pentru a limita timpul alocat fiecarei sarcini.

Material didactic
e  Seturi de cuburi, carti de joc sau piese de constructie.
. Cartonase cu intrebari si sarcini.

e  Tabel pentru evaluarea punctelor.

Desfasurare
1. Profesorul imparte clasa in echipe de 4-5 elevi.
2. Fiecare echipa primeste un set de cuburi si un set de intrebari/sarcini.

3. Jocul incepe prin rezolvarea primei sarcini; dupa fiecare raspuns corect, echipa
primeste un cub.

4. Jocul continua pana cand toate echipele isi finalizeaza turnurile.
5. Lafinal, profesorul evalueaza atat constructiile, cat si colaborarea dintre membri,

incurajand discutiile despre lectiile Invatate.

Observatie: Acest joc nu doar ca imbina activitatile cognitive si cele emotionale, dar
ofera si oportunitatea de a aplica strategiile de leadership bazate pe autoritate si
empatie intr-un cadru recreativ.

Profesor invatamant primar,

Dumitru Francisca loana
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Jocuri didactice pentru dezvoltarea competentelor de leadership
Prof.inv.primar, Fdtu Stefania-Andreea
Scoala Gimnazialad ,, George Emil Palade”, Ploiesti

1. Jocul ,,Liderul ghicit"

Scop: Dezvoltarea abilitatilor de comunicare si colaborare intr-un grup.
Cum se joaca:

- Impirtiti copiii in grupuri mici de 4-6 persoane.

- Un copil este ales sa fie ,,liderul ghicit” si isi va pune o banda sau va sta cu fata la perete.

- Ceilalti membri ai grupului vor lucra impreuna pentru a da indicii subtile despre ceea ce ar
trebui sa facad sau sa spuna liderul, fara a dezvalui direct cine este liderul.

- Liderul trebuie sa incerce sa ghiceasca, pe baza indiciilor, ce activitate trebuie sa faca sau ce
directie sda urmeze grupul.

- Dupa fiecare runda, discutati despre cum au colaborat si cum liderul a influentat echipa.
Beneficii: Ajutd copiii sd inteleagd cum sa colaboreze si sd comunice eficient, chiar si atunci
cand nu au un control direct asupra grupului.

2. Jocul ,,Constructia creativa"

Scop: Imbunititirea abilitatii de a lucra impreund si de a lua decizii ca lider.
Cum se joaca:

- Impartiti copiii in echipe de 4-6 persoane.

- Fiecare echipa primeste un set de materiale de constructie (ex: cuburi, bete de lemn, elastice,
hartie, etc.) si trebuie sd construiasca o structurd creativa (ex: un turn, o casd sau un pod).

- Un copil este ales sa fie liderul echipei si trebuie sd coordoneze activitatea echipei, dand
indicatii si ascultand ideile colegilor.

- Dupa ce echipele au terminat constructiile, fiecare echipa isi prezinta creatia si liderul explica
cum a luat deciziile.
Beneficii: Ajuta copiii sd invete cum sa lucreze impreund, sa asculte ideile celorlalti si sa si
asume rolul de lider prin delegarea sarcinilor.

3. Jocul "Scenariile de zi cu zi"
Scop: Dezvoltarea abilitatii de a rezolva probleme si de a lua decizii ca lider.
Cum se joaca:

- Creaza cateva scenarii simple, care se pot intampla 1n viata de zi cu zi a unui copil (de
exemplu: un prieten care este supdrat si nu vrea sa vorbeasca, un conflict la joc, alegerea unui
lider pentru un proiect la scoala, etc.).

- Copiii sunt impdrtiti in grupuri mici si fiecare grup primeste un scenariu.

- Fiecare grup trebuie sa discute despre ce ar face in acea situatie, iar un copil va juca rolul
liderului care va lua deciziile pentru grup.

- Dupa fiecare scenariu, intrebati copiii ce au invatat despre rezolvarea problemelor si despre
cum ar fi putut ajuta un prieten.

Beneficii: i invata pe copii cum si ia decizii, cum si isi exprime opiniile intr-un mod respectuos
si sd ajute la rezolvarea problemelor de zi cu zi.

Aceste jocuri sunt simple si interactive, fiind usor de aplicat in cadrul unei clase primare,
ajutand copiii sa invete cum sd devina lideri 1n situatii cotidiene, prin colaborare si intelegere
reciproca.
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QUI SUIS-JE?
-JEU POUR TRAVAILLER L’EXPRESSION ORALE-
Finariu-Andor Eliza, Scoala Gimnaziald,,lon Simionescu” lasi

Pour assurer la participation des éléves aux activités déroulées en classe de FLE, nous
pouvons utiliser le jeu Qui suis-je?qui implique tous les éléves présents.
Compétence visée:
- production orale.
Conditions de jeu: la salle de classe
Participants: la classe entiere, activité frontale
Matériel / Supports utilisés: des billets avec les noms des personnages célebres
Sujet: Personnalités francaises
Objectifs de la séance: communiquer en classe
Objectifs pédagogiques: Adresser des questions afin de découvrir les noms des personnalités
francaises
Niveau de classe: A2.
Durée: 15 min

Déroulement du jeu

Ladurée | Etapes Activité des | Activité du | Organisation | Matériel
eleves professeur de la classe utilisé
1 min Présentation | Ecoutent Explique les | Travail Des billets
de la attentivement | consignes du | frontal
compétence | les consignes | jeu.
et des du
objectifs de professeur.
la séance Adressent des
questions.
2 min La Les  éléves | Attache les | Travail Des billets
préparation sortent devant | billets au dos | frontal
du jeu la classe et | des éleves.
forment un | Donne des
cercle. indications
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supplémentaires.

12 min Le
déroulement

du jeu

Un premier
joueur sort du
cercle et fait
le tour de
celui-ci pour
que les autres
¢léves voient
le nom écrit
sur le billet.
Ensuite, il
commence a
adresser des
questions afin
de découvrir
le nom
attaché a son
dos.

Les réponses
peuvent étre
seulement

Oui et Non.

Veille le
déroulement du

jeu.

Travail

frontal

Les billets

Remarques:

-les participants au jeu doivent éviter d'offrir d'autres réponses que Oui et Non, sinon ils

risquent d'étre ¢liminés;

-si le joueur ne devine pas le nom de la personnalité ou hésite longtemps, il est éliminé du jeu;

-les éléves qui devinent le nom inscrit sur leur dos regoivent des points.

Avantages:

-le jeu permet de travailler les formules pour adresser des questions;

-favorise la communication entre les éléves;

-révise le vocabulaire des métiers;

-suscite l'intérét des €leves pour la culture francaise.
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Inconvénients:

-faire ce jeu avec la classe entiére peut prendre beaucoup de temps, pour cela il est conseillé
de faire des équipes de 5 ou 6 personnes;

-pour le déroulement du jeu en équipes, l'enseignant propose des personnages céleébres de
différents domaines d'activité (cinéma, sports, littérature etc.)

Bibliographie:

PATRICE, Julien, Activités ludiques, Paris, CLE International, 1988.

SIEK-PISKOZUB Teresa, Jocuri si activitdti distractive in invdtarea limbilor strdine, lasi,

Editura Polirom, 1997.
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IDENTITE FICTIVE
-JEU POUR TRAVAILLER LE VOCABULAIRE-

Finariu-Andor Eliza, Scoala Gimnaziala ,,Jon Simionescu” lasi

Pour enseigner le vocabulaire a nos éléves nous disposons d'une grande variété de jeux
et activités ludiques qui sont agréables et entrainent les éléves. En utilisant le jeu pour
apprendre le lexique, 1'acquisition de celui-ci se réalise de maniere consciente, et non pas
mécanique par la reproduction d'une liste de mots appris par coeur. Le jeu permet 1'utilisation
immédiate des mots acquis dans des situations diverses et peut devenir une vraie source de

motivation pour 1'étude du vocabulaire et de la langue frangaise.

Dans ce but, nous proposons le jeu Identité fictive qui encourage les éleves a

communiquer des informations personnelles et stimule 1’apprentissage du francais.

Compétences visées:

- production écrite;

- production orale.

Conditions de jeu: la salle de classe

Participants: la classe enticre, activité frontale

Matériel / Supports utilisés: une fiche de renseignements et des stylos
Sujet: Travailler le vocabulaire général

Objectifs de la séance: communiquer en classe de FLE

Objectifs communicatifs: Pratiquer le vocabulaire de l'identification (nom, prénom, date et
lieu de naissance)

Niveau de classe: Al.

Durée: 15 min
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Déroulement du jeu

La durée | Etapes Activité des | Activité du | Organisation | Matériel
¢leves professeur de la classe utilisé
1 min Présentation | Ecoutent Explique les | Travail Fiche de
de la attentivement consignes  du | frontal renseignement
compétence | les consignes | jeu. et des stylos
et des du professeur. | Distribue  les
objectifs de Adressent des | fiches-support.
la séance questions.
2 min Préparation | Les ¢éleves | Offre des | Travail Fiche de
du jeu completent les | indications frontal renseignement
fiches supplémentaires et des stylos
5 min Déroulement | Les ¢léves | Surveille Travail Fiche de
du jeu completent les | 'activité de ses | frontal renseignement
fiches ¢leves et des stylos
7 min La mise en | Les ¢léves | Demande aux | Travail Fiche de
commu présentent,  a | éleves de | frontal renseignement
tour de réle, les | présenter ce
informations qu'ils ont écrit
qu'ils ont écrit | sur les fiches de
sur les fiches de | renseignements.
renseignements.
Remarques:

-les éléves utilisent seulement des identités fictives;

-ils peuvent utiliser les personnages préférés des dessins animés, le héros/la héroine du roman

favori, etc.

-a la fin de chaque présentation, les autres €éléves peuvent adresser des questions pour savoir

pourquoi ils ont choisi telle ou telle identité fictive.

Avantages:

-ce jeu permet de travailler le vocabulaire de 1'identification;

-stimule I'imagination des éleéves;

-contibue a la création d'une dynamique de classe;
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-favorise I'expression orale et I'expression écrite des éléves.
Inconvénients:
-ce jeu est difficile a mettre en pratique avec une classe d'¢léves trés nombreux, parce que la

mise en commun prendra trop de temps.

Exemple de fiche de renseignemens: d'apres Patrice Julien, Activités ludiques

Fiche de renseignements

Nom:

Prénom (s):

Date de naissance:

Lieu de naissance:

Nationalité:

Adresse:

Observations:
La fiche de renseignements utilisée peut étre modifiée.
L'enseignant peut introduire d'autres ¢léments d'identification, tells comme les passions ou la

situation familiale.

Bibliographie: )
PATRICE, Julien, Activités ludiques, Paris, CLE International, 1988
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LA COULEUR DU TEMPS
-JEU POUR TRAVAILLER LE VOCABULAIRE-

Finariu-Andor Eliza, Scoala Gimnaziala ,,Jon Simionescu” lasi

Dans le but d’encourager la participation de nos éléves aux activités de la classe, mais aussi

pour développer le lexique, nous proposons le jeu La couleur du temps.

Compétence visée:

- production orale.

Conditions de jeu: la salle de classe

Participants: la classe enticre, activité frontale

Matériel / Supports utilisés: un ballon

Sujet: Travailler le vocabulaire général

Objectifs de la s€éance: communiquer en classe

Objectifs communicatifs: Pratiquer le vocabulaire des couleurs

Utiliser le vocabulaire général

Niveau de classe: Al.

Durée: 15 min

Déroulement du jeu

Ladurée | Etape Activité des | Activité du | Organisation | Matériel
eleves professeur de la classe utilisé
I min Présentation | Ecoutent Explique les | Travail
de la attentivement | consignes du | frontal
compétence | les consignes | jeu.
et des du
objectifs de professeur.
la séance Adressent des
questions.
2 min La Les  éléves | Donne des | Travail
préparation forment un | indications frontal
du jeu cercle devant | supplémentaires.
la classe
10 min Le Le  premier | Surveille Travail Un petit
déroulement | joueur lance | l'activité des | frontal ballon
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du jeu

la balle a un
autre membre
en lui disant
une couleur.

L’¢leve qui
recoit le
ballon  doit
nommer un
objet qui a

cette couleur.

éléves.

2 min La fin du jeu

Les deux
derniers
¢éleves qui
restent en
compétition
recevront des

points.

Attribue un
point a chaque
joueur qui reste

en compétition.

Travail

frontal

Remarques:

-les ¢éléves peuvent nommer une couleur plusieurs fois;

-ils doivent faire attention aux objets employés afin d'éviter la répétition;

-si un ¢leve répete 1'objet ou hésite longtemps, il est éliminé du jeu.

Avantages:

-le jeu permet de travailler le vocabulaire des couleurs et aussi le vocabulaire général

-assure la participation de tous les éléves;

-entraine l'attention des apprenants et aussi I'esprit de compétition.

Exemple:

Joueur 1: rouge.

Joueur 2: le feu
Vert

Joueur 3: une plante
Noir

Etc.
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Bibliographie:
PATRICE, Julien, Activités ludiques, Paris, CLE International, 1988.
SIEK-PISKOZUB Teresa, Jocuri si activitdti distractive in invdtarea limbilor strdine, lasi,

Editura Polirom, 1997.
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JOCURI DIDACTICE SI ACTIVITATI PENTRU FORMAREA VIITORILOR
LIDERI

Prof. dr. Marcela Gratianu, Colegiul National ,,Octav Onicescu®, Bucuresti

Jocurile didactice pot ajuta elevii sd-si formeze, dezvolte si exerseze abilitatile de
leadership, colaborare, gandire critici, prin promovarea spiritului de fair-play, a
competitivitatii si a comunicdrii interpersonale, prin Incurajarea comunicarii rationale in spatiul
public, contribuind si la formarea si dezvoltarea atitudinilor social-civice democratice, necesare
tuturor pentru participarea activa la viata sociala.

Spre exemplu, escape room presupune rezolvarea unor enigme i iesirea dintr-o Incdpere
intr-un interval de timp dat. Cei care cistigd au nevoie de o bund comunicare si de o distribuire
eficientd a sarcinilor intre membrii echipei, consolidand relatiile de echipa si increderea
reciprocd. Un alt joc care dezvolta abilitatile de comunicare si de colaborare pentru a-si atinge
scopurile comune este ,,Puzzle de grup* — membrii echipei trebuie sa lucreze Impreund pentru
a rezolva un puzzle mai mare. Acest exercitiu Tmbundtdteste comunicarea si increderea intre
colegi, formeaza si dezvolta abilitatile de leadership. Jocurile de rol/jocurile de rezolvare a
problemelor, care implica simularea unor situatii reale in care participantii trebuie sd gaseasca
solutii rapide si sd colaboreze pentru a rezolva o problemd, si jocurile de simulare si
management de resurse, care implica gestionarea unor resurse limitate in simularea unor afaceri,
strategii, a unor situatii-limita, conduc si ele la dezvoltarea abilitatilor de lider si de luare a
deciziilor. Participarea la activitati interactive (de tipul leadership camp), la activitati scolare si
extrascolare, la programe de voluntariat si la programe sociale si-a demonstrat eficienta in
formarea si dezvoltarea abilitatilor de leadership, a empatiei si a capacitétii de a lua decizii.

Practica dezbaterilor — jocuri de tip debate ce presupun abordarea unei teme (motiuni)
din doua perspective diametral opuse — 1i pregateste pe tineri sa actioneze coerent §i sd participe
inteligent in viata sociald, sd investigheze si sd analizeze probleme importante ale lumii
contemporane, sa fie critici §i constructivi in aborddrile asupra unui subiect. ,,Rolurile
inversate* este un exercitiu de argumentare care constd in sustinerea de cétre elevi a unei opinii
contrare convingerilor lor, ceea ce 1i ajutd sa inteleaga perspective diferite. ,,Analiza povestilor*
este un joc In cadrul cdruia, dupd lectura unei povesti, elevii sunt incurajati sd analizeze
actiunele personajelor, sa identifice motivele din spatele deciziilor si sd propuna alte solutii de

raspuns/rezolvare.
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Familia si comunitatea au si ele un impact semnificativ asupra dezvoltérii tinerilor prin
promovarea exprimarii libere a opiniilor, prin sustinerea unor proiecte comunitare, a unor
programe educationale si ateliere care sa-i implice pe elevi, in vederea formarii si dezvoltarii
abilitatilor de leadership, de colaborare si de gandire critica. Scoala, familia si comunitatea au
datoria de a contribui, printr-o abordare integratd, prin joc sau chiar prin implicarea in viata

reald, la formarea viitorilor lideri angajati in viata cetatii.
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GRIGORE FLORIANA
SCOALA GIMNAZIALA DISCOVERY KIDS
RAMNICU VALCEA
Joc: "Echipa Exploratorilor"

Acest joc este potrivit pentru a Incuraja dezvoltarea competentelor de leadership, fiind si
amuzant pentru copii, stimulandu-i in acelasi timp sa 1si imbundtédteasca abilitatile sociale si de
colaborare.

Obiectivele jocului:

1. Dezvoltarea abilitatilor de comunicare: Copiii invata sa 1si exprime ideile clar si sa
asculte opiniile celorlalti.

2. Intelegerea importantei colaborarii: Copiii invata ci fiecare membru al echipei are un rol
esential si ca succesul echipei depinde de colaborare.

3. Luarea deciziilor si rezolvarea problemelor: Liderul trebuie sa ia decizii rapid si sa
gdseasca solutii in fata dificultatilor. Acest lucru 1i ajutd pe copii sd inteleagd importanta
deciziilor si impactul acestora asupra grupului.

4. Incurajarea empatiei si sustinerii reciproce: Copiii trebuie si invete sa fie sustindtori unii
cu altii si sa inteleagd importanta sprijinului in cadrul echipei.

5. Dezvoltarea increderii in sine si a increderii in ceilalti: Atat liderul, cat si membrii echipei
vor invdta sd aibd incredere in abilitétile lor si ale celor din jur.

Descriere:

Copiii sunt Tmpartiti In grupuri mici (3-5 copii) si vor juca rolul unor exploratori care trebuie sa
rezolve o serie de provocari pentru a ajunge la destinatia finald. Fiecare grup are un lider ales, iar
liderul va trebui sd ia decizii strategice pentru a ghida echipa prin diverse obstacole (fizice sau
mentale), cum ar fi ghicitori, sarcini de coordonare, sau probleme de logica. De asemenea,
fiecare membru al echipei are o sarcind de Indeplinit, iar succesul echipei depinde de colaborare
sl comunicare.

Instructiuni:

1. Impartirea in grupuri: Se formeazi echipe de cate 3-5 copii.

2. Alegerea liderului: Fiecare echipa isi alege un lider, dar in timpul jocului, rolul de lider
poate fi schimbat.

3. Provocirile: Se pregitesc mai multe provocari (ex: ghicitori, trasee de obstacole, puzzle-
uri), iar liderul trebuie sa coordoneze echipa pentru a le rezolva.
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4. Feedback si invataturi: Dupa fiecare provocare, grupul poate discuta ce a mers bine si ce
poate fi imbunatatit. Daca este necesar, rolurile pot fi schimbate pentru a ajuta fiecare
copil sd invete sa fie lider.
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Profesor: Grigore Oana-Floriana

Unitatea de Tnvatamant: Scoala Gimnaziald Nr. 112, Bucuresti, Sector 3

Joc didactic

Acest joc le permite elevilor sd exerseze luarea deciziilor si sa 1si dezvolte abilitéti esentiale de
leadership intr-un mod interactiv si educativ!

Joc Didactic: ,,Consiliul Liderilor” (potrivit pentru clasa a VII-a)
Scop:

Dezvoltarea competentelor de leadership, cum ar fi luarea deciziilor, colaborarea, asumarea
responsabilitatii si gestionarea conflictelor.

Obiective:
e Dezvoltarea gandirii critice si a capacitdtii de a lua decizii.
« Imbunatitirea abilitatilor de comunicare si colaborare.
o Cresterea increderii in sine si a capacitatii de a conduce un grup.
Materiale necesare:
e Cartonase cu roluri (lider, consilier, secretar, membru de echipd)
o Foi de hartie si pixuri
e Scenarii cu situatii problematice pentru luarea deciziilor
Desfasurarea jocului:
1. Formarea echipelor
o Clasa va fi impartita in grupuri de 5-6 elevi.
o Fiecare grup primeste un set de roluri:
* Lider — coordoneaza discutia si ia decizia finala.
» Consilier — ofera sfaturi si solutii posibile.
» Secretar — noteaza ideile si argumentele echipei.

= Membri de echipa — contribuie cu idei si participa la dezbatere.
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2. Prezentarea scenariilor
o Fiecare echipa primeste un scenariu cu o situatie dificild. Exemple:

» Echipa voastra trebuie sa organizeze un eveniment caritabil, dar exista
neintelegeri intre membrii echipei. Cum rezolvati problema?

= Sunteti liderii unui club scolar si trebuie sa decideti daca acceptati un nou
membru care nu indeplineste toate criteriile. Cum procedati?

3. Luarea deciziilor

o Echipele au 10 minute pentru a discuta si a lua o decizie.

o Liderul trebuie sa sintetizeze ideile echipei si sa propuna solutia finala.
4. Prezentarea si feedback-ul

o Fiecare echipa isi prezintd decizia si argumentele.

o Profesorul si colegii oferd feedback pe baza criteriilor: claritatea explicatiei,
colaborarea, eficienta solutiei.

Evaluare si concluzii:
o Se discuta ce au invatat elevii despre leadership si cum s-au simtit in rolurile lor.

o Se evidentiaza aspectele pozitive si ce poate fi Imbunatatit.
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TIPURI DE JOCURI DIDACTICE CARE AJUTA ELEVII SA DEZVOLTE ABILITATI DE
LEADERSHIP, COLABORARE SI GANDIRE CRITICA

Autorul: prof. inv. primar. GROSU VALENTINA

Scoala Gimnaziala Vizantea Razaseasca

Intr-o lume n continua schimbare, dezvoltarea abilitatilor de leadership, colaborare si gandire
critica este esentiala pentru succesul viitor al elevilor. Jocurile didactice pot fi un instrument
valoros pentru invatarea acestor competente intr-un mod interactiv si placut. Aceste activitati
contribuie la stimularea creativitatii, la imbunatatirea abilitatilor de comunicare si la consolidarea
relatiilor de echipa. Tn acest articol, vom explora cateva tipuri de jocuri didactice care sprijin

dezvoltarea acestor abilitati.
1. Jocuri de rol

Jocurile de rol sunt excelente pentru dezvoltarea abilitatilor de leadership si colaborare,
deoarece le permit elevilor sa isi asume diferite roluri, sa ia decizii si sa colaboreze cu colegii
pentru a rezolva probleme. De exemplu, intr-un joc de rol in care elevii sunt nevoiti sa joace
roluri de lideri intr-o echipé, acestia vor invata cum sa isi exprime opiniile, sa negocieze si sa ia
decizii care influenteaza grupul. in acelasi timp, vor exersa abilitati de ascultare activa si

empatie, esentiale pentru colaborarea eficienta.
2. Jocuri de strategie

Jocurile de strategie sunt ideale pentru dezvoltarea gandirii critice, deoarece elevii trebuie sa
analizeze informatii, sa faca previziuni si sa ia decizii rationale. Aceste jocuri pot include scenarii
in care elevii trebuie sa planifice actiuni pe termen lung si sa ia decizii care afecteaza rezultatul
jocului. Exemple de astfel de jocuri sunt ,Catan”, ,Risk” sau chiar simulari de afaceri. Aceste
jocuri le permit elevilor sa isi dezvolte abilitati de rezolvare a problemelor si sa aplice gandirea

critica Tn contexturi variate.

3. Jocuri de colaborare si cooperare
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Jocurile care necesita cooperare intre elevi sunt esentiale pentru dezvoltarea abilitatilor de
colaborare. in aceste jocuri, elevii trebuie sa isi impartaseasca ideile, s& ia decizii impreuna si
sa colaboreze pentru a atinge un scop comun. Un exemplu excelent in acest sens este ,The
Forbidden Island”, un joc in care jucatorii trebuie sa colaboreze pentru a aduna comori si a
salva insula nainte de a se scufunda. Aceste jocuri pun accent pe comunicarea eficienta si pe

luarea in considerare a punctelor de vedere ale celorlalti membri ai echipei.
4. Jocuri de rezolvare a problemelor

Aceste jocuri sunt excelente pentru dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor de leadership,
deoarece implica provocari care necesita gandire logica si inovatie. Jocurile de tip ,escape
room” sau ,quest games” le permit elevilor sa colaboreze pentru a rezolva puzzle-uri si pentru a
depasi obstacole. In cadrul acestora, elevii trebuie s3 isi asume roluri de lider, sa lucreze
impreuna si sa utilizeze gandirea critica pentru a dezvolta solutii eficiente. De asemenea,

jocurile de acest tip sunt excelente pentru a invata despre gestionarea timpului si resurselor.
5. Jocuri de dezbatere

Jocurile de dezbatere sunt utile pentru dezvoltarea abilitatii de a argumenta si de a lua decizii
pe baza rationamentului logic. Ele contribuie la stimularea gandirii critice si a abilitatii de
leadership, deoarece elevii trebuie sa sustina o pozitie, sa raspunda la intrebari si sa
argumenteze convingator. Aceste activitati ajuta elevii sa isi exprime opiniile in mod clar si sa ia
in considerare punctele de vedere ale altora. Un exemplu de astfel de joc este ,Jocul
Parlamentului”, in care elevii sunt impartiti in echipe care sustin diverse puncte de vedere

asupra unui subiect dat.
6. Jocuri de leadership si team-building

Aceste jocuri sunt esentiale pentru dezvoltarea abilitatii de a coordona si motiva o echipa.
Exemple de jocuri de acest tip includ activitati de team-building, cum ar fi construirea unui obiect
din materiale limitate sau jocuri care implica strategii de gestionare a resurselor. Un exemplu ar
putea fi ,Tower of Power”, in care echipele trebuie sa construiasca cea mai inalta structura

folosind doar anumite materiale (de obicei, hartie si banda adeziva). Aceste jocuri dezvolta
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abilitati de leadership si imbunatatesc capacitatea de a coordona echipele in fata unor provocari

complexe.
7. Jocuri de feedback si autoevaluare

in aceste jocuri, elevii sunt incurajati sa isi ofere feedback colegilor si sa isi autoevalueze
propriile performante. Aceste activitati sunt excelente pentru dezvoltarea gandirii critice si a
abilitatilor de colaborare, deoarece le permit elevilor sa reflecteze asupra propriilor decizii si sa
invete din experientele lor. Exemplele pot include sesiuni de autoevaluare dupa finalizarea unui
proiect in echipa sau jocuri in care elevii trebuie sa isi critique constructiv performantele intr-o

activitate comuna.

Jocurile didactice reprezinta un instrument eficient si placut pentru dezvoltarea abilitatilor de
leadership, colaborare si gandire critica ale elevilor. Prin intermediul jocurilor de rol, strategiilor,
colaborarii si rezolvarii de probleme, elevii pot invata sa ia decizii rationale, sa colaboreze
eficient in echipe si sa isi exprime opiniile cu incredere. Aceste jocuri nu doar ca sprijina
invatarea acestor abilitati esentiale, dar si creeaza un mediu interactiv si stimulativ pentru elevi,

contribuind astfel la formarea unor lideri responsabili si ganditori critici ai viitorului.

Bibliografie:
1. Hattie, J. Visible Learning: A Synthesis of Over 800 Meta-Analyses Relating to Achievement.
Routledge. (2009).

2. Johnson, D. W., & Johnson, R. T. The Three Cs of Cooperation: Coordination, Cooperation,
and Collaboration. International Journal of Educational Research, 48(2), 79-86. (2009).

3. Garmston, R. J., & Wellman, B. M. The Adaptive School: A Sourcebook for Developing

Collaborative Groups. Corwin Press. (2016).
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Jocuri didactice pentru dezvoltarea competentelor de leadership

Prof. Grozavu Floriana-Stefania

Scoala Gimnaziala Nicolae Titulescu, Calarasi, judetul Calarasi

Jocurile didactice sunt 0 modalitate eficienta si distractiva de a dezvolta competentele de
leadership la elevi. Aceste activitati stimuleaza gandirea criticd, colaborarea, empatia si
luarea deciziilor, competente esentiale pentru viitorii lideri.

1. ,,Constructia Podului”

Scop: Dezvoltarea abilitatilor de planificare, comunicare si colaborare.
Materiale: Hartie, banda adeziva, betisoare, sfori.

Instructiuni:

1.
2.

Impartiti elevii in echipe.

Fiecare echipa are 20 de minute sa construiasca un pod folosind materialele
disponibile.

Echipele trebuie sa desemneze un lider care coordoneaza procesul si aloca sarcini.

La final, podurile sunt testate pentru rezistenta.
Invatare: Elevii invatd importanta organizirii si a comunicirii eficiente.

2. ,Navigatorul Orb”

Scop: Dezvoltarea abilititilor de incredere si coordonare.
Materiale: Benzi pentru acoperirea ochilor, obstacole (scaune, cutii etc.).
Instructiuni:

Un elev are ochii acoperiti si devine ,,navigator”.
Liderul echipei ii ghideaza printr-un traseu cu obstacole doar prin indicatii verbale.

Echipa colaboreaza pentru a ajuta navigatorul sa ajunga la final.
Invitare: Elevii descopera importanta increderii si a comunicirii clare.
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3. ,Liderul Empatic”

Scop: Invatarea empatiei si rezolvarea conflictelor.
Instructiuni:

1. Elevii primesc situatii conflictuale (ex. ,,Un coleg si-a pierdut caietul si este
suparat”).

2. Liderul echipei trebuie s propuna solutii pentru rezolvarea problemei, tinind cont
de emotiile implicate.
invitare: Elevii inteleg cum sa sprijine emotional membrii echipei si s mentina
armonia.

4. ,,Turnul din Carti”

Scop: Consolidarea abilitatilor de colaborare si delegare.
Materiale: Carti de joc sau piese de lego.
Instructiuni:

1. Impartiti elevii in echipe.
2. Fiecare echipa construieste un turn cat mai inalt in 10 minute.

3. Liderul echipei trebuie sa aloce sarcini fiecirui membru (ex. cine aduce materialele,
cine construieste baza).
Invatare: Liderii invati cum si coordoneze si si motiveze echipa.

5.,,Maratonul de Idei”

Scop: Dezvoltarea creativititii si a gandirii critice.

Materiale: Un subiect de dezbatere sau o problema (ex. ,,Cum putem reduce consumul de
plastic?”).

Instructiuni:

1. Fiecare echipa alege un lider care sd modereze discutia.
2. Timp de 5 minute, fiecare membru vine cu idei, iar liderul le noteaza.

3. Echipa selecteaza cele mai bune idei si le prezinta celorlalti.
Invitare: Elevii dezvolta abilititi de brainstorming si invata sa prioritizeze solutiile.
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Echilibrul intre Autoritate si Empatie in Artele Plastice: O Perspectiva
Interdisciplinara

Jocurile didactice pentru dezvoltarea competentelor de leadership
Corina Hadarag

Jocurile didactice sunt metode excelente pentru dezvoltarea competentelor de leadership
in randul elevilor, in special in contextul orelor de desen si educatie plastica. latd cateva motive
pentru care aceste jocuri sunt eficiente si cum desenul contribuie la Indeplinirea misiunii
educationale:

Invitare activa si participativa prin intermediul jocurilor didactice care implica elevii intr-un
mod activ, incurajandu-i sa participe, sa colaboreze si sa interactioneze. Aceasta abordare activa
faciliteazd invatarea prin experientd, ceea ce este esential pentru dezvoltarea abilitatilor de
leadership. Elevii invata prin practica, nu doar prin teorie, ceea ce le permite sa aplice conceptele
de leadership in situatii reale.

Dezvoltarea abilitatilor sociale deoarece jocurile didactice promoveaza interactiunea sociala,
esentiald pentru dezvoltarea abilitdtilor de comunicare, colaborare si empatie. Aceste abilitati
sunt fundamentale pentru un lider eficient. Prin activitatile de grup, elevii Invatd sa asculte, sa
negocieze si sa 1si exprime ideile, toate acestea fiind componente cheie ale leadershipului.

1. Invatare prin erori. Jocurile didactice oferd un mediu sigur in care elevii pot experimenta
si pot face greseli fard consecinte negative. Aceasta le permite sa invete din experientele
lor si sa 1si dezvolte abilitatile de rezolvare a problemelor. Leadershipul implicd adesea
gestionarea esecurilor si invatarea din acestea, iar jocurile didactice faciliteaza acest
proces.

2. Stimularea creativitatii. Desenul si artele plastice sunt activitéti creative care incurajeaza
gandirea inovatoare. Elevii care participd la jocuri didactice legate de desen 1isi pot
exprima ideile si emotiile Intr-un mod artistic, ceea ce le dezvoltd creativitatea.
Creativitatea este o calitate importantd pentru lideri, deoarece le permite sd gdseasca
solutii originale la problemele cu care se confrunta.

3. Construirea increderii In sine. Participarea la jocuri didactice si realizarea de lucrari de
artd contribuie la cresterea increderii in sine a elevilor. Atunci cand elevii isi prezinta
lucrarile si 1si impdrtasesc ideile, isi dezvolta abilitatile de prezentare si ncrederea in
propriile abilitdti. Un lider increzator este mai capabil sd inspire si sd motiveze pe ceilalti.

4. Integrarea conceptelor teoretice in practicd. Desenul permite elevilor sa aplice concepte
teoretice in mod practic. De exemplu, prin activitdti de grup care implicd crearea unei
lucrari de artd, elevii pot explora teme precum diversitatea, colaborarea si unitatea.

Elevii pot lucra impreund la un proiect artistic, invatand sa isi impartaseasca ideile si sa
colaboreze. Aceasta le dezvolta abilitatile de leadership prin asumarea de roluri diferite in
cadrul grupului. Dupa finalizarea lucrarilor, elevii pot discuta despre procesul creativ, despre
provocarile intdmpinate si despre cum au gestionat diferitele opinii. Aceasta reflectie ajuta la
consolidarea abilitatilor de evaluare si feedback, esentiale pentru lideri. De asemenea desenul
permite elevilor sa 1si exprime emotiile si s exploreze teme personale sau sociale.
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Prin activitatile de desen, educatorii si profesorii pot crea un mediu in care toti elevii se simt
valorizati si ascultati. Aceasta promoveazd un sentiment de apartenentd si unitate, esential
pentru dezvoltarea abilitétilor de leadership.

Concluzie

Jocurile didactice, integrate in orele de desen si educatie plasticd, sunt instrumente puternice
pentru dezvoltarea competentelor de leadership. Prin activitdti interactive si creative, elevii isi
dezvolta abilitatile sociale, Increderea in sine si capacitatea de a colabora eficient. Desenul, ca
forma de exprimare artisticd, completeaza acest proces, oferind un cadru in care elevii pot
explora teme relevante pentru leadership si pot invéta sa devina lideri empatici si responsabili.

Acestea sunt cateva dintre jocurile didactice care pot fi integrate in orele de desen sau educatie
plastica, avand ca scop dezvoltarea competentelor de leadership ale elevilor:

»Pictorul si Asistentul”

Obiective: dezvoltarea abilitatilor de comunicare, ascultare activa si colaborare.

Descriere:

- elevii sunt impartiti in perechi, un elev este ,,pictorul”, iar celalalt este ,,asistentul”.

- pictorul primeste o imagine (sau un model) pe care trebuie sd o reproducd, dar nu are voie sd o
arate asistentului.

- asistentul trebuie sa punad intrebari pentru a intelege cum sa ajute pictorul sa creeze lucrarea.

- Dupa un timp stabilit, perechile isi prezinta lucrarile si discuta despre procesul de colaborare.
Dezvoltarea competentelor de leadership: pictorul trebuie sa isi exprime clar ideile si sa isi
ghideze asistentul, in timp ce asistentul trebuie sa asculte si sa ofere feedback constructiv.
,Culoarea Liderului”

Obiective: Tmbunatatirea abilitatilor de luare a deciziilor si de gestionare a grupului.

Descriere:

- clasa este Impartitd in grupuri mici, fiecare avand sarcina de a crea o lucrare de artd pe o tema
datd (de exemplu, ,,Natura”).

- fiecare grup trebuie sa aleagd un lider care va coordona activitatea. Liderul trebuie sa asculte
ideile colegilor si sd decida cum sa le integreze 1n lucrare.

- la final, fiecare grup isi prezinta lucrarea si explica procesul decizional.

Dezvoltarea competentelor de leadership: liderul invata sa asculte, sd negocieze si sa ia decizii in
interesul grupului, promovand colaborarea.

»Exercitiul de Incredere Artistici”

Obiective: construirea increderii si a spiritului de echipa.

Descriere:

- elevii sunt impadrtiti in grupuri de cate patru sau cinci. Fiecare grup primeste o foaie mare de
hartie si vopsele.

- unul dintre elevi va fi ,,ochiul artistului” si va fi legat la ochi, ceilalti membri ai grupului trebuie
sd 11 ofere instructiuni verbale pentru a crea o lucrare de arta.

- dupd finalizarea lucrdrii, elevii discutd despre cum s-au simtit in rolurile lor si despre
importanta Increderii in colegi.

Dezvoltarea competentelor de leadership: elevul care este ,,ochiul artistului” trebuie sd aiba
incredere in colegii sdi si sd comunice eficient, in timp ce ceilalti trebuie sd isi asume
responsabilitatea de a ghida si a sustine.
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,Povestea Culorilor”

Obiective: dezvoltarea abilitatilor de prezentare si de argumentare.

Descriere:

- fiecare elev alege o culoare si trebuie sa creeze o lucrare de arté care sa o reprezinte.

- dupa finalizare, fiecare elev isi prezintd lucrarea si explicd de ce a ales acea culoare si ce
simbolizeaza pentru el.

- elevii pot vota pentru cele mai inspirate prezentdri, iar castigatorii pot primi titluri precum ,,Cel
mai bun povestitor” sau ,,Cel mai creativ lider”.

Dezvoltarea competentelor de leadership: elevii isi dezvolta abilitdtile de prezentare si invatd sa
isi sustind ideile in fata colegilor, ceea ce este esential pentru un lider.

»Atelierul de Arta in Echipe”

Obiective: imbunatatirea abilitatilor de organizare si de gestionare a timpului.

Descriere:

- clasa este impartita in echipe, fiecare avand sarcina de a crea o lucrare de artd mare (de
exemplu, un mural sau un colaj).

- fiecare echipa trebuie sa isi desemneze un lider care va coordona activitatea, va stabili rolurile
fiecarui membru si va gestiona timpul.

- la final, echipele isi prezintd lucrdrile si discutd despre cum au colaborat si ce provocari au
intampinat.

Dezvoltarea competentelor de leadership- liderul invata sa organizeze echipa, sa aloce sarcini si
sd gestioneze timpul eficient, In timp ce membrii echipei isi asuma responsabilititi si contribuie
la succesul comun.
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STEM in viata unei masinute
Learning Qub, sediul ultimul etaj la magazinul Central, str Regele Ferdinand,
nr. 22-26, Cluj-Napoca, este un loc unde poti merge daca esti pasionat de stiinta.

Centrul Cultural Clujean este o organizatie non-guvernamentald de culturd si
dezvoltare durabila. Educatia STEAM este o abordare a invatarii care imbina Stiinta,
Tehnologia, Ingineria, Arta si Matematicd pentru a incuraja gandirea critica,
curiozitatea si dialogul.

Prin activitatile desfasurate la Learning Qub, elevii din clasa a VI-aC sia VI-aB
de la Liceul Teoretic Dumitru Tautan Floresti, au dezvoltat un astfel de model de
colaborare prin conectarea sistemului preuniversitar cu cetdteni, artisti, cercetatori,
institutii 1 companii testdnd solutii inovatoare la provocarile propuse de Learning
Qub.

Elevii au confectionat masinute din lego cu motor electric, yoyo din lego, astfel
au descoperit componentele unei masini si sistemul de functionare!

R e N ".. -]
—— J_‘ - e wams A
i e

Elevele Purcel Alexandra si Lucuta Larisa

ClasaaVl-aC
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JOCURI DIDACTICE PENTRU DEZVOLTAREA COMPETENTELOR DE
LEADERSHIP

Profesor IULIANA LEPADATU
Centrul Scolar pentru Educatie Incluziva "Elena Doamna"
Localitatea: Focsani, Jud.Vrancea
Motto:
,»3d nu-i educdm pe copiii nostri pentru lumea de azi. Aceastd lume nu va mai exista cand ei
vor fi mari §i nimic nu ne permite sa stim cum va fi lumea lor. Atunci, sd-i invagam cum sd se
adapteze *“ . (Maria Montessori)

Rolul si locul jocului in sistemul mijloacelor educative a fost si este recunoscut de cétre
marea majoritate a pedagogilor din lume. Jocul este prin urmare activitatea dominanta a
copildriei.

Jocurile dau posibilitatea valorificarii modului de intelegere a relatiilor sociale, a
transformarilor si aplicarii in forme variate a acestuia in viata de zi cu zi.

Jocul este o activitate de tip fundamental, cu rol hotarator in evolutia copilului, constand
in reflectarea §i reproducerea vietii reale intr-o modalitate propie copilului, rezultat al
interferentei dintre factorii bio-psiho-sociali. Cu ajutorul acestuia am reusit sd creez o legatura
cat mai stransa Intre copil s1 mediul social.

Prin joc dezvoltarea intelectuala este puternic influentata, in sensul dobandirii de noi cunostinte
pe de o parte si a diversificarii actiunilor mintale pe de alta parte.

Jocul favorizeaza dezvoltarea aptitudinilor imaginative, a capacitatilor de creeare a unor
sisteme de imagini generalizate despre obiecte si fenomene, posibilitatea de a opera mental cu
reprezentari dupa modelul actiunilor concrete cu obiectele in timpul jocului.

Patrunderea copiilor in universul raporturilor de convietuire a oamenilor se realizeaza tot

prin intermediul jocului. Am observat cd prin aceste jocuri copiii capatd simtul raspunderii,
invata sa respecte unele reguli obligatorii, 1 se formeaza constiinta, 1 se educa simtul estetic, se
initiaza in tainele frumosului si invata sa il creeze.
Noi avem datoria de a Incuraja tendinta fireasca a copiilor, de a practica jocurile specifice varstei
lor, sd intervind cand e cazul si sa contribuie la imbogatirea continutului lor, sd transforme
jocurile individuale in jocuri colective si sd mentind interesul de a duce la bun sfarsit jocul
inceput.

Pentru cd jocul didactic sa dea rezultate, una din conditiile esentiale este buna lui pregétire.

Deci oricare ar fi tipul de joc (ca activitate organizatd, ca moment al unei lectii, ca metoda),
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aceastd impune propundtorului respectarea unor cerinte metodice specifice jocului: pregatirea
si organizarea clasei pentru joc, explicarea si fixarea jocurilor, urmérirea executarii lui de catre
copii, aprecierea rezultatelor.

Unul dintre cele mai importante roluri ale jocului este acela ca el realizeaza trecerea de
la o activitate fundamentald de joc prin perioada preprimara la o treaptd superioard — invatarea.

Prin joc se imbunatateste viata afectiva si cognitiva a copilului, se dezvolta curiozitatea,
se formeaza priceperi, deprinderi de munca fizica si intelectuald, se dezvolta procesele psihice.
Din Tmbinarea rationald a jocului cu elemente ale invatarii se produc insemnate schimbari in
naturd si In structura proceselor psihice.

Formele de manifestare ale jocului si functiile sale difera de la o perioada de varsta la
alta.

Daca in perioada copildriei jocul indeplineste mai multe functii cognitive sau formativ-
educative, mai tarziu functiile sale devin de recreere si reconfortare fizica si psihica.

Trecerea de la o perioadd de dominatie a unei activitati la alta se realizeaza in mod treptat
intr-o perioada destul de indelungata de timp si care nu presupune excluderea uneia si includerea
brusca prin alta, ci dimpotriva, coexistd cele doua forme de activitate printr-o armonioasa
imbinare ce inlocuieste de la o etapa la alta fard praguri si obstacole.

Asemenea forme de trecere de la joc la invatatura sunt jocuri didactice dupa cum forma
de trecere de la invataturd la muncd este concretizatd in activitatea de pregdtire tehnico-
aplicativa.

Jocul didactic are un rol bine definit in planul de invatamant al institutiilor prescolare,
determinat de faptul ca pe masura ce copilul isi insuseste, pe baza experientei sale de viata, cat
si pe alte cai, o serie de cunostinte, de priceperi si de deprinderi, rolul sdu creste in vederea
acumularii altora superioare.

Prin urmare jocurile didactice au drept scop, pe de o parte instruirea copiilor intr-un
anumit domeniu, al cunoasterii, iar pe de altd parte, sporirea interesului pentru activitatea
respectiva.

Eficienta jocului depinde de cele mai multe ori de modul in care educatoarea stie sa
asigure o concordantd intre tema jocului si materialul didactic existent, de felul in care stie sa
foloseasca cuvantul ca mijloc de indrumare a copiilor prin intrebari, raspunsuri, indicatii,
explicatii, aprecieri.

Valoarea jocului nu se restrange numai la atat. In mare parte jocul didactic influenteaza

in mod nemijlocit activitatea tuturor analizatorilor.
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De exemplu prin jocurile, ,spune cum se face?", ,cine face asa?" este antrenat
analizatorul auditiv si se contribuie 1n special la dezvoltarea auzului fonematic.

Prin joc copilul 1invatd cu placere, devine mai interesat fatd de activitatea ce se
desfasoara. De exemplu prin jocurile, loto, mozaic, domino, copilul analizeaza obiectele,
diferentiaza corect tipurile geometrice, culorile principale si complementare.

Prin alte jocuri 1nvata sd cunoasca formele si dimensiunile obiectelor: ,,cautd obiectele
cu aceeasi forma", spune-mi unde pot locui".

Comparand obiectele dupa dimensiunile lor, copilul invata sa cunoasca dimensiunile de
lungime, latime, marime, grosime.

Jocurile didactice au o importantd deosebitd pentru stimularea gandirii prescolarului,
datoritd cerintelor de rezolvare independenta si creatoare a problemelor pe care le pun in fata
copilului.

Prin sarcina didacticd pe care o au de rezolvat copiii sunt supusi unui proces de
activizare a gandirii.

Comparand obiectele, copiii trebuie si le grupeze dupa trasaturile lor. In timpul jocului
copiii sunt ajutati prin intrebari, se exprima logic, corect, coerent.

In consecintd, datoritd unor intirzieri sau defectiuni in vorbirea copiilor, la intrarea lor
in gradinita diferentele semnalate in dezvoltarea limbajului sau a vocabularului acestora sunt
inca deosebit de sensibile.

Asa ca unul din obiectivele majore ale invatamantului prescolar in actualele conditii il
constituie acela al omogenizarii relative, a dezvoltarii limbajului copiilor, in asa fel incat la
intrarea lor in scoala primara copiii sd posede notiunile strict necesare insusirii cunostintelor de
baza.

Respectarea regulilor jocului educda la copiii simful de raspundere, onestitate,
comportament si atitudinii corecte pentru a nu intra in conflict cu colectivul de copiii.

De asemenea,,primii pasi" in matematica moderna sunt favorizati de utilizarea frecventa
in gradinitd a jocului didactic matematic.

Jocurile logico- matematice pot fi folosite cu eficienta in orice moment al programului,
dar important este ca ele sa-si pastreze caracterul de joc pentru copiii, sd trezeasca interesul
pentru munca independentd, sa-1 faca sd lucreze cu placere, sa produca o stare afectiva
deosebita.

Jocurile muzicale se apropie prin structurd de jocurile didactice incluzand sarcini
specifice. In functie de continutul sau, de reguli, de desfasurare, jocurile muzicale pot fi grupate

astfel:
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a)jocuri muzicale care se desfagoard dupd versuri ce constau in redarea ritmica a unor sunete,
ritmul fiind marcat prin batai din palme, tobe sau prin mers asociat cu batéi din palme;
b)jocuri muzicale care se desfdsoard dupd o melodie cunoscutd, cuprinzdnd miscari foarte
variate, executate dupa muzica, in functie de caracterul acesteia;
c)jocuri de recunoastere care constau in identificarea unui cantec, a unui fragment dintr-o
melodie sau joc cu cantec si se desfasoara dupa anumite reguli stabilite dinainte intocmai de
jucdtori;
d)jocuri muzicale care se desfisoara potrivit sarcinii sau comenzii primite, constand in
executarea unei migcdri dupa muzica in functie de comanda datd de educatoare;

Tipuri de jocuri didactice care ajuta elevii sda dezvolte abilitati de leadership, colaborare si
gandire critica:
1. Jocul de rol (Role-Playing)

> Obiectiv: Incurajeaza elevii si isi asume diverse roluri, si dezvolte abilititi de
leadership si sa invete sa ia decizii In situatii complexe.

» Abilitati dezvoltate: Leadership, colaborare, comunicare, gandire critica.

» Exemplu: Elevii sunt impartiti in grupuri si li se atribuie roluri specifice intr-o situatie
problema (ex. conducerea unui proiect, rezolvarea unei crize in cadrul unei echipe).
Fiecare elev trebuie si isi asume responsabilitatea pentru rolul siu si sd lucreze cu
ceilalti pentru a ajunge la o solutie eficienta.

2. Jocuri de echipa (Team Building Games)

» Obiectiv:Construirea unei echipe eficiente, in care fiecare membru joaca un rol activ,
incurajand leadershipul prin actiune si colaborare.

» Abilitati dezvoltate:Colaborare, leadership, rezolvare de probleme, adaptabilitate.

» Exemplu: ,,Construiti un pod” — elevii trebuie sa construiascd un pod folosind
materiale limitate (de exemplu, hartie, bete de lemn, banda adeziva). Liderul echipei
trebuie sd organizeze grupul si sd ghideze procesul pentru a atinge obiectivul.

3. Jocuri de simulare (Simulation Games)

» Obiectiv: Simularea unor situatii din viata reala in care elevii trebuie s ia decizii rapid
si eficient.

» Abilitati dezvoltate: Leadership, gandire criticd, abilitatea de a lua decizii sub
presiune.

» Exemplu: ,,Jocul conducatorilor” — elevii sunt pusi n postura unor lideri de organizatii
care trebuie sd ia decizii economice sau sociale complexe, analizand resursele

disponibile si impactul fiecdrei alegeri asupra grupului.
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4. Jocuri de rezolvare a problemelor (Problem-Solving Games)

» Obiectiv:Dezvoltarea abilitatii de a rezolva probleme si de a lua decizii prin colaborare
st leadership.

» Abilitati dezvoltate:Gandire critica, leadership, cooperare, luarea deciziilor.

» Exemplu:,,Provocarea piramidei” — elevii trebuie sa construiasca o piramida din piese
de diferite forme si dimensiuni. Fiecare elev va propune solutii si va evalua optiunile
in echipa pentru a ajunge la un rezultat final eficient.

Obiectivele si sarcinile didactice specifice pentru dezvoltarea competentelor de leadership
prin joc:
1. Obiective:
% Dezvoltarea abilitatii de a conduce o echipa: Elevii trebuie sd invete cum sa
organizeze, sa 1si asume responsabilititi si sd coordoneze actiunile unui grup.
% Imbunatitirea comunicarii si colaborarii:Elevii trebuie si invete si comunice clar, sa
asculte activ si s@ colaboreze eficient cu ceilalti membri ai echipei.
% Stimularea gandirii critice si a rezolvarii de probleme: Elevii sunt incurajati sa
analizeze situatiile din diferite perspective si sd ia decizii fundamentate.

% Consolidarea abilitatii de a lua decizii sub presiune: Elevii trebuie sa invete sa ia

decizii rapide si eficiente in situatii de stres.
2. Sarcini didactice:

¢ Organizarea unui proiect comun, in care elevii sa isi asume roluri specifice (lider,
planificator, executor etc.).

% Crearea unui plan de actiune pentru rezolvarea unei probleme intr-un timp limitat,
evidentiind importanta colaborarii si leadershipului.

¢ Evaluarea performantei fiecarui elev in contextul unui joc didactic, oferind feedback
despre comportamentele de leadership si colaborare.

Descrierea materialelor didactice necesare si regulile de desfasurare a jocurilor:

1.Materiale didactice necesare:

o Materiale de constructie: Hartie, bete de lemn, banda adeziva, cardmizi de jucdrie,
franghii etc. (pentru jocuri de echipa si simulari).

o Cartonase cu scenarii:Scenarii scrise pentru jocurile de rol si simuldri, Cartonase cu
scenarii:Scenarii scrise pentru jocurile de rol si simuldri, care sd descrie situatiile
problema (ex. lideri in diferite organizatii, crize etc.).

o Flipchart/tabla: Folositd pentru a nota ideile, propunerile sau solutiile pe parcursul

jocului.
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o Fise de evaluare: Folosite pentru a analiza performanta elevilor in cadrul jocului

(leadership, colaborare, rezolvare de probleme).
2. Regulile de desfasurare a jocurilor:

o Impirtirea in grupuri: Elevii trebuie sa fie impartiti in grupuri mici, pentru a incuraja
interactiunea si colaborarea.

o Clarificarea obiectivelor: Fiecare joc trebuie sd aibda obiective clare care sunt
comunicate tuturor participantilor nainte de a incepe.

o Respectarea unui timp limitat: Este important ca fiecare joc sa aiba o duratda
prestabilitd, pentru a invata elevii sa ia decizii eficiente sub presiune.

o Evaluarea continua: La finalul jocului, se va discuta despre performanta fiecarui grup
si a fiecarui participant, evidentiind abilitatile de leadership, colaborare si gandire
critica.

JOCURILE DE REZOLVARE A PROBLEMELOR
Jocurile de rezolvare a problemelor sunt o metoda excelentd de a stimula gandirea
criticd si creativitatea. latd cateva tipuri de jocuri care pot ajuta in acest sens:
1. Jocuri de logica:
v Sudoku: Ajutd la dezvoltarea gandirii logice si a abilitatii de a rezolva
probleme pas cu pas.
v" jocuri de puzzle necesitd gandire strategica si planificare.
2. Jocuri de cuvinte:
v" Scrabble: Ajuta la imbunatatirea vocabularului si la formarea de strategii.
v Cuvinte incrucisate: Ajutd la antrenarea abilititii de a rezolva probleme
legate de limbaj si logica.
3. Jocuri de matematica:

v' Raspunde corect la intrebarile matematice: Folosind aplicatii sau jocuri
online, poti rezolva diferite tipuri de probleme matematice intr-un mod placut
sl interactiv.

v' Minesweeper: In timp ce pare un joc simplu, necesiti o gandire atent si
logica.

4. Jocuri de strategie:
v Sah: Un joc clasic de strategie care dezvolta capacitatea de a planifica si a
rezolva probleme pe termen lung.
v" Risk sau Catan: Jocuri de strategie in care trebuie s iei decizii bazate pe

resurse si strategii complexe.
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5. Jocuri de echipa si colaborative:

v Escape room (fizic sau virtual): Jocurile de tip ,.escape room” implica
rezolvarea unor puzzle-uri si sarcini in echipa, stimuland att colaborarea, cat
si gndirea critica.

v The Mind: Un joc de echipa in care toti jucdtorii trebuie sd se sincronizeze
mental pentru a atinge scopul comun.

Aceste jocuri sunt excelente nu doar pentru a te distra, ci si pentru a-ti imbunatati abilitétile de
rezolvare a problemelor intr-un mod captivant si activ.

In concluzie, putem afirma ca toate jocurile didactice desfasurate de la gradinita influenteaza
pozitiv asupra laturii intelectuale, expresia intregii personalitiati a copilului, fiind unul din

mijloacele importante de pregatire a copilului in vederea integrarii in scoala.
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MALL EDUCATIONAL
Program de crestere a grupului clasei in context scolar- jocuri didactice

Prof. MAJERI FELICIA - Colegiul National Andrei Muresanu Bistrita

EXEMPLU DE ACTIVITATI PENTRU DEZVOLTAREA MUNCII IN ECHIPA
1.Alegerea unui continut scolar:
Continutul scolar ales - Unitatea de invatare : MECANISME SIMPLE clasa a VII a.
Vor fi parcurse continuturile PARGHIA, SCRIPETELE SI PLANUL INCLINAT.
2. Propunerea unui punctaj pentru fiecare sarcina individuala:

Elevii au posibilitatea sd acumuleze individual punctele, pentru a-si achizitiona lucrurile
dorite din Mall-ul educational. Daca, insd, opteazd pentru a vira,, banii,,in contul echipei,
valoarea acestora se dubleaza.

3. Stabilirea unor beneficii pentru elevi, in functie de scorul acumulat:

Dupa indeplinirea sarcinilor, elevii au posibilitatea de a-si alege beneficiile, folosind
castigurile acumulate.

4.Stabilirea perioadei temporale pentru derularea jocului:

Jocul se deruleaza pe tot parcursul unitatii de invatare si se finalizeaza cu orad de laborator
in care elevii fac experimente propuse si realizate de ei pe baza temei.

5. Notarea elementelor propuse de elevi:

Cadrul didactic va tine evidenta alegerilor facute de elevi, pentru a identifica nivelul la care
se afld coeziunea de grup si preferintele acestuia . ( Curs ARCI)

6. Bibliografie :

1. Cursuri ARCI (Asociatia Roméana pentru Cercetare si Inovatie)
. Manual Fizica clasa a VII a — Editura Radical / Doina Turcitu
3. Imagini- Google
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-la debutul unitatii de invatare elevii sunt
solicitati sa descopere mecanismele

Alege un mecanism simplu . _
simple de la ei de acasa

existent in casa ta

Valoare 5 WIN pentru fiecare exemplu
descoperit

- Identifica si reprezinta toate fortele care
actioneaza asupra unui corp care se misca
pe un plan inclinat.

Sarcina de grup: fiecare grup reprezinta
Deseneaza mecanismele cate un mecanism simplu:
simple si reprezinta fortele

care actioneazi asupra lor . - tipurile de parghii si fortele care

actioneaza asupra lor;

- Identifica si reprezinta toate fortele care
actioneaza asupra unui corp ridicat cu
ajutorul unui scripete

Valoare : cate 10 WIN pentru fiecare
sarcind rezolvata corect in echipa

Felicitari ! Ai trecut de primul nivel !

Poti alege una din recompensele de
mai jos, sau poti sa-ti economisesti
banii pentru a cumpara ceva de la

nivelul urmétor.

Complimente care-ti Inveselesc
ziva (10 WIN)

Un experiment care sa-ti aduca
onotd buna ( 15 WIN)
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1. Priveste urmdtoarea imagine:

a) Recunoaste genul parghiilor ce alcatuiesc mecanismul.

b) Deseneaza schema acestei parghii ( forte si brate).

¢) Scrie formula parghiilor ( demonstratia ne poate aduce punctaj

suplimentar).

2. Cu o bara rigida avand lungimea de 1m se ridica un corp cu masa de
75 kg. Punctul de sprijin al barei se afla la 25 cm de capatul ei. Cat
este forta rezistenta? Aflati forta activa. (g =9,8 N/ kg)

Felicitari!

Acum ai posibilitatea sa iti
alegi recompensa, ori sa iti
economisesti banii!
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Gluma profesorului( 10 WIN) sau Gluma elevului (10 WIN)

Alege Tmpreund cu echipa ta
experimentele pe care doriti sd le
prezentati colegilor, care si pund in
evidenta  rolul si  aplicabilitatea
mecanismelor simple 1n viata de zi cu zi.

Setul de experimente alese va aduce

45 WIN

Felicitari!!! Nimic nu ti-a stat 4n
cale!

Ai muncit din greu ! Acum e
momentul sa alegi !

AMANAREA UNUI TEST !!!! sau VIZIONAREA UNUI FILM
DOCUMENTA

90 W

100 WIN
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SCOALA GIMNAZIALA PARJOL
GRADINITA CU P.N. BAHNASENI
PROF.INV.PRESCOLAR:MARES ELENA

Jocul culorilor
Grupa mica
Obiective operationale:

» Sa recunoasca obiectele usuale,jucarii

» Sa sesizeze insusiri simple ale obiectelor grupate pe criterii comune

» Sa identifice criteriul propus de educatoare (culoare) in formarea grupelor de obiecte
sau imagini

Sa selecteze obiectele dupa criteriul culorii

Sa identifice si sa denumeasca culori potrivit varstei

Sa aseze grupele construite dupa culoare in diverse pozitii spatiale

Sa aprecieze global cantitatea, prin expresia “multe/putine”

Sa verbalizeze corect actiunile si rezultatele obtinute

YV VYVY

Sarcina didactica:

e Constituirea grupelor de obiecte dupa criteriul culorii, denumirea criteriului de
grupare.

Regulile jocului:

e (Copiii realizeaza sarcinile primite de la educatoare la semnalul dat, prin vocea
diferita a personajelor participante la joc, si aplauda dupa un raspuns bun

Elementele de joc:
e Papusile Tom si Jerry

Continutul matematic:

2% 9 2% 99

e “grupd de obiecte”, culoarea obiectelor”, ’pozitia spatiald”
Strategii didactice:

v’ Metode si procedee : explicatia, demonstratia, exercitiul
v Material didactic:
a) Demonstrativ: papusile Tom si Jerry, jucarii, tabla magneticd, obiecte uzuale,
diagrame din sarma, minge
b) Distributiv: cosulete cu jetoane reprezentand jucarii, obiecte, diagrame, creioane
colorate.

Strategie stimulativ — evaluativa:
e Aprecieri, recompense

Resurse temporale : 20 de minute
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Beneficiile jocului la nivel de grupa :

Beneficiile jocului la nivel individual:

Momentele activitatii

Continutul

activitatii

Activitatea educatoarei

Activitatea copiilor

Introducerea in joc
Pregétirea clasei pentru
activitate

-aranjeaza masutele si scaunele
sub forma de careu
-pregateste materialul

-intrd ordonat in sala de grupa si
isi ocupa locurile

Anuntarea titlului
jocului

Captarea atentiei

-prezinta, sub forma de
surprizd, papusile prin care va
conduce jocul

-prezinta succesiv materialul
demonstrativ, ascuns sub
servetel

-anuntd (prin papusi) titlul si
scopul jocului: Jocul
culorilor”

-participd la conversatia cu cele
douad papusi

-recepteazd, descopera
materialul, il denumesc

-repetd titlul jocului si scopul
acestuia

Prezentarea regulilor
jocului

Reactualizarea
cunostintelor

-propune, prin vocea papusii
Tom, identificarea jucdriilor de
pe masa sa

-cere, prin vocea papusii Jerry,
gruparea jucdriilor dupa forma,
la aruncarea mingii

-cere gruparea obiectelor
uzuale dupa forma

-0 papusa solicita constituirea
grupelor dupa criterii
simultane: forma, marime, in
diagramele de sarma de pe
tabla magnetica (face abstractie
de criteriul culorii)

- denumesc jucariile

-constituie grupa vaselor, a
papusilor, a barcutelor etc.
(raspunde copilul care prinde
mingea)

- formeaza grupa servetelelor, a
prosoapelor, a periilor de dinti
etc.

- descrie si motiveaza actiunea
-recepteaza sarcina

-grupeaza imagini, jucdrii, dupa
criterii propuse

-verbalizeaza actiunea (ex:
”grupa tractoarelor mari”,
”grupa buburuzelor mici”etc.)

Executarea jocului de
proba

Prezentarea
continutului si dirijarea
invatarii

-anunta scopul si repeta titlul
jocului Jocul culorilor”

-cere copiilor sd sorteze jucarii
si obiecte dupa criteriul culorii
(rosu, gablen si albastru)

-prin personajele-papusi,
conduce copiii in activitatea de
alcatuire a grupelor de jucarii-
obiecte dupd forma, marime,

-repeta titlul jocului

-sorteaza jucdriile dupa cele trei
culori in diagrame distincte

-la semnal, constituie grupe dupa

criteriile propuse
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culoare, pana la epuizarea
materialului demonstrativ
(acorda atentie denumirii

criteriilor de grupare

-antreneaza copiii in urmatorul
joc-exercitiu : ” La ridicarea
unei palete colorate, veti aseza
grupa jucdriilor de aceeasi
culoare acolo unde papusa
Tom va indica cu paleta”

-papusile propun pozitii
spatiale cunoscute: ”jos, pe
covor”, “’sus, pe masutd”, ’sub
tabla”, ”in fata catedrei”, etc.
(daca nivelul grupei permite,
diversifica si complicd
gruparea dupa criterii cu accent
pe motivarea actiunii)

-recunosc culoarea si grupa
corespunzatoare acesteia, o
asaza In pozitia spatiald ceruta

-verbalizeaza corect, motiveaza
actiunea (respunde copilul care a
prins mingea iar raspunsurile
corecte sunt recompensate prin
aplauze)

Executarea jocului

Consolidarea
deprinderii de grupare a
obiectelor dupa forma,

culoare etc.

-prin pépusi solicitd denumirea
materialului din cosulete, cu
care copiii vor desfasura "’Jocul
culorilor”

-propune constituirea grupelor
de jetoane dupa forma
(referitor la imaginile de pe
jetoane)

-solicita copiilor sa constituie
subgrupe, dupa criteriul culorii,
in diagrame individuale

-prin paousa Tom indica 1n sala
de grupa p culoare, cerand
copiilor ca din grupa de jetoane
sd le aleaga pe toate cele care
au culoarea respectiva
(efectueaza doua-trei exercitii
de acest fel)

-cu ajutorul papusii Jerry
introduce sarcina de grupare
dupd marime si culoare

-aratd un jeton mare rosu,
cerand constituirea grupei de
jetoane mici rosii

-recepteazd sarcina si denumesc
materialul individual

-constituie grupa masinutelor,
mngilor, servetelelor

-selecteaza jetoanele, obtinand
grupa servetelelor rosii, galbene,
albastre (motiveaza actiunea)

-recepteaza si realizeaza sarcina
propusa (constituie grupa
obiectelor rosii prin Incercuire
si motiveaza actiunea)

-constituie in diagrama
individuala grupa ceruta de
papusa

-grupeaza jetoanele dupa
criteriul dat
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Introducerea unei
sarcini mai dificile

Realizarea feedback-
ului si obtinerea
performantei

-cere prin papusi, identificarea
unor obiecte din sala de grupa
care au aceeasi culoare cu cea
propusa (se va realiza sub
forma unui joc-exercitiu oral)

-solicitd rezolvarea cerinselor
de pe fisa individuala:
”Colorati cu rosu céciulitele!”
”Colorati cu galben manusile!”
”Colorati cu albastru
camadsile!”

”Formati grupe dupa culoare si
incercuiti-le!”

”Colorati imaginile mari cu
albastru!”

”Colorati imaginile mici cu
galben!”

”Colorati cum doriti grupa
motanilor si grupa soriceilor.
Incercuiti grupa cu cele mai
multe obiecte!”

-denumesc grupele de obiecte
din sala: ”grupa creioanelor
albastre”, grupa mingilor
galbene” etc

-recepteazd sarcinile succesiv
-lucreazd independent fisa

Incheierea activitatii

-evalueaza rezolvarea fiselor

-fixeaza titlul jocului si
apreciaza modul de desfasurare
al activitatii

-ofera copiilor recompense

-propune un film de desene
animate cu peripetiile lui Tom
si Jerry ca program recreativ
(vizionarea acestui program va
avea loc an caadrul activitatilor
complementare)

-participa la evaluarea
rezultatelor

-repetd 1n cor si individual titlul
jocului

-multumesc celor doud peronaje
pentru participare

-urmdresc si comenteaza filmul
ajutati de educatoare
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Jocuri Didactice pentru Dezvoltarea Competentelor de Leadership

Prof. inv. Primar, director Rozica Margineanu Scoala Gimnaziald ,, Veniamin
Costachi,, Sinesti

Leadership-ul nu este doar o calitate nativa, ci si 0 competenta care poate fi dezvoltata
prin activitati practice, relevante si captivante. Jocurile didactice reprezintd o modalitate eficienta
de a cultiva competentele de leadership la copii si adolescenti, oferindu-le oportunititi de a
experimenta situatii reale si de a-si dezvolta abilitati esentiale precum comunicarea, colaborarea,
luarea deciziilor si gandirea strategica.

Acest articol exploreazda cateva exemple de jocuri didactice care pot fi utilizate pentru
dezvoltarea leadership-ului in contexte educationale formale si nonformale.

1. "Constructorii de Poduri"

Obiectiv: Dezvoltarea abilitatilor de colaborare, planificare si comunicare.

Descriere: Participantii sunt impartiti in echipe si primesc materiale limitate (betele de lemn,
sfoard, carton, lipici) pentru a construi un pod capabil sd sustind o anumitd greutate. Fiecare

echipa trebuie si-si desemneze un lider care va coordona activitatea.

Beneficii: Acest joc incurajeaza delegarea responsabilitétilor, gestionarea resurselor si gandirea
creativa.

2. "Misiunea Imposibila"

Obiectiv: Dezvoltarea capacitatii de a lua decizii sub presiune si a lucrului in echipa.

Descriere: Grupul primeste o sarcind aparent dificilda (de exemplu, "salvarea unui balon cu heliu
fara a-1 sparge") intr-un timp limitat. Liderul echipei trebuie sd coordoneze strategia si sa aloce

sarcinile membrilor.

Beneficii: Participantii invatd sd gestioneze timpul si stresul, sd gindeasca strategic si sa
comunice clar

3. "Jocul Rolurilor"

Obiectiv: Dezvoltarea empatiei, abilitatilor de negociere si rezolvarea conflictelor.

139



Descriere: Fiecare participant primeste un rol (de exemplu, director, angajat, client dificil) intr-
un scenariu fictiv. Liderul grupului trebuie sd giseascd solutii pentru a rezolva problemele
apdrute si sd medieze discutiile.

Beneficii: Acest joc ajutd la intelegerea diferitelor perspective si dezvoltarea abilitatilor de
leadership transformativ.

4. "Maratonul Deciziilor"
Obiectiv: Dezvoltarea gandirii rapide si asumarea responsabilitdtii pentru decizii.

Descriere: Grupul este confruntat cu o serie de situatii ipotetice (de exemplu, "Cum gestionezi o
pand de curent intr-o scoald?"). Liderul ales trebuie sd ia decizii in timp real, explicAnd
rationamentul din spatele fiecarei decizii.

Beneficii: Participantii invata sd 1a decizii rapide si bine fundamentate, precum si sa-si asume
consecintele.

S. "Labirintul Comunicarii"
Obiectiv: Intirirea competentelor de comunicare si coordonare.

Descriere: Un membru al echipei este legat la ochi si trebuie sd traverseze un labirint
improvizat, ghidat doar de indicatiile colegilor. Liderul grupei este responsabil sd organizeze
comunicarea astfel Incat participantul sa ajunga la final.

Beneficii: Acest joc dezvoltd increderea reciproca, ascultarea activa si claritatea in transmiterea
mesajelor.

Concluzie

Jocurile didactice pentru dezvoltarea competentelor de leadership nu doar Iincurajeaza
participarea activa, ci si oferd un cadru sigur in care copiii si adolescentii pot experimenta roluri
de conducere. Aceste activititi pot fi integrate cu succes in curriculum-ul scolar, in cadrul
cercurilor pedagogice sau in proiecte extracurriculare, contribuind la formarea unor lideri de
succes ai viitorului.
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Strategii de Mindsight si dezvoltare personala continui pentru copii, adolescenti si

adulti

Nodurile si copacul

Acest joc necesitd un spatiu de desfiasurare mai special. E nevoie de o poiana sau un spatiu
drept, dacd se desfagoara afard, si de un copac. In interior se poate folosi o camera mai mare,
dar care sd aiba un stalp sau un alt element in jurul caruia sa se poata infasura o sfoara.

Participantii vor fi capabili:

sd comunice eficient;

sd emita pareri,

sd actioneze responsabil, pentru un scop comun;
sd lucreze in echipa;

Datoria participantilor este sd salveze copacul amenintat de o furtund puternicd. Echipele
lucreaza in paralel. Participantii la joc 1l pot salva numai daca il strAng foarte tare. Pentru asta
este nevoie ca ei sa se Intinda pe coarda si sa faca un nod in jurul fiecarui membru al echipei.
Fiecare va trebui sd treacd prin nodurile facute 1naintea sa. La sfarsit vor desface nodurile,
fiindca furtuna a trecut.

Imagini preluate de pe

https://www.facebook.com/Prietenii.Padurilor/photos/pcb.2143976942312460/214397604231
2550/?type=3 &theater

Tipul jocului: comunicare
Participanti: 26 elevi

Materiale necesare: un copac sau un stalp, o sfoara sau franghie
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Intrebiri:

- Cum ati rezolvat sarcina datd? A fost greu?
- Atiproceda la fel daca ati fi in aceeasi situatie?
- Ati lucrat singuri sau 1n echipa?

Feedback-ul elevilor:

Relatati un caz din viata reald in care acestia au participat la o actiune de salvare/de intrajutorare
sau o actiune de acest gen.

Tipul de erou preferat de mine este pompierul, voluntarul sau padurarul.

Emotiile si stérile prin care am trecut in aceastd secventa sunt de tristete, dar si de bucurie,

satisfactie.

Ascultind aceast joc, am simtit
- Catrebuie sa ne ajutdm unii pe altii, Impreund vom fi mai puternici
- Nu suntem fiinte solitare, ci trdim intr-un univers in care depindem unii de ceilalti

- Natura trebuie protejata.
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CULTIVAREA ABILITATILOR EMPATICE PRIN ACTIVITATI DE EDUCATIE
INTERCULTURALA
Alina MELNIC, Liceul Tehnologic Transporturi Auto Timisoara

Aceastd activitate este realizatd pentru modulul M1C — Impreund, din cadrul disciplinei
,.Orientare si consiliere vocationala”. In planul de invatimant al Programului ,,A doua sansi” pentru
invatdmantul secundar inferior, disciplina se studiaza timp de 4 ani si are alocate 45 ore iIn componenta
curriculard obligatorie si 15 ore la decizia scolii. Acesta este un program de educatie remediala
destinat unor persoane din comunititi defavorizate, care au abandonat scoala din motive sociale.
Elevii sunt sprijiniti pentru a-si completa si finaliza educatia de baza, dar si pentru a urma o forma de
pregdtire profesionald. Prin program se doreste implementarea unor modele educationale adecvate de
prevenire a excluderii sociale, dat fiind faptul ca toti participantii au trecut atit prin esecuri scolare
repetate, cat si prin experiente de viata dureroase. Multi dintre ei au fost victime ale unor fenomene
sociale precum excluziunea etnicd, discriminarea, violenta domestica, delicventa juvenila, mame
minore, consumul de droguri etc.

Prin situatiile de invatare propuse, activitatea urmareste formarea unei competente specifice
disciplinei: ,,Insusirea unor deprinderi de comunicare eficienti in contexte sociale si culturale
diferite”. De asemenea, urmarim si obtinerea urmatoarelor competente cuprinse in Cadrul de referintd
al competentelor pentru culturd democratica si dialog intercultural:

Valori:

+ valorizarea diversitdtii culturale;

Atitudini:

» deschiderea fata de alteriate culturala si fata de alte convingeri, viziuni asupra lumii si practici;

Abilitdfi:

* empatie;

+ flexibilitate si adaptabilitate;

* cooperare;

» gestionarea conflictelor;
Cunostinte si intelegere criticd:

* cunostinte si intelegere critica referitoare la limba si comunicare;

* cunostinte si Intelegere criticd referitoare la a lume (inclusiv politicd, legi, drepturile omului,
cultura, culturi, religii, istorie, mass-media, economie, mediu si sustenabilitate).

Activitatea debuteazd cu realizarea unui salut in diferite limbi. Salutul este important in
stabilirea primelor relatii cu cei din jur, dar formele de salut sunt diferite de la o zona la alta, facand

parte din cultura fiecarei tari.
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Pentru acest moment, elevii se vor documenta in prealabil. Ei vor trage la sorti numele unei
tari / regiuni si se vor documenta in legaturd cu modul in care salutul este personalizat in vederea
oferirii respectului de care este nevoie unei persoane din tara respectivad. Ei vor avea in vedere si
modul in care acest salut se particularizeaza in functie de caracteristici individuale ale persoanei cédreia
ii este adresat (varsta, gen, statut social etc), in contextul cultural specific tarii respective.

In continuare, moderatorul activitatii va face o scurti prezentare a conceptelor de bazi care
vizeazd comunicarea interculturald. La finalul acestei secvente, elevii vor participa la un mic joc

accesand o resursa digitala, utilizand link-ul https://wordwall.net/ro/resource/75552749.

In secventele urmitoare, o parte dintre elevi, care se oferd voluntar, vor forma mai multe
grupe. Ceilalti elevi vor fi observatori. Fiecare grupa va realiza un joc de rol pe o tema data. Am ales
aceastd metoda pentru cd faciliteazd invatarea activa, bazata pe explorarea experientei participantilor.
Metoda ofera un scenariu in care fiecare persoana are un anumit rol de jucat. Elementul principal al
acesteia este discutia si invatarea din propria experienta si din experientele celorlalti. Jocul de rol pune
experienta participantilor pe masa, mai ales cand este folositd in sesiunile interculturale. Din aceasta
cauza utilizarea sa poate atinge zone sensibile, fiind recomandate cateva conditii preliminare:

— Scenariul trebuie adaptat in functie de nevoile si natura specificd a grupului.

— Nimeni nu trebuie sa fie jignit personal de scenariu sau de jocul cuiva.

— Timpul trebuie sa fie suficient pentru a dezvolta piesa, pentru a avea cat mai multe probleme
de discutat dupd aceea. Este necesar sa se aloce timp, pentru ca participantii sd-si Inteleaga
rolurile si pentru a intra in pielea lor, dar si sé se planifice o pauza, dupa ce scenariul este jucat.
Aceasta va permite participantilor sd iasa din rolurile lor Tnainte de a Incepe discutia.

— Observatorii (acei participanti care nu au luat parte la scenariu) trebuie sd fie bine instruiti si
rugati sa contribuie la discutie pentru ca adesea furnizeaza multe resurse utile.

— Experienta moderatorului in stabilirea obiectivelor, jucarea piesei si in special analiza si
discutia ulterioara, este de mare importanta pentru atingerea rezultatelor. Pot fi participanti ce
nu se simt confortabil in timp ce joacd. De aceea este bine sd solicitim voluntari, dar vom
mentine deschisa si optiunea de a distribui roluri anumitor participanti.

Este de dorit ca sa poata fi prezentate mai multe scenarii, astfel incat sa poata fi abordatd o
problematica mai diversa legatda de comunicarea interculturald, dar existad limitari legate de timp si de
numarul redus de elevi dintr-o clasd de acest tip.

Pentru jocurile de rol care pot fi puse in scend la aceasta activitate propunem doud exercitii:

,, Ghici cine vine la cind?”

Acesta este un exercitiu pentru explorarea rolului familiei in transmiterea de imagini despre

persoanele care apartin altor grupuri sociale sau culturale.
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Se pun patru scaune in semicerc si se informeaza participantii ca aceasta este camera de zi a
unei case si ca vor asista la o discutie in familie. Discutia va trebui sd atingd teme precum
stereotipurile, prejudecatile si discriminarea, modul in care prejudecata poate fi transmisd prin
socializare si educatie, cum pot degenera acestea in conflicte si cum acestea se pot rezolva.

De asemenea, jocul de rol pus in scend va trebui astfel realizat incat dezbaterea ulterioara sa
permitd analiza unor mesaje pe care participantii le-au primit de la familie despre oameni cu un fond
cultural si social diferit si a valorilor care se ascund In spatele acestor mesaje. Scopul principal al
acestui exercitiu trebuie s vizeze constientizarea participantilor cu privire la rolul pe care il are
familia in transmiterea valorilor societatii.

* ,, Prietenul meu este ...”

Acest exercitiu este despre explorarea experientelor existente, discutarea limitelor tolerantei,
relatiile intre diferite minoritati, discriminare, promovarea solidaritatii, analiza relatiilor de
minoritate/majoritate, limitele tolerantei etc. Cele trei puncte de suspensie pot fi inlocuite, dupa caz,
cu denumirea unei categorii de grup minoritar (de exemplu, minoritari etnici sau religiosi, persoane
ai comunitdtii LGBT, migranti si refugiati etc). Fiecare dintre ,,actori” va alege una dintre aceste
categorii. Participantii vor trebui sa argumenteze de ce o persoana care apartine grupului minoritar
ales meritd prietenia sa, in timp ce colegii de scend vor trebui sa aducad contraargumente bazate pe

prejudeciti si stereotipii.

Bibliografie:
[1] Institutul Intercultural Timisoara — Ghid de educatie interculturala, https://www.intercultural.ro/wp-
content/uploads/2020/02/Ghid-Educatie-Interculturala-web.pdf

[2] Ministerul Educatiei — Consiliere si orientare, programa scolard pentru programul ,,A doua sansa”,
invatdmant secundar inferior

[3] Consiliul Europei — Cadrul de referinta al competentelor pentru culturd democratica (CRCCD), vol.
I-111
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Joc Didactic: ,,Povestea Empatiei”

Prof. Milea Rodica Melania- Scoala Profesionala Speciala Codlea

Tipul jocului: Joc de rol si povestire colaborativa

Scop: Dezvoltarea empatiei si a abilitatilor de comunicare la elevii cu cerinte educationale speciale

(CES)

Obiective:

v

AR N NN

Sa identifice si sa exprime emotiile proprii si ale altora

Sa dezvolte capacitatea de a se pune in locul altor persoane

Saimbunatateasca abilitatile de ascultare activa si comunicare

Sa promoveze cooperarea si respectul reciproc intre elevi

Sarcina didactica: Elevii vor colabora pentru a crea si interpreta o poveste care evidentiaza

importanta empatiei in relatiile interpersonale

Continut:

v

v

Discutii despre diferite emotii si situatii care le pot genera
Exemple de comportamente empatice si non-empatice

Crearea unei povesti colective in care personajele intAmpina situatii ce necesita empatie

Fiecare elev participa activ si respecta opiniile colegilor
Se asculta cu atentie colegii fara a-i intrerupe
Se foloseste un limbaj adecvat si respectuos

Se incurajeaza exprimarea libera a emotiilor si gandurilor

Elemente de joc:

v
v
v

Cartonase cu diferite emotii (bucurie, tristete, furie, frica etc.)
Cartonase cu situatii care pot provoca aceste emotii

Un obiect simbolic (de exemplu, un baston decorat) care indica randul la vorbire

Material didactic:

v

v
v
v

Cartonase colorate
Markere
Flipchart sau tabla alba

Obiectul simbolic pentru randul la vorbire.

146



Desfasurare:
Introducere (10 minute):
Profesorulinitiaza o discutie despre empatie, explicand conceptul siimportanta acestuia in
relatiile interpersonale. Se prezinta obiectivele jocului si se explica regulile.
Activitatea principala (30 minute):
v’ Elevii suntimpartiti in grupuri mici (3-4 persoane).
v Fiecare grup primeste un set de cartonase cu emotii si situatii.
v" Grupurile aleg o situatie si identifica emotiile asociate.
v" Folosind aceste elemente, fiecare grup creeazd o scurtd poveste care evidentiazd
importanta empatiei.
v Elevii folosesc obiectul simbolic pentru a indica randul la vorbire, asigurdndu-se ca fiecare
membru contribuie.
Prezentarea povestilor (15 minute):
v’ Fiecare grup isi prezinta povestea in fata clasei.
v' Dupé fiecare prezentare, se discuta despre emotiile implicate si despre comportamentele
empatice demonstrate.
Reflectie siincheiere (5 minute):
v" Profesorul conduce o discutie de ansamblu, incurajand elevii sa reflecteze asupra a ceea ce
au invatat despre empatie.

v Se subliniaza importanta aplicarii comportamentelor empatice in viata de zi cu zi.

Adaptari pentru elevii cu CES:
v' Utilizarea de imagini sau pictograme pentru a reprezenta emotiile, facilitdnd intelegerea
acestora.
v' Oferirea de timp suplimentar pentru gandire si raspuns.
v" Incurajarea participarii prin roluri specifice, adaptate abilitatilor fiecarui elev.
v/ Asigurarea unui mediu sigur si suportiv, unde elevii se simt confortabil s& isi exprime
emotiile.
Acest joc didactic ofera elevilor oportunitatea de a explora siintelege empatia intr-un mod interactiv
si colaborativ, contribuind la dezvoltarea abilitatilor socio-emotionale esentiale pentru integrarea

lor in societate.
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Pentru aprofundarea utilizarii jocurilor didactice in dezvoltarea empatiei la elevii cu cerinte
educationale speciale (CES), va recomand urmatoarele resurse:

"Ghid de activitati practice pentru facilitarea integrarii elevilor cu CES in scoala de masa" — Acest
ghid ofera strategii si activitati practice menite sa sprijine integrarea elevilor cu CES, incluzand jocuri
didactice care promoveaza empatia si colaborarea. -VASILECONTAIASI.RO

"Ghid de bune practici: Jocul didactic in scoala incluziva" - Lucrarea subliniaza importanta jocului
didactic in mediul educational incluziv si ofera exemple de activitati care pot dezvolta empatia la
elevii cu CES. -RO.SCRIBD.COM

"Ghid de calatorie (didactica) in universul copiilor cu CES" - Acest ghid propune metode didactice si
jocuri specifice pentru a facilita invatarea si integrarea elevilor cu CES, accentuand dezvoltarea
abilitatilor socio-emotionale, inclusiv empatia. -CJRAE-BACAU.RO

"Activitati si jocuri pentru integrarea copiilor cu CES" — Documentul prezinta o serie de activitati si
jocuri menite sa integreze elevii cu cerinte educationale speciale in colectivul clasei, promovand
intelegerea si empatia intre elevi. -RO.SCRIBD.COM

"Art-terapia si dezvoltarea socio-emotionala la elevii cu CES. Efecte asupra anxietatii, empatiei si
comportamentului prosocial" - Lucrarea exploreaza impactul art-terapiei asupra dezvoltarii

empatiei si a altor abilitati socio-emotionale la elevii cu CES. -DIDACTIC.RO

Aceste resurse ofera perspective valoroase si activitati practice pentru a sprijini dezvoltarea

empatiei la elevii cu CES prin intermediul jocurilor didactice.
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DEZVOLTAREA ABILITATILOR DE LEADERSHIP; COLABORARE SI GANDIRE CRITICA
PRIN JOCURI DIDACTICE

Autor: Mindroc lleana Delia

”n

Scoala Gimnaziala ”I. C. Lazarescu

Iata cateva exemple de jocuri didactice care ajuta elevii s dezvolte abilitati de leadership,

colaborare si gandire critici, insotite de obiective, sarcini didactice, materiale necesare si reguli:
1. Joc: "Construiti un turn"

Obiectiv: Dezvoltarea colabordrii si leadershipului prin rezolvarea unei sarcini comune intr-un timp
limitat.
Sarcina: Echipele trebuie sa construiasca un turn cat mai inalt si stabil, folosind materiale limitate,

coordonandu-se eficient.
Materiale necesare:

o Paie, hartie, scotch, bete de lemn, elastice, lipici.
¢ Cronometru.

e Foi si creioane pentru planificare.
Reguli de desfasurare:

Elevii sunt Tmpartiti in echipe (4-5 membri).

Fiecare echipa are 20 de minute sa discute si sd planifice constructia.
Materialele sunt distribuite echitabil intre echipe.

Dupa planificare, echipele au 30 de minute sa construiasca turnul.

La final, fiecare echipa isi prezintd turnul si explica strategiile folosite.

A e

Turnul este evaluat in functie de inaltime, stabilitate si creativitate.
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2. Joc: "Consiliul liderilor"

Obiectiv: Dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor de leadership prin luarea deciziilor.

Sarcina: Elevii trebuie sd rezolve o situatie ipotetica printr-o decizie comund bazatd pe argumente.
Materiale necesare:

o Cartonase cu situatii problematice (ex. organizarea unei excursii, gestionarea unui conflict,
distribuirea resurselor limitate).

e Tabla sau flipchart pentru notarea ideilor.
Reguli de desfasurare:

1. Elevii sunt impdrtiti in grupuri (5-6 membri).

Fiecare grup primeste o situatie problematica descrisd pe un cartonas.
Fiecare grup alege un lider care coordoneaza discutia.

Grupul are 15 minute sa discute si sa vina cu o solutie.

Fiecare lider prezinta solutia grupului sdu si rdspunde la intrebdrile celorlalti.

A i

Toti elevii voteaza solutia pe care o considerd cea mai bund, discutand argumentele pro si

contra.
3. Joc: "Escape Room Educational"

Obiectiv: Dezvoltarea gandirii critice si a colabordrii prin rezolvarea de puzzle-uri si enigme.

Sarciné: Elevii trebuie sa rezolve o serie de provocari pentru a ,,evada” dintr-o situatie fictiva.
Materiale necesare:

o Cutii cu lacéte, chei, coduri.
e Puzzle-uri logice, enigme scrise pe cartonase.
e Indicii ascunse (ex. in clasd, 1n cutii).

¢ Cronometru.
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Reguli de desfasurare:

1. Elevii sunt impartiti in echipe (4-6 membri).

2. Fiecare echipa primeste o poveste introductiva (ex. ,,Ati fost blocati intr-un laborator si
trebuie sa gasiti cheia pentru a scapa”).

3. Echipele au la dispozitie 45 de minute sa rezolve enigmele.

4. Membrii trebuie sd colaboreze pentru a gasi indicii si a descifra puzzle-urile.

5. Echipa care finalizeaza provocarile cel mai rapid castiga.
4. Joc: "Impartirea resurselor"

Obiectiv: Dezvoltarea colabordrii si a gandirii critice prin negociere si luarea deciziilor.

Sarcina: Grupurile trebuie sd negocieze distribuirea resurselor pentru a atinge obiective comune.
Materiale necesare:

e Resurse simbolice (ex. cartonase reprezentand apa, alimente, bani).

o Fige cu obiective diferite pentru fiecare grup.
Reguli de desfasurare:

1. Elevii sunt Impartiti in 3-4 grupuri, fiecare cu un obiectiv diferit (ex. un grup construieste un
spital, altul o scoald).

2. Fiecare grup primeste o cantitate limitatd de resurse.

3. Elevii trebuie sd negocieze intre grupuri pentru a obtine resursele necesare atingerii obiectivului
lor.

4. Jocul se incheie cand toate obiectivele sunt indeplinite sau resursele s-au epuizat.

5. La final, fiecare grup isi prezinta strategia de negociere.

Aceste jocuri ofera o metoda interactiva si captivanta de a dezvolta competente esentiale pentru viitor,
precum colaborarea, gandirea critica si leadershipul. Aceste jocuri pot fi adaptate in functie de nivelul

clasei si resursele disponibile, dar toate pun accent pe interactiunea dintre elevi,si luarea deciziilor.
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Jocuri didactice

Jocurile didactice pentru copii pot fi 0 metoda foarte eficienta si amuzantd de a invata in timp ce se
distreaza. Pe tema ,,Educatia in Evolutie: Abordari Inovatoare si Practici Exceptionale”, m-am gandit la
cateva jocuri care pot stimula gandirea criticd, creativitatea si colaborarea, toate intr-un mod interactiv si
accesibil copiilor.

1. Jocul ,,Exploratori ai cunoasterii” (Invatare bazata pe proiecte)

Scop: Dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor, gandire critica si colaborare.

Descriere: Copiii sunt impdrtiti Tn grupuri si primesc o temd de explorat (de exemplu: ,,Cum putem salva
planeta?” sau ,,Cum functioneaza energia solard?”). Fiecare grup trebuie sd colaboreze pentru a crea un
,proiect” folosind materiale la indeméanad (carton, creioane, hartie, etc.). La final, fiecare grup prezinta
rezultatul ,,explorarii” lor in fata celorlalti.

Modalititi de evaluare: Fiecare proiect va fi evaluat pe baza creativitatii, colaborarii si solutiilor propuse.
2. ,,Calatoria cunoasterii” (Educatia globala si invitarea interculturali)

Scop: Imbogitirea cunostintelor despre diverse culturi si incurajarea colaboririi.

Descriere: Credm un ,,joc de céldtorie” in care copiii ,,calatoresc” in diferite colturi ale lumii. Fiecare
,»destinatie” va reprezenta o tard sau o culturd diferita (de exemplu: Japonia, Brazilia, Egipt). Pe parcursul
caldtoriei, copiii vor Invéta lucruri interesante despre traditiile, limba sau mancarea specifica fiecdrei tari. La
finalul jocului, fiecare copil poate crea un ,,suvenir” cultural (un desen, o poveste, o retetd etc.).
Modalititi de evaluare: Copiii vor prezenta suvenirul si vor explica ce au invatat despre tara respectiva.

3. ,Provocarile STEM” (Abordarea STEM)

Scop: Dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor prin stiinta, tehnologie, inginerie si matematica.
Descriere: Se formeaza echipe de copii care trebuie sa rezolve diferite provocari practice folosind materiale
simple, precum betisoare de inghetata, elastice, scotch, etc. Provocarile pot include construirea unui pod
care sd sustind o greutate, crearea unei rachete de hartie care sa zboare cel mai departe sau realizarea unui
circuit electric simplu.

Modalititi de evaluare: Echipele sunt evaluate pe baza creativitatii, functionalititii si colaborarii.

4. ,Vanatoare de Comori Educativa” (Invatare bazata pe joc)

Scop: Invitarea prin explorare si joaca.

Descriere: Copiii sunt impartiti in echipe si primesc indicii care le conduc la obiective educationale. De
exemplu, pot cduta obiecte care simbolizeaza stiinta, tehnologia sau cultura, iar fiecare obiect gasit poate
oferi o intrebare sau o activitate care sa le ajute sd invete mai mult despre domeniul respectiv. La fiecare
,»statie” a vanatorii de comori, copiii trebuie sd rezolve un puzzle sau sa raspunda corect unei intrebari

pentru a primi urmatorul indiciu.

Modalititi de evaluare: Echipele sunt evaluate pe baza timpului de completare si a corectitudinii
raspunsurilor.
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5. ,,Scoala viitorului” (Invitare personalizata)

Scop: Dezvoltarea gandirii critice si incurajarea creativitatii.

Descriere: Fiecare copil isi imagineaza ,,scoala viitorului” si cum ar dori s arate aceasta. Copiii pot crea
schite ale scolii, pot alege tehnologiile care le-ar folosi (de exemplu, tablete, realitate augmentata, roboti
profesori) si pot discuta despre cum ar fi Invatarea intr-un astfel de loc. Acest joc poate fi realizat sub forma

de desene sau chiar scenarii role-play.

Modalititi de evaluare: Copiii sunt evaluati pe baza originalitdtii si a modului In care integreaza ideile
inovatoare.

6. ,,Cercul intrebarilor” (Evaluare continui si feedback constructiv)

Scop: Dezvoltarea abilitatilor de gandire critica si autoevaluare.

Descriere: Copiii se asaza Intr-un cerc, iar fiecare copil pune o intrebare despre un subiect pe care l-au
invatat recent (de exemplu: ,,Ce inseamna reciclarea?” sau ,,Cum ajutd tehnologia in educatie?”). Ceilalti
copii trebuie sd raspunda si sd ofere feedback pozitiv sau sugestii de imbundtatire la raspunsul oferit. Dupa

fiecare intrebare, se trece la urmatorul copil din cerc.

Modalititi de evaluare: Copiii sunt evaluati pe baza claritatii rdspunsurilor si capacitatii de a oferi
feedback constructiv.

7. ,Robotul meu” (Tehnologia si educatia digitala)

Scop: Incurajarea creativititii si invitarea despre tehnologie.

Descriere: Copiii trebuie sd creeze un ,,robot” folosind materiale reciclabile (carton, sticla, capace etc.) si
sd-1 programeze pentru o anumita sarcind (de exemplu: sd adune obiecte dintr-o anumitd zona a camerei).
Jocul poate fi extins folosind aplicatii de programare pentru copii (cum ar fi Scratch) pentru a invata

concepte de baza ale codarii.

Modalititi de evaluare: Evaluarea se face pe baza functionalitatii ,,robotului” si a abilitatii de a aplica
notiuni de tehnologie.

8. ,,Calitorie in timp” (Invitarea prin simuliri)

Scop: Incurajarea exploririi istorice si a creativititii.

Descriere: Copiii aleg o perioada din istorie (de exemplu, Evul Mediu sau Antichitatea) si trebuie s 1si
imagineze cum ar fi sd trdiasca In acea perioada. In cadrul jocului, acestia pot construi costume, pot crea

scenarii istorice sau pot juca roluri (de exemplu, un cavaler, un faraon sau un comerciant medieval).

Modalititi de evaluare: Copiii sunt evaluati pe baza creativitatii si a cunostintelor istorice pe care le aplica
in joc.
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DEZVOLTAREA LEADERSHIP-ULUI PRIN JOC. STRATEGII PENTRU FORMAREA
LIDERILOR DE MAINE

Necsoiu Elena-Daniela

Gradinita cu Program Prelungit Dumbrava Minunata Nr. 18, Brasov
Introducere:

Leadership-ul este un domeniu vast, esential in toate aspectele vietii profesionale si sociale.
Acesta presupune influentarea, motivarea si ghidarea unui grup spre atingerea unui obiectiv comun.
Pe parcursul timpului, leadership-ul a fost analizat prin diverse perspective teoretice, evidentiindu-se
trasaturi, stiluri si competente specifice unui lider eficient.

Potrivit lui John C. Maxwell (2007), ,,Leadership-ul nu inseamna pozitie, titlu sau autoritate,
ci influentd”. Liderii autentici sunt capabili sd inspire, sd creeze viziuni si sd dezvolte strategii
eficiente pentru echipele lor. James Kouzes si Barry Posner (2017) subliniaza ca leadership-ul eficient
este definit de cinci practici fundamentale: modelarea comportamentului, inspirarea unei viziuni
comune, provocarea procesului, oferirea de imputernicire si sustinerea inimii echipei.

In educatie, leadership-ul este crucial atat pentru profesori, cat si pentru elevi. Conform lui
Ken Blanchard (2018), un lider educational trebuie sd imbine viziunea cu sprijinul emotional al
echipei pentru a asigura un mediu de invatare eficient.

Leadership-ul nu este doar un concept destinat adultilor, ci poate fi cultivat inca din copilarie
prin activitati educationale specifice. La prescolari, dezvoltarea leadership-ului se realizeaza cel mai
eficient prin joc, deoarece acesta stimuleaza creativitatea, colaborarea si luarea deciziilor. Potrivit lui
Jean Piaget (1951), jocul este fundamental in dezvoltarea cognitiva si sociald a copilului, iar prin
intermediul activitatilor ludice, copiii pot invata sa fie lideri intr-un mod natural.

In aceastd sectiune, vom explora citeva jocuri didactice concepute special pentru prescolari,
avand ca scop dezvoltarea spiritului de conducere, cooperare si rezolvare de probleme. Fiecare joc va
fi prezentat cu obiectivele sale, materialele necesare si regulile de desfasurare, oferind astfel un ghid

clar pentru aplicarea lor in activitatile educative.

Tipuri de jocuri didactice pentru dezvoltarea leadership-ului:

In functie de competentele dezvoltate, jocurile didactice pentru leadership pot fi clasificate

astfel:
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—

. Jocuri de rol — permit elevilor sd exerseze luarea deciziilor si gestionarea unor situatii reale.

N

. Jocuri de colaborare — incurajeaza munca 1n echipa si construirea increderii intre colegi.
3. Jocuri de strategie si rezolvare de probleme — dezvoltd gandirea critica si capacitatea de

luare a deciziilor.

B~

. Jocuri de comunicare — imbunatatesc abilitatile de exprimare si ascultare activa.

9]

. Jocuri de negociere si argumentare — invata elevii sa-si exprime ideile clar si convingator.

Jocuri didactice specifice invatimantului prescolar:

1. Joc: ,,Capitanul si Marinarii”

e Tip: Joc de rol

e Obiective:
e Sd dezvolte capacitati de luare a deciziilor rapide;
e Sd exerseze coordonarea si organizarea unui grup;

e Sd1si imbundtiteasca abilitdtile de comunicare si ascultare activa.

Scop: Incurajarea copiilor s isi asume rolul de lider si sd indrume un grup prin comenzi clare

si eficiente.

Sarcina didactica: Copiii trebuie sd urmeze comenzile ,,cdpitanului” pentru a simula activitati

specifice unui echipaj de nava.

Continut:
e Un copil este desemnat ,,capitan” si trebuie sd coordoneze grupul prin diferite comenzi.

e Ceilalti copii sunt ,,marinari” si trebuie sa asculte si sd execute corect instructiunile.

Reguli:
e Marinarii trebuie sa urmeze corect comenzile.

e Daca un marinar greseste, isi schimba locul cu cépitanul.

Elemente de joc: Roluri diferite, comenzi variate, schimbare de pozitii Intre copii.

Material didactic: Se pot folosi banci, fringhii sau stegulete pentru a delimita spatiul de joc.

Desfasurare:
e Educatorul explica regulile jocului si alege primul cépitan.
e (Capitanul se plaseaza in fata grupului si dd comenzi precum:
¢ _Ridicati ancora!” — copiii mimeaza ridicarea unei ancore.
e . Viraj la dreapta!” — toti copiii se intorc spre dreapta.
e  Pregititi-va pentru furtuna!” — copiii se apleaca si se tin de podea.

e Toatd lumea la posturi!” — copiii stau nemiscati in pozitia indicata de capitan.
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e Copiii care nu respectd comenzile sunt schimbati cu capitanul.
e La final, educatorul discutd despre importanta leadership-ului si despre dificultatile

intdmpinate.

2. Joc: ,,Dirijorul Muzical”

e Tipul jocului: Joc de colaborare + joc muzical
e Obiective:
e Sd dezvolte atentia si capacitatea de a urmari un lider;
¢ Sa imbunatateasca coordonarea ritmica;
e Sa exerseze exprimarea nonverbala si a creativitatii.
e Scop: Exersarea leadership-ului prin coordonarea unei echipe intr-un mod creativ si expresiv.
¢ Sarcina didactica: Un copil va dirija o orchestrd improvizata, coordonand momentul in care
instrumentele trebuie s cante sau si se opreasca.

e Continut:

e Un copil este desemnat ,,dirijor” si coordoneaza ritmul grupului.

e Restul copiilor cantd la diferite instrumente sau obiecte improvizate.
e Reguli:

e Copiil trebuie sd urmeze semnalele dirijorului.

e Daca cineva canta gresit, dirijorul il poate corecta.

¢ Elemente de joc: Ritmuri diferite, schimbare de roluri, creativitate in expresie.
e Material didactic: Tobd, tamburind, clopotei, xilofon sau alte obiecte ce produc sunete.

e Desfasurare:

e Educatorul explica regulile jocului si imparte instrumentele muzicale copiilor.
e Se alege un copil pentru rolul de dirijor, care trebuie sa dea semnale echipei:
¢ Ridicarea mainii sus — canta mai tare.
e Coborarea mainii — cantd mai Incet.
e Semn de oprire — toatd orchestra se opreste.
e Dupad 2-3 minute, se schimba dirijorul si jocul continua.
e La final, educatorul discutd cu copiii despre cum s-au simtit in rolul de lider si ce au

invatat.
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3. Joc: ,,Constructia Turnului”

e Tipul jocului: Joc de colaborare si strategie de rezolvare a problemelor
e Obiective:

e Sd dezvolte gandirea logicd si coordonarea in echipa;

e Sa exerseze leadership-ul prin organizarea echipei;

e Sa1si imunatateascd comunicarea si rabdarea.

e Scop: Crearea unui turn stabil, sub Indrumarea unui lider care trebuie sa coordoneze echipa.

e Sarcina didactica: Echipele construiesc un turn folosind materiale specifice, respectand

indicatiile liderului.
e Continut:

e Un copil este desemnat ,arhitect” si oferd instructiuni echipei pentru construirea
turnului.
e Echipa trebuie sda urmeze indicatiile arhitectului fard a vorbi intre ei.
o Reguli:
e Daca turnul se prabuseste, echipa trebuie sa reinceapa.
e Comunicarea se face doar prin gesturi sau instructiuni clare.

o Elemente de joc: Planificare strategica, colaborare, competitie.
e Material didactic: Cuburi de lemn, pahare de plastic, bete de lemn, lipici.
o Desfasurare:

e Educatorul imparte copiii in echipe si desemneaza un ,,arhitect” pentru fiecare grup.
e Arhitectul oferd instructiuni, iar echipa construieste turnul conform acestora.
e Dupa finalizare, educatorul testeaza stabilitatea turnurilor.

e Se discutd despre dificultati si despre cum s-au simtit copiii in rolul de lider.

4. Joc: ,,Detectivul si Echipa lui”

e Tipul jocului: Joc de observatie si luare de decizii

e Obiective:
e Sa dezvolte abilitati de analizare a situatiilor si de luare a deciziilor rapide;
e Sa exerseze capacitatea de conducere prin ghidarea echipei;
o S 1isi imbunatateasca atentia la detalii.

e Scop: Gasirea unui obiect ascuns prin indicii si coordonarea echipei.
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e Sarcina didactica: Un copil trebuie sa conduca echipa pentru a descoperi un obiect ascuns in

sala.
e Continut:

e Un copil joaca rolul detectivului, iar restul echipei 1i ofera indicii despre obiect.
e Detectivul trebuie sd puna Intrebari si sd coordoneze cautarea.

o Reguli:

e Echipa poate oferi doar indicii indirecte.
e Detectivul trebuie sd puna intrebari pentru a ghida echipa.

o Elemente de joc: Gasirea indiciilor, coordonarea echipei, comunicare eficienta.
e Material didactic: Cartonase cu indicii, obiecte ascunse.
o Desfasurare:

e Educatorul ascunde un obiect si desemneaza un copil ,,detectiv”.
e Echipa oferd indicii, iar detectivul coordoneaza cautarea.

e Dacd obiectul nu este gasit in 5 minute, se ofera un indiciu clar.
e Rolurile se schimba si jocul continua.

e La final, se discutd despre leadership si strategiile folosite.

incheiere:

Leadership-ul reprezintd o abilitate esentiald, necesara in toate domeniile vietii, iar formarea
acesteia poate Incepe incd din copilarie. Dezvoltarea leadership-ului prin joc oferd copiilor
oportunitatea de a experimenta, Intr-un mediu sigur si creativ, asumarea responsabilitatii, luarea
deciziilor si colaborarea eficienta in echipa.

Prin utilizarea jocurilor didactice specifice, copiii isi pot dezvolta abilitdti de coordonare,
gandire criticd, rezolvare de probleme si comunicare eficientd. Activitdti precum ,,Cépitanul si
Marinarii”, ,,Dirijjorul Muzical” sau ,,Constructia Turnului” stimuleazd spiritul de initiativa,
increderea in sine si capacitatea de a motiva si ghida un grup. Jocurile de negociere si argumentare,
precum si cele bazate pe luarea deciziilor, ii Tnvatd pe copii sd 1si sustind punctul de vedere, sa asculte
activ si sd coopereze pentru atingerea unui obiectiv comun.

Aplicarea acestor strategii in educatia prescolard nu doar ca sprijind dezvoltarea personala a
copiilor, ci 1i pregateste pentru provocdrile viitoare, oferindu-le competentele necesare pentru a
deveni lideri responsabili si empatici. Intr-o lume in continui schimbare, abilitatile de leadership sunt
esentiale, iar educatia timpurie bazatd pe joc creeaza baza solidd pentru formarea viitorilor lideri ai

societatii.
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Prin urmare, includerea jocurilor didactice in procesul educational reprezintd o strategie
valoroasa si eficientd pentru a forma copii capabili sa conduca, sa colaboreze si sd inspire schimbare
in mediul lor. Leadership-ul nu se naste doar din teorie, ci mai ales din practica, iar jocul este cel mai

potrivit mod prin care copiii pot invéta sa devina liderii de maine.
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PROIECT DE ACTIVITATE INTEGRATA

NIVEL DE VARSTA : I . Y
GRUPA: Grupa Mica '

TEMA ANUALA: CU CE SI CUM EXPRIMAM CEEA CE'SIMTIM"

TEMA SAPTAMANALA INDEPENDENTA: ,,In lumeaj*ﬁmunata a povcﬁlor

TEMA ACTIVITATII: , Aventurile ursului Martinel"
TIPUL ACTIVITATII: consolidare si fixare a cunostinte : pﬁ'éeperllor si depr1nder110r '
FORMA DE REALIZARE: Activitate integrata ADP+ALA1+ADE (DLC-povestirea
educatoarei+DOS-activitate practica) +ALA2

METODE DE EVALUARE: Aprecieri verbale colective si individuale, observarea sistematica

a comportamentelor copiilor, analiza asupra corectitudinii indeplinirii sarcinilor, stimularea
interesului pentru activitate
SCOPUL ACTIVITATII: Dezvoltarea deprinderii de a asculta o poveste in grup,
imbogétindu-si vocabularul cu cuvinte noi din poveste si formarea/consolidarea unor abilitati
practice specifice nivelului de dezvoltare motrica.
DOMENII DE DEZVOLTARE:
A. DEZVOLTAREA FIZICA, A SANATATII SI IGIENEI PERSONALE:
A.1. Motricitate grosiera si motricitate find In contexte de viatd variate
A.3. Sanatate (nutritie, Ingrijire, igiend personald) si practici privind securitatea personala
Comportamente vizate:
A.1.1. {si coordoneaza muschii in desfisurarea unor activitati diversificate, specifice varstei.
A.1.3. Utilizeazd mainile si degetele pentru realizarea de activitati variate
A.3.4. Utilizeaza reguli de securitate fizicd personala.
B. DEZVOLTAREA SOCIOEMOTIONALA
B.1. Interactiuni cu adultii si cu copiii de varste apropiate
B.2. Comportamente prosociale, de acceptare si de respectare a diversitatii
B.4. Autocontrol si expresivitate emotionala
Comportamente vizate:
B.1.1. Manifesta incredere in adultii cunoscuti, prin exersarea interactiunii cu acestia
B.2.2. Isi insuseste si respectd reguli; intelege efectul acestora in planul relatiilor sociale, in
contexte familiare.

B.4.1. Recunoaste si exprima emotii de baza, produse de fexte literare, etc.

C. CAPACITATI SI ATITUDINI DE INVATARE 162



C.1. Curiozitate, interes si initiativa in Tnvatare
C.2. Finalizarea sarcinilor si a actiunilor (persistenta in activitati)

C.3. Activare si manifestare a potentialului creativ

Comportamente vizate:
C.1.1. Manifesta curiozitate si interes pentru experimentarea si invatarea In situatii noi.
C.2.2. Integreaza ajutorul primit pentru realizarea sarcinilor de lucru la care intampina dificultati.

C.3.1. Manifesta creativitate in activitdti diverse.

D. DEZVOLTAREA LIMBAJULUL, A COMUNICARII SI A PREMISELOR
CITIRII SI SCRIERII
D.1. Mesaje orale in contexte de comunicare cunoscute
D.2. Mesaje orale in diverse situatii de comunicare
D.3. Premise ale citirii si scrierii, in contexte de comunicare cunoscute
Comportamente vizate:
D.1.2. Demonstreaza intelegerea unui mesaj oral, ca urmare a valorificdrii ideilor, emotiilor,
semnificatii, etc. (comunicare expresiva)
D.2.2. Respectd regulile de exprimare corectd, in diferite contexte de comunicare.

D.3.1. Participa la experiente de lucru cu cartea, pentru cunoasterea si aprecierea cartii

OBIECTIVE OPERATIONALE:

I ACTIVITATI DE DEZVOLTARE PERSONALA (ADP)
O1:-S3a exerseze deprinderea de a utiliza formule de salut i de a raspunde adecvat acestora;
02:-Sa descrie caracteristici ale vremii specifice zilei, stabilind un raport intre cuvinte si imagini;
03:-Sd schimbe impresii, opinii §i pdreri, transmitdnd cu sinceritate experientele si parerile
personale;

04 - Sa coopereze 1n cadrul grupului, manifestand prietenie, toleranta si disponibilitate;

ILACTIVITATI PE ARII DE STIMULARE ( ALA1):

@ Joc de masi:
OS5: Sia se coordoneze corect si sd pescuiascd cat mai multi pesti;

06: Sa interactioneze cu colegii cooperand in realizarea sarcinilor;

@ Arti:
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O7: Sa identifice animalele de pe fisa de lucru.
0O8: Sa coloreze animalul preferat folosind culorile specifice.
09: Sa manifeste stabilitate si perseverenta in activitate.

@ Constructii:

010: Sa asambleze piesele de constructii pentru a realiza tema propusa,

O11: Sa interactioneze cu colegii cooperand in realizarea sarcinilor;

IILACTIVITATI PE DOMENII EXPERIENTIALE (ADE)

@ DLC: Domeniul Limbi si comunicare

O12- Si identifice personajele din poveste, ficand apel la povestea prezentatd anterior de
catre educatoare.

013- Sa interpreteze corect mesajul transmis de text, cu ajutorul intrebarilor educatoarei;

O14- Sa redea secvente din poveste , sprijiniti de educatoare prin intermediul intrebarilor si prin
metoda cubului.

@ DOS: Activitate practici

015- si intuiasca corect materialele si uneltele de lucru;
016- sa analizeze modelul educatoarei;

017 -sd lipesca 1n spatiul dat;

1V.ACTIVITATI LIBER ALESE ( ALA2):
018 - Sa-si coreleze miscdrile in functie de sarcinile jocului;
019 - Sa participe activ si afectiv la joc pastrand ordinea si disciplina;
020 - Sa respecte regulile jocului in timpul realizarii lui.
@ Strategii didactice:
Metode si procedee: conversatia,explicatia, povestirea, exercitiul, demonstratia, observatia,
invétarea prin descoperire, instructajul verbal, turul galeriei;
Materiale didactice: calendarul naturii, paleta emotiilor, copac prezenta, ursuleti cu poze
pentru prezentd , tabld magneticd, coronitd meteorologul zilei, cutia magica, urs de plus,
scrisoare de la ursulet, siluete cu animale de colorat, creioane cerate, piese de constructie din

plastic, paie, suport pentru vizuind, vulpi in miniaturd, scoartd de copac, joc de indeméanare

cu pesti si undite, castronele, imagini sugestive pentru centre, imagini din poveste, cubul

povestitor, pesti din carton albastru, CD-uri, lipici, buline multicolore, ochi mobili,
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decor-balta, material decor, pesti, machete- pom, urs,vulpe,peste; coronita ursului Martinel,
recompense, leptop.

Resurse temporale: o zi

Resurse umane: cadru didactic, prescolari

Forma de organizare: frontal; pe grupe; individual

BIBLIOGRAFIE:
1. *** Curriculum pentru educatie timpurie 2019

2. %**Suport pentru explicarea §i intelegerea unor concepte §i instrumente cu care opereazd
3.Curriculum pentru educatie timpurie, M.E.N., Bucuresti, 2019
4. Educarea limbajului in invatamdntul prescolar, Magdalena Dumitrana, Vol. I, II, Editura

Compania, 1999

5. ,,Jocuri pentru prescolari”, Editura Aramis, 2000;
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CATEGORII DE ACTIVITATI DE INVATARE

I ACTIVITATI DE DEZVOLTARE PERSONALA (ADP)

» Primirea copiilor

Y

Deprinderi specifice
@ {ntilnirea de dimineati:
» Salutul: Bund dimineata, ursuletilor!
» Prezenta
» Calendarul naturii
> Noutatea zilei: Le voi atrage atentia copiilor asupra prezentei unui musafir, un urs
(jucdrie din plus) care aduce surprize si o scrisoare.
@ Tranzitie: , Fd la fel ca mine”
1, 2, 1, 2, faceti toti la fel ca noi
Cdtre mese ne-ndreptam

’

Si la centre noi lucram.’
STRATEGII DIDACTICE:
» Mijloace si procedee: conversatia, explicatia, jocul, dramatizarea;
> Materiale didactice: calendarul naturii, paleta emotiilor, copac prezenta, ursuleti cu poze
pentru prezenta , tabla magnetica, coronita meteorologul zilei, tabla magnetica.

» Forma de organizare: frontal, individual;

IL. JOCURI SI ACTIVITATI LIBER ALESE (ALA 1)

JOC DE MASA:

Tema: , La pescuit”

Mijlocul de realizare: joc de indemanare;

Material didactic: joc interactiv de pescuit, pesti, undite, castronele;
ARTA:

Tema: ,, Animalul preferat!”

Mijlocul de realizare: colorare;

Material didactic: creioane cerate, siluete cu animale din poveste;
CONSTRUCTII:

Tema: ,, Vizuina vulpii

Mijlocul de realizare: constructie
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Material didactic: piese de constructie din plastic, paie, suport pentru vizuind, vulpi in
miniaturd, scoartd de copac;

Strategii didactice:

Metode si procedee didactice: conversatia, explicatia, demonstratia, observatia, invatarea prin
descoperire, exercitiul;

Forma de organizare: in perechi, pe grupuri mici, individual;

IILLACTIVITATI PE DOMENII EXPERIENTIALE (ADE)
Tema: Activitate integratd DLC+DOS ,, Aventurile ursului Martinel”
DLC (Domeniul Limba si comunicare): ,, Ursul pacalit de vulpe”de Ion Creanga
DOS (Activitate practica): ,, Hrand pentru ursul Martinel”
Mijloc de realizare:
DLC — povestirea educatoarei,
DOS- activitate practicd ( lipire)
Tipul activitatii:
DLC+DOS : Consolidare de priceperi si deprinderti;
Strategii didactice:
Metode si procedee didactice: conversatia, explicatia, exercitiul, observatia, demonstratia,
munca individuala , turul galeriei;
Materiale si mijloace didactice: cutia magica, ursulet de plus, scrisoare de la ursulet,
imagini din poveste, cubul povestitor, pesti din carton albastru, CD-uri, lipici, buline
multicolore, ochi mobili, decor-baltd, material albastru, pesti, machete- pom,
urs,vulpe,peste; leptop.

Forma de organizare: frontal, individual;

IV. JOCURI SI ACTIVITATI LIBER ALESE (ALA 2)
Joc de miscare: “Ursul doarme si viseaza”
Strategii didactice:
Metode si procedee didactice: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul;
Materiale si mijloace didactice: coronitd cu ursul Martinel, recompense.
Elemente de joc: aplauze, cantecul, inchiderea si deschiderea ochilor

Forma de organizare: frontal
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SCENARIUL ZILEI

Programul debuteaza cu intélnirea de dimineata, copiii canta: ,, Ursuletii s-au trezit, bund
dimineata!”.
Copiii sunt asezati In semicerc pentru a putea stabili contact vizual cu toti membrii grupei. Pentru
a constitui un model de comportament, educatoarea zambeste, transmite caldurd si incurajare
prin toate formele de comunicare-verbala si nonverbala.
Urmeaza apoi salutul. Educatoarea impreund cu copiii rostesc urmatoarele versuri, pentru a se
saluta: “De manute noi ne luam/ Semicercul il formam/ Si frumos ne salutam:-Bund dimineata,
ursuletilor!”; Copiii salutd, spunand: “-Bund dimineata, doamna educatoare!”. Salutul continua
cu poezia: “ In fiecare dimineati s-avem gdandul bun pe fatd cdtre soare sd privim, iubire si
ddaruim/ de gandul rau sa ne ferim/si-atunci, orisice copil/ in fiecare dimineatd, are gandul bun
pe fatal!”
Salutul se realizeaza apoi in grup: ,, Bund dimineata, cer frumos, (copiii ridicd bratele spre cer)/
Buna dimineata, soare luminos, (copiii ridicd bratele sub forma unei coronite in jurul capului)/
Bund dimineata, micule vant, ce alergi pe pamant, (copiii imitd migcarea vantului)/ Bund
dimineata, pietre tari, (copiii ciocnec usor pumisorii)/ Bund dimineata, animale mici si mari,
Totii copiii sunt aici?
Vom folosi pentru prezentd o metoda interactivd, cu ajutorul unui copac si a unor ursuleti cu
poze magnetice. Fiecare copil va iesi la tabla si va aseza un ursulet langd copac. Cativa copii vor
specifica si cum se simt in ziua respectiva ardtdnd emotia pe paleta emotiilor. Se completeaza
calendarul naturii: "Calendaru-i incantat/ Ca va fi din nou completat/ Cu ninsori, ploi, vant si
furtund,/Dar mai bine cu vreme bund!”.

Prin intermediul conversatiei stabilesc, impreund cu copiii toate datele de pe calendar.

Pentru a realiza acest lucru, voi adresa urmatoarele intrebari:
-Care sunt zilele sdptamanii? Se va recita poezia ~Luni cantam la gradinita/ Marti recitd o fetita/
Miercuri ascultdm povesti/ Joi poti sa socotesti/ Vineri chiar sd socotesti./ Zilele se tin de mand/
Si formeaza o saptamand.
-Cum este vremea afara? In ce anotimp suntem?
impﬁrtﬁsirea cu ceilalti: prin intermediul unei discutii prezint tema saptimanii: [n lumea
minunatd a povestilor. Momentul de miscare se realizeaza prin intermediul versurilor:
,Dacd vrei sa cresti voinic/ Fa gimnasticd de mic/ Mergi in pas alergdtori/ Sari apoi Intr-un
picior,/ Ma opresc, respir usosr,/ Intind bratele sa zbor,/ Toatd lumea e a mea, Cand m-asez jos la

podea./ Asta-1 doar un inceput/ Ia priviti cat am crescut!”.
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Ne-nvartim, ne rasucim, pana locul ni-I gasim!

Noutatea zilei: Le voi atrage atentia copiilor asupra prezentei unui musafir, un urs (jucérie de
plus) care aduce surprize si o scrisoare. Se citeste scrisoarea in care ursul le cere ajutorul
copiilor. Prin tranzitia ,, Fd la fel ca mine” copiil pornesc catre locul destinat jocurilor si
activitdtilor alese, unde sunt grupati pe trei centre, astfel: la sectorul ,.Joc de masa” copiii
trebuie sa pescuiasca cat mai multi pesti, la sectorul ,,Arta ” copiii vor avea de colorat animalul
preferat (urs/vulpe), la sectorul ,,Constructii ” copiii vor avea de construit vizuina vulpii din
piese de constructii si material din naturd. Copiii au posibilitatea, in limita timpului disponibil ,
sd se roteasca si la alte centre de interes. La final, se va organiza o expozitie cu lucrdrile copiilor
si se va face o scurtd evaluare a celor realizate pand acum. Toate lucrdrile obtinute in cadrul
centrelor vor fi expuse ca decor, reprezentand astfel o scend din povestea Ursul pdcalit de vulpe
de Ion Creanga.

Rutina: ,, Sunt ordonat! "— exersarea deprinderii de a aseza lucrurile la locul lor dupa finalizarea
sarcinilor. Dupa activitdtile pe sectoare, copiii vor merge la baie, apoi vor bea apd,iesind din
grupa pe tranzitia: ,Jute rdndul il formam /Si la usd-neadundm,/ Noi spre baie acum
plecam/Mdinile sd le spalam” .

Se trece apoi la activitdtile pe domeniile experientiale prin tranzitia ,, Cdte unul pe
carare”. DLC —-Limba si comunicare ,,Ursul pacilit de vulpe”de Ion Creangi- povestirea
educatoarei unde copiii vor asculta si vor vizualiza povestea prin intermediul imaginilor. Fixarea
povestii se va face prin metoda cubului. Dupd tranzitia ,, Bat din palme” se face apoi trecerea
catre activitatea practica din cadrul DOS, unde realizam prin lipire pesti, adicd ,,Hrand pentru
ursul Martinel”, folosind materiale oferite de acesta. Pestii vor fi expusi In “balta” improvizat ca
decor.

Activitatea se va incheia cu ALA 2 trecerea se face cu ajutorul versurilor: ,, Pdna acum
am povestit,/ Decorat si lipit/ Cu totii noi meritam,/ Sa ne recreem!”. Activitatea ALA 2 se va
desfasura prin jocul de miscare ,, Ursul doarme si viseaza”.

In incheiere voi face aprecieri generale si individuale referitoare la modul in care s-au
implicat copiii, precum si la comportamentul acestora din timpul activitatilor. Ursuletul Martinel,
le multumeste copiilor pentru ajutorul acordat.

Copiii vor fi aplaudati, felicitati pentru activitatiile realizate si recompensati.
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DEMERSUL DIDACTIC

Nr. | Etapele activitatii Continut stiintific Strategii didactice Evaluare/
Crt Metode si
Metode si Mijloace de | Forme de indicatori
procedee inviatimant | organizare
1. Momentul Crearea conditiilor necesare bunei desfasurari a activitatii: Frontal
organizatoric . . . . DTN
asigurarea climatului optim necesar desfasurdrii in bune
conditii a activitatilor, pregatirea materialului didactic necesar
activitatii si a instrumentelor de lucru, introducerea copiilor n
sala de grupa.
2. Introducerea in | Se desfasoard intdlnirea de dimineata: salutul, prezenta, Conversatia | Tabla Frontal Observa
activitate calendarul naturii, impartédsirea cu ceilalti. magnetica rea
Dupa salutul ,, Buna dimineata, ursuletilor!”, se Copac, comporta
realizeaza prezenta copiilor, se completeazad calendarul naturii. | Conversatia | ursuleti cu mentului
Educatoarea numeste copiii, pentru a raspunde la intrebarile poze
respective, asezand jetoanele corespunzdtoare pe calendarul magnetice
naturii. Coronita Aprecieri
Inainte de a incepe, pentru a fi atenti, trecem la momentul de meteorolo verbale
miscare: gul zilei cu
“Daca vrei sd cresti voinic!” Calendarul privire la
naturii; raspunsu
jetoane 11
magnetice le date
3. | Captarea atentiei | Voi capta atentia copiilor cu un ursulet de plus care vine | Conversatia | Urs de plus Frontal Stimula
insotit de o cutie magica si o scrisoare. Cutie rea
Voi da citire scrisorii, timp in care copiii curiosi ascultd cu magica interesu
atentie cerintele Ursuletului Martinel. Scrisoare de lui
la Ursul pentru
Martinel activitate
4. | Anuntarea temei Se anuntd temele si obiectivele, intr-o manierd accesibila Observa
si a obiectivelor nivelului lor de intelegere si se explicd prescolarilor ce | Conversatia rea
urmarite activititi au de realizat. Astdzi veti asculta povestea ,, Ursul nivelului

170



pacdalit de vulpe” de lon Creangd, iar apoi vom realiza o de
activitate practica intitulata ,, Hrand pentru ursul Martinel”, atentie
astfel vom ajuta ursul sd se hraneascd. Copiii asculta
informatiile educatoarei.
5. | Reactualizarea Ursuletul Martinel le spune copiilor patania lui si 1i roaga pe Joc de
cunostintelor copii sa Conversatia | indemanare Observa
il ajute. Vreti sa il ajutam? Explicatia | Pescuit Individual | rea
Trecerea spre centrele de interes se face prin tranzitia: magnetic comporta
"Fd la fel ca mine!” Observatia | Castronele mentului
Voi preciza tema si sarcinile de lucru la fiecare sector: Silute cu copiilor
e Lasectorul ,,Joc de masa” —La pescuit Exercitiul | animale de | In perechi
e Lasectorul ,,Artd ” —Animalulul preferat colorat
e La sectorul ,,Constructii ” —Vizuina vulpii Creioane Analiza
Se explica si se demonstreaza modul de lucru la fiecare cerate modului
sector, executandu-se exercitii de Incélzire a muschilor mici ai Cuburi de de
mainilor. plastic, executie
Copiii vor incepe lucrul, iar cei care intdmpina dificultati larba,
vor fi ajutati.Voi face aprecieri asupra comportamentului si scoard de Aprecieri
participdrii copiilor la activitate , dar si asupra raspunsurilor copaf:,yulpi verbale
date de acestia. in miniatura
Trecerea spre activitdtiile experientiale se realizeaza
prin tranzitia: ” Cate unul pe cérare”.
6. | Prezentarea DLC - Povestirea educatoarei- ,,Ursul pacilit de vulpe” Tabla
noului continut si | scrisd de lon Creangd Frontal
dirijarea invatarii | Introducerea in activitate se face cu ajutorul Ursuletului | Conversatia Observa
Martinel care doreste sa le povesteasca copiilor o intamplare rea
din viata sa. comporta
Ursuletul se oferd sa le spund povestea lui. mentului
Conversatia | Imagini din copiilor
Anunt tema activitdtii: Povestea Ursul pacdlit de vulpe si | Explicatia poveste
obiectivele urmadrite “-Astdzi am sd va spun povestea ,,Ursul Ap{)eclieri
verbale

pdcalit de vulpe” de lon Creangd. Trebuie sa fiti foarte atenti
si sd luati aminte la cele patite de mine, ca sa nu treceti si voi
prin asa ceva. La final am sd va rog sa-mi povetiti fragmente

din poveste pentru a vedea daca ati fost atenti.”
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Expunerea povestii de cdtre educatoare.

Continutul povestirii va fi prezentat clar, cu intonatia
adecvata, cu tonalitatea potrivitd, cu modularea vocii, pentru a
imita personajele, cu marcarea pauzelor determinate de
punctuatie, mimica si gesturi adecvate situatiilor.

Pe parcursul povestirii, se vor explica expresiile si cuvintele

necunoscute, prin utilizarea unor sinonime, fara a intrerupe
firul povestirii.
Planul de idei al povestirii:

1.Vulpea fiind in cautare de hrana, simte miros de peste.
2.Taranul care conducea carul cu peste puse vulpea ce se
prefdcea a fi moarta, in car.

3.Vulpea a aruncat pestele jos din car.

4.Ursul s-a dus la vulpe sa ceard niste pesti, Insd aceasta 1- a
trimis la balta de la marginea padurii.

5.Ursul si-a bagat coada in balta care a inghetat peste noapte.
6.Ursul a ramas fara coada.

7.Ursul se hotardste sa se rdzbune pe vulpe, dar nu reuseste.

Paralel cu povestirea se explicd si sensurile cuvintelor si
expresiilor noi:
vicleand = sireatd; hrana = mdncare,ziua albd =dimineata;
mdna =ghida, conducea; cataveici = haina de bland;
cumdtrd = vecind, opinteste= se opreste, vizuind=casa
vulpii; dansa=ea;
pune-fi pofta-n cuiu =sd rabde; indoit si-ntreit=mult mai
mult;
de ingheta limba-n gura =frig;

7. | Fixarea povestii Se face fixarea cunostintelor raspunzand la cateva inrebari Conversatia | Metoda Observa
prin intermediul metodei Cubului. Exercitiu | cubului rea

Intrebari prin metoda Cubului Cubul Frontal sistemati
povestitor caa
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DESCRIE

Spune-ti ce stiti despre ,,Urs”/ ,,Vulpe”, personajul din
povestea “Ursul pacalit de vulpe!”

COMPARA

Comparati cele doua personaje, ,,Ursul” si ,,Vulpea”!
ASOCIAZA

Asociati personajul ,,Ursul” cu alte personaje din povesti

cunoscute

ANALIZEAZA

Care sunt personajele pozitive si negative din poveste?
ARGUMENTEAZA

Care este parerea voastra despre felul in care se poarta vulpea
cu ursul?

APLICA

Cum putem aplica invatamintele din poveste?

Care este titlul povestii: Ursul pdcdlit de vulpe de Ilon
Creanga

Voi face aprecieri individuale si generale asupra
comportamentului copiilor. Se va discuta cu copiii morala
acestei povesti. Copiii vor retine titlul povestii si continutul ei.
Tranzitie:

., Bat din palme”

Individual

comporta
mentelor
copiilor

Obtinerea

performantei

DOS - lipire ,,Hrana pentru ursul Martinel "

Se va intui si prezenta materialul didactic:

Copiii se asazd la mésute, unde gisesc materialele necesare
activitatii practice. Voi cere copiilor s intuiascd materialele
de lucru.

-Ce am gdsit pe mdsute? (pesti, lipici, cerculete multicolore,

ochi mobili).

Solicit un copil sa descrie care sunt materialele cu care

vor lucra.

-Cu aceste materiale il vom ajuta pe ursuletul Martinel sd-si
procure hrand, cd a ramas §i pacdlit de vulpe dar si flamand.
Ce parere aveti? Il ajutim?

Conversatia
Exercitiul,
Explicatia
Demonstra

tia

Observatia

Munca
individuala.

Pesti din
carton cu
Cd-uri,
cerculete
multico
lore, ochi
mobil,
lipici,
castronele

Balta -decor

din poveste

Frontal

Individual

Observa
rea
sistema
tica
a
comporta
mentelor
copiilor

Evaluare
a
practica
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Anunt tema activitatii practice: ”Hrand pentru
ursul Martinel”.

Explicarea si demonstrarea tehnicii de lucru si a
modelului:

Le voi prezenta modelul educatoarei si apoi le voi explica si
demonstra modul de lucru. Copiii analizeazd modelul si sunt
atenti la explicatii.

Educatoarea demonstreaza modul de realizare al pestelui si
etapele de lucru.

1. Se lipeste ochiul mobil pe peste.
2. Se lipesc solzii (cerculetele multicolore) pe CD-ul ce
reprezintd corpul pestelui.

Se vor numi doi copii pentru repetarea etapelor de lucru.

Prezint criteriile de evaluare a lucrarilor:
Corectitudinea executiei, aspectul estetic, originalitatea
lucrarii;

Incilzirea muschilor méinii:

» Miscam degetelele si lovim pdlmutele: clap, clap, clap
Pumnigsorii ii rotim §i apoi ii si lovim: poc, poc, poc
Am/ n-am pumnii stransi,

Am/ n-am pumnii stransi,

Degetele le miscam,

Cdci cu ele noi lucram.”

Educatoarea le ureaza copiilor : « Spor la treabad »
Creez un ambient placut punand pe fundal cantecele: « Ursul
Martinely/ « Umbla ursul prin pddurey.

Realizarea temei practice: Educatoarea ureaza spor la lucru.
Cu ajutorul indicatiilor individuale si generale oferite de
educatoare, copiii realizeaza tema data.

Educatoarea 1i va sprijini pe copii si le va acorda ajutor
acolo unde necesita.
Analiza lucrarilor:
Dupa finalizarea lucrarilor fiecare copil isi pune pestele

Figurine-
pesti

Leptop

https://www
.youtube.co
m/watch?v=
sRo7b2CgH
pc

https://www
.youtube.co
m/watch?v=
TpRWxTstl
XQ
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obtinut in balta din care ursul Martinel a pescuit, ajutandu-1
astfel sa-si procure hrana.

9. | Evaluare Dupa tranzitia: ”"Dupd ce am povestit/ Decorat si lipit/ Noi Observatia | Mascad cu Frontal Aprecieri

acuma meritam/ Sa ne recreem”. Urmeaza ultima proba care Explicatia | urs verbale
constd intr-un joc de miscare si unul distractiv ,,Ursul Demonstra Observa
doarme si viseaza ”. tia rea
Se expun regulile jocului iar apoi se desfasoara jocul. La acest | Exercitiul comporta
joc va participa intreaga grupa de copii, asezati sub forma de mentelui
cerc. nonver
Un copil care este ales sa fie ursul (va purta masca) si va sta bal
cu ochii inchisi (doarme), in timp ce ceilalti copii canta:
“Ursuletul doarme si-a uitat de foame/ Ce sd-i ddm noi de
mancare/ Lapte dulce si cafea /Alege pe cineva ! Ursule hop/
Ursule hop/ lesi afard din barlog!” Atunci ursul se ridica si
alege un alt copil care va fi ursul, rostindu-i numele. Se va
executa un joc de proba de catre un copil, cand se va
demonstra si explica sarcina si se vor corecta eventualele
greseli. Jocul se va desfasura conform explicatiilor si
indicatiilor primate. Copiii executd jocul, iar educatoarea ii
supravegheza si urmareste ca tofi copiii sa respecte regulile
jocului. Se intervine numai dacd copiii Intdmpind greutdti sau
incalca regulile stabilite. Se fac aprecieri generale si
individuale asupra modului de desfasurare a jocului.

10. | Incheierea Se adreseaza copiilor intrebari legate de activitate: Conversatia | Recompen Frontal | Aprecieri

activitatii - Cum s-a numit povestea pe care am ascutat-o? se verbale
- Ce activitate practica am realizat impreuna? colective
Ursuletul Martinel le multumeste copiilor. si
Se fac aprecieri asupra modului de lucru si a celui de individu
implicare a fiecarui copil in activitate. Pentru ca toti copiii au ale

fost cuminti si harnici vor primi recompense din partea
ursului.
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ANEXE

Anexa 1.

Scrisoare de la Ursuletul Martinel

Dragi copii de la grupa Mica A “Zambaricii”,

Eu sunt Ursul Martinel! Am aflat de la doamna voastrd educatoare cd in aceastd saptdmand vorbiti despre mine dar si despre alte personaje
din povesti. Astdzi mi-am propus sa trec pe la voi ca sd va povestesc patania mea si sd va cer ajutorul. M-am lasat pacalit de vulpe iar acum am
ramas fard coada si flaimand .

Vi rog pe voi sd ma ajutati cu sfaturi si sd imi gésesc hrana. Pentru a reusi, voi va trebui sa rezolvati mai multe sarcini: veti lucra si va veti juca
pe centre, veti afla povestea mea iar apoi o sa realizati o activitate practica.

Eu v-am adus o cutie 1n care veti gasi materialele necesare pentru activitatile de astdzi. Pe rand veti descoperi surprizele iar la finalul zilei
veti primi o recompensa.

—

Cu drag, Ursul Martinel!

Vé mudtumesc tuturor
Pentru-al vostru ajutor,
& Ati raspuns si ati ghicit,
Hrani mi-ati gdsit.

| Drept rasplatd. ia priviri!
' Mini ursuleti primiri.
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TIPURI DE JOCURI DIDACTICE CARE AJUTA ELEVII SA DEZVOLTE ABILITATI DE
LEADERSHIP, COLABORARE SI GANDIRE

Prof. Nistor Alina Nicoleta
Colegiul National ,,Vasile Alecsandri” Iasi

Dezvoltarea abilitdtilor de leadership, colaborare si gandire criticd la elevi poate fi
realizatd eficient prin intermediul unor jocuri didactice bine alese. lata cateva tipuri de jocuri
care pot contribui la aceste obiective:

1. Jocuri de rol (Role-playing):

o Descriere: Elevii interpreteaza diverse roluri intr-un scenariu dat, simuland
situatii reale sau imaginare. Aceasta le permite sd experimenteze perspective
diferite si sd inteleagd mai bine comportamentele si emotiile altora.

o Exemplu practic: In cadrul unei lectii despre drepturile copilului, elevii pot
juca roluri precum avocat, judecator, parinte si copil, discutand si dezbatand un
caz ipotetic legat de protectia copilului.

o Beneficii: Dezvoltd empatia, abilitdtile de comunicare si capacitatea de a lua
decizii in contexte diverse.

2. Jocuri de colaborare (Cooperative games):

o Descriere: Activititi in care elevii lucreazd impreund pentru a atinge un
obiectiv comun, promovand interdependenta pozitivd si responsabilitatea
partajata.

o Exemplu practic: Un joc in care echipe de elevi trebuie sd construiascd un
pod folosind materiale limitate, precum paie si banda adeziva, care sa sustind
greutatea unui obiect specific.

o Beneficii: Imbunititesc abilititile de comunicare, rezolvare de probleme si
capacitatea de a lucra eficient in echipa.

3. Jocuri de rezolvare a problemelor (Problem-solving games):

o Descriere: Provocdri care solicitd elevilor sd analizeze situatii complexe si sd
identifice solutii eficiente, stimuland gandirea criticd si creativitatea.

o Exemplu practic: Elevii primesc un scenariu In care o comunitate se
confruntd cu o penurie de apa si trebuie sd propund solutii viabile pentru a
gestiona resursele disponibile.

o Beneficii: Dezvolta capacitatea de analiza, planificare strategica si inovatie.

4. Jocuri de dezbatere (Debate games):
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o

Descriere: Elevii sunt impdrtiti in grupuri care sustin argumente pro si contra
pe o anumitd temd, invatand sd isi exprime opiniile clar si sd respecte
perspectivele diferite.

Exemplu practic: O dezbatere pe tema "Utilizarea uniformelor scolare ar
trebui sd fie obligatorie", unde elevii pregdtesc argumente si contraargumente
pentru a-si sustine pozitia.

Beneficii: Imbunititesc abilititile de argumentare, ascultare activa si gandire

critica.

5. Jocuri de simulare (Simulation games):

o

Descriere: Recrearea unor situatii reale in care elevii trebuie sa ia decizii si s
observe consecintele acestora, oferindu-le o intelegere practica a conceptelor
studiate.

Exemplu practic: Simularea unei sedinte a consiliului local, unde elevii joaca
roluri de consilieri si cetateni, discutand si votdnd asupra unor propuneri de
imbunatatire a comunitatii.

Beneficii: Dezvolta abilitati de leadership, intelegerea proceselor decizionale si

responsabilitatea civica.

6. Jocuri de strategie (Strategy games):

o

Descriere: Activitdti care implica planificarea si implementarea unor tactici
pentru a atinge obiective pe termen lung, solicitand elevilor si anticipeze si sa
gestioneze diverse variabile.

Exemplu practic: Jocuri de societate precum "Catan" sau "Risk", unde elevii
trebuie sd gestioneze resurse si sd elaboreze strategii pentru a domina teritoriul.
Beneficii: Dezvoltd gandirea analitica, capacitatea de planificare si luarea

deciziilor 1n conditii de incertitudine.

7. Jocuri de construire a echipei (Team-building games):

o

Descriere: Exercitii menite sd consolideze coeziunea grupului si sa
imbundtdteasca dinamica echipei prin activitdti interactive si distractive.
Exemplu practic: "Turnul din hartie" — echipele de elevi au la dispozitie foi
de hartie si banda adeziva pentru a construi cel mai Inalt turn posibil intr-un
timp limitat.

Beneficii: Intiresc increderea reciprocd, comunicarea si capacitatea de a

colabora eficient.

8. Jocuri de gandire critica (Critical thinking games):
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o Descriere: Activitdti care provoaca elevii sa analizeze informatii, sd identifice
prejudecati si sa formuleze concluzii bine fundamentate.
o Exemplu practic: "Detectivul de erori" — elevii primesc un text cu informatii
eronate sau contradictorii si trebuie sa identifice si sa corecteze greselile.
o Beneficii: Imbunititesc capacitatea de analizi, evaluare si sintezd a
informatiilor, esentiale pentru formarea unei gandiri critice solide.
Implementarea acestor jocuri didactice In procesul educational poate transforma
invatarea intr-o experientd interactivd si captivantd, facilitind dezvoltarea unor competente
esentiale, contribuind la dezvoltarea abilitatilor esentiale pentru succesul personal si

profesional al elevilor.

Bibliografie:

1. Bush, T. — Leadership si management educational, Editura Polirom, lasi, 2015.

2. Arnulf, Jan Ketil — Despre leadership. Cum atingi rezultate remarcabile prin oameni
obignuiti, Editura Polirom, lasi, 2016.

3. Kotter, John si Rathgeber, Holger — Aisbergul nostru se topeste, Editura Publica,
Bucuresti, 2006.

4. Rosca, Catilina — Liderul transformational-carismatic, Editura SNSPA, Bucuresti, 2020.

5. Lambert, Linda — The Constructivist Leader, Teachers College Press, New York, 1995.
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NIVEL I — Grupa Mica “Fluturasii”

TEMA ANUALA: Céand, cum si de ce se intAmpla?

TEMA PROIECTULUI: ” Primavara”

DOMENIUL EXPERIENTIAL: Stiinte

CATEGORIA DE ACTIVITATE: Activitate matematica

TEMA ACTIVITATII: ,,Castiga cine stie!”

MODALITATEA DE REALIZARE: joc didactic

TIPUL ACTIVITATII: consolidare de cunostinte

OBIECTIV DIDACTIC FUNDAMENTAL

Consolidarea cunostintelor copiilor despre formarea de grupe de obiecte;
consolidarea cunostintelor legate de numeratia in limitele 1-3;
OBIECTIVE OPERATIONALE:

O1.sa constituie grupe dupa criteriul formei,

02.sd recunoasca cifrele de pe jeton 1-3;

0O3.sd raporteze cantitatea la numadr si invers;

SARCINA DE JOC: formarea de grupe de obiecte respectand numarul dat, asocierea cifrei
potrivite.

ELEMENTE DE JOC: Personajele surpriza, manuirea materialului, aplauze, surpriza,
intrecerea.

REGULILE JOCULUI: Jocul se desfasoara pe doud echipe. Fiecare echipa isi ajutd mascota sa
castige concursul, rezolvand corect sarcinile didactice. Dacd a rezolvat corect sarcina, va primi o
fatd zambitoare. Castiga echipa care aduna cele mai multe fete zadmbitoare.

STRATEGII DIDACTICE
a) Metode si procedee: -
- Explicatia *
- Conversatia - Exercitiul '
- Demonstratia - Problematizarea

b) Material didactic:
- Panou; o . 5 ‘“’Myn 2
- Mascote (buburuza Bubu si albinuta Maia); ! {14
- Jetoane cu: flori, fluturi, albine, buburuze ; ! #+’ ,HLW j
- Jucarii;
- Palete;
- Ecusoane;
- Cercuri.

Dl

k l'ltr""’""’l I@”ﬂ !

{'ll o

c¢) Forme de organizare a activitatii — frontald, pe echipe, individual;

~0
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Evaluarea - orala (prin raspunsurile date)
BIBLIOGRAFIE:
e _Metodica predarii activitdtilor matematice in gradinitd”- Indrumar metodologic,
Mihaela Neagu, Polirom, 2015
e Curriculum pentru invatamantul prescolar, 2019.

Ehillimartingnfc

e
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DESFASURAREA ACTIVITATII

Strategii didactice Evaluare
afttiili)teil;i Continutul instructiv - educativ Metode Materiale Forme
. . . de
si procedee didactice .
organizare
Moment Se pregdteste sala de grupd, prin aerisirea spatiului de
organizatoric | lucru, arnenajarea mobilierului si pregatirea materialului
didactic.
Captarea Copiilor li se va prezenta doud mascote: Buburuza Bubu
atentiei si Albinuta Maia. Ele vor sd participe la un joc matematic:
,Castiga cine stie!”. Pentru a vedea care este mai isteatd au de | Conversatia
. R N . Mascote Frontal
rezolvat mai multe sarcini didactice. Ele au insid nevoie de
ajutorul copiilor si de aceea vor sd-1 invite si pe el sa participe
la joc.
Anuntarea Prezentate fiind mascotele, copiii sunt anuntati cd vor
temei si a desfasura jocul matematic ,,Castiga cine stie!”. Prescolarii vor
obiectivelor | arata mascotelor cat de bine stiu sa constituie grupe dupa | Conversatia Frontal
criteriul formei; sd recunoascd cifra de pe jeton (1-3);sa | Explicatia
raporteze cantitatea la numar si invers.
Dirijarea a) Explicarea jocului Explicatia Panou Frontal Evaluare
invatarii Copiii vor primi ecusoane cu albinute si buburuze si 1i se orala
prezinta panoul unde se va tine punctajul.
Se explica regulile:
-copilul numit din fiecare echipa va rezolva corect sarcina; Mascote Buline
-In urma rezolvérii corecte a probei, fiecare echipa va primi (fete
cate o fata zambitoare; zambitoa-
b) Jocul de proba Demonstratia re)

we

182



Va veni cate un reprezentant din fiecare echipd si va rezolva
sarcina didactica:

Albinuta: Formeaza grupa papusilor in cercul galben.
Buburuza: Formeaza grupa masinilor in cercul verde.

¢) Executarea jocului de catre copii Exercitiul
Varianta 1
Albinuta:Numara cate elemente are multimea fluturilor.
Buburuza:Numari cate elemente are multimea florilor. Conversatia
Varianta 2 -
. . . o Jucarii
-Recunoaste cifrele din imaginile prezentate. (sarcind
comund, imagini diferite); Exercitiul
Albinuta:jeton cu cifra 1
Buburuza:jeton cu cifra 3 stoane
Obtinerea Varianta 3 - Complicarea jocului Exercitiul JPanou
performantei | Albinuta:Asaza la panou tot atatea albinute cat iti indica cifra Explicatia
3) Pe echipe
Buburuza: Asaza la panou tot atitea buburuze cat iti indica
cifra (2 Conversatia
2 versag Jetoane
Evaluarea La aceastd etapd copiii vor primi Intrebdri referitoare la | Problemati-
s . < Palete
activitatii activitatea desfasurata. zarea
Incheierea | Voi face aprecieri individuale si generale in functie de .
e eiees < . RN Conversatia
activitatii | raspunsurile date de copii.Voi imparti recompense.
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Scoala Gimnaziala Speciala Nr. 14, Tulcea
Educatoare, Pantelemon Elena

»GRZELE MATEMATICIENE!” - JOC DIDACTIC

OBIECTIVE OPERATIONALE:

O - sd exemplifice 1,2,3 obiecte/elememte ale mediului inconjurator sau apropiat;
0, —sd formeze grupe de obiecte dupa un anumit criteriu;

O3 — sd numere constient in limitele 1-3;

4 — sd raporteze numdrul la cantitate si invers;

s - s asocieze cifra corespunzatoare numdarului de elemente.

OBIECTIV AFECTIV:
O4 — manifestarea spiritului de echipa si cooperare.

OBIECTIV PSIHOMOTRIC:
Opnm — sd manuiasca corect materialul didactic in functie de sarcina primita.

SARCINA DIDACTICA:
Sa dea exemple de 1,2,3 obiecte/elememte ale mediului inconjurator sau apropiat, sd formeze grupe de
obiecte dupd un anumit criteriu, sd numere constient in limitele 1-3 raportdnd numarul la cantitate si invers.

REGULILE JOCULUI:

Copiii se vor imparti in doua echipe, echipa “ALBINUTELOR” si echipa “FLUTURASILOR”.
Fiecare echipa raspunde la provocarile albinutei dand raspunsuri cit mai corecte.

Fiecare raspuns corect va fi aplaudat si recompensat prin deplasare albinei, respectiv a fluturelui cétre
stup/floare. Castigd echipa care ajunge prima la floare, respectiv stup.

VARIANTE DE JOC:

VARIANTA I “FLORILE BUCLUCASE”
Albinuta Harnicuta (silueta acesteia) are la ea trei flori. Aceste flori au cate o sarcina (educatoarea va citi
sarcinile de pe flori), pe care fiecare echipa va trebui sa o rezolve simultan.

FLOAREA NR. 1:
+ Grupeazi insectele dupa forma si culoare si aseazi-le la cisuta lor.

FLOAREA NR. 2 :
+ Numari insectele din fiecare grupa formata.

FLOAREA NR.3:
* Aseazi cifra corespunzitoare numarului de insecte.

Fiecare raspuns corect va fi rasplatit cu aplauze.

184



Pentru fiecare sarcind rezolvata corect fluturasul, respectiv albina se va apropia de floarea plind cu polen/
stupul plin cu miere.

VARIANTA A Il A “INSECTELE JUCAUSE”

Fiecare copil din ambele echipe va primi céte trei siluete de insecte (albine si fluturi), dar si trei palete cu
cifrele de launu latrei. Vor avea ca sarcina sd ridice tot atatea siluete de cate ori vor auzi batai din palme, apoi
sarcina se schimba, eu voi ridica siluetele de insecte, iar ei vor ridica cifra coreapunzatoare numarului de siluete
ridicate.

ELEMENTE DE JOC: surpriza, ghicirea, manuirea materialelor, aplauzele.

STRATEGII DIDACTICE:

METODE SI PROCEDEE: expunerea, conversatia, conversatia euristicad, descoperirea, explicatia, observatia,

demonstratia roblematizarea, algoritmizarea, exercitiul, munca in echipad, jocul, metoda/procedeul
H > b

,,Lucram/gandim impreuna!”, metoda ,,Piramidei”.

MIJLOACE DE INVATAMANT: cosulete, flori, albinute, fluturi, buburuze, jetoane cifre, piramida
confectionata, palete cu cifre, cercuri/grupe, lipici.

BIBLIOGRAFIE:
» Activititi matematice in gradinita” — Ghid practic — Magdalena Dumitrana, Ed. Compania, Bucuresti,

2002;
» ,,Curriculum pentru educatie timpurie” (copii de la nastere la 6 ani), M.E.N., Bucuresti, 2018
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Profesor Pantelemon Mircea,
Scoala Gimnaziala ,,Constantin Gavenea” Tulcea

Jocuri dinamice pentru dezvoltarea calititii motrice viteza

FII IUTE

Varianta 1. Elevii concureaza doi cate doi fatd in fata.

Se pun doud jaloane colorate diferit si cate doud cercuri colorate ca jaloanele pe fiecare
parte la distanta de 2-3m de linia jaloanelor, cate o minge de o parte si de alta a fiecdrui jalon.
Dupa semnalul sonor conducatorul de joc indica una dintre cele doua culori, elevii trebuie sa
ia mingea din dreptul jalonului indicat si sd o pund in cercul colorat ca jalonul. Puncteaza cel

care plaseaza mingea mai repede in cerc.

A

Varianta 2. Elevii concureaza doi cate doi fata in fata.

O i+ O
O O

Se pun doud jaloane colorate diferit si cate doud cercuri colorate ca jaloanele pe fiecare
parte la distanta de 2-3m de linia jaloanelor, fiecare elev are o minge in méana. Dupa ce fluiera
conducatorul de joc indicd o culoare. Elevii trebuie sd pund mingea in cercul de culoarea
indicatd si sd ia apoi jalonul de culoarea indicatd, puncteaza elevul care reuseste sd ia jalonul

si are mingea in cercul corect.
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TIC TAC TOE

Elevii sunt grupati in 2 echipe de cate 3 coechipieri. Fiecare membru al echipei are
un jalon de aceeasi culoare dar diferitd de a adversarului. Se deseneaza pe asfalt 9 cercuri (3
coloane si 3 randuri) la distante egale intre ele, sau se folosesc cercuri. La fluier elevii alearga
cate unul din fiecare echipa pun jalonul intr-un cerc, se intorc si predau stafeta colegului
urmator, pana la al treilea incercand sa realizeze o linie sau o diagonald. Dacd nu s-a realizat
linia sau diagonala dupa ce a pus si al treilea elev din echipa jalonul jos preda stafeta iar primul
poate muta un jalon pus de echipa sa 1n alt cerc liber, se continud pana se realizeaza o linie
sau diagonald de catre o echipa.

-Primirea predarea stafetei se face prin baterea palmei, se va respecta locul de predare
al stafetei

-Profesorul va demonstra si va oferi indicatii elevilor, asigurandu-se ca au inteles
regulile jocului.

- se va alerga 1n linie dreapta fard a incomoda adversarul.

OGARUL SI IEPURELE

Teren : curtea scolii.

Participanti : intreaga clasi, asezatd in coloand de gimnasticd in pozitia ghemuit.

Se aleg doi elevi: ogarul si iepurele, ceilalti reprezentand arborii.

La semnal, ogarul va cduta sa prinda iepurele, care pentru a scdpa va alerga printre
arbori. Cand ogarul atinge iepurele, rolurile se inverseaza.

Pentru a scépa, iepurele se va aseza in ghemuit inapoia unui arbore; elevul respectiv
devine din acel moment iepure si aleargd pentru a nu fi prins de ogar.

Indicatii : pentru a stimula participarea la joc se pot alege 2-3 ogari si tot atatia iepuri,

in functie si de numadrul elevilor.
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. - ogarul @ - iepurele . - arbori

CURSA DE ALERGARE PE NUMERE

Teren : curtea scolii, pe suprafata careia se traseaza linii de plecare si semne de
intoarcere.

Participanti : intreaga clasd, impartita in doua echipe egale, asezate In formatie de sir in
fata liniei de plecare.

In cadrul echipei numerotarea elevilor se face de la 1, numarand in continuare.

La semnal, conducatorul jocului strigd un numar, de exemplu 3; elevii din cele doua
echipe care poarta numarul 3 vor alerga pana la semnele de intoarcere, le vor ocoli si se vor
intoarce la locul lor.

Elevul care ajunge primul aduce un punct echipei sale.

Castiga echipa care acumuleaza cele mai multe puncte.

Indicatii : conducatorul jocului va avea grija sd strige toate numerele, astfel incat sa
alerge toti elevii.

Pentru a dinamiza jocul si a elimina timpii morti se poate stabili ca dupa strigarea unui

numar sa se alerge in continuare din doi n doi sau din trei in trei.

CEEREEREE

1 2 3 4 5 6

CEREEEEN

— >

B
BB

CRABII SI CREVETII
Teren : curtea scolii unde se traseaza un teren de 10/20m cu un spatiu, la mijloc, de 2m,
delimitat prin doua linii de plecare, astfel incat spatiul de 2m sa-i separe. O echipa reprezinta

“crabii”, iar cealalta “crevetii”.

188



Jocul Incepe la semnal: conducétorul de joc strigd “crabii” sau “crevetii”. Cei strigati
aleargd dupa ceilalti incercand sa-i atingd, pana la linia de fund. Fiecare adversar atins
reprezintd un punct pentru echipa.

Castiga echipa care realizeaza punctajul cel mai mare.

((2)()

(s

(s

(s

SEMANATUL SI CULESUL CARTOFILOR

Teren : curtea scolii in care se marcheaza cate o linie de plecare, iar la 10-15-20m (in

Participanti: intreg colectivul clasei impartit in doud echipe sau trei patru egale, asezate
in coloana cate unul, in spatele liniei de plecare.

Jocul incepe la semnal: primul elev din fiecare echipa ia de jos 3-4 mingi de oind
(pietricele sau alte obiecte), reprezentand cartofii, alearga si le ageaza in cercuri sau patrate si
se Intoarce la coloana lui.

Cand ajunge 1n fata urmatorului elev, acesta alearga si culege “Cartofii” pe care 1i aduce
si 11 predd urmatorului pana cand aleargd toti elevii. Castigd echipa care termind prima
semanatul si culesul “cartofilor”.

Indicatii: daca obiectele folosite vor fi mai mari se va reduce numarul lor. Distanta si

numarul obiectelor se vor stabili in functie de clasa cu care se organizeaza jocul.

coo v 000
- elele
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CHEAMA SCHIMBUL

Teren : curtea scolii.

Participanti : intreg colectivul clasei in formatie de cerc, elevii fiind asezati la intervale
de un pas, numerotati de la 1 in continuare.

Ultimele doud numere ies afara din cerc si se aseaza in doud parti opuse.

La semnalul conducatorului de joc unul din cei doi jucatori alearga incercand sa-1 prinda
pe celalalt, jucdtorul urmarit poate scdpa intrand in cerc si strigdnd un numar (cu sot daca
numarul lui este cu sof sau fara sot daca numarul lui este impar).

Elevul strigat va alerga in jurul cercului fiind urmarit in continuare. La randul lui
urmaritorul poate intra In cerc si strigd un numar, cel numit preluand rolul de urmarit.

Daca cel urmarit este prins, rolurile se schimba.

STAFETA IN SUVEICA

Teren: curtea scolii pe care se traseazd doua linii de plecare la distanta de 10, 20 sau 30
metri una de alta.

Materiale: cate un baf de stafetd pentru fiecare echipa.

Participanti: intreg colectivul clasei formand echipe de 10-12 elevi. Fiecare echipa va fi
impartitd in doud grupe egale, dispuse pe douad linii fatd in fatd, pe cele douad linii de plecare.

Primii elevi din fiecare grupa primesc cate un bat de stafeta. La semnalul conducétorului
de joc elevii cu betele de stafete alearga spre grupa din fatd, predau stafeta urmatorului si ocupa
un loc la coada sirului. Cei care au primit stafeta alearga spre grupa opusa s.a.m.d.

Castiga echipa ai cdrei jucatori reusesc sd parcurgd mai repede traseul dintre cele doua

linii.
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Nu se va depasi linia de plecare pana la primirea stafetei.
Daca distanta de alergare este mica jocul se repeta fard pauza.
La formarea echipelor profesorul va repartiza elevii in asa fel incat sd asigure echilibrul

de forte.

© |
()

STAFETA IN RAZE DE CERC

Teren: curtea scolii

Materiale: cate un bat de stafetd pentru fiecare echipa .

Participanti: intreg colectivul clasei impartit in echipe de 5-8 elevi.

Echipele se ageaza in teren dispuse in forma unor spite de roatd (fiecare spitd reprezinta
o echipa).

Jucatorii se intorc la dreapta sau la stanga, in linie pe un singur rand. Extremele din
afara primesc cate un bat de stafeta.

La semnalul conducatorului de joc, elevii cu betele de stafetd alearga 1n acelasi sens pe
circumferinta cercului, pand ajung la locul de plecare ; predau stafeta urmatorului, care
procedeaza la fel. Cel care a predat stafeta trece in extremitatea interioara a echipei sale.

Castiga echipa care termind prima parcursul.

Indicatii: se poate marca un cerc prin varful spitelor pentru a delimita spatiul ce urmeaza

a fi ocolit. Daca distanta de alergare este mica, elevii mai mari pot alerga de 2-4 ori.

—
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JOCURI DIDACTICE: EXPEDITIA LIDERILOR

5 PASCU IOAN
SCOALA GIMNAZIALA SECUSIGIU, JUD. ARAD

Repere teoretice si context:

Stiati ca fiecare lider e si un ,,antrenor” al echipei sale? Unii lideri sunt ca antrenorii
de fotbal — tipa si dau ordine, dar uitd sda aplaude victoriile. Altii sunt ca antrenorii de
gimnastici — ii ajutd pe toti sa se ridice atunci cand cad. Ce fel de lider vrei si fii tu? In acest
joc, vei invdta sa imbini ambele parti: sa fii ferm ca un serif din Vestul Salbatic, dar si prietenos
ca un ursulet de plus.

Tipologia jocului:

Joc de echipd, cu roluri de lider rotative, unde copiii i1 dezvolta abilitati de leadership

si colaborare!.

Obiective:

. Sa invatam sa fim lideri fermi, dar cu inima deschisa catre echipa noastra.
. Sa intelegem cum empatia ajutd echipa sd devinad mai unita.

. Sa dezvoltam increderea, comunicarea si luarea deciziilor responsabile.

1. Jocul "Expeditia aventurierilor pierduti"

Descriere: Echipa este o trupa de aventurieri ratdciti pe o insuld misterioasa. Liderul
trebuie sd-1 ghideze prin jungla, ajutandu-i sa treaca peste obstacole periculoase. Dar atentie!
Unii dintre aventurieri au ,,dificultati speciale” si au nevoie de sprijin.

Scenariu: ,,Ati naufragiat pe insula empatiei si trebuie sa ajungeti la punctul de salvare
inainte sa apuna soarele. Un lider curajos va va ghida, dar trebuie si fie atent la aventurierii care

au probleme. Cine are inima de explorator? Cine va conduce echipa spre siguranta?”

Obstacole:

. Trecerea peste ,,mlastina cu crocodili” (ocolind jaloanele sau sarind peste ele).
. Traversarea ,,podului subred” (pasind cu grija pe jaloane fard sa le atinga).

. Ajutor oferit unui coechipier legat la un picior sau cu ochii acoperiti.

Rolul liderului: Ghideaza echipa, decide cand si cum sd-i ajute pe cei care intampina

dificultati, fara a lasa pe nimeni n urma.

Materiale:

1 Piaget, J. (1970). Science of Education and the Psychology of the Child. New York: Orion Press, p.88.
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o Jaloane

. Benzi elastice pentru ,,picioare legate”

. O masca pentru ,,exploratorul orb”

Regulile jocului:

1. Fiecare echipa alege un lider care va conduce ,,expeditia”.

2. Liderul trebuie sa decida ce aventurier ajutd mai intai, mentinand tot grupul unit.
3. Daca un aventurier este ldsat in urmd, Intreaga echipd trebuie sa se intoarcd si

sa-1 salveze.

Scopul jocului: Sa invatim ca liderul nu este doar cineva care da ordine?, ci si cineva
care are grija de echipa.

Premiu: O insigna: ,,Liderul adevarat — Seful empatiei”.

2. Jocul "Zidul magic al impacarii"

Descriere: Echipa trebuie sd construiascd un zid de cuburi (sau mingi) fara sa se certe.
Liderul trebuie sa mentina echilibrul intre a fi ferm? (sa respecte timpul si regulile) si a incuraja
empatia In rezolvarea micilor conflicte.

Scenariu: ,,Sunteti niste constructori care lucreazi la Zidul Magic al impacarii, dar apar
tot felul de conflicte: unii nu stiu unde sa pund cuburile, altii sunt grabiti. Liderul vostru va
trebui sa gaseasca solutii rapide si echitabile.”

Provocare: Liderul trebuie sa-i organizeze pe coechipieri astfel incat sa construiasca un

zid stabil fara certuri.

Materiale:

. Cuburi de spuma sau mingi de diferite dimensiuni

. Cronometru

Regulile jocului:

1. Liderul decide cine ce rol are in constructie.

2. Daca doi coechipieri se ceartd sau nu sunt de acord, liderul trebuie sa gaseasca o

solutie echilibrata.
3. Echipa castiga puncte suplimentare daca toti sunt fericiti la finalul constructiei.
Scopul: Sd invdtdam sa solutiondm conflictele prin ascultare si decizii ferme, dar
empatice.
Premiu: ,,Diploma zidului prieteniei — constructor de echipe fericite.”

3. Jocul "Stafeta liderului fericit"

2 Piaget, J. (1970). Science of Education and the Psychology of the Child. New York: Orion Press, p.102.
3 Clipa, O. (coord.). (2024). Dezvoltare si leadership in educatia timpurie. Bucuresti: Editura Trei, p.29.
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Descriere: O cursa de stafetd in care liderul trebuie sa decida cine duce fiecare obiect la
urmatorul punct si sd asigure incurajare constanta.
Scenariu: ,,Suntem Intr-o competitie intergalacticd pe Planeta leadership. Liderii

trebuie sad-si aleagd strategia cu grija si sd-si sustind echipa, pentru cd doar prin colaborare pot

castiga.”
Regulile jocului:
. Echipa trebuie sd parcurgd un traseu, purtand diferite obiecte (mingi, conuri) si

schimband rolurile pe parcurs.
. La fiecare punct, liderul alege cine preia urmatorul obiect si in ce fel il transporta.
. Daca un membru al echipei cade sau greseste, liderul trebuie sa-1 incurajeze si sa

gdseasca solutii de recuperare.

Materiale:

. Conuri

. Mingi

. Obiecte simbolice (ex. un baston de stafetd)

Reguli:

1. Liderul trebuie sa se asigure cd toti membrii echipei participa.

2. Daci cineva ramane in urma, intreaga echipa asteapta si gaseste solutii impreuna.
3. Puncte bonus daca liderul reuseste sa motiveze echipa fara a folosi ordine stricte.

Scopul: Sa invatdm ca un lider bun motiveaza echipa prin incurajare, nu doar prin
autoritate.

Premiu: ,,Insigna liderului fericit — cel mai bun antrenor al echipei.”

Feedback si discutie finala:

Dupa fiecare joc, se face o discutie de 5 minute in care elevii raspund la intrebari:

. Cum te-ai simtit cand liderul tau te-a ajutat sau te-a incurajat?

. Ce ai face diferit daca ai fi liderul data viitoare?

. A fost usor sd echilibrezi fermitatea cu empatia?
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PROIECT DE ACTIVITATE

JOC DIDACTIC

Educatoare: PETRE CORALIA
Unitatea: GRADINITA P.P. RECAS
Grupa : MIJLOCIE
Tema anuala de studiu: CU CE S| CUM EXPRIMAM CEEA CE SIMTIM?
Tema proiectului ,,DREPTUL LA UN NUME, DREPTUL DE A INVATA,,
Tipul de activitate: Verificare si consolidare de cunostinte
ACTIVITATI DE INVATARE
ADP —Intalnirea de dimineata ,,Si eu am un nume si sunt diferit,,
Tranzitii-,,O lume minunata,,
ALA-Arta-, Autoportret,,-desen
-Joc de masa-,,Copiii din lumea toata,,-puzzle
ADE-Activitate integrata-DOS+DS
DOS-educatie pentru societate-convorbire ,,Invatam din gradinita,,
DS-activitate matrmatica-joc didactic ,,Cine sunt?,,
ALA 1l-,,Daca vesel se traieste,,-joc cu text si cant
SCOP - cunoasterea drepturilor copilului la identitate si la educatie precum si dezvoltarea capacitatii de
comparatie pe baza aprecierii globale si prin punere in corespondenta.
OBIECTIVE :

-sa cunoasca si sa respecte drepturile copiilor la identitate si educatie;
-sd raspunda si sa formuleze intrebari referitoare la identitatea personals3;

-sa sesizeze diferente si asemanari intre copii;
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-sa formeze grupe si sa masoare dupa criterii diferite (marime, grosime, lungime, culoarea

ochilor);
-sa completeze tabelul;

-sd realizeze corect diagrama Venn;

SARCINA DIDACTICA-Copiii vor arata asemanarile si deosebirile dintre ei si vor demonstra dreptul lor la

un nume si la educatie .

REGULILE JOCULU-Copiii vor trece prin trei probe si anume:inalt/scund,Gros/subtire,Greu /usor,copii cu

ochi diferiti iar apoi vor completa diagrama Venn

ELEMENTE DE JOC-surpriza ,aplauzele,recompensa,baloane, ecusoane

STRATEGII DIDACTICE:

Metode:conversatia,explicatia,demonstratia,exercitiul,observatia,tabelul,,expunerea,diagrama

Venn,problematizarea,invatarea prin descoperire

-Mijloace de invatamant:papusi de diferite marimi,ecusoane cu cifre si numele copiilor,cantar
,ata,casuta din plastic(gradinita),jetoane albastre si rosii cu pozele copiilor,cartoane pentru tabel si

diagrama,CD-player
-Forme de organizare:frontal pe echipe,individual
DURATA : 1zi

LOC DE DESFASURARE: Sala de grupa.
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BIBLIOGRAFIE:
,,Curriculum pentru educatie timpurie”, MEN, 2019.

,,Metode interactive de grup —Ghid metodic” Breben S., Gancea E., Ruiu G.,Fulga M., ED. Arves.

SCENARIUL ZILEI:

Copiii intra in grupa cantand ,,0 lume minunata” si se aseaza pe scaunele descoperind
decorul care fi Incanta Tn mod deosebit. Dupa ce sunt familiarizati cu toti cei prezenti vor fi
intrebati daca vor sa fie strigati cu numerele de pe tricou sau cu numele lor adevarat? Toti copiii
au un nume, toti copii au dreptul la un nume al lor. Educatoarea fi va intreba daca toti sunt la fel
sau sunt diferiti?Chiar daca sunt diferiti cu totii, ei impreuna formeaza grupa mijlocie din
gradinita noastra.Cu toti avem dreptul sa invatam in gradinita. Dupa ce ne dam seama ca
suntem diferiti dar totusi avem dreptul la un nume si la educatie vom incerca sa si demonstram

s

acest lucru. Astfel ne vom juca un joc: ,,Eu am un nume si am dreptul sa invat in gradinita”.Jocul
va avea trei probe prin care vom arata atat asemanarile cat si deosebirile dintre noi
demonstrand totodata dreptul nostru la un nume si educatie.

e Proba 1: Inalt/scund - Biieti se vor grupa in ordine descrescitoare de la cel mai fnalt la cel mai
scund, iar fetele se vor grupa in ordine crescatoare ,alaturi de baieti, de la cea mai scunda la cea
mai inalta.o fetita va numara cate fete Thalte sunt( maxim 5) si va trece n tabel numarul
corespunzator, iar un baietel va face la fel.

e Proba nr.2-Greu/usor&gros/subtire- Cu ajutorul unei unitati de masura standardizate si
nestandardizate pentru grosime/greutate —snur, ata, sarma, cantar etc- rand pe rand se va
masura mijlocul a doi copii. Se cuprinde mijlocul fiecarui copil cu un snur/sarma, se stabileste
grosimea
apoi se formeaza cate un cerc. Se suprapun cele doua cercuri obtinute si se stabileste grosimea :
mai gros/ mai subtire.Se vor cantari fiecare si totodata cu ajutorul educatoarei vor trece in tabel

cine este mai greu/gros si cine mai usor/subtire .
e Proba nr.3-Proba nr.3- Copii cu ochi diferiti(albastri, cdprui, negri).

Se grupeaza iar unul in fata celuilalt formand perechi de cate doi. Apoi dupa ce se observa

fiecare vor forma multimea copiilor cu ochi albastri, cu ochi caprui si cu ochi negri. Se va numara
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fiecare multime pentru a vedea cati copii sunt in fiecare.Se completeaza tabelul cu jetoanele ce

reprezinta caracteristicile fiecaruia.

Dupa completarea tabelului, vom trece la realizarea diagramei Venn care va fi punctul final al
activitati noastre demonstrand ca toti copiii cu asemanari si deosebiri au dreptul la un nume si
la educatie.

Se va numara fiecare multime pentru a vedea cati copii sunt in fiecare.

Se completeaza tabelul cu jetoanele ce reprezinta caracteristicile fiecaruia.

Copiii se aseaza in jurul panoului si vor completa diagrama.

,,Ce siluete vedeti pe masa, cine sunt siluetele albastre si cine sunt cele rosii? Daca v-ati
recunoscut fiecare va incerca sa aseze silueta cu imaginea lui pe culoarea verde si rosie a
diagramei. Cine se aseaza pe culoarea verde? Cine pe culoarea rosie? Ce punem n mijloc?Ce
avem noi si fete si baieti in comun

Copiii fericiti ca au rezolvat sarcinile cu bine vor canta si vor dansa cantecul ,,Daca vesel se
traieste,,executand miscarile in ritmul melodiei

Prin urmare, dragi copii aveti dreptul cu toti la un nume al vostru si aveti dreptul de a invdta cu

toti in gradinita? Se va face o recapitulare a celor invatate.Copiii vor avea parte de o surpriza.
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JOCURI DIDACTICE PENTRU FORMAREA COMPETENTELOR SOCIALE Sl
CIVICE

JOCUL DIDACTIC ,,CLOPOTELUL VORBITOR”

CLASA: Pregititoare

DISCIPLINA: Dezvoltare personala

SUBIECTUL: De mic, invit cate un pic

SCOPUL: Identificarea unor rutine zilnice si utilizarea lor in activitatea scolara pentru formarea
comportamentului civic

COMPETENTA GENERALA: Utilizarea abilitatilor si a atitudinilor specifice invatarii in
context scolar

COMPETENTA SPECIFICA: Identificarea unor rutine in activitatea scolara

MATERIALE NECESARE: un clopotel, povestea ,,Suna clopotelul”

,»und clopotelul. E ora opt si orele au inceput. Gafiind, cu ghiozdanul in spate, Ionut intrd in
clasa. A intarziat din nou la scoald. Toti cei din jur il privesc suparati. Baiatul se asaza la loc, 1si
cautd lucrurile in ghiozdan, facand mult zgomot.

Clopotelul sund iardsi, e pauza. Copiii isi aranjeaza lucrurile pe bancute, mergand apoi in curtea
scolii. Numai lonut o zbugheste in curte, fard sd se mai uite inapoi. Pe béancutd, printre
lucrusoarele lui, parcd a trecut o tornada.

Clopotelul suna iar, anuntdnd inceperea orei. Doi cate doi, copiii se indreaptd spre clasd. Dar,
pentru Ionut clopotelul nu a sunat, nu suna niciodati. Inghesuindu-se la rand, isi face loc printre
ceilalti si fuge in clasd.”

Ce puteti face voi, copii pentru ca lonut sa auda clopotelul?

DESFASURAREA JOCULUI:

Conducdtorul de joc (invatatorul) da instructiuni simple dupa care sund din clopotel. Copiii
trebuie sa indeplineasca acele instructiuni repede si in liniste (evident dupd sunetul clopotelului).
Exemple de instructiuni: ,,Clopotelul spune sa faceti randul doi cate doi”, ,,Clopotelul spune sa
pui palma pe umarul colegului”, ,,Clopotelul spune sa puneti palmele pe cap”, ,,Clopotelul spune
sd vd scoateti pe bancd blocul de desen”, ,,Clopotelul spune sa va ridicati in picioare”,
,Clopotelul spune sd faceti lantul prieteniei(hora)”, ,,Clopotelul spune sd céantati cantecul
Clopotelul sund” si jocul poate continua cu diferite instructiuni mai mult sau mai putin hazlii sau
sarcini mai complicate.

EVALUARE:

Elevii si Ionut au inteles ca respectarea regulilor duce la un comportament civic pozitiv,
manifestat prin respect si punctualitate.
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JOCUL DIDACTIC: ”CAT E CEASUL? ”

Clasa: [

Disciplina: Matematica si explorarea mediului
Subiectul: Unitdti de mésura pentru timp (ora)
Jocul didactic: ”Cat e ceasul? ”

Scop: Consolidarea notiunilor dobandite la ,,Matematicd si explorarea mediului’’

unor deprinderi comportamentale

Competente generale
Utilizarea unor etaloane conventionale pentru masuréri i estimari
Competente specifice :

- Formarea deprinderii de a determina si compara duratele unor activitati cotidiene
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- Explorarea caracteristicilor necesare pentru a fi bun prieten

Materiale necesare: ceasul confectionat pe parchet, pelerina;
Durata: 10 minute
Procedura:

Introducere in activitate:

Copiii sunt familiarizati anterior cu unitatea de mdsurd pentru timp(ora), sunt asezati in
cerc. Invatitorul explica regulile si etapele jocului.

Cuprinsul activitatii:

Stand in cerc, participantii se tin de maini. Pune numerele in interiorul cercului marcand
astfel ,,orele”. Apoi anunt sd facd o rotatie completd in directia acelor ceasornicului la
semnalul unei batai din palme. Cronometrez timpul pentru a vedea cat de repede grupul
va Infaptui acea rotatie. Jocul nu va fi intrerupt daca cineva rupe legétura cu vecinul sau,
recunoaste cd a gresit isi cere scuze si pdrdseste grupul. Cooperarea grupului este
esentiald, deoarece toti trebuie si porneascd si si opreasci concomitent. Incurajez
participantii s aibd incredere in ei, s isi respecte colegii si sd fie corecti. Grupul va sti ca
a facut o rotatie atunci cand persoana ce poartd pelerind este in dreptul lui 12. Un copil
intrd in cerc si indicd ora. Pentru un grad mai mare de dificultate, se aseaza ghemuit si fac
o jumatate de rotatie marcand jumatate de ord la semnalul unei pocnituri din degete, a
treia variant am propus elevilor sd inceapd jocul asezati cu mainile pe umerii colegului
din fatd si s execute o rotatie si jumatate (1 ord si 30 min) atunci cind bat odatd din
palme si o pocniturd din degete.

Concluziile activitatii:

La sfarsit, toti copii intrd in cerc aplaudand, invitd elevii sd analizeze activitatea,
reflectand asupra urmatoarelor: de ce grupului i-a fost greu / usor sa pastreze cercul fara
ruperi, ce s-ar fi putut face pentru a pastra grupul impreuna etc.
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JOC DE ROL: SCOALA TUTUROR

Clasa:all—a
Disciplina: Dezvoltare personala
Tema : Suntem diferiti . Sunem impreuna !
Obiectiv prioritar : Formare deprinderii de relationare sdnitoasd in absenta sentimentelor de
discriminare si marginalizare a celuilalt.
Competenta generalid: Formarea competentelor sociale necesare adecvarii comportamentului in
micro si macrogrup.
Competente specifice:
-Formarea comportamentelor de acceptare si cooperare, adaptare la schimbarile de grup;
-Formarea comportamentelor de relationare pozitiva;
-Formarea atitudinilor de apreciere de sine si pentru celdlalt in contextul diferentelor personale
si culturale.
Materiale necesare: Lectura psihoeducativa ”Scoala tuturor”, masti .
Durata: 15 minute
Procedura:

1. Introducere in activitate: Copiilor , familiarizati anterior cu lectura si personajele, li se

atribuie cate un rol pentru a realiza o scurta sceneta

(' sceneta se va repeta, copiii schimband rolurile ).

2.Cuprinsul activitdtii: Invatatorul ,sau un copil, reciteste lectura la inceputul activititii si
distribuie rolurile tinand cont de preferintele exprimate de copii. Fiecare copil poate primi rolul
unui elev la Scoala tuturor, invatatorul imaginandu-si pentru fiecare o anumitd preocupare.
Copiii sunt incurajati sd improvizeze miscari si sd isi imagineze replici noi pentru fiecare
personaj.

3. Conclutziile activitatii:

Aceasta etapd va fi condusa prin intrebdri ca de exemplu: Care este personajul vostru preferat?
De ce? Ce alte personaje v-au placut ? De ce? De ce era diferit Baron fata de colegii sdi? Cum te-
ai simtit pentru cateva minute in rolul lui Baron? De ce credeti ca Baron a fost ales ucenic? Cum
ar fi trebuit sd se poarte vulpita Zita? Dar ursuletul Martinel? Care personaj a dovedit ca il
acceptd pe Baron? Ce invatdm din comportamentrul personajelor interpretate?
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L |
I JOCUL DIDACTIC: ”"ROATA ISTORIEI” ]
& L
A |
L Clasa: a[V-a [
, Disciplina: Istorie ]
A Subiectul: Epoci, evenimente, personalitdti - recapitulare a
ie., Obiectiv prioritar: Dezvoltarea competentelor sociale si civice ale elevilor din ciclul primar 5
|=°= Competente generale: 5
r’- Utilizarea termenilor istorici in diferite situatii de comunicare; &
I"" Formarea imaginii pozitive despre sine si despre ceilalti; v
L . &
| Competente specifice:

“ T o *
| - Recunoasterea unor termeni istorici in cadrul unor surse accesibile;

& i
l - Utilizarea corecta a termenilor istorici accesibili in situatii de comunicare orala si scrisd; |
L - Determinarea semnificatiei unor evenimente din trecut si din prezent; 4
i - Manifestarea unei atitudini deschise in cazul unor situatii care presupun comunicarea. s
:e% Materiale necesare: o roatd impartitd in doudsprezece felii divers colorate, iar in mijloc cu un ac s
» indicator, imagini sugestive cu personalitati istorice, cetdti, orase, un joker, fise cu propozitii &
i eliptice. A
i Durata: 15 minute i
“ - . . &
! Desfasurarea jocului:

& L e A Py . A . . - . L]
| Participantii se impart in trei grupe de cate 6 elevi. 1 elev este observator si noteaza punctajul. Pe

e 2 . - .o -
| rand cate un elev de la fiecare grupa iese in fata clasei si Invarte roata. In prima etapd elevii J
s recunosc personalitatea sau monumentul din imaginile expuse pe roatd. Dacad raspund corect 4
A primesc un punct. Daca nu stiu raspunsul este numit alt coechipier. Pentru a complica jocul in a s
Icr. doua etapa elevii vor citi mesajul si 1l vor completa cu informatiile care lipsesc. Daca raspund E
|=’ corect primesc un punct. Dacd nimeresc jokerul dezleagd o ghicitoare, iar pentru raspunsul corect »
r primesc puncte duble. In a treia etapa jocul se complicd mai mult. Elevii vor spune trei momente &
la . . . . . 1
| importante referitoare la personalitatea sau monumentul nimerit.

5 g
| Evaluare:

“ o . . . . a s
i Castiga echipa cu cele mai multe puncte si primeste aplauze de la celelalte echipe. In caz de
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JOCUL DIDACTIC: RETETE RAPIDE

Clasa: I[I-1V

Disciplina: Dezvoltare personald/ Educatie civica

Subiectul: Despre prietenie

Scopul urmadrit este consolidarea elementelor ce definesc adevdrata prietenie, rolul prieteniei si
avantajele pe care le au cei care au prieteni ./ Intarirea unor comportamente sociale sau civice

Sarcina didactica constd in gasirea unor solutii prin care se poate salva o prietenie , se poate
ajuta un om sd poatda gasi solutii la o problema .

Materialul didactic : trei plicuri ce contin trei scrisori , diferite ca stil , prin care cei trei
expeditori solicitd , de la cei participanti la joc, “’retete rapide si utile” ( expeditorii pot fi 3 dintre
colegi, 3 mascote/ personaje de poveste etc., dar necunoscuti de participanti , ci numai de
conducatorul jocului.

Desfasurarea jocului : Se prezintd cele trei scrisori , fard sa fie desfacute . Apoi se citesc, dar pe
rand. Se fac retete dupd fiecare scrisoare in parte. Cel care da cele mai interesante ' retete ' pentru
prietenie etc. va fi apreciat de expeditorul scrisorii analizate, care se va deconspira la sfarsitul
etapei din joc, oferind personal recompensa (o brétara a prieteniei, ceva simbolic).

Procedura:

Se citeste prima scrisoare :
Exemplu :

Dragi prieteni,

Am un mare necaz : nu reusesc sd-mi gasesc un prieten adevarat . Am incercat si totusi .... Sunt
o fire deschisi, prea vorbaret chiar . Imi plac copiii si tare mult doresc sa am un priten.
Ajutati-ma !

Fiecare invitat are o fisd mica/ postit pe care scrie 1-2 idei
Exemple de retete : ' Cautd sa fii mai cumpatat la vorba , invata sa te joci actionand civilizat ! '
' Fii mai putin pretentios ! Ai rdbdare , cunoaste mai bine copiii , partenerii de joc ! 'etc.

%) RETETA PRIETENIE(

pentrutoatalumea
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LEADERSHIPUL EDUCATIONAL: ECHILIBRUL INTRE AUTORITATE SI
EMPATIE

JOCURI DIDACTICE PENTRU DEZVOLTAREA COMPETENTELOR DE
LEADERSHIP

AUTOR: PROF. PETRUSE MARIANA SANDA
INSTITUTIE: SCOALA GIMNAZIALA CAMPENI

1. Introducere

In contextul educational, leadershipul este esential nu doar pentru cadrele didactice, ci si
pentru elevi. Un lider educational nu este doar un conducator, ci si un model de
comportament, care echilibreaza autoritatea cu empatia. Acest echilibru poate fi cultivat prin
diverse activitati educationale, inclusiv jocuri didactice, care sunt un instrument puternic

pentru dezvoltarea abilitatilor de leadership, colaborare si gandire critica.

2. Tipuri de Jocuri Didactice care Ajuta Elevii si Dezvolte Abilititi de Leadership,

Colaborare si Gandire Critica

Jocurile didactice sunt activitati interactive care permit elevilor sa invete prin experientd si
reflectie. Aceste jocuri pot contribui semnificativ la dezvoltarea abilitatilor de leadership, in

special in ceea ce priveste:

o Comunicarea eficienta: Elevii sunt incurajati sa 1si exprime ideile clar si sa asculte

opiniile celorlalti.

e Lucrul in echipa: Jocurile de grup permit elevilor sa Invete sa colaboreze si sa-si

asume roluri de lider sau de membru al echipei.

e Rezolvarea de probleme: Activitatile care implica rezolvarea de dileme sau conflicte

ajutd la dezvoltarea gandirii critice.

o Empatia: Jocurile care simuleaza diverse situatii de viata pot incuraja intelegerea si

sprijinul reciproc.
Tipuri de jocuri didactice:

o Jocuri de rol: Acestea permit elevilor sa isi asume diferite roluri de lideri si

colaboratori, promovand dezvoltarea empatiei si a autoritatii.
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e Jocuri de echipa: Jocuri care implica grupuri de elevi si care solicita colaborare

pentru atingerea unui obiectiv comun.

e Jocuri de rezolvare a problemelor: Activitati care stimuleaza gandirea critica si

creativitatea pentru gasirea de solutii.

e Jocuri de competitie: Jocuri care incurajeaza dezvoltarea abilitatilor de leadership

prin stimularea dorintei de a castiga si prin promovarea strategiei.

3. Obiectivele si Sarcinile Didactice Specifice pentru Dezvoltarea Leadershipului prin

Joc

Obiectivele didactice trebuie sa fie clar definite pentru a asigura ca jocurile ajuta elevii sa
dobéndeasca abilitati de leadership, colaborare si gandire critica. Printre obiectivele majore se

numara;:

o Dezvoltarea abilitatilor de lider: Elevii vor invata sa conduca un grup, sa isi exprime

ideile cu claritate si sd 1a decizii informate.

e Promovarea lucrului in echipi: Elevii vor invata sa lucreze impreuna pentru a

rezolva probleme si a atinge obiective comune.

o Stimularea gandirii critice si rezolvarii de probleme: Elevii vor fi provocati sa

analizeze situatii si sd identifice solutii creative.

« 1Incurajarea empatiei si intelegerii: Elevii vor invita si isi asume diverse roluri si sa

inteleaga perspectivele altora.
Sarcinile didactice:

o Pregatirea scenariilor de joc: Crearea unor situatii de viata care sa reflecte conflicte,

dileme sau provocari specifice leadershipului.

e Asumarea rolurilor: Elevii vor prelua roluri de lider, subaltern sau colaborator,

pentru a Invata cum sd gestioneze diferite perspective.

o Feedback constructiv: Dupa finalizarea jocului, elevii vor analiza performanta lor,

vor discuta ce au Invatat si cum pot aplica lectiile in viata reala.

4. Descrierea Materialelor Didactice Necesare si Regulile de Desfasurare a Jocurilor

206



Materiale didactice necesare:
Materialele didactice sunt esentiale pentru desfasurarea jocurilor si pentru facilitarea
procesului de invitare. In functie de tipul jocului didactic, materialele pot varia, dar in general

includ:

e Cartonase cu roluri: Fiecare elev primeste un cartonas cu un rol specific (lider,

subaltern, mediator, etc.), astfel incat sa stie ce responsabilitati are in cadrul jocului.

o Harti sau diagrame: In jocurile care implica rezolvarea de probleme, hartile sau

diagramele pot ajuta elevii sa vizualizeze situatiile si sd gandeasca strategic.

o Materiale pentru brainstorming: Cartonase, markere, flipchart-uri pentru notarea

ideilor si solutiilor.

e Scenarii de joc: Descrierea unor situatii fictive care reflecta dileme de leadership,

provocand elevii sa analizeze si sa rezolve problemele.

Reguli de desfasurare a jocurilor:
Pentru a asigura o desfasurare eficienta a jocurilor, profesorul trebuie sa stabileasca si sa

explice regulile inainte de Inceperea fiecarei activitdti. Acestea includ:

« Clarificarea obiectivelor jocului: Inainte de inceperea jocului, profesorul trebuie sa
explice obiectivele si scopul activitatii, astfel incat elevii sd inteleaga ce abilitati vor

dezvolta.

e Formarea echipelor: Jocurile de echipa necesita formarea grupurilor de elevi. Fiecare
grup va avea sarcini specifice si va trebui sa colaboreze pentru a indeplini obiectivele

jocului.

o Interactiunea si cooperarea: Elevii trebuie sa comunice eficient si sa colaboreze

pentru a rezolva problemele sau a indeplini obiectivele stabilite.

o Feedback si reflectie: Dupa fiecare joc, profesorul va conduce o discutie despre
lectiile invatate, ce a functionat bine si ce poate fi imbundtétit. Elevii vor primi
feedback constructiv, iar acest lucru va ajuta la dezvoltarea continua a competentelor

de leadership.
5. Exemple de Jocuri Didactice pentru Dezvoltarea Leadershipului

5.1 ,,Lideri si Urmatori”
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e Scop: Dezvoltarea abilitatii de a conduce si a asculta, precum si luarea deciziilor.
o Materiale: Cartonase cu roluri (lider, urmatori), harti pentru provocari.

e Reguli: Un elev joaca rolul liderului si trebuie sa indrume restul echipei pentru a
rezolva o problema. Liderul trebuie sd comunice clar si sa asculte propunerile
celorlalti. Dupa finalizarea jocului, se discutd despre deciziile luate si despre modul in

care au fost gestionate conflictele.
5.2 ,,Construirea unui Pod”
« Scop: Incurajarea colaboririi si a gandirii critice.
o Materiale: Cartonase de hartie, banda adeziva, paie, etc.

e Reguli: Elevii trebuie sa construiasca un pod folosind materialele disponibile, dar fara
a depasi o limita de timp. Sarcina de leadership este distribuita intre toti participantii,

iar fiecare trebuie sa isi exprime ideile si sa le aplice in mod colaborativ.
5.3 ,,Simularea unei Crize”
e Scop: Dezvoltarea gandirii critice si a abilitatii de a lua decizii In conditii de presiune.
e Materiale: Scenarii de criza, flipchart, markere.

e Reguli: Elevii sunt impartiti in grupuri si primesc un scenariu de criza (de exemplu, un
dezastru natural sau o problema sociald). Fiecare grup trebuie sa elaboreze un plan de

actiune si sa prezinte solutiile, iar restul echipelor isi dau feedback.
6. Concluzie

Jocurile didactice sunt instrumente valoroase pentru dezvoltarea competentelor de leadership,
colaborare si gandire criticd. Ele oferd elevilor un cadru sigur pentru a exersa aceste abilitati,
iar profesorii pot folosi jocurile pentru a crea un echilibru intre autoritate si empatie in sala de
clasd. Prin implicarea 1n astfel de jocuri, elevii invatd nu doar cum sd conduca, dar si cum sa

coopereze eficient, sa asculte si sd isi exprime ideile intr-un mod constructiv.
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Proiect de activitate

ALA 2

Data:
Grupa: Mare
Nivelul: II
Prof. inv. prescolar: Pirlog Rodica
Tema de studiu: Cand/cum si de ce se intampla?
Tema saptimanii: Primdvara mea iubita
Tema zilei: lepurasii si gradinarul
Categoria de activitate: Jocuri si activitati liber alese
Forma de realizare: joc de miscare
Obiective generale:
a) Informative:
- consolidarea unor cunostinte despre modul de viata si de hranire al iepurilor;
b) Formative:
- exersarea deprinderilor motrice de sariturd in lungime si alergare;
- cultivarea unor trasaturi pozitive de vointd si caracter: rdbdare, stipanire de sine,
perseverenta;
¢) Educative:
- crearea unei bune dispozitii si relaxarea organismului prin joc;
- educarea capacitatii de a accepta rolul invinsului.
Continut esentializat:
- tehnica sariturii in lungime;
- reguli de desemnare a invinsului si a castigatorilor.

Obiective operationale:

sa retina regulile jocului in succesiunea lor;

sd memoreze versurile ce se rotesc in joc;

sa execute sarituri, simuland deplasarea iepurasului;

sd alerge Intr-un spatiu delimitat;
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- sdse opreasca , controlandu-si miscarea , atunci cand sunt prinsi de gradinar;
- sd participe cu placere la joc;
- sd se manifeste adecvat atat in postura de invins, cat si in cea de invingétor.
Tipul activitatii: mixt
Strategia didactica:
a) Metode si procedee: explicatia, demonstratia, exercitiul, jocul;
b) Mijloace de invatamant: masti iepuras, palarie de paie, scdunel, cretd colorata, salatd
verde;
c) Forme de organizare: frontala
Evaluare: continud, prin observarea comportamentului, indrumarea si corectarea actiunilor, prin
incurajari;
Durata: 30-35 minute

Locul desfasurarii: curtea gradinitei

DESFASURAREA ACTIVITATII

1. MOMENT ORGANIZATORIC

Organizez grupa de copii astfel: 1 copil este gradinarul care pazeste gradina de
zarzavaturi si ceilalti sunt iepurasii care stau in casutele lor (3,4 patrate trasate in nisip) si
asteaptd ca gradinarul s meargd la masa. Fiecare copil va primi masca pentru iepurasi si paldrie

de paie pentru gradinar.

2. REACTUALIZAREA CUNOSTINTELOR

Solicit copiii sa 1si priveascd ecusoanele si sa spund fiecare ce reprezintd. Solicit copiii sa
raspunda la unele Intrebari legate de iepurasi.

3. CAPTAREA ATENTIEI

Prezint copiilor un iepuras de plus care a venit in vizita la gradinitd pentru a invéta un joc
de la ei.

4. ANUNTAREA TEMEI S$I A OBIECTIVELOR
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Jocul de astazi se numeste lepurasii si grdadinarul. Jucandu-l, vom invata mai bine sa
alergdm si sa sarim.

5. DIRIJAREA INVATARII

Explic copiilor modul de desfasurare a jocului: unul dintre copii va avea rolul de gradinar
iar ceilalfi au rolul de iepurasi si stau in casutele lor. La semnalul educatoarei, iepurasul
desemnat va rosti versurile: Gradinarul e la masd/Hai la salatd gustoasd! In acest timp,
gradinarul std pe scaunel cu spatele la gradind (un cerc trasat in nisip reprezintd gradina) iar

iepuragii sar n gradind si culeg frunze de salata.

Cand educatoarea rosteste versurile: Tofi spre casa alergati/De gradinar sa scapati!,
gradinarul se ridica si alearga sa prinda un iepuras. Iepurasii se opresc din cules si alearga spre
casutele lor. Dacd un iepuras este prins inainte de a ajunge la casutd, este considerat invins, iar
gradinarul este considerat invingator. Iepurasul prins va primi rolul de gradinar si jocul continua.
Inainte de inceperea jocului de probi repet cu copiii versurile. Desfisurdim un joc de proba

pentru a verifica daca au fost intelese regulile jocului.
6. EVALUAREA

Fac aprecieri pentru cei ce s-au evidentiat in joc prin modul in care au executat corect

saritura de pe loc si alergarea.
7. INCHEIEREA ACTIVITATII

Fac aprecieri generale cu privire la modul de participare si comportare in timpul jocului.
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JOC DIDACTIC

EDUCATOARE : PIRVU ADRIANA

TEMA : CINE STIE CASTIGA!

GRUPA : MICA

MIJLOC DE REALIZARE: Joc didactic
TIPUL ACTIVITATIL: verificare de cunostinte

SCOP : Verificarea cunostintelor matematice privind insusirea numdratului in
limitele 1-3 ;

OBIECTIVE OPERATIONALE:
Ol. — sa formeze multimi de elemente dupa culoare, dupd marime, dupa
forma;
02. — sd identifice si sd verbalizeze pozitii spatiale;
03. — s numere constient in limitele 1-3;
0O4. — sa raporteze numarul la cantitate si cantitatea la numar;
O5. — sa recunoasca cifrele;
06. - sa foloseasca un limbaj adecvat activitatilor matematice.
STRATEGII DIDACTICE:
Metode si procedee: - conversatia
- explicatia
- demonstratia
- exercitiul
- jocul

- metoda piramidei
Mijloace didactice: macheta, siluete , flori, insecte, fluturi, cifre

SARCINA DIDACTICA: aranjarea/ infrumusetarea gradinei Mariei, cu
Sflori fluturi ,insecte;, numdrarea, gruparea gi ordonarea obiectelor

REGULILE JOCULUI: Maria, prietena noastra din aceastd zi, ne roaga sa o
ajutdm sa isi amenajeze/ orneze cat mai frumos gradina. Pentru aceasta copiii
trebuie sd rezolve corect sarcinile pe care ni le transmite Maria prin niste biletele.
Copiii vor cauta biletelele intr-un cosulet; Raspunsurile corecte vor fi aplaudate
si recompensate;

ELEMENTE DE JOC: surpriza, aplauze, batdi din picioare, tranzitii, bagheta
magicd, recompense, jocuri de miscare;

DURATA: 15 - 20 minute
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o Metoda proiectelor la vdrste timpurii-----Preda Viorica, ed. Miniped,
Bucuresti, 2002;
o ****Curriculum pentru educatie timpurie-2019
Revista invagamantului prescolar------ MECI,nr.1-2,2009
o Laboratorul prescolar ----- Liliana Ezechil, M.Paiesi Lazarescu, ed V&I
Integral, Bucuresti, 2004

(@)

Explicarea regulilor jocului si modul de desfasurare.

Dragi copii, Maria- prietena noastrd, impreund cu Iepurild, prietenul
el, au venit astdzi la noi la grupd, cu rugdmintea de a o ajuta sa-si
amenajeze gradina cat mai frumos.

Asadar, ea ne-a adus o cutie in care are diferite elemente din natura:
flori, fluturi, albine, buburuze, puisori..., pe care noi va trebui s le
asezdm in gradina dupd cum ne va spune Maria.

Ne-a adus si un cosulet in care sunt asezate biletele cu cerintele ei
pentru aranjarea acestor elemente in gradina.

Dacad tot a venit insotitd de Iepurild, prietenul ei, ne roaga sa asezdm
si pentru el un strat cu morcovi, bineinteles.

Dar ce sd vedeti, Maria are si o surprizd pentru noi de la Zana
Primdvara si anume o baghetd magica. Copilul care va fi atins cu
bagheta va merge la Maria va lua un biletel din cosulet, eu va voi citi
biletelul 1ar copilul respectiv va rezolva cerinta Mariei.

Daca rezolvati corect, Maria va ofera in dar o inimioara stralucitoare,
ca recunostintd pentru ajutorul vostru. La sfarsitul activitatii vom afla
daca Maria este multumitd de cum i-ati aranjat gradina.

Realizarea jocului de proba

Acum ne vom juca o data de proba sd vedem daca ati inteles ce trebuie
sd faceti. Un copil este atins cu bagheta magica, vine in fatd, ia un
biletel din cosul Mariei:

-Te rog, asaza pe stratul din mijloc doua flori rosii!.

Cate un copil va fi atins cu bagheta magica de catre educatoare, va veni
in fatd, va lua un biletel din cosul Mariei si va rezolva cerinta de pe el.
. Te rog, asaza pe primul strat o floare mare!
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. Te rog, asaza in iarba doua buburuze!

. Te rog, asaza pe stratul din fata lui Iepurild, doi morcovi mari!
. Te rog, asaza in iarba doi1 puisori !
. Te rog, asaza pe stup trei albine!

. Te rog, asaza pe stratul din mijloc o floare mare si galbena!
. Te rog, asaza pe floarea galbena doi fluturasi !
. Te rog, asaza in fata stupului, in iarba, o buburuza!
. Te rog, asaza pe stratul lui Urechius trei morcovi mici!
Pentru cd tot suntem in anotimpul de primdvarad, Maria ne roaga
sd-1 cantdm un cantecel: “Vine primavara, pe dealuri si campii”
Copiii care au venit 1n fata si au rezolvat corect cerintele Mariei vor fi
aplaudati si li se vor oferi inimioare stralucitoare.
Complicarea jocului
Maria este foarte mulfumita ca ati ajutat-o sa isi amenajeze gradina atat
de frumos.
Acum ne mai roaga sd o ajutdm sa aseze in fata gradinii urmatoarele.
- Alegeti florile rosii si le asezati....!
- Alegeti florile galbene si le asezati deasupra celor rosii!
- Asaza florile albastre deasupra celor galbene!

Ati numadrat corect, ati asezat elementele si le-ati ordonat!

Maria va multumeste ca afi ajutat-o sa-si amenajeze gradina asa de
frumos, lepurild va multumeste si el cd i-ati asezat si lui pe strat niste
morcovi deliciosi si vor sd va raspldteasca cu cate o bomboana.

In incheiere vom canta “Infloresc gradinile”.
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Joc Didactic: "Capitanul Echipei Fericite"

Tip: Joc de rol si colaborare pentru elevii de clasa a IV-a.

Obiective:

O1-Dezvoltarea abilitatilor de colaborare si leadership empatic in cadrul unui
grup.

02-Invatarea modului de luare a deciziilor echilibrate care s& tina cont de
nevoile tuturor.

O3-Stimularea creativitatii si responsabilitatii in rezolvarea problemelor.
Scop:

Elevii vor invata cum sa colaboreze, sa asculte si sa-si ajute colegii pentru a crea
un mediu armonios si echilibrat, invatand sa combine empatia cu asumarea
responsabilitatilor.

Tema concreta:

"Cum rezolvam o situatie dificila din clasa — Prietenia si regulile de joaca"
Sarcina didactica:

Elevii vor lucra in echipe pentru a rezolva situatii problematice legate de
respectarea regulilor de joaca si relatiile de prietenie din clasa. Fiecare echipa
va propune solutii creative si va demonstra cum sa conduca prin exemplu si
empatie.

Continut:

Exemple de situatii obisnuite din clasa: conflicte intre colegi, reguli neclare la
joaca, neintelegeri in grupuri.

Metode de solutionare a problemelor bazate pe ascultare activa, colaborare si
empatie.

Exersarea abilitatilor de comunicare si leadership intr-un mod prietenos si
accesibil.

Reguli:

Fiecare echipa isi alege un capitan care va coordona si va prezenta solutia
echipei.

Toti membrii echipei trebuie sa participe activ, oferind idei si propuneri.
Echipele au un timp limitat (5-7 minute) pentru a discuta si a propune solutia.
Nu este permisa intreruperea sau criticarea ideilor celorlalti.

Capitanul trebuie sa demonstreze leadership empatic, asigurandu-se ca toti
colegii sai sunt ascultati.

Elemente de joc:

Roluri: Capitanul echipei (liderul), Membrii echipei.

Scenarii: Situatii simple si concrete, precum:
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Doi colegi se cearta pentru o jucarie.
Un coleg nu este inclus in jocurile de grup.

Regulile unui joc sunt incalcate, iar copiii nu stiu cum sa continue.

Puncte: Se acorda puncte pentru:

Originalitatea si eficienta solutiei.

Modul in care capitanul a implicat echipa.

Felul in care echipa a demonstrat empatie si respect.
Material Didactic:

Cartonase cu scenarii tiparite.

O tabela pentru afisarea punctajului echipelor.
Fise pentru notarea solutiilor si a ideilor echipei.
Cronometru.

Desfasurare:

Introducere:

Tnvatatorul explica regulile jocului si obiectivele.

Elevii sunt impartiti in echipe de 4-5 memobri, iar fiecare echipa isi alege un

capitan.
Faza 1 - Alegerea scenariilor:

Fiecare echipa primeste un cartonas cu un scenariu problematic.
Faza 2 - Solutionarea scenariilor:

Echipele discuta despre situatie si propun o solutie.

Capitanul coordoneaza discutia, asigurandu-se ca toti membrii sunt implicati.

Faza 3 - Prezentarea solutiilor:
Fiecare echipa prezinta solutia in fata clasei.
Celelalte echipe pot adresa intrebari despre solutie.

Faza 4 - Evaluare si feedback:

Tnvatatorul si colegii oferd feedback constructiv.

Se acorda puncte pentru creativitate, colaborare si leadership empatic.

Faza 5 - Reflectie:

Elevii discuta despre ce au invatat din activitate:
Cum pot fi mai buni prieteni si colegi?
Cum sa conduca prin exemplu?
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Incheiere:

Se desemneaza echipa castigatoare.

Tnvatatorul face o concluzie despre importanta prieteniei, empatiei si regulilor
in viata de zi cu zi.

Exemplu de scenariu:

"Cine are dreptate?"

Tn timpul pauzei, doi colegi se ceartd pentru o jucirie pe care amandoi vor si o
foloseasca. Fiecare spune ca a ajuns primul. Cum ii poti ajuta sa rezolve
problema si sa ramana prieteni?

Acest joc didactic este adaptat nevoilor si nivelului de intelegere al elevilor din
ciclul primar, oferindu-le ocazia de a invata prin experienta si distractie.
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Joc didactic: "Podul Respectului"

Autor: Institutor, Popescu Ecaterina Mihaela, Scoala Gimnaziald Burla, loc. Burla, jud.

Suceava
Tip:Joc de cooperare si rezolvare de probleme
Obiective:

e Dezvoltarea comunicérii eficiente intre elevi
o Exersarea respectului si empatiei In relatiile colegiale

o Invitarea rezolvdrii pasnice a conflictelor
Scop:

Elevii colaboreaza pentru a construi un ,,pod al respectului” din piese de puzzle, raspunzand

corect la Intrebari despre comportamente adecvate in clasa.
Sarcina didactica:

Elevii vor forma echipe si vor primi piese de puzzle pe care le pot adauga la constructia

podului doar daca rdspund corect la o Intrebare legatd de respect si colaborare.
Continut:

Intrebari despre reguli de comportament, exemple de respect in situatii scolare, modalititi de a

rezolva conflicte.
Reguli:

1. Fiecare echipa trebuie sa raspunda la o intrebare pentru a primi o piesa de puzzle.
2. Daca echipa greseste, piesa ramane pe loc si ceilalti pot incerca sd raspunda.

3. Jocul se termind cand podul este complet.
Elemente de joc:

o Cartonase cu intrebari

o Piese de puzzle (pot fi decupaje de hartie sau magneti pentru tabla)
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e Un desen al unui pod pe tabla

Material didactic:

o Cartonase cu Intrebari si imagini
e Puzzle cu imaginea unui pod

e Magneti sau adeziv pentru fixarea pieselor

Desfasurare:

1. Profesorul prezintd tema jocului si regulile.

2. Elevii se impart in echipe si primesc primele intrebari.
3. Perand, fiecare echipa raspunde si adauga o piesa la pod.
4. Dupa finalizarea podului, profesorul discuta cu elevii despre cum au colaborat si ce au
invatat.
Bibliografie

o Fullan, M. (2014). The Principal: Three Keys to Maximizing Impact. Jossey-Bass.

e Goleman, D. (1995). Emotional Intelligence: Why It Can Matter More Than IQ.
Bantam Books.

e Marzano, R. J., Waters, T., & McNulty, B. A. (2005). School Leadership that Works.
From Research to Results. ASCD.

e Arhiva personali — Studii de caz, exemple din experienta didactica.

220



Joc didactic — ”Calatorii in jurul lumii - Liderii exploratori”

prof.inv.primar Ruxandra Nicoleta Popescu
Scoala Gimnaziala Nr.1 Bragadiru

Disciplina: Istorie
Clasa: alV-a
Obiective :
e Dezvoltarea abilitatilor de leadership, comunicare si lucru in echipa;
e Dezvoltarea competentelor de planificare si organizare a unei misiuni istorice si
geografice;
o Imbunititirea cunostintelor despre evenimentele istorice, despre marii exploratori ai
lumii, despre téri, continente, oceane.

Scopul jocului: Simularea unei expeditii in jurul lumii, in care elevii, Impartiti in echipe, isi
asuma roluri de lideri, colaborand pentru a indeplini obiective comune.

Scenariul jocului:

Elevii vor fi impartiti in echipe de cate 4-5 membri si vor juca rolul unor exploratori care trebuie
sa cdldtoreasca in jurul lumii pentru a descoperi diferite locuri si a aduna informatii importante
despre diverse evenimente petrecute de-a lungul timpului, in vremea marilor exploratori ai lumii.
Fiecare echipa va avea un lider care va lua decizii strategice pe parcursul jocului. Jocul se
finalizeaza atunci cand prima echipd ajunge la ,destinatia finala”, completand provocarile
geografice si demonstrand abilitati de leadership si colaborare.

Materiale necesare:

e Harta lumii

e Carduri cu intrebdri si provocari

e Carduri de ,,Provocare Tactica” pentru lideri

o Fise de joc pentru fiecare echipd (care contin sarcini, obiective si informatii despre traseul
calatoriet)

e Markere si post-it-uri pentru a marca punctele importante pe harta

e Cronometru pentru stabilirea unui timp de raspuns pentru fiecare Intrebare

Desfasurarea jocului:

1. Pregatirea echipelor:
Fiecare echipd isi alege un lider. Liderul va fi responsabil pentru coordonarea echipei si luarea
deciziilor importante pe parcursul jocului. Celelalte roluri vor fi distribuite in functie de abilitati

si interese (de exemplu: cercetatorul de locatii, specialistul in explorarea planetei, strategul de
traseu).
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2. Parcursul calitoriei:

Pe harta lumii sunt marcate diferite ,,destinatii”. Fiecare destinatie reprezintd o ,provocare
istoricd” pe care echipele trebuie sd o rezolve. Provocarile sunt legate de informatii istorice si
geografice despre acea locatie sau despre exploratorul care a contribuit la descoperirea acelui
loc. Pentru fiecare rdspuns corect, echipa va obtine 5 puncte.

3. Provocirile istorice:

La fiecare destinatie, echipele vor trage un card cu o intrebare sau o provocare istoricd. Daca
echipa raspunde corect, avanseaza spre urmatoarea destinatie. Daca raspunsul este gresit, echipa
va ramane in acel loc si va trebui sa rezolve o ,,provocare tacticd” aleasd de lider pentru a castiga
timp suplimentar sau ajutor de la ceilalti membri ai echipei.

Exemple de provocari:
1. ,,Exploratori faimosi”

Intrebare: Cine a descoperit America in 1492?

Raspuns corect: Cristofor Columb

Provocare pentru lider: Dacd raspunsul este corect, echipa avanseazd la
urmadtoarea destinatie. Daca raspunsul este gresit, liderul trebuie s aleagd un alt
membru al echipei pentru a rezolva o noud provocare.

2. ,,Exploratori faimosi”

o Intrebare: Ce explorator italian a ajuns in China?
o Raspuns corect: Marco Polo
o Provocare pentru lider: Daca raspunsul este gresit, liderul va alege o ,,provocare
tactica”
Carduri de ,,Provocare Tactica” pentru lideri:

Liderii vor trebui sd rezolve anumite provocdri tactice care le vor permite sd avanseze sau s
primeasca ajutor suplimentar din partea echipei.

1. ,Alianta cu o alta echipa”
o Provocare: Liderul poate alege sa formeze o ,,aliantd” temporara cu o alta echipa.
In acest caz, cele doud echipe pot colabora pentru a rezolva o intrebare dificila,
dar vor imparti punctele obtinute.
2. ,,Planul de salvare”
o Provocare: Daca echipa este blocata la o destinatie din cauza unui raspuns gresit,
liderul poate solicita ajutorul unui ,,expert” din cadrul clasei (un alt elev care nu
face parte din echipa lor). In schimb, va pierde un punct de avantaj.

Provocirile pot fi utilizate pentru a ajuta elevii sd invete despre marii exploratori si
descoperirile lor, precum si despre locurile pe care le-au descoperit si influentele lor asupra
istoriei.
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Reguli suplimentare pentru echipa:

1.

Timpul:

Fiecare echipad va avea la dispozitie 2 minute pentru a raspunde la fiecare provocare.
Daca raspunsul este corect, echipa poate avansa la urmétoarea destinatie si obtine 5
puncte. Dacd este gresit, echipa va ramane pe loc panda cand raspunde corect la o
provocare suplimentara.

Liderul:

Liderul va lua decizii tactice atunci cand echipa ajunge intr-o situatie dificild. Acesta va
putea sa ceard ajutor din partea echipei sau sd colaboreze cu o altd echipa pentru a
infrunta provocarile.

Provocirile tactice:

Liderul va putea alege din cardurile ,,Provocare Tactica” atunci cand echipa intdmpina
dificultati. Aceste carduri pot implica formarea de aliante temporare cu alte echipe,
raspunsuri suplimentare la intrebari sau obtinerea de bonusuri.

Informatii despre traseul cilitoriei (cadrul didactic are rol de moderator si va ghida echipele
spre destinatiile cheie de pe traseu)

Traseu:

o Incepeti din Insulele San Salvador si Cuba si raspundeti corect la intrebarea
despre primul explorator care a descoperit America.

o Continudm cdtre Capul Bunei Sperante, unde va trebui sd raspundeti corect
precizand numele exploratorului care a ajuns in acel loc.

o Urmeaza India, iar raspunsul corect va fi legat de exploratorul care a ajuns in
India.

o Cilatoria continud catre Venetia, unde trebuie sa raspundeti despre autorul operei
literare Cartea miracolelor lumii.

o Destinatia finala este Spania, unde raspundeti la intrebarea finala pentru a incheia
jocul.
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Fisa de joc
(exemplu)

*Fisa de joc 1i va ajuta pe elevi sd-si organizeze activitatile

Incepeti cilitoria cu incredere!
*Fiecare decizie pe care o luati va influenta viteza si succesul cdlatoriei voastre. Colaborati eficient si asigurati-va ca
liderul ia cele mai bune decizii pentru a avansa rapid.

Obiectivul final este sd ajungeti la destinatia finald si sa raspundeti corect la provocdrile istorice.
*Retineti cd misiunea nu se terminad fara o planificare buna!

Nume echipa:

Componenta
echipei :

Lider -

Membri:

Obiectiv

Ajungeti la ,Marea victorie” (destinatia finald) completdnd provocarile istorice si
demonstrand abilitati de leadership si colaborare. Fiecare provocare corectd va va aduce mai
aproape de victorie, dar va trebui sa luati decizii rapide si eficiente.

Sarcini de lucru

1. Primul loc : insulele San Salvador, Cuba

Provocare

Cine a descoperit America in 1492?

Réspuns corect:

Cristofor Columb

Provocare tactica
(pentru lider):

Dacd raspunsul este gresit, liderul trebuie sd aleagd un alt membru pentru a rezolva o
provocare suplimentara.

2. Al doilea loc: Capul Bunei Sperante

Provocare

Ce explorator a ajuns in anul 1486 la Capul Bunei Sperante ?

Réaspuns corect:

Bartolomeo Diaz

Provocare tactica
(pentru lider):

Daca raspunsul este corect, echipa primeste un bonus de 5 minute pentru a discuta despre
urmatorul traseu.

3. Al treilea loc: India

Provocare

Cine a ajuns in India?

Raspuns corect:

Vasco da Gama

Provocare tactica
(pentru lider) :

Dacd raspunsul este gresit, echipa trebuie sd aleagd un membru pentru a raspunde la o
intrebare suplimentara.
Cine a descoperit America ? (Ameringo Vespucci)

4. Al patrulea loc: Venetia

Provocare

Cine a scris Cartea miracolelor lumii 1a intoarcerea din China?

Rispuns corect:

Marco Polo

Provocare tactica
(pentru lider):

Daca raspunsul este corect, echipa poate avansa direct la destinatia finala, ,,Marea victorie”.

5. Al cincilea loc: Spania

Provocare finala

Ce a dovedit Fernando Magellan prin proiectul de navigatie ”drumul mirodeniilor” ?

Rispuns corect:

Piamantul este rotund

Provocare tactica
(pentru lider):

Daca raspunsul este gresit, echipa sté o tura.

Destinatie finala

Marea victorie (loc simbolic pe hartd)
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JOC DIDACTIC: LIDERII ECHILIBRULUI
RUSU IRINA-ELENA, SC.GIMN. ION CREANGA SUCEAVA

1. Tipul jocului:
Joc de rol si colaborare.
2. Obiective:
o Dezvoltarea empatiei si Intelegerii nevoilor celorlalti.
o Exersarea respectului fatd de reguli stabilite de comun acord.
o Imbunitatirea abilitatilor de leadership echilibrat (decizii autoritative dar si empatice).
e Cultivarea colaborarii in echipa.
3. Scopul:

Dezvoltarea competentelor civice si sociale prin exersarea leadershipului in contexte de

colaborare.
4. Sarcina didactica:

Elevii vor lua pe rand rolul de lideri si vor ghida echipa printr-o situatie-problema, aplicand

reguli prestabilite, dar avand grija sa fie empatici si sa tind cont de opiniile colegilor.
S. Continut:
Temele abordate in joc sunt:
e Rezolvarea unui conflict ipotetic.
e Organizarea unei echipe pentru atingerea unui scop comun.
o Luarea deciziilor corecte, care sa respecte regulile si sa fie echitabile pentru toti.
6. Reguli:
1. Liderul are autoritatea de a lua decizii, dar trebuie sa justifice fiecare decizie.
2. Echipa poate oferi sugestii si feedback liderului.
3. Toti participantii trebuie sa respecte regulile jocului si indicatiile liderului.

4. Rolurile se schimba dupa fiecare situatie.

225



5. Echipa castigad puncte daca liderul gestioneaza situatia corect, iar echipa contribuie

eficient.
7. Elemente de joc:

o Puncte colective: pentru o decizie echilibrata, fiecare lider poate castiga puncte pentru

echipa.
o Cartonase de situatii: cartonase pe care sunt scrise diverse probleme de rezolvat.

o Emotii secrete: fiecarui copil i se atribuie o ,,emotie secretd” (scrisd pe un cartonas),

pe care liderul trebuie sd o identifice pentru a intelege cum sa raspundd empatizeaza.
8. Material didactic:

o Cartonase cu situatii (ex.: ,,Un coleg nu vrea sa participe la activitate”, ,,Un copil se

simte nedreptatit pentru ca nu a fost ales™).
o Cartonase cu emotii (ex.: ,,furie”, , tristete”, ,,bucurie”).
o Un tabel pentru punctaj colectiv.
e O sapca sau banderold pentru a marca rolul de lider.
9. Desfasurarea jocului:
1. Introducere: invatitorul explicd scopul jocului, regulile si materialele utilizate.

2. impﬁrtirea pe echipe: Clasa este impartitd in grupuri mici (4-5 elevi). Fiecare grup

va avea un lider, iar rolurile vor alterna.

3. Prezentarea unei situatii: Liderul extrage un cartonas cu o situatie-problema (ex.:

,,Cum 1ti organizezi echipa pentru a decora clasa?”).

4. Identificarea emotiilor: Fiecare membru al echipei extrage un cartonas cu o emotie
pe care o va ,,mima” sau exprima subtil in timpul discutiilor (pentru ca liderul sa le

observe si sa empatizeze).

5. Solutionarea: Liderul ia decizii, tinand cont de feedback-ul echipei, dar raimanand in

cadrul regulilor.

6. Feedback: Dupa fiecare runda, echipa si liderul primesc feedback de la invatator sau

colegi pe baza echilibrului intre autoritate si empatie.
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7. Evaluare: Echipa castiga puncte daca deciziile liderului au fost corecte si echilibrate.

10. Adaptari:

o Pentru clasele mai mici, situatiile pot fi mai simple (ex.: ,,Cum ajutdm un coleg care a

pierdut ceva?”).

e In cazul claselor mai mari, jocul poate include scenarii complexe sau chiar

improvizatii.

Pentru a imbunatati jocul ,,Liderii echilibrului”, iatd cateva idei de completari care sa-1

facd si mai interesant si eficient:
1. Introducerea unui feedback structurat pentru lideri

e Dupa fiecare runda, echipa si invatatorul pot completa un mic chestionar cu criterii

clare, de exemplu:
o ,Liderul a ascultat ideile echipei?” (Da/Partial/Nu)
o ,Liderul a luat o decizie clara si corecta?”” (Da/Partial/Nu)
o ,Liderul a aratat empatie fatd de membrii echipei?” (Da/Partial/Nu)
e Acest lucru ajuta copiii sa reflecteze asupra rolului de lider si sd invete din experienta.
2. Roluri suplimentare in echipi
o Pe langa lider, elevii pot avea alte roluri, precum:
o Observator: analizeaza si noteaza cum liderul si echipa colaboreaza.
o Motivator: incurajeaza membrii echipei sa participe activ.
o Mediator: rezolva eventualele conflicte intre membrii echipei.
o Notar: noteaza propunerile si solutiile discutate.
3. Punctaj diferentiat pentru echipa si lider

o Liderul poate castiga puncte individuale pentru decizii echilibrate si clare, dar echipa

poate primi puncte suplimentare daca a colaborat bine.

o Exemplu: ,,3 puncte pentru lider daca toti colegii au simtit ca au fost ascultati.”
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4. Introducerea unor obstacole neasteptate

=9

o Liderul poate primi ,,provocari-surpriza” pentru a-i testa capacitatea de a-si pastra

calmul si echilibrul, cum ar fi:
o Un membru al echipei refuza sa colaboreze.
o Se impune o limita de timp mai scurtd pentru a rezolva problema.
o Regula unei solutii anterioare este schimbata.
S. Integrarea unor scenarii mai complexe
e Scenariile extrase de lider pot deveni mai detaliate si s includd mai multe variabile:

o Ex.:,,Organizati o activitate in care toatd echipa sd se simta implicata, dar un

coleg este timid si nu vrea sa participe activ.”

e Scenariile pot fi si interdisciplinare: ,,Ganditi o campanie de reciclare in scoald. Cine

ce rol va avea?”
6. Un moment de reflectie la final

e Dupa fiecare runda, invatatorul poate organiza o discutie despre ce a mers bine si ce

ar putea fi imbunatatit. Intrebari utile:
o ,,Cum v-ati simtit cand ati fost lider?”
o ,,Ati simtit cd liderul vostru a fost echitabil?”
o ,Ce ati invatat despre colaborare?”
7. O componenta vizuala atractiva

o Foloseste fise de feedback colorate, grafice cu progresul echipelor sau chiar o tabla cu
,Liderii sdptdmanii” unde se evidentiaza cei care au demonstrat echilibru intre

autoritate si empatie.
8. Adaptari pentru diferite clase

o Clasa pregatitoare: jocul poate include elemente vizuale mai simple, cum ar fi

simboluri pe cartonase (o fata tristd pentru ,,tristete” etc.).

o Clasa a I'V-a: situatiile pot fi mai elaborate, cu scenarii bazate pe probleme reale din

scoala (ex.: ,,Cum rezolvam o ceartd intre doud grupuri de colegi?”).
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9. Recompense simbolice

e Creeaza ,,Medalia Liderului Echilibrat” sau ,,Diploma de Empatie” pentru a

recunoaste performantele copiilor.

Bibliografie:

Beadle, Phil — Cum sa predai. Strategii didactice, Editura Trei, Bucuresti, 2016.

Blanchard, Ken & Johnson, Spencer — Manager la minut, HarperCollins, New York, 1982.

Comer, James P. — School Power: Implications of an Intervention Project, Free Press, New

York, 1980.

Goleman, Daniel — Inteligenta emotionald. Cheia succesului in viatd, Bantam Books, New

York, 1995.

Hattie, John — Invdtarea vizibild pentru profesori: Maximizarea impactului in procesul de

predare, Routledge, Londra, 2012.
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JOC DIDACTIC: PIRAMIDA IN TELEGERII

RUSU IRINA-ELENA, SC.GIMN. ION CREANGA SUCEAVA

1. Tipul jocului:
Joc de colaborare si rezolvare de probleme.
2. Obiective:
o Dezvoltarea empatiei prin intelegerea perspectivelor celorlalti.
o Consolidarea spiritului de echipa si a respectului fatd de reguli.
« Invitarea modului in care deciziile individuale influenteazi un rezultat comun.
e Promovarea comunicdrii eficiente.
3. Scopul:

Construirea unei ,,piramide a intelegerii” prin colaborare, utilizand indicii si comunicarea

deschisd pentru a rezolva un set de situatii-problema.
4. Sarcina didactica:

Elevii, impdrtiti pe echipe, trebuie sa rezolve diverse sarcini pentru a primi ,,cardmizi”
simbolice (cartonase) necesare construirii piramidei. Sarcinile implicd luarea deciziilor

impreund, exersarea empatiei si respectarea unui plan comun.
5. Continut:
Temele abordate sunt:
e Recunoasterea emotiilor si nevoilor celorlalti.
e C(Colaborarea pentru rezolvarea unor conflicte sau sarcini.
o Respectarea regulilor si a opiniilor colegilor.
6. Reguli:
1. Fiecare echipa trebuie sa colaboreze pentru a rezolva sarcinile.
2. Fiecare membru al echipei trebuie sa contribuie cu o idee sau o solutie.

3. Echipa castiga o ,,caramida” doar daca sarcina este finalizatd impreuna si corect.
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4. Piramida poate fi completa doar daca toate echipele au lucrat eficient si au respectat

regulile.
7. Elemente de joc:

o Caramizi simbolice: Cartonase colorate care vor fi folosite pentru a construi
piramida (fiecare culoare reprezintd o categorie de sarcini: empatie, reguli,

colaborare).
o Indicii si sarcini: Cartonase cu situatii de rezolvat, ex.:
o ,,Cum ai ajuta un coleg care este trist si nu vrea sa participe la joc?”
o ,Planificati impreund o activitate pentru ora de sport.”

e Planul piramidei: O foaie mare sau o imagine unde copiii vor aseza cartonasele

castigate.
8. Material didactic:
o Cartonase colorate (cardmizi).
o Cartonase cu sarcini si situatii.
e Un panou sau o foaie mare pentru piramida.
e Markere sau abtibilduri pentru decorarea caramizilor (ca premiu suplimentar).
9. Desfasurarea jocului:

1. Introducerea jocului: Invititorul explica scopul jocului si cum fiecare echipi trebuie

sd colaboreze pentru a construi piramida.
2. impirtirea pe echipe: Elevii sunt impartiti in grupuri de 4-5 copii.
3. Rezolvarea sarcinilor:

o Fiecare echipd primeste un cartonas cu o sarcind (de exemplu, rezolvarea unui

conflict, crearea unei idei pentru o activitate de grup).

o Daca echipa rezolva corect sarcina, primeste o caramida colorata pe care o

adauga la piramida.

4. Construirea piramidei: Dupa fiecare sarcind, caramizile sunt asezate pe planul

piramidei. Jocul continud pana cand piramida este completa.
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5. Discutia finala: Elevii reflecteaza asupra experientei, rdspunzand la intrebari precum:
o ,,Ce a fost usor/dificil in acest joc?”
o ,Cum am ardtat empatie fatd de colegii nostri?”
o ,,De ce a fost important sa lucram Tmpreuna?”’
10. Adaptari:

o Clasa pregititoare: Sarcinile pot fi mai simple, de exemplu: ,,Spune o vorba

frumoasa unui coleg” sau ,,Ajuta-ti colegul sa-si gaseasca locul in echipa”.

e Clasele III-IV: Sarcinile pot include rezolvarea unor probleme mai complexe, cum ar

fi planificarea unui proiect comun sau identificarea unui mod de a ajuta intreaga clasa.

Idei de completari care pot face jocul ,,Piramida intelegerii” mai atractiv si util:
1. Introducerea unui rol de ,,lider” pentru fiecare echipa

o Fiecare runda are un lider diferit care isi asuma responsabilitatea de a coordona

echipa, dar si de a asculta ideile tuturor.

e Liderul poate primi feedback din partea echipei la finalul rundei: ,,Cum s-a descurcat?

Ce a facut bine? Ce ar putea Imbunatati?”
2. Crearea unor categorii de sarcini mai diverse
Adauga sarcini din mai multe domenii pentru a face jocul mai variat:
e Sarcini de empatie: ,,Cum ai reactiona dacd un coleg ar fi exclus dintr-un grup?”

e Sarcini de colaborare: ,,Construiti impreuna un desen care sa reprezinte tema

prieteniei.”

o Sarcini de creativitate: , Inventati o poveste scurtd despre o echipa care a lucrat bine

impreuna.”

e Sarcini de reguli: ,,Gasiti 3 reguli importante pentru a avea o clasa prietenoasa si

echilibrata.”
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3. Integrarea unui sistem de recompense colective

o Pe masurd ce piramida se construieste, echipele pot debloca ,,recompense simbolice”

pentru intreaga clasa, cum ar fi:
o O diploma comuna pentru ,,Clasa care colaboreaza”.
o Un drept special, ex. ,,Ziua jocurilor de echipa” sau ,,Un mic picnic in clasa”.
4. Adaugarea unui cronometru pentru dinamica

e Unele sarcini pot avea limite de timp pentru a incuraja deciziile rapide si colaborarea

sub presiune.
o Exemplu: ,,Aveti 3 minute sd propuneti solutii si sa le alegeti pe cele mai bune.”
5. Obstacole neasteptate
o Introdu obstacole sau provocdri care testeaza abilitatile de adaptare ale echipei:
o ,,Un membru al echipei trebuie sa tacd si s mimeze solutia.”

o ,Un coleg trebuie sd joace rolul unui personaj care nu este de acord cu solutia

propusa.”

o ,,0 echipa trebuie sa renunte la o caramida daca nu a respectat regula ascultarii

active.”
6. Dezvoltarea unei povesti in jurul piramidei

o Piramida poate fi asociatd cu o poveste, cum ar fi construirea unei ,,Cetdti a

prieteniei” sau a unui ,,Turn al colaborarii”.

o Elevii pot contribui cu idei pentru povestea finald care sa reflecte procesul lor de

invatare.
7. Imbunitatirea vizuala

o Elevii pot decora caramizile castigate cu desene sau mesaje despre ce au Invatat, cum

ar fi: ,,Empatie”, ,Respect”, ,,Colaborare”.

o La final, piramida poate deveni o ,,expozitie” pe peretele clasei.
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8. Discutii de reflectie dupa fiecare sarcina

Adauga intrebari de reflectie dupa rezolvarea fiecdrei sarcini, precum:
e ,,Cum ati decis sa lucrati impreund?”
e ,,Ce a fost dificil in aceastd sarcind si cum ati rezolvat problema?”
e ,,Cum v-ati simtit cand ati lucrat impreuna?”

9. Puncte suplimentare pentru echipe care ajuta alte echipe

e Dacid o echipa a terminat mai repede o sarcind, poate ajuta o altd echipa fara sa ofere

raspunsul final.
e Se acorda un punct bonus echipei care demonstreaza spirit de colaborare intre grupuri.
10. Implicarea parintilor (pentru activitati speciale)

e La finalul jocului, copiii pot face o mini-prezentare despre ce au invatat, iar parintii

pot contribui prin feedback pozitiv sau observatii.
11. invﬁi,:area prin evaluare colegiala

e Dupa finalizarea jocului, fiecare echipd poate acorda ,,casute de feedback” altor

echipe, folosind formulari prietenoase:
o ,,Ne-apldcut ca echipa voastra...”
o ,Credem ca puteti Imbunatati...”
12. Sarcini interdisciplinare
e Adaugad provocari care integreaza mai multe domenii:

o Matematica: ,,Construiti un model de piramida respectand un anumit numar

de caramizi.”

o Arte vizuale: ,,Desenati un steag al echipei voastre care s simbolizeze

colaborarea.”

o Dezvoltare personala: ,,Ganditi o reguld importantad pentru o clasa

armonioasa.”
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MISUNEA LIDERILOR CURAJOSI

JOC DIDACTIC PENTRU DEZVOLTAREA LEADERSHIPULUI IN EDUCATIA TIMPURIE

Autor: Sabau Alexandra Teodora

Institutia de provenientd: Gradinita cu Program Prelungit Nr. 54 — Structurd G.P.P. Eurobusiness,

Oradea

Rezumat

Leadershipul in educatia timpurie poate fi dezvoltat prin activitati ludice care incurajeaza
colaborarea, luarea deciziilor i asumarea responsabilitétilor. Jocul didactic ,,Misiunea liderilor
curajosi” este conceput pentru a stimula spiritul de echipa si capacitatea de a rezolva probleme
intr-un mod interactiv. Activitatea este destinata copiilor de grupa mare (5-6 ani) si urmareste
integrarea naturald a leadershipului in experientele de Tnvatare, conform curriculumului pentru

educatie timpurie.

1. Introducere

Leadershipul nu se limiteaza doar la adulti sau la mediul managerial, ci poate fi format inca din
primii ani de viatd. Copiii care sunt expusi la experiente educationale bazate pe colaborare si

luare de decizii invata s fie responsabili, sa 1si exprime ideile clar si sa 1si ajute colegii.

Jocurile didactice reprezinta o metoda eficientd de a introduce aceste concepte intr-un mod
accesibil, oferindu-le copiilor oportunitatea de a-si dezvolta Increderea in sine si de a
experimenta roluri de lider. ,,Misiunea liderilor curajosi” este un joc bazat pe scenarii de
rezolvare a problemelor, in care copiii 1si asuma pe rand rolul de lider si colaboreaza pentru a

indeplini diverse provocari.
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2. Obiectivele jocului
Scop:

v’ Dezvoltarea abilitatilor de leadership prin colaborare, luarea deciziilor si gestionarea

responsabilitatilor.

Obiective:

v’ Exersarea capacititii de coordonare a unui grup.

v Stimularea colabordrii si a comunicdrii eficiente.

v’ Dezvoltarea gandirii critice prin identificarea solutiilor la probleme.
v’ Cresterea Increderii In sine prin asumarea unui rol de lider.

v Invitarea importantei respectarii regulilor si a rolurilor intr-o echipa.

3. Materiale necesare

. Un set de carduri cu misiuni (ex.: ,,Ajutd un prieten care s-a ratacit”, ,,Gaseste o
solutie pentru a traversa un pod prabusit”, ,,Construiti Impreuna un adapost pentru animalele din

padure”); aceste carduri au imagini pee le, imagini care vor fi explicate de catre educatoare;
. Elemente vizuale (harti desenate, imagini cu obstacole).

. Diverse materiale pentru rezolvarea sarcinilor (cuburi de construit, sfori, coli de

hartie, creioane colorate).
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4. Desfasurarea jocului
4.1. Introducerea
Educatoarea le prezintd copiilor explicatia jocului:

“Astazi vom fi o echipd de lideri curajosi care trebuie sa rezolve impreund mai multe misiuni
importante. Fiecare dintre voi va avea ocazia s conducd echipa si sd gaseasca solutii pentru a

duce la bun sfarsit misiunea.”

Pentru a introduce conceptul de leadership, educatoarea initiaza o discutie cu Intrebari precum:

. ,,Ce Inseamna sa fii un lider?”
. ,,Cum putem ajuta echipa noastra sa colaboreze?”
. ,De ce este important sa ascultam ideile tuturor?”

4.2. Formarea echipelor
. Copiii sunt Tmpartiti in grupuri de 4-5.

. In fiecare echipa, un copil va fi desemnat ,.liderul curajos”, iar rolurile se vor roti

la fiecare runda pentru ca fiecare copil sd experimenteze conducerea echipei.

4.3. Misiunile liderilor

. Echipele primesc un card cu o provocare si trebuie sa gaseasca o solutie
impreuna.

. Exemple de misiuni:

. ,»Intr-o excursie imaginard prin padure, ati intalnit un rau mare. Cum il puteti

traversa fard sd va udati?”

. ,Un coleg este trist pentru cd si-a pierdut jucdria. Ce puteti face pentru a-1 ajuta?”
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. ,» L rebuie sd organizati un picnic, dar fiecare are idei diferite despre ce sd aduca.

Cum luati o decizie?”

Liderul echipei trebuie sa asculte sugestiile colegilor si sd propuna o solutie finala.

4.4. Evaluarea si reflectia

Dupa finalizarea fiecdrei misiuni, educatoarea ghideaza o conversatie despre experienta copiilor:

. ,,Cum a fost sa fii lider?”
. ,,Cum ai luat deciziile?”
. ,Ce ai Invatat din aceasta experienta?”

Copiii sunt Incurajati sa reflecteze asupra rolului de lider si asupra importantei colaborarii.

5. Competente dezvoltate

v’ Luarea deciziilor intr-un grup.
v Colaborarea si comunicarea eficienta.
v’ Dezvoltarea responsabilitatii si a increderii in sine.

v’ Respectarea regulilor si a rolurilor intr-un colectiv.

6. Concluzii

Jocul didactic ,,Misiunea liderilor curajosi” ii ajutd pe copii sd isi dezvolte abilitatile de
leadership intr-un mod interactiv, potrivit varstei lor. Prin asumarea rolurilor de lider si prin
colaborarea cu colegii, copiii invatd importanta luarii deciziilor responsabile, a respectului

reciproc si a cooperarii.
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Aceastd activitate poate fi integrata in programul ,,Scoala Altfel” sau in cadrul altor activitéti
extracurriculare, oferindu-le copiilor oportunitatea de a experimenta leadershipul intr-un mod

natural si eficient.
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JOCURI DIDACTICE PENTRU DEZVOLTAREA
COMPETENTELOR DE LEADERSHIP
Profesor, Sara Elena-Argentina

Scoala Gimnaziala Targu-Trotus, judetul Bacau

1. Joc didactic: ,,Liderul orb”
Tip: Joc de colaborare si incredere
Obiective:
Dezvoltarea abilitatilor de comunicare si coordonare.
Imbunatatirea capacitatii de a oferi instructiuni clare.
Sarcini didactice:
Elevii exerseazd ascultarea activa si exprimarea clara.
Liderii isi asuma rolul de coordonatori si iau decizii strategice.
Materiale necesare:
O esarfa pentru fiecare ,.lider orb”
Obstacole simple (conuri, scaune, cutii) pentru traseu
Reguli de desfasurare:
Clasa este impartita in echipe de cate 4-5 elevi.

Fiecare echipd isi alege un ,,lider orb”, care va fi legat la ochi.

241



Echipa trebuie sa ghideze liderul printr-un traseu cu obstacole, oferindu-i doar instructiuni

verbale (fara atingere).
Liderul trebuie sa finalizeze traseul bazandu-se pe comunicarea echipei.

La final, fiecare echipa reflecteaza asupra experientei: Ce a functionat? Ce s-ar putea imbunatati?

2. Joc didactic: ,,Turnul liderilor”

Tip: Joc de strategie si gandire critica

Obiective:

Dezvoltarea gandirii critice si a ludrii deciziilor in echipa.
Imbunititirea abilitatilor de organizare si planificare.

Cresterea Increderii in deciziile liderului.

Sarcini didactice:

Elevii identifica rolurile fiecarui membru in echipa.

Liderul echipei organizeaza strategia pentru construirea turnului.
Materiale necesare:

Bete de inghetata, foi A4, pahare de plastic, banda adeziva, lipici.
Reguli de desfasurare:

Elevii sunt Tmpartiti in echipe de cate 5.

Fiecare echipa trebuie sa construiasca cel mai Tnalt turn posibil folosind doar materialele oferite.
In fiecare echipi, un elev este liderul si coordoneazi munca celorlalti.

La final, turnurile sunt masurate si evaluate: Care a fost strategia? Ce provocari au aparut?
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3. Joc didactic: ,,Misiune imposibila”

Tip: Joc de rezolvare a problemelor si luare de decizii sub presiune
Obiective:

Dezvoltarea leadership-ului in situatii de criza.

Imbunititirea colaboririi si a rezolvirii de probleme in echipa.
Exersarea ludrii rapide de decizii.

Sarcini didactice:

Elevii analizeaza o situatie-problema si propun solutii eficiente.
Liderul echipei trebuie sa ia decizia finala si sd-si justifice alegerea.
Materiale necesare:

Cartonase cu scenarii de ,,misiuni imposibile” (ex.: un sat trebuie evacuat din cauza unei
inundatii, echipa are resurse limitate pentru a supravietui pe o insuld pustie, un festival trebuie

organizat cu un buget restrans).

Reguli de desfasurare:

Clasa este impartita in echipe de cate 4-6 elevi.

Fiecare echipd primeste un scenariu-problema si are 10 minute sa gaseasca solutia.
Liderul echipei ia decizia finala si o prezinta clasei.

Alte echipe pot pune intrebari si sugera alternative.

Aceste jocuri ajutd elevii sa exerseze leadership-ul autentic, colaborarea si luarea deciziilor intr-

un mediu sigur.
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JOCURI DIDACTICE LA LIMBA ROMANA

Secu Cristina-Roxana
Liceul Tehnologic ,,Lorin Saldgean”

Jocul este un ansamblu de actiuni si operatii care paralel cu destinderea, buna dispozitie si

bucuria,urmareste obiective de pregatire intelectuala, morala si fizica a copilului.

ANEXA 1

Jocul ,,Cénd faci, ai facut, vei face agsa?”
Scop:

*exersarea deprinderii de a folosi corect timpurile verbului in diverse constructii,
utilizand adecvat cuvintele, in functie de tema abordatd intr-o situatie de comunicare si
dezvoltarea gandirii asociative si a atentiei voluntare.

Sarcina didactica:

*sa foloseascd corect timpurile verbului prin descrierea adecvatd a actiunilor specifice
tablourilor prezentate.

Material utilizat: tablouri cu actiuni desfasurate in diferite anotimpuri ale anului.
Desfiasurarea jocului:jocul se desfasoara in colectiv. Se prezinta elevilor tablourile, iar
pe baza acestora, copiii vor alcatui propozifii dezvoltate.

Exemplu: pe baza unui tablou de primavara, un elev spune propozitia: “Maria culege
ghiocei gingasi” (verbul la timp prezent). Conducétorul jocului adreseaza intrebarea: “Tu cand ai
facut (vei face) asa?”, la care elevul numit trebuie sa raspunda in propozitii cu verbul la timpul
cerut de Intrebare. “Eu am cules ghiocei gingasi astd primadvard” sau “Eu voi culege ghiocei
gingasi la primavara”.

In acelasi mod se continu si cu celelalte tablouri.

In felul acesta, elevii sunt pusi in situatia de a trece verbul din propozitii la timpurile

modului indicate.
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ANEXA 2
Jocul “Patrate distractive”
Scop:
*dezvoltarea limbajului,a imaginatiei creatoare,a gandirii i a atentiei.
Sarcina didactica:
*completarea cuvintelor cu literele lipsa;
*despartirea cuvintelor date n silabe.
Reguli de joc:copiii trebuie sa completeze patratelele lipsa si sa scrie atatea liniute cate
silabe are fiecare cuvant.
Elemente de joc:surpriza,aplauze,ghicire,intrecerea.
Material didactice: fise cu ilustratii a caror cuvinte sa sugereze copiilor absenta unor
vocale si consoane.
La inceputul practicdrii acestui joc se vor folosi ilustratiile, pentru a usura sarcina

elevilor si a-1 obisnui cu acest fel de activitate, dupa care pot sa lipseasca, fiind pusi 1n situatia de

a gasi mai intai cuvantul si apoi
sda-l1 completeze, in acest caz insa
se vor folosi cuvinte scurte.
Exemplu:

U P
L S
C C

Desfasurarea jocului:copiii primesc cite o fisd pe care se gasesc diferite
imagini.Lipsind ilustratiile, copiii au completat patratelele in mai multe variante: URS, LUP,
LAN, CAL UNU, LAT, CAR, PARA, SARE, CANA,apoi au scris atatea liniute cate silabe are

fiecare cuvant.
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ANEXA 3

Jocul didactic “Adevarat si fals”s-a folosit , cu precadere mai ales, la clasa a III-a.

Scop:

*formarea unor deprinderi de calcul mental.

Sarcina didactica:

*aplicarea corecta si folosirea creativa a cunostintelor dobandite, iar regula a fost-ageaza
jetoanele la locul potrivit.

Desfiasurarea jocului a constat in: fiecare elev a primit o plansd pe care au fost
desenate doi copaci, doi norisori albi , doud tulpini de floare , in functie de anotimp,( cu
etichetele “adeviarat” — “fals”) iar pe o plansa alaturatd jetoane care contin informatii adevarate
sau false. Elevul trebuie sa efectueze operatia, sd decupeze jetonul ( frunze, fulgi de zapada,
petale de flori ) si sa-1 aseze In copacul/ norisorul/ tulpina falsa sau adevarata.

Complicarea jocului se realizeaza prin introducerea unui element nou pe care va scrie
“nu stiu”.Este un joc interdisciplinar si atractiv care 1l indeamna pe elev sa repete , fara sa-si dea
seama , anumite cunostinte si sd o faca intr-un mod placut. Castiga jocul cel care aseaza cat mai
multe elemente la locul potrivit. Prin folosirea jocurilor didactice in predare, in scoala primara,
se contribuie la nsusirea mai rapidd, mai temeinicd, mai accesibild §i mai plidcutd a unor
cunostinte relativ aride, abstracte pentru aceastd.Daca invatatorului i-au ramas jetoane de la alte
activitdti, le poate folosi la mesaj in intdlnirea de dimineatd sau la evaluarea zilei , dupa

finalizarea centrelor. Este un joc care se poate desfdsura si in centrul de citire sau de stiinte .

ANEXA 4

Jocul ,,Cuvinte perechi”

Scop:

*activizarea vocabularului, consolidarea cunostintelor despre sinonime, antonime.

Sarcina didactica:

* formarea perechilor de cuvinte cu sens asemanator, formarea perechilor de cuvinte cu
sens opus.

Material didactic: jetoane cu cuvinte scrise.

Jetoanele se aseazd pe bancd sau pe catedrd si vor fi solicitafi elevii sd faca perechi de
cuvinte cu sens asemanator (opus). Vor castiga elevii care au gasit cele mai multe perechi de
cuvinte si agezate corect .

a) arbore - copac gri - cenusiu tard - patrie
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prieten - amic steag - drapel orb - nevazitor
spune - zice fila - foaie avere - bogatie
b) noapte - zi coboara — urca mic - mare
alb - negru prieten - dusman pace - razboi
trist - vesel ride - plange harnic - lenes
lumini - intuneric  flimand -situl rece - cald
ANEXA 5

Jocul,,Comoara din carti”

Scop:

*educarea unei exprimdri verbale orale corecte din punc de vedere fonetic,lexical si
sintactic;

*Imbogatirea si activizarea vocabularului prin utilizarea unor cuvinte si expresii noi.

Material didactic:cufar,cérti,cheie,recompense

Elemente de joc:aplauze,intrecerea,surpriza

Regulile jocului:copiii sunt impdrtiti in doud echipe,fiecare copil va trebui sd explice
semnificatia unor proverbe si zicatori despre carti;fiecare raspuns corect este apreciat cu o carte;
echipa care a adunat cele mai multe carti este castigatoare.

Desfasurarea jocului:in mijlocul copiilor se afld un cufar vechi in care este ascunsd o
comoard ; pentru a descoperi trebuie sd giseascd semnificatia vorbelor frumoase si intelepte
despre carti scrise pe indiciile aflate in diferite locuri din clasd ,fiecare indiciu conduce la
urmatorul;copilul care a explicat semnificatia unor proverbe si zicatori despre carte va primi

cheia cufdrului in care va gési o carte — comoara care 11 va apartine.
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»MICUL LIDER iN ACTIUNE”
-joc didactic-
Somcutean Ana
Gradinita cu P.P. “Lumea piticilor” Dej.jud. Cluj
Scopurile activitatii:

1. Dezvoltarea abilitatilor de leadership prin asumarea rolurilor si luarea deciziilor n
grupuri mici.

2. Promovarea colaborarii prin sarcini care necesitd implicare si sprijin reciproc.

3. Stimularea gandirii critice prin rezolvarea unor situatii problematice Intr-un mod creativ

si organizat.
Sarcina didactica:
- crearea unei expozitii de jucdrii din material reciclabile, prin munca colaborativa.
Obiective operationale:

-sd sorteze materialele in functie de jucéria pe care doresc sd o construiasca si sd le
denumeascd

— sa respecte rolurile primite si sd demonstreze intelegerea fiecdrui rol,actionand conform
cerintelor.

-sd demonstreze abilitdti de negociere si de rezolvare a conflictelor in echipa

—sa realizeze jucdria din material reciclabile,demonstrand spirit de echipa si sprijin

reciproc.
Desfasurarea jocului:

1. Introducerea jocului: Educatoarea incepe prin a discuta cu copiii despre
importanta reciclarii si colaborarii. Le prezintd sarcina:

,,Astdzi vom crea o expozitie de jucdrii reciclate! Fiecare echipd va lucra impreuna pentru a crea
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o jucarie speciald din materiale reciclate si va organiza cum sa fie prezentatd intr-o expozitie.

Vom lucra in echipa, iar fiecare copil va avea un rol important.”Educatoarea le aratd un exemplu

de jucdrie reciclabila (de exemplu, o masinuta din cutii de carton sau o papusa din carpe vechi),

pentru a-i inspira.

2. Impartirea grupurilor si explicarea rolurilor:

o Copiii sunt impartiti in grupuri de 4-5 participanti.

o Fiecare copil primeste un card care 1i defineste rolul:

o

Liderul echipei: Coordoneaza activitatea, ia decizii daca apar neintelegeri si
motiveaza echipa.

Coordonatorul materialelor: Gaseste si organizeazd materialele necesare pentru
creatie.

Comunicatorul: Reprezintd grupul si prezintd ideea echipei in fata celorlalte
grupuri.

Observatorul: Urmareste activitatea echipei, se asigurd ca toti membrii participd
si oferd feedback la final.

Designerul: Ofera idei creative despre cum sd arate juciria si ajutd la decorarea

acesteia.

3. Activitatea principala: Crearea jucariilor reciclate

Materiale necesare:

o Materiale reciclate:

o

o

o

o

Carton, cutii de cereale, role de hartie igienica sau prosoape de bucatérie.
Sticle si capace de plastic, doze de aluminiu.
Carpe vechi, sosete desperecheate, panglici reciclate.

Reviste vechi sau hartie colorata.

¢ Materiale auxiliare:

o

o

o

Foarfeci cu varf rotunjit, lipici non-toxic, banda adeziva.
Culori, carioci, acuarele, pensule.

Sfoara, agrafe de birou, nasturi vechi.
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o Elemente naturale: crengute, pietricele, frunze uscate.

Desfasurare:

Fiecare echipd incepe prin a discuta si a decide ce jucdrie vor crea. Liderul organizeaza
discutia, iar Designerul vine cu propuneri de design.
Coordonatorul materialelor strange materialele necesare dintr-un ,,colt al reciclarii”
organizat in clasa.
Echipa lucreazd impreund pentru a crea jucdria. De exemplu:
o O masinuta: cutii de carton pentru corp, capace de plastic pentru roti, carioci
pentru decorare.
o O papusa: sosete vechi pentru corp, carpe pentru haine, nasturi pentru ochi.
o O racheta: sticle de plastic pentru corp, role de hartie pentru aripi, hartie colorata
pentru decor.
Educatoarea supravegheaza activitatea, incurajand copiii sa colaboreze si oferindu-le

sugestii atunci cand se blocheaza.

4. Elementele de joc utilizate:

Timpul limitat: Copiii au un interval de 20-30 de minute pentru a finaliza jucéria.
Aceasta introduce o dimensiune de ,,provocare”.

Puncte pentru colaborare: Echipele primesc puncte bonus pentru modul in care
colaboreaza (ex.: daca respecta rolurile, daca ajuta colegii).

Prezentarea creativa: La final, fiecare echipa isi prezintd jucdria, folosind ideile
Comunicatorului. Ei pot crea o poveste despre jucaria lor (ex.: ,,Masinuta noastra magica

poate zbura si merge sub apa!”).

S. Prezentarea si feedback-ul:

Fiecare echipa isi prezintd jucéria si explicd procesul de lucru.
Observatorii ofera feedback despre cum au colaborat colegii lor (ex.: ,,Toata lumea a
contribuit si a respectat rolurile” sau ,,Uneori a fost dificil sd ne intelegem, dar am gasit

solutii”).
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e Educatoarea oferd un feedback general, evidentiind lucrurile pozitive si propunand

imbunatatiri.
6. Reflectia finala:

e Educatoarea adreseaza intrebari care incurajeaza gandirea critica:
o ,,Cum ati colaborat ca echipa? Ce a functionat bine?”
o ,,Cerol vi s-a parut cel mai greu? De ce?”

o ,,Cum ati rezolvat problemele sau conflictele din echipa?”
Evaluarea jocului:

1. Observatia directid: Educatoarea foloseste o grila pentru a nota implicarea, respectarea
rolurilor si cooperarea fiecarui copil.

2. Produsele finale: Jucdriile create sunt expuse intr-un ,,colt al expozitiei”, iar copiii
primesc aprecieri pentru munca lor.

3. Feedback individual: Copiii pot spune ce le-a placut cel mai mult si cum s-au simtit in

rolul lor.

Acest model de joc stimuleaza atat leadershipul, cat si colaborarea si creativitatea, fiind o

activitate captivantd pentru prescolari de grupa mai mare sau pentru elevi.
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JOCURI DIDACTICE — GEOGRAFIE/ISTORIE, CLASA A V-A

Daniela Florentina Sopota,

Colegiul National ,,Mihai Eminescu” Oradea, Bihor, Romania

Joc didactic disciplina Geografie: '"Puzzle Geografic":
Tipul jocului didactic: Joc de tip ""Puzzle Geografic"

e acest tip de joc stimuleazd invdtarea activd si implicarea elevilor, facand procesul
educativ mai atractiv.
e clevii asambleaza piese ale unei harti pentru a reconstitui regiunile geografice ale unei

tari sau ale unei zone de interes.
Obiective

1. Dezvoltarea cunostintelor despre regiunile geografice si caracteristicile acestora.
Imbunatatirea orientarii n spatiu si Intelegerea hartilor geografice.

Dezvoltarea abilitétilor de colaborare si comunicare intre elevi.

> wn

Exersarea gandirii logice si a capacititii de a face conexiuni intre elemente geografice.

Scop : Consolidarea cunostintelor geografice privind regiunile si formele de relief printr-o

activitate interactiva si atractiva.

Sarcina didactica: Elevii trebuie sa identifice, sd asambleze si sa plaseze corect piesele hartii

intr-un timp limitat, respectand indicatiile oferite de profesor.

Continut: Harta unei tari sau a unei regiuni geografice (de exemplu, Roméania, Europa sau un

continent specific).

o Elemente geografice: unitati de relief, rauri, orase importante, granite administrative.

Reguli:

1. Elevii lucreaza in echipe de 3-5 membri.
Fiecare echipd primeste un set de piese corespunzator unei harti incomplete.
Fiecare piesd contine indicii (de exemplu, nume de orase sau descrieri ale reliefului).

Echipele au un timp limitat (15-20 de minute) pentru a finaliza harta.

A I

Prima echipa care finalizeaza corect harta castiga.
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Elemente de joc:

o Piese de puzzle reprezentand parti dintr-o harta geografica.
o Indicii geografice scrise pe piese pentru a ghida elevii.
e Cronometru pentru a limita timpul de desfasurare.

o Tabel de punctaj pentru a premia rapiditatea si corectitudinea.

Material didactic:

1. Harti printate si decupate sub forma de puzzle.
2. Markere sau fise pentru notarea progresului echipei.

3. Cronometru sau clepsidrd pentru gestionarea timpului.

Desfasurare:

1. Introducere (5 minute)
Profesorul prezinta regulile jocului si explica ce trebuie sa faca fiecare echipa.
2. Faza de joc (15-20 de minute)
o Profesorul imparte materialele fiecarei echipe.
o Echipele incep sd asambleze piesele, folosind indiciile de pe acestea.
o Profesorul poate oferi ajutor minimal (indicatii generale) pentru echipele care
intampind dificultati.
3. Evaluare (5 minute)
o Profesorul verifica corectitudinea hartilor asamblate.
o Se acorda puncte pentru rapiditate si acuratete.
4. Concluzii (5 minute)
o Se discuta principalele greseli si dificultati intampinate.

o Echipele castigatoare sunt premiate simbolic (ex. diplome, aplauze).

Joc didactic disciplina Istorie: "Cronologia Istorica"

Tipul jocului didactic: Joc de tip "Liniile Timpului'":

e acest joc didactic incurajeaza implicarea activa si colaborarea, transformand invatarea
istoriei intr-o experientd captivanta.

e clevii trebuie sa ordoneze evenimente istorice importante pe o axa cronologica.
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Obiective:

Consolidarea cunostintelor despre evenimente istorice si perioade importante.
Imbunatatirea intelegerii relatiilor de cauzalitate si succesiune intre evenimente.

Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa.

L b=

Dezvoltarea capacitatii de analiza si sinteza.

Scop: Facilitarea intelegerii cronologiei si a importantei evenimentelor istorice printr-o

activitate interactiva.

Sarcina didactica: Elevii trebuie sd aranjeze corect o serie de evenimente istorice pe o axa a

timpului, respectand ordinea cronologica.

Continut:

o Evenimente istorice specifice unei perioade studiate (de exemplu, Evul Mediu,
Renasterea, Revolutia Industriala).

e Detalii despre fiecare eveniment (an, semnificatie, personalititi implicate).

Reguli:

1. Elevii sunt Impartiti in echipe de 4-6 membri.
Fiecare echipd primeste un set de cartonase cu evenimente si o axad a timpului.
Evenimentele trebuie plasate corect pe axa in functie de anul in care au avut loc.

Fiecare echipa are un timp limitat (15-20 de minute) pentru a finaliza sarcina.

A S

Echipa care finalizeaza corect axa primeste cel mai mare punctaj. In caz de egalitate, se

ia In considerare timpul.
Elemente de joc:

o Cartonase cu evenimente istorice, fiecare avand o scurtd descriere si anul
evenimentului.

e Axe ale timpului, pe care echipele sa plaseze cartonasele.

e Cronometru pentru gestionarea timpului de joc.

o Punctaj acordat in functie de corectitudine si rapiditate.
Material didactic:

1. Cartonase printate sau realizate manual cu evenimente istorice.
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2. Foi mari cu linii ale timpului marcate.
3. Lipici, banda adeziva sau pioneze pentru a fixa cartonasele.

4. Un tabel de puncta;.

Desfasurare:

1. Introducere (5 minute)

Profesorul prezintd scopul jocului, regulile si materialele de lucru. Fiecare echipd primeste

materialele necesare.

2. Faza de joc (15-20 de minute)

e Echipele analizeaza cartonasele cu evenimente si le plaseaza pe axa timpului.
e Profesorul monitorizeaza progresul si oferd sprijin minim, dacd este necesar.

o Cronometrul este setat pentru a incuraja finalizarea in timp util.

3. Evaluare (5-7 minute)

o Profesorul verifica fiecare axa cronologica impreuna cu elevii, discutand corectitudinea
plasamentului evenimentelor.

e Se acorda puncte pentru plasarea corecta si rapiditate.

4. Concluzii si premii (5 minute)

o Profesorul evidentiaza echipa castigdtoare si oferd un mic premiu simbolic (ex. diplome,
stegulete).

e Se discuta lectiile invatate si legaturile dintre evenimente.

Bibliografie:

Ilinca, N., Didactica Geografiei, Ed. Corint, Bucuresti, 2007;
Ilinca, N., Mandrut, O., Elemente de didacticd aplicatd, Ed. CD PRESS, Bucuresti, 2006;

Bolovan, S., P., Didactica istoriei. Noi orizonturi in predarea, invdtarea si evaluarea istoriei

prin metode active, Ed. Presa Universitard Clujeand, Cluj-Napoca, 2007.
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Prof. Stegerean loana-Elisabeta,

Scoala Gimnaziala Nr.1 Balan, Salaj
Joc didactic'" Comunitatea verde"
activitati interactive pentru dezvoltarea

leadershipului empatic

Prezentare generala:

desfasurate pe parcursul mai multor ore, impartite in 3 module: Educatie sociald, Scoala Altfel
si Saptdmana Verde. Scopul principal este explorarea strategiilor de leadership educational
care combind autoritatea si empatia pentru a crea un mediu de Invitare echilibrat si eficient, in
contextul provocarilor legate de protectia mediului.

Obiective generale:

e Dezvoltarea competentelor de leadership: Comunicare asertiva, lucru in echipa,
rezolvarea de conflicte, luarea deciziilor.

e Promovarea leadershipului empatic: Respect, intelegere, colaborare.

e Crearea unui mediu de invéitare pozitiv: Siguranta, motivare.

o Dezvoltarea constiintei ecologice: Responsabilitate fatd de mediu.

o Aplicarea cunostintelor in situatii reale: Transfer de invatare.

Modulul 1: Educatie sociala (5 ore)

Scop: Introducerea elevilor in conceptul de leadership empatic si dezvoltarea abilitatilor
necesare.

Obiective:

e Definirea leadershipului empatic si identificarea caracteristicilor unui lider empatic.

o Constientizarea propriului nivel de empatie.

e Dezvoltarea abilitatilor de comunicare asertiva, lucru in echipa si rezolvare de
conflicte.

e Aplicarea principiilor leadershipului empatic in diferite contexte.

Ora 1: Introducere in leadershipul empatic

e Materiale: Flipchart, markere, fise de lucru, prezentare PowerPoint cu exemple de
lideri empatici (ex: Nelson Mandela, Mahatma Gandhi, Malala Yousafzai, Greta
Thunberg), chestionar de autoevaluare a empatiei (ex: Scala de Empatie a lui Baron-
Cohen).

« Sarcina: Intelegerea conceptului de leadership empatic si a importantei acestuia.

e Mod de desfasurare:

o Activitate 1.1: Autoevaluarea empatiei (10 minute)
= Elevii completeaza individual chestionarul de autoevaluare a empatiei.
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= Discutii pe scurt despre rezultate si importanta constientizarii nivelului
de empatie.
o Activitate 1.2: Brainstorming - '""Ce este un lider empatic?" (5 minute)
» Profesorul faciliteaza o sesiune de brainstorming.
= Se noteaza ideile pe flipchart si se discuta despre caracteristicile unui
lider empatic.
o Activitate 1.3: Studiu de caz - "Liderul empatic in actiune" (25 minute)
» Profesorul prezinta un studiu de caz despre un lider empatic (ex:
Wangari Maathai).
» Elevii analizeaza actiunile liderului si identifica elementele de
leadership empatic.
» Intrebiri de analizi:
» Cum a reusit sd inspire si sd mobilizeze oamenii?
» Ce obstacole a Intdmpinat si cum le-a depésit?
= Cum a combinat autoritatea cu empatia?
» Ce putem Invata din exemplul sdu?
o Activitate 1.4: Reflectie personala - '""Cum pot fi un lider mai empatic?"
(10 minute)
= Elevii reflecteaza asupra propriilor abilititi si noteaza ideile intr-un
jurnal de reflectie.

Ora 2: Comunicare asertiva

Materiale: Fise cu scenarii de comunicare (inclusiv situatii conflictuale), fise cu
exemple de comunicare pasiva, agresiva si asertiva, flipchart, markere.
Sarcina: Dezvoltarea abilitatilor de comunicare asertiva.
Mod de desfasurare:
o Activitate 2.1: "Identificarea stilurilor de comunicare" (10 minute)
= Profesorul prezinta diferitele stiluri de comunicare si oferd exemple
concrete.
= Elevii analizeaza exemplele si identifica caracteristicile fiecarui stil.
o Activitate 2.2: "Jocuri de rol" (30 minute)
= Elevii participa la jocuri de rol in care exerseaza comunicarea asertiva
in diferite situatii.
= Profesorul observa interactiunea si ofera feedback.
o Activitate 2.3: "Formularea de mesaje asertive" (10 minute)
= Elevii primesc fise cu situatii concrete si formuleaza mesaje asertive.
= Se discutd despre importanta limbajului nonverbal.

Ora 3: Lucrul in echipa

Materiale: Jocuri de colaborare (ex: "Turnul din cuburi", "Podul suspendat",
"Salvarea oului"), fise cu sarcini de lucru in echipa, flipchart, markere, fise de
observare a comportamentului in echipa.
Sarcina: Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa.
Mod de desfasurare:
o Activitate 3.1: "Jocuri de colaborare" (20 minute)
= Elevii sunt Impartiti In echipe si participa la jocuri de colaborare.
= Se observa modul in care comunica, isi impart sarcinile si colaboreaza.
o Activitate 3.2: ""Analiza rolurilor in echipa' (20 minute)
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= Se discutd despre diferitele roluri pe care le pot avea membrii unei
echipe si importanta fiecarui rol.
o Activitate 3.3: "Reflectie asupra experientei de lucru in echipa" (10

minute)
= Elevii reflecteaza asupra experientei lor si identifica punctele forte si

punctele slabe.

Ora 4: Rezolvarea de conflicte

e Materiale: Fise cu scenarii conflictuale, fise cu tehnici de rezolvare a conflictelor (ex:
negociere, mediere, compromis), flipchart, markere.
e Sarcina: Dezvoltarea abilitatilor de rezolvare de conflicte.
e Mod de desfasurare:
o Activitate 4.1: "Identificarea cauzelor conflictelor' (10 minute)
= Profesorul prezinta diferite tipuri de conflicte si discutd cu elevii despre
cauzele care pot duce la aparitia conflictelor.
o Activitate 4.2: "Jocuri de rol - Rezolvarea conflictelor' (30 minute)
= Elevii participa la jocuri de rol in care exerseaza rezolvarea conflictelor
intr-un mod pasnic si constructiv.
o Activitate 4.3: ""Analiza stilurilor de rezolvare a conflictelor" (10 minute)
= Se discutd despre diferitele stiluri de rezolvare a conflictelor si se
analizeaza avantajele si dezavantajele fiecarui stil.

Ora 5: Luarea deciziilor

e Materiale: Fise cu dileme etice si morale legate de mediu, fise cu modele de luare a
deciziilor (ex: modelul rational, modelul intuitiv, modelul etic), flipchart, markere.
e Sarcina: Exersarea abilitatilor de luare a deciziilor responsabile si etice 1n situatii
complexe legate de mediu.
¢ Mod de desfasurare:
o Activitate 5.1: ""Analiza dilemelor etice" (10 minute)
= Profesorul prezinta elevilor o serie de dileme etice legate de mediu si 1i
invita sa le analizeze.
o Activitate 5.2: "Luarea deciziilor in situatii complexe" (25 minute)
= Elevii sunt impartiti In grupuri si primesc sarcina de a lua decizii in
situatii complexe legate de mediu.
o Activitate 5.3: "Prezentarea si argumentarea deciziilor" (15 minute)
= Fiecare grup 1si prezinta deciziile luate si argumenteaza alegerile
facute.

Evaluare finald a modulului 1:

e Observarea participarii si a implicdrii elevilor Tn activitati.

e Analiza raspunsurilor si a contributiilor elevilor in cadrul discutiilor si al activitatilor
de grup.

o Evaluarea chestionarelor de autoevaluare a empatiei si a fiselor de reflectie personala.

o Feedback din partea colegilor si a profesorului.
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Modulul 2: Programul Scoala Altfel

Scop: Explorarea conexiunii dintre tehnologie si mediu si promovarea unui comportament
responsabil in utilizarea tehnologiei.

Obiective:

o Dezvoltarea creativitatii si inovdrii In gasirea de solutii pentru problemele de mediu,
utilizdnd tehnologia responsabil.

e Dezvoltarea abilitatilor de comunicare, argumentare si lucru in echipa in contextul
unor dezbateri pe teme de mediu.

o Incurajarea implicirii active si responsabile in comunitate prin interactiunea cu
organizatii de mediu.

o Constientizarea impactului tehnologiei asupra mediului si promovarea unor alternative
sustenabile.

Ora 1: Creativitate si inovare

o Materiale:
o Fise de lucru cu explicatii despre procesul de Design Thinking si exemple
concrete de aplicare a acestuia in rezolvarea problemelor de mediu.
o Post-it-uri, markere, flipchart, coli A3, materiale diverse pentru realizarea de
prototipuri (carton, hartie, plastic, lemn, etc.).
o Acces la internet pentru cercetare.
e Sarcina: Aplicarea procesului de Design Thinking pentru a dezvolta solutii inovative
la probleme de mediu specifice comunitatii (sau unei comunitéti rurale imaginare).
e Mod de desfasurare:
o Activitate 1.1: "Design Thinking pentru o comunitate sustenabila" (120
minute)
= Etapa 1: Empatizarea (30 minute)

= Elevii identifica o problema de mediu relevanta pentru
comunitatea lor (ex: poluarea unui rau, defrisari, gestionarea
deseurilor).

= Se realizeaza interviuri cu membri ai comunitatii (ex: localnici,
fermieri, autoritati locale) pentru a intelege nevoile si
perspectivele acestora.

= Etapa 2: Definirea problemei (15 minute)

= Se formuleaza o definitie clara si concisd a problemei, tinand

cont de informatiile colectate.
= Etapa 3: Generarea de idei (30 minute)

» Brainstorming pentru a genera cat mai multe idei de solutii,
utilizdnd tehnologia Intr-un mod creativ si responsabil (ex:
aplicatii mobile pentru monitorizarea calitatii aerului, platforme
online pentru promovarea recicldrii, sisteme de monitorizare a
consumului de energie).

= Etapa 4: Crearea de prototipuri (30 minute)
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= Realizarea de prototipuri ale solutiilor alese, folosind materiale
reciclate sau usor accesibile (ex: machete, postere, prezentari
multimedia).
= Etapa 5: Testarea solutiilor (15 minute)
= Prezentarea prototipurilor in fata clasei si colectarea de
feedback.
o Activitate 1.2: "Prezentarea solutiilor" (30 minute)
» Fiecare echipa isi prezintd solutia intr-un mod clar, concis si
convingator, evidentiind beneficiile si fezabilitatea acesteia.

Ora 2: Dezbatere: "Tehnologia: prieten sau dusman al mediului?"

o Materiale:

o Articole si studii de caz despre impactul tehnologiei asupra mediului (ex:
rapoarte ONU, studii privind impactul deseurilor electronice, articole despre
energie regenerabild).

o Fise cu regulile dezbaterii si cu criterii de evaluare a argumentelor (claritate,
relevantd, logica, suport factual).

o Acces la internet pentru cercetare.

e Sarcina: Participarea la o dezbatere structurata pe tema impactului tehnologiei asupra
mediului, argumentand atat aspectele pozitive, cat si cele negative.
e Mod de desfasurare:
o Activitate 2.1: "Culegerea de informatii" (30 minute)
= Elevii se documenteaza asupra temei, utilizand sursele de informatii
oferite de profesor si alte surse relevante.

o Activitate 2.2: "Dezbaterea' (90 minute)

= Elevii sunt Impartiti in doud echipe: "prietenii tehnologiei" si "dusmanii
tehnologiei".

= Fiecare echipa isi prezintd argumentele Intr-un mod clar si convingator,
folosind exemple concrete si date factuale.

= Se organizeaza runde de intrebari si rdspunsuri Intre echipe.

= Un elev modereaza dezbaterea.

o Activitate 2.3: "Concluzii si reflectii'" (30 minute)

= Se sintetizeaza principalele idei si argumente prezentate.

= Se discutd despre utilizarea responsabild a tehnologiei si despre
tehnologiile prietenoase cu mediul.

Ora 3: Vizita la o organizatie de mediu

e Materiale:

o Fise de documentare despre organizatia vizitatd (misiunea organizatiei,
proiectele derulate, impactul activitatii lor).

o Chestionare pentru interviuri cu reprezentantii organizatiei.

o Aparate foto/camere video (optional) pentru a documenta vizita.

e Sarcina: Participarea la o vizitd de studiu la o organizatie de mediu din judetului(ex:
Asociatia "Floare de Colt", Centrul de Informare si Educatie Ecologica, o firma de
reciclare, o ferma ecologicd).

e Mod de desfasurare:

o Activitate 3.1: "Pregitirea vizitei" (30 minute)
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= Elevii se documenteaza asupra activitatii organizatiei si pregatesc
intrebari.
= Se stabilesc reguli de comportament.
o Activitate 3.2: "Vizita si interactiunea cu reprezentantii organizatiei" (90
minute)
= Elevii participd la o prezentare, viziteaza sediul si pun intrebari.
= Se pot organiza activitati practice (ex: plantarea de copaci, curdtarea
unui spatiu verde).
o Activitate 3.3: "Reflectii si concluzii" (30 minute)
= Elevii discuta despre ceea ce au Invatat si despre cum se pot implica in
activitdti de protejare a mediului.

Ora 4: Atelier de creatie: '""Reciclam creativ"

o Materiale:
o Materiale reciclabile (sticle de plastic, cutii de carton, hartie, textile, etc.),
foarfece, lipici, vopsele, pensule, sdrma, ata, ace, nasturi, margele.
o Exemple de obiecte create din materiale reciclate (imagini, videoclipuri,
expozitii online).
o Carti si reviste cu idei de reciclare creativa.
e Sarcina: Crearea de obiecte decorative sau utile din materiale reciclate.
e Mod de desfasurare:
o Activitate 4.1: "Inspiratie si design' (30 minute)
= Profesorul prezintd exemple de obiecte si 1i incurajeaza pe elevi sa
caute inspiratie.
= Elevii realizeaza schite.
o Activitate 4.2: "Colectarea si sortarea materialelor" (30 minute)
= Elevii aduc de acasa sau colecteaza din scoald materiale reciclabile.
= Se sorteaza materialele pe categorii.
o Activitate 4.3: "Crearea obiectelor" (60 minute)
= Elevii creeaza obiectele, profesorul ofera suport.
o Activitate 4.4: ""Expozitia creatiilor" (30 minute)
= Se organizeaza o expozitie cu obiectele create.
= Elevii prezinta creatiile si se poate organiza un vot pentru a alege cele
mai creative obiecte.

Ora 5: Proiectii de filme documentare

e Materiale:
o Selectie de filme documentare pe tema mediului Tnconjurator (ex: "A Plastic
Ocean", "The True Cost", "Cowspiracy", "Before the Flood").
o Calculator, videoproiector, ecran, sistem audio.
o Fise de lucru cu intrebari de reflectie.
e Sarcina: Vizionarea unor filme documentare pe tema mediului inconjurator si
reflectarea asupra problemelor si solutiilor prezentate.
e Mod de desfasurare:
o Activitate 5.1: "Introducere si prezentarea filmelor" (15 minute)
= Profesorul face o introducere si prezinta filmele.
o Activitate 5.2: "Vizionarea filmelor" (90 minute)
= Se vizioneaza filmele.
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o Activitate 5.3: "Discutii de reflectie" (45 minute)
» Dupa fiecare film, se organizeaza discutii de reflectie.
o Activitate 5.4: ""Actiuni concrete" (30 minute)
= Elevii identificd actiuni concrete pe care le pot Intreprinde pentru a
proteja mediul.

Evaluare finala a modulului 2:

e Observarea participarii si a implicarii elevilor Tn activitati.

e Analiza raspunsurilor si a contributiilor elevilor in cadrul discutiilor si al activitatilor
de grup.

o Evaluarea produselor realizate de cétre elevi (prototipuri, prezentari, materiale create
in cadrul atelierului de reciclare creativa).

o Feedback din partea colegilor si a profesorului.

Modulul 3: Programul Siptiména Verde

Scop: Aplicarea cunostintelor si abilitatilor dobandite in modulele anterioare in contextul unui

joc de simulare complex, in care elevii vor avea rolul de a gestiona o comunitate sustenabila.
Obiective:

o Dezvoltarea constiintei ecologice si a responsabilitdtii fatd de mediul inconjurdtor.

« Intelegerea interdependentei dintre om si mediu si a impactului actiunilor umane
asupra naturii.

e Dobandirea de cunostinte despre dezvoltarea durabila si despre importanta protejarii
biodiversitatii.

o Exersarea abilitatilor de leadership empatic in rezolvarea problemelor de mediu.

e Promovarea unui stil de viatd sustenabil si a unui comportament eco-responsabil.

Ora 1: "Comunitatea verde" - etapa 1: Constituirea comunitatii si identificarea
problemelor

e Materiale:
o Harta detaliatd a comunitatii Balan (sau a unei comunitati imaginare), cu
informatii despre:
= Zonele rezidentiale, industriale, agricole
= Péduri, ape, reteaua de transport
= Zone protejate, habitate naturale
= Surse de poluare
o Fise cu descrierea detaliatd a rolurilor (primar, consilieri locali (cu diverse
specializari), antreprenori (din diverse domenii), activisti de mediu, cetéteni),
cu fise de post si responsabilititi specifice.
Studii de impact asupra mediului, rapoarte de evaluare a riscurilor.
Chestionare pentru colectarea datelor din comunitate, articole de presa, legi si
reglementari privind protectia mediului.
e Sarcina: Constituirea unei comunitati virtuale si identificarea principalelor probleme
de mediu cu care se confruntd aceasta.
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¢ Mod de desfasurare:
o Activitate 1.1: "Cercetarea comunitatii" (60 minute)
= Elevii, organizati pe grupuri in functie de rolurile primite, studiaza
harta comunitétii si celelalte materiale disponibile.
= Fiecare grup realizeaza o "analiza de risc" a comunitatii, identificand
factorii de risc si vulnerabilitatile.
= Se pot folosi metode de cercetare participativa, in care elevii
interactioneaza cu "cetitenii" comunitatii (reprezentati de alti elevi)
pentru a colecta informatii.
o Activitate 1.2: ""Dezbaterea problemelor de mediu" (30 minute)
= Fiecare grup prezintd problemele de mediu identificate si argumenteaza
importanta rezolvdrii acestora.
= Se organizeaza o dezbatere in care se analizeaza cauzele si consecintele
problemelor.
o Activitate 1.3: "Definirea rolurilor si a responsabilititilor' (30 minute)
» Fiecare grup isi clarificd rolul si responsabilitatile in contextul
problemelor identificate.
= Se stabilesc reguli de comunicare si colaborare.

Ora 2: "Comunitatea verde'" - etapa 2: Propunerea si dezbaterea solutiilor

e Materiale:
o Fise cu exemple de solutii inovative si sustenabile.
o Studii de fezabilitate, analize cost-beneficiu, planuri de afaceri pentru proiecte
de mediu.
o Fise cu tehnici de negociere si persuasiune, ghiduri de comunicare eficienta.
e Sarcina: Propune solutii concrete si realiste la problemele de mediu identificate.
e Mod de desfasurare:
o Activitate 2.1: "Dezvoltarea de solutii inovative' (60 minute)
= Fiecare grup propune solutii concrete, tindnd cont de resurse si
specificul comunitatii.
= Se incurajeaza creativitatea si gandirea critica.
o Activitate 2.2: "Prezentarea si argumentarea solutiilor" (30 minute)
= Fiecare grup isi prezinta solutiile in fata "Consiliului Local"(alcétuit din
elevi), argumentand beneficiile.
o Activitate 2.3: ""Negocierea si alegerea solutiilor'" (30 minute)
= "Consiliul Local" dezbate solutiile propuse si decide care vor fi
implementate.
= Se folosesc tehnici de negociere.

Ora 3: "Comunitatea verde" - etapa 3: Implementarea solutiilor

e Materiale:
o Fise cu planuri de actiune detaliate, cu etape, resurse, bugete, termene limita,
o Materiale pentru simuldri (ex: jocuri de rol, harti, jetoane, formulare).
e Sarcina: Implementarea solutiilor alese, simuland procesul decizional si actiunile
necesare.
e Mod de desfasurare:
o Activitate 3.1: ""Planificarea detaliata a implementarii" (45 minute)
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= Fiecare grup elaboreaza un plan de actiune detaliat.
= Se stabilesc etapele, resursele, termenele limitd si persoanele
responsabile.
» Se definesc indicatori de performanta.
o Activitate 3.2: "Simularea implementarii si gestionarea provocirilor' (75

minute)
= Elevii simuleazd implementarea, luand decizii si actionand in functie de
rol.

= Se folosesc jocuri de rol pentru a simula interactiunea dintre actori.
* Profesorul poate introduce "surprize" in joc (ex: proteste, modificari
legislative, probleme financiare).

Ora 4: "Comunitatea verde' - etapa 4: Evaluarea rezultatelor

o Materiale:
o Fise de evaluare cu criterii clare si indicatori masurabili.
o Instrumente de colectare a datelor (ex: chestionare, interviuri, analiza datelor
statistice).
o Rapoarte de monitorizare a proiectelor implementate.
e Sarcina: Evaluarea rezultatelor obtinute si analiza impactului acestora.
e Mod de desfasurare:
o Activitate 4.1: ""Monitorizarea si evaluarea continui a implementarii' (60
minute)
= Elevii monitorizeaza implementarea si colecteaza date despre progres.
= Se folosesc diferite metode de colectare a datelor.
= Se monitorizeaza indicatorii de performanta.
o Activitate 4.2: ""Analiza critica a rezultatelor si identificarea lectiilor
invitate" (30 minute)
= Elevii analizeaza datele si evalueaza rezultatele, identificand factorii de
succes sau esec.
= Se discutd despre lectiile invatate.
o Activitate 4.3: ""Prezentarea rezultatelor evaluarii' (30 minute)
= Fiecare grup prezintd rezultatele in fata "Consiliului Local" si a
comunitatii.
= Se folosesc grafice, tabele si prezentari.

Ora 5: "Comunitatea verde'" - etapa 5: Prezentarea rezultatelor si diseminarea

e Materiale:
o Ghiduri si exemple de prezentari eficiente.
o Materiale pentru crearea de postere, brosuri, articole.
o Acces la platforme de publicare online.
o Materiale pentru organizarea de evenimente.
e Sarcina: Diseminarea rezultatelor jocului si a bunelor practici identificate.
e Mod de desfasurare:
o Activitate 5.1: "Elaborarea unei strategii de comunicare si diseminare"
(45 minute)
» Se definesc obiectivele campaniei de diseminare.
= Se identifica publicul tinta si se aleg canalele de comunicare.
= Se stabilesc mesajele cheie si se elaboreaza un plan de diseminare.
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o Activitate 5.2: "Crearea de materiale de comunicare atractive si
informative' (45 minute)
= Elevii creeaza materiale de comunicare adaptate.
o Activitate 5.3: "Diseminarea rezultatelor in scoali si in comunitate" (30
minute)
» Elevii disemineazad materialele create.
= Se pot organiza evenimente de diseminare.

Evaluare finala:

e Observarea participarii, implicarii si a comportamentului elevilor.

e Analiza raspunsurilor si a contributiilor elevilor.

o Evaluarea produselor realizate de catre elevi.

e Completarea unui jurnal de reflectie.

e Autoevaluarea competentelor de leadership empatic.

o Feedback din partea colegilor si a profesorului.

o Evaluarea impactului acestor activitati asupra comportamentului elevilor in viata reala.

Concluzie:

"Comunitatea verde" oferd o experienta de Invatare complexa si interactiva, care contribuie
la dezvoltarea competentelor de leadership empatic ale elevilor si la formarea unor cetateni
responsabili fatd de mediul inconjurator. Prin simularea unui proces decizional complex,
elevii invatd sd analizeze probleme, sd gdseasca solutii, sd comunice eficient, sd colaboreze si
sa ia decizii responsabile. Activitdtile desfasurate in contextul creat 1i ajuta pe elevi sa aplice
cunostintele si abilitdtile dobandite 1n situatii reale de viatd si sd devina agenti activi ai
schimbadrii in comunitatea lor.
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JOCURI DIDACTICE PENTRU DEZVOLTAREA COMPETENTELOR DE
LEADERSHIP

Prof.Streza Daniela

Centrul Judetean de Resurse si de Asistentd Educationala Brasov

Jocurile didactice pot fi un instrument excelent pentru dezvoltarea abilitatilor de

leadership, colaborare si gandire critica la elevi.
lata cateva tipuri de jocuri didactice care stimuleaza aceste competente:

1. Jocuri de rol (Role-playing). Elevii isi asuma diferite roluri si trebuie sa rezolve probleme

sau si ia decizii intr-un context dat.

Jocurile de rol sunt o metoda didactica interactiva utilizata in educatie pentru a dezvolta
competente sociale, cognitive si emotionale. Acestea permit elevilor sd experimenteze diverse
situatii si roluri, ajutdndu-i sa inteleagd perspective diferite si sd isi imbunatiteasca abilitatile

de comunicare si rezolvare de probleme.
Obiectivele jocurilor de rol:

Dezvoltarea comunicarii orale — Elevii isi imbunatatesc exprimarea si vocabularul prin

dialoguri si interactiuni.

Stimularea creativitatii si imaginatiei — Incurajeaza gandirea libera si originala in diverse

contexte.

Imbunatatirea empatiei si intelegerii sociale — Ajuta copiii sa inteleaga si sa respecte punctele

de vedere ale altora.

Dezvoltarea abilitatilor de luare a deciziilor — Elevii invatd sa analizeze situatii si sa aleaga

cele mai potrivite raspunsuri.

Imbunatitirea muncii in echipd — Ii nvatd pe elevi sd colaboreze si sd asculte opiniile

colegilor.

Consolidarea cunostintelor — Jocurile de rol pot fi folosite pentru a fixa informatii din diverse

discipline (istorie, literatura, educatie civica etc.).
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Gestionarea emotiilor — Elevii Invatd sd 1si exprime si sd isi controleze emotiile in diferite

contexte.

Sarcini didactice specifice jocurilor de rol:
Pregatirea scenariului — Alegerea temei si a rolurilor in functie de obiectivele lectiei.
Stabilirea regulilor — Clarificarea modului de desfasurare si a regulilor jocului.
Distribuirea rolurilor — Elevii primesc personaje si responsabilitati specifice.
Repetitia si familiarizarea — Se discuta scenariul si posibilele replici sau reactii.

Desfasurarea jocului de rol — Elevii interpreteazd situatiile si interactioneaza conform

rolurilor.

Analiza si reflectia — Discutii despre ce au invatat, ce emotii au trdit si cum pot aplica

experienta in viata reala.

Aceastd metoda este eficientd In educatia primard si gimnaziald, dar poate fi adaptatd si

pentru liceu, in functie de complexitatea temelor abordate.

Exemplu: Simularea unei sedinte a consiliului elevilor sau a unei dezbateri despre protectia

mediului.
Dezvolta: leadership, colaborare, empatie, luare de decizii.

2. Jocuri de cooperare (Cooperative Games). Elevii trebuie sa lucreze impreuna pentru a

atinge un obiectiv comun.

Jocurile de cooperare (Cooperative Games) sunt activitati ludice in care participantii
lucreaza impreund pentru a atinge un obiectiv comun, in loc sd concureze unii impotriva
altora. Aceste jocuri pun accent pe colaborare, comunicare si rezolvarea problemelor in

echipa.
Obiectivele jocurilor de cooperare:
Imbunitatirea comunicirii — Dezvoltarea abilititilor de exprimare clari si ascultare activa.

Cresterea coeziunii de grup — Intarirea relatiilor si promovarea unui spirit de echipa.
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Dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor — Incurajarea gandirii critice si a gasirii de

solutii comune.

Promovarea empatiei si intelegerii reciproce — Incurajarea sprijinului reciproc si a respectului

intre participanti.

Reducerea competitiei negative — Crearea unui mediu sigur in care fiecare participant se

simte valorizat.

Invatarea prin experientd — Explorarea strategiilor de colaborare prin activititi practice si

interactive.
Sarcini specifice in jocurile de cooperare:

Planificarea strategiei comune — Jucatorii trebuie sa-si coordoneze actiunile pentru a atinge

obiectivul stabilit.

Distribuirea rolurilor — Fiecare participant are un rol important si contribuie la succesul

echipei.

Luarea deciziilor impreuna — Grupul trebuie sa ia hotarari prin consens sau printr-un proces

democratic.

Executarea sarcinilor in echipa — Toti participantii lucreazd impreuna pentru a finaliza

activitatea.

Evaluarea si reflectia asupra experientei — Dupa finalizarea jocului, echipa discuta despre ce a

mers bine si ce poate fi imbunatatit.
Exemple de jocuri de cooperare:

Turnul din pahare — Echipa trebuie sa construiasca un turn folosind doar anumite materiale si

strategii comune.
Podul de hértie — Jucatorii construiesc un pod din hartie capabil sa sustina un obiect usor.

Labirint uman — Un jucator cu ochii legati trebuie ghidat printr-un traseu de catre ceilalti

membri ai echipei.

Panza de pdianjen — Grupul trebuie sd treacd printr-o plasd de sfori fara sa o atinga,

cooperand pentru a reusi.
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Misiune de salvare — Echipa trebuie sa transporte un obiect fragil de la un punct la altul fara

sa-1 atinga direct.
Exemplu: Construirea unui turn din hartie sau rezolvarea unei enigme colective.
Dezvolta: colaborare, comunicare eficientd, gandire strategica.

3. Jocuri de rezolvare a problemelor (Problem-solving Games). Activitati care provoaca

elevii sa gaseasca solutii la probleme complexe.

Jocurile de rezolvare a problemelor sunt activitati interactive care stimuleaza gandirea
criticd, creativitatea si abilitatile de luare a deciziilor. Aceste jocuri pot fi utilizate in educatie,
formare profesionald sau dezvoltare personald pentru a imbundtati competentele cognitive si

sociale.
Obiectivele jocurilor de rezolvare a problemelor

Dezvoltarea gandirii critice — Ii ajuti pe participanti si analizeze situatii, si identifice

probleme si sd propuna solutii eficiente.

Imbunatatirea luarii deciziilor — Incurajeaza evaluarea optiunilor si luarea de decizii

informate 1n conditii de incertitudine.
Cresterea creativitatii — Exerseaza gindirea ,,in afara cutiei” pentru a gasi solutii inovatoare.

Invétarea colaborativda — Multe jocuri implica lucrul in echipd, dezvoltdnd comunicarea si

cooperarea intre participanti.

.....

fata dificultatilor.
Sarcinile jocurilor de rezolvare a problemelor

Identificarea problemei — Participantii trebuie sa inteleaga situatia si sa defineasca problema

principala.

Generarea solutiilor — Se incurajeaza brainstorming-ul si propunerea mai multor solutii

posibile.

Analizarea optiunilor — Compararea avantajelor si dezavantajelor fiecarei solutii.
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Luarea deciziei — Alegerea celei mai potrivite solutii in functie de context si obiective.
Implementarea si evaluarea — Punerea In practica a solutiei si evaluarea eficacitatii acesteia.
Exemple de jocuri de rezolvare a problemelor

Escape Room — Participantii trebuie sa rezolve o serie de puzzle-uri pentru a iesi dintr-0

camera.

Jocuri de strategie (ex. sah, Sudoku, Risk) — Dezvoltd gandirea logica si planificarea

strategica.

Simulari si scenarii de luare a deciziilor — Se prezinta o situatie reald si se cere gasirea celei

mai bune solutii.
Jocuri de rol — Participantii isi asuma diferite roluri si rezolva probleme specifice in echipa.

Constructii cu resurse limitate (ex. Marshmallow Challenge) — Dezvoltd creativitatea si

munca in echipa.
Exemplu: Escape room educational cu puzzle-uri logice legate de o tema de studiu.
Dezvolta: gandire critica, leadership, luare de decizii rapide.

4. Jocuri de strategie (Strategic Games). Elevii trebuie sa elaboreze planuri si sa ia decizii

pe termen lung.

Jocurile de strategie sunt un gen de jocuri care pun accent pe luarea deciziilor tactice si
strategice, gestionarea resurselor si planificarea pe termen lung pentru a atinge un obiectiv
specific. Acestea pot fi atat digitale (jocuri video), cat si analogice (jocuri de masa sau jocuri

de societate).
Obiective in jocurile de strategie variaza in functie de tipul jocului, dar in general includ:

Dominarea adversarului — Prin eliminarea completa a oponentilor sau prin obtinerea unui

avantaj decisiv. (ex: ,,StarCraft”, ,,Age of Empires”)

Controlul resurselor — Gestionarea eficienta a resurselor pentru a asigura dezvoltarea continua

si superioritatea economica. (ex: ,,Civilization”, ,,Anno”)
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Extinderea teritoriald — Cucerirea si mentinerea unor teritorii strategice. (ex: ,,Risk”, ,,Total

War”)

Rezolvarea puzzle-urilor strategice — Gasirea celei mai eficiente solutii intr-un mediu
competitiv. (ex: ,,XCOM?”, ,.Into the Breach™)

Cooperare si aliante — Formarea unor aliante temporare sau permanente pentru a atinge un

obiectiv comun. (ex: ,,Diplomacy”, ,,Twilight Struggle”)

Strategii esentiale- pentru a avea succes intr-un joc de strategie, jucatorii trebuie sa

utilizeze tactici adecvate. Printre cele mai eficiente strategii se numara:
1. Strategii economice:

Managementul resurselor — Alocarea eficientd a resurselor pentru a sustine cresterea si

expansiunea.

Optimizarea productiei — Dezvoltarea infrastructurii pentru a maximiza eficienta.

Comert si aliante economice — Schimburi comerciale avantajoase cu alti jucatori.
2. Strategii militare:

Blitzkrieg (atac rapid si decisiv) — Folosit pentru a surprinde inamicul si a castiga rapid

teritorii.
Defensiva solida — Construirea unor fortificatii si pozitionarea trupelor in mod strategic.
Rézboiul de gherild — Lovituri rapide si retragere pentru a slabi inamicul treptat.

3. Strategii diplomatice:
Formarea aliantelor — Crearea unor relatii strategice pentru sprijin reciproc.
Tradarea strategica — Ruperea aliantelor in momentul oportun pentru castig personal.
Manipularea adversarilor — Influentarea deciziilor inamicilor pentru a le slabi pozitia.

4. Strategii tehnologice:

Dezvoltarea inovatiilor — Cercetarea si aplicarea unor noi tehnologii pentru un avantaj

competitiv.

272



Spionaj si contraspionaj — Obtinerea de informatii despre planurile inamicilor.

5. Strategii bazate pe adaptabilitate:
Flexibilitate n luarea deciziilor — Schimbarea strategiei in functie de situatia de pe teren.
Analiza miscarilor adversarului — Anticiparea actiunilor inamicului si contracararea lor.

Exemplu: Simuldri economice sau jocuri de tip "Catan" in care resursele sunt gestionate

strategic.
Dezvolta: planificare, luarea deciziilor, leadership.

5. Jocuri de dezbatere (Debate Games). Elevii sunt mpartiti in echipe si trebuie sa

argumenteze un punct de vedere.

Jocurile de dezbatere (Debate Games) sunt activititi educative menite sa dezvolte abilitati
critice de gandire, argumentare si comunicare. Ele sunt utilizate frecvent in educatie, in

traininguri de leadership si in dezvoltarea personala.
Obiectivele jocurilor de dezbatere:

Dezvoltarea gandirii critice — participantii invatd sa analizeze informatiile, sa distinga

argumentele valide de cele slabe si sa identifice erori logice.

Imbunatatirea abilitatilor de comunicare — jucatorii exerseazd exprimarea clard, coerentd si

convingatoare a ideilor.

Cresterea capacitatii de argumentare — participantii Tnvatd sa construiascd si sa sustind puncte

de vedere bazate pe dovezi.

Dezvoltarea empatiei si a gandirii flexibile — jucatorii trebuie sa analizeze si sd sustind puncte

de vedere diferite de ale lor.

Imbunatitirea colaborarii si lucrului in echipa — dezbaterile implica strategii comune si luarea

deciziilor impreuna cu alti colegi.
Sarcinile jocurilor de dezbatere:

Formarea echipelor — participantii sunt impartiti in echipe pro si contra pe un anumit subiect.
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Alegerea temei de dezbatere — subiectele trebuie sa fie relevante, interesante si sd permita

argumente echilibrate de ambele parti.

Documentarea si pregatirea argumentelor — fiecare echipa isi construieste o strategie bazata

pe dovezi si exemple.

Stabilirea regulilor — se definesc regulile privind ordinea interventiilor, timpul alocat fiecarei

parti si criteriile de evaluare.

Sustinerea dezbaterii — echipele isi prezintd argumentele, adreseaza intrebari si raspund

contraargumentelor.

Evaluarea si feedback-ul — la final, un juriu sau profesorul analizeaza prestatia echipelor si

oferd feedback pentru Tmbunatatire.
Exemplu: O dezbatere despre avantajele si dezavantajele tehnologiei in educatie.
Dezvoltd: gandire critica, abilitati de comunicare, leadership.

6. Jocuri de luare a deciziilor (Decision-making Games). Elevii trebuie sa analizeze
informatii si sd aleaga cea mai buna solutie.

RO

abilitatile de analiza, gandire criticd si luare a deciziilor intr-un mediu controlat si sigur.
Aceste jocuri pot fi utilizate in educatie, formare profesionald, leadership sau dezvoltare

personala.
Obiectivele jocurilor de luare a deciziilor:

Imbunatatirea capacitatii de analizd — Participantii invatd s evalueze diferite optiuni si

consecintele acestora.

Exersarea gandirii critice — Dezvolta abilitatea de a analiza informatii si de a lua decizii

informate.

Gestionarea riscurilor — Participantii invata sa evalueze riscurile si sa aleaga cea mai buna

strategie.

Imbunatatirea colaborarii — In jocurile de grup, jucatorii invata sa ia decizii impreuna.
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Dezvoltarea adaptabilitdtii — Jucdtorii trebuie sa reactioneze la situatii in schimbare si sa-si

ajusteze strategiile.

Simularea situatiilor reale — Creeaza scenarii apropiate de realitate pentru a exersa luarea

deciziilor Tn contexte practice.
Sarcini in cadrul jocurilor de luare a deciziilor:

Analiza informatiilor disponibile — Jucatorii trebuie sd colecteze si sd inteleaga date

relevante.
Evaluarea optiunilor — Compararea avantajelor si dezavantajelor fiecarei alternative.
Luarea deciziei — Alegerea celei mai potrivite optiuni pe baza informatiilor analizate.

Gestionarea consecintelor — Adaptarea la efectele deciziei si ajustarea strategiei daca este

necesar.

Colaborarea cu ceilalti jucatori (daca jocul este in echipd) — Comunicarea si negocierea

pentru a ajunge la o decizie comuna.

Reflectarea asupra deciziei luate — Analizarea rezultatului si invatarea din experienta pentru

imbunatatirea procesului decizional viitor.

Exemplu: Simularea unei crize de mediu in care trebuie sd decidd cum sd gestioneze

resursele.
Dezvolta: luare de decizii, leadership, colaborare.

7. Jocuri de constructie si creativitate (Building & Creativity Games). Elevii lucreaza

impreuna pentru a construi un proiect.
Jocuri de constructie si creativitate — Obiective si sarcini
Obiective:

Dezvoltarea creativititii — Incurajarea imaginatiei prin construirea unor structuri, modele sau

lumi virtuale.

Imbunatatirea abilititilor motorii fine — Manipularea pieselor sau desenarea elementelor ajuta

la coordonarea ochi-mana.
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Stimularea gandirii logice si critice — Planificarea si executia constructiilor dezvoltad abilitati

de rezolvare a problemelor.

Invitarea principiilor STEM — Constructiile implicd principii de matematica, fizici si

inginerie.

Dezvoltarea colaborarii si comunicarii — Lucrul in echipd pentru realizarea unor proiecte

comune.

Exprimarea personala — Copiii si adultii isi pot manifesta stilul si ideile intr-un mediu liber.
Sarcini specifice:

Constructii libere — Crearea structurilor fara restrictii, doar pe baza imaginatiei.

Rezolvarea provocarilor — Construirea unui pod care sd sustind o anumita greutate sau a unui

turn cat mai nalt.
Reproducerea unor modele — Copierea unor cladiri celebre sau a unor structuri din viata reala.

Construirea unor lumi interactive — Tn jocuri video ca Minecraft sau Roblox, realizarea unor

orase sau aventuri personalizate.
Lucrul in echipa — Construirea unui proiect comun, fiecare avand un rol specific.

Optimizarea resurselor — Folosirea unui numar limitat de materiale pentru a finaliza 0

constructie eficienta.
Exemplu: Proiectarea unui oras viitorist folosind materiale reciclabile.
Dezvolta: colaborare, leadership, inovatie.

Toate aceste jocuri didactice contribuie la dezvoltarea competentelor sociale si cognitive,

esentiale pentru succesul in viatd si in cariera.

Bibliografie

1. "Jocuri educationale si jocuri de strategie pentru Invatdmantul primar si gimnazial" -
Un articol care exploreaza aplicabilitatea jocurilor de strategie in scoli. Poti gasi

diverse idei pentru integrarea lor in lectiile de zi cu zi.
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"Leadershipul educational: Echilibrul intre Autoritate si Empatie" — Acest sSimpozion
international abordeaza diverse aspecte ale leadershipului educational, inclusiv
utilizarea jocurilor didactice pentru dezvoltarea abilitdtilor de leadership la elevi.
TEACHIT.RO

"Dezvolta-ti abilitatile sociale si de leadership!" — Un curs care oferd participantilor
cunostinte fundamentale despre rolul liderului in contexte complexe si despre
dezvoltarea abilitatilor necesare pentru munca in echipa, comunicare si negociere.
DEMETRIUS.RO

"Folosirea jocului didactic pentru dezvoltarea competentelor de citit si scris" — Acest
articol evidentiazd eficienta integrarii elementelor ludice in procesul educational,
subliniind captarea atentiei elevilor si eliminarea plictiselii prin utilizarea jocurilor
didactice. DIDACTIC.RO
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PROIECT DIDACTIC - COMPETENTE DE LEADERSHIP

SZABO CSILLA-ILONA, GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT NR.34, ORADEA

Tema: Jocuri didactice pentru dezvoltarea competentelor de leadership

Grupa: Gradinita Waldorf, Grupa mijlocie-mare (4-6 ani)

Durata: 50 de minute

Locatie: Sala de activitati a gradinitei

1. Tipul activitatii:

Jocuri didactice interactive pentru dezvoltarea abilitatilor de leadership, colaborare si gandire critica

2. Obiective generale:

Dezvoltarea competentelor de leadership prin activitati ludice
Stimularea comunicdrii si a colaborarii in grup

Incurajarea asumarii de responsabilitati si a ludrii de decizii

3. Obiective specifice:

Sa exerseze coordonarea activitatilor unui grup
Sa comunice eficient pentru rezolvarea unor sarcini de grup
Sa manifeste creativitate in propunerea de solutii pentru problemele intalnite in joc

Sa-si asume responsabilitatea pentru deciziile luate

4. Competente urmarite:

Leadership colaborativ
Comunicarea eficientd
Dezvoltarea gandirii critice

Cresterea increderii 1n sine

5. Materiale necesare:

Panglici colorate

Esarfe sau fular pentru jocuri senzoriale

Figurine de lemn Waldorf (animale, personaje, forme geometrice)
Pietre si elemente naturale (conuri de brad, frunze)

Cartonase cu sarcini simple pentru grupuri

Clopotel pentru semnalarea finalului activitatii

6. Desfasurarea activitatii:

I. Momentul introductiv (10 minute)

Copiii se asaza in cerc si sunt invitati sa se salute cu blandete, conform traditiei Waldorf.
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e Educatorul introduce tema activitatii printr-o povestire scurtd despre importanta colaborarii intr-
o padure fermecata, unde fiecare element are un rol esential.
II. Jocul 1: ,,Ghidul nevazut” (15 minute)
Obiective:
e Dezvoltarea increderii si coordonarii in echipa
e Stimularea comunicarii nonverbale
Descriere:
e Un copil este ales lider si are ochii acoperiti cu o esarfa.
o Echipa trebuie sd urmeze indicatiile liderului care poate folosi doar sunete (bate din palme sau
loveste usor podeaua).
e Scopul este sa traverseze ,,padurea” (un traseu simbolizat de panglici colorate) fara sa atinga
obstacolele.
Reguli:
e Liderul nu are voie sa vorbeasca, doar sa ofere indicatii sonore.
o Echipa trebuie sa fie atenta si sd colaboreze pentru a ajunge la destinatie.
Reflectie:
e Educatorul discuta cu copiii despre ce au invatat din acest joc.
e Se analizeaza cat de bine a condus liderul si cum a colaborat echipa.
III. Jocul 2: ,,Arhitectii prieteniei” (15 minute)
Obiective:
e Dezvoltarea gandirii critice si a creativitatii
e Coordonarea si asumarea unui rol de conducere
Descriere:
e Copiii sunt impartiti in echipe mici.
o Fiecare echipa primeste figurine de lemn Waldorf si alte elemente naturale.
e Sarcina este sa construiasca o ,,casa fermecatd” care sa reziste unei ,,furtuni” (simulata de
educator care sufld usor peste constructie).
o Fiecare echipd alege un lider care organizeaza activitatea si imparte sarcini.
Reguli:
e Liderul trebuie si se asigure ca toti membrii echipei contribuie.
e (Casa trebuie sa fie stabild si sd aibd un design creativ.
Reflectie:

e Educatorul intreaba copiii cum au colaborat si ce strategii au folosit.
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o Se discuta despre ce a functionat bine si ce ar putea imbunatati.
IV. Jocul 3: ,,Povestea fara sfarsit” (10 minute)
Obiective:
e Dezvoltarea comunicdrii si a creativitatii
o Stimularea cooperarii si asumarea rolului de lider narativ
Descriere:
e Copiii stau in cerc.
e Un copil este ales lider narativ si Incepe o poveste.
e Dupa doua propozitii, paseaza rolul unui alt copil, care continua povestea.
e Jocul se incheie cand liderul narativ initial finalizeaza povestea.
Reguli:
e Fiecare copil trebuie sd adauge un element creativ povestii.
e Liderul trebuie sd mentina firul narativ si sd incurajeze participarea.
Reflectie:
o Educatorul discutd despre cum a fost construitd povestea si cum s-a implicat fiecare copil.
e Se evidentiazad importanta ascultdrii si colaborarii.
7. Evaluare:
e Observarea participarii active a copiilor in jocuri
o Reflectiile copiilor despre rolul de lider si colaborator
o Discutii despre ce au invéatat din fiecare activitate
8. Concluzii:
Activitatea a oferit oportunititi pentru dezvoltarea competentelor de leadership, comunicare si
colaborare. Jocurile didactice propuse au incurajat copiii sa isi asume roluri de conducere si sa
colaboreze Tn mod creativ si responsabil.
9. Bibliografie:
1. Steiner, Rudolf. Educatia copilului din perspectiva stiintei spirituale, Editura Univers
Enciclopedic, Bucuresti, 2010.
2. Uzsalyiné Pécsi Rita — Nevelés az élet szolgalata, Educatia in serviciul vietii -volumul 5., 6.,
Editura Kulcs a Muzsikéhoz Kiadd, Budapest, 2013.

3. Nilsen, Lynn. Jocuri si activitdti pentru grddinitd, Editura Didactica, lasi, 2015.
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NIVEL DE VARSTA/GRUPA: nivel II, grupa mare
TEMA ANUALA DE STUDIU: Cine si cum planifici/organizeaza o activitate?
TEMA SAPTAMANII: Cartea, prietena noastra”

TEMA ACTIVITATII: ”Cartea magici”
DOMENIUL: ACTIVITATI PE DOMENII EXPERENTIALE (ADE)

e Domeniul Stiintd (DS): Activitate matematicd- ”Cartea magica” - joc didactic

DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII SI COMPORTAMENTE VIZATE:

A.  DEZVOLTAREA FIZICA, A SANATATII SI IGIENEI PERSONALE:
1. Motricitate grosiera si motricitate find, in contexte de viatd familiare.

Comportamente vizate:

1.3. Utilizeaza mainile si degetele pentru realizarea de activitati variate.

B. DEZVOLTARE SOCIO-EMOTIONALA:
1. Interactiuni cu adultii si cu copiii de varste apropiate.
Comportamente vizate:

1.2.  Demonstreaza abilitdti de solicitare si de primire a ajutorului in situatii problematice specifice.

C.  CAPACITATI SI ATITUDINI IN INVATARE

1. Curiozitate, interes si initiativa in invatare.
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2. Finalizarea sarcinilor si a actiunilor (persistenta in activitati).
Comportamente vizate:
1.1.  Manifesta curiozitate si interes pentru experimentarea si invatarea 1n situatii noi.

2.1.  Realizeaza sarcinile de lucru cu consecventa.

D: DEZVOLTAREA LIMBAJULUI, A COMUNICARII SI A PREMISELOR CITIRII SI SCRIERII
1. Mesaje orale In contexte de comunicare cunoscute.
2. Mesaje orale in diverse situatii de comunicare.

Comportamente vizate:

1.1.  Exerseaza, cu sprijin, ascultarea activa a unui mesaj, in vederea intelegerii si receptarii lui (comunicare receptiva).

2.1.  Respecta regulile de exprimare corectd, in diferite contexte de comunicare.

D. DEZVOLTARE COGNITIVA SI CUNOASTEREA LUMII

2. Cunostinte si deprinderi elementare matematice pentru rezolvarea de probleme si cunoasterea mediului apropiat.
Comportamente vizate:

2.1. Demonstreaza familiarizarea cu conceptul de numar si cu numeratia.

2.5.  Rezolva situatii problema pornind de la sortarea si reprezentarea unor date.

TIPUL DE ACTIVITATE: Consolidare de cunostinte, priceperi si deprinderi.

SCOPUL ACTIVITATII: Consolidarea si sistematizarea cunostintelor privind numeratia in limitele 1-10;
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OBIECTIVE OPERATIONALE:

La sfarsitul activitatii copiii vor fi capabili:

. Sa raporteze numarul la cantitate si invers;

. Sa numere constient, in ordine crescatoare si descrescatoare, in limitele 0-10;
. Sa aseze cifrele in sirul numeric in concentrul 0-10;

. Sa descopere cifrele care lipsesc din sirul numeric;

. Sa numeasca vecinii numerelor;

. Sa descopere al catelea fluturas a zburat;

. Sa aseze corect semnele matematice <; >; =.

STRATEGII DIDACTICE:

Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, jocul.
Resurse materiale: jetoane magnetice, tabla magnetica, baghetd magica, plicuri, banda adeziva colorata, saculet.

Forme de organizare: frontald, individuala, de grup.

DURATA: 40 minute
EVALUARE: formativa

BIBLIOGRAFIE:
Curriculum pentru invatdmantul prescolar (3-6/7 ani), 2019;

Suport pentru explicarea si Intelegerea unor concepte si instrumente cu care opereaza Curriculum pentru educatie timpurie, M.E.N.,
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Bucuresti, 2019;

RSP

iy .

pentru proiecte tematice realizate cu prescolarii, Editura Zven, Deva; Hanganu, I., Raclaru C.,(2005),

Jocuri pentru prescolari — culegere, Editura. Aramis.
SCENARIUL ZILEI

Ziua debuteazi cu Intlnirea de dimineata (salutul, prezenta, calendarul naturii, noutatea zilei).

Se aud batai 1n usd. Oare cine este? Apare Albinuta, tare ingrijorata, ne povesteste ce i s-a intdmplat.

() )

Dragi prieteni,
Sunt tare ingrijorata pentru cd am o carte de matematica tare draga mie, dar peste noapte toate exercifiile s-au sters.
Vreau sa ma ajutati sa cream exercitii pentru cartea mea!
Ce ziceti, ma ajutati??
Eu o sd8 ma& asez aici Idnga aceste floricele pana voi o sé terminali toate sarcinile.
Spor la treaba, dragi copii.

@ i

Tranzitie:1, 2, 1, 2,/ Cate unu-n pas vioi./ Bratele le ridicam,/ Mainile le scuturam./ Sus, jos 1, 2,/ Faceti si voi ca si noi.

DS — ”Cartea magica” — joc didactic matematic
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Sarcina didactica:
Consolidarea si sistematizarea cunostintelor matematice in concentrul 0-10- raportarea corecta a cantitatii la numar, relizarea scarii
numerice in sir crescator si descrescator, identificarea vecinilor numerelor, identificarea locului rdmas liber si denumirea lui prin
intermediul numeralului ordinal, ulilizarea corecta a semnelor matematice <, >, =.
Pe tabla magnetica se va realiza conturul unei carti cu pagini goale. Aceste pagini vor fi suportul pe care copiii vor rezolva sarcinile
jocului didactic.
Regulile jocului:

Copilul atins cu bagheta rezolva sarcina

La cuvantul “’stop” copilul se opreste;

Raspunsul corect este recompensat cu aplauze;

Raspunsul incorect/ incomplet solicitad ajutor de la un prieten.
Elementele de joc:
Aplauze, manuirea materialelor, cuvantul STOP, inchiderea si deschiderea ochilor, bat din palme, bagheta, sdculetul cu ciftre.
Variantele de joc:

Varianta I- Numeratia

Plicul galben:

1. Conpiii vor aseza cifrele in ordine crescdtoare in limitele 0-10;

2. Copiii vor aseza cifrele in ordine descrescatoare in limitele 10-0;
3. Copiii vor aseza cifrele in sirul numeric;

4. Conpiii descopera cifrele care lipsesc din sirul de numere;

5. Numara si la cuvantul STOP, alt copil continua sa numere (0-10);
6. Sa numeasca vecinii numerelor 6,2,8,3.
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Varianta II- Numeralul ordinal
Plicul verde:

Copiii descopera al catelea fluturas a zburat din sirul de numere.

Complicarea jocului - Folosirea semnelor matematice (<, >, =).
Plicul rosu:

1. Sa formeze multimi de obiecte;

2. Sa raporteze cifra la cantitate;

3. Sa aseze semnul matematic corespunzator intre cele doud multimi.

Sdculetul cu surprize:

Copiii, impdrtiti in doud echipe, vor extrage pe rand cifre dintr-un sdculet. Fiecdrei cifre i1 va corespunde o litera. Aranjand cifrele in
ordine crescatoare vor obtine un mesaj.

Albinuta este foarte fericitd pentru ca noi stim sa rezolvdm multe sarcini la activitatea matematica si am gasit si mesajul.

Pe tot parcursul activititii urmaresc raspunsurile copiilor, comportamentul acestora. In finalul activititii, fac aprecieri legate de modul
in care s-a desfasurat intreaga activitate matematica.

Tranzitie: Bat din palme,/ Clap, clap, clap,/ Din picioare/ Trap, trap, trap,/ Ne-nvartim, ne rasucim,/ Si la lucru noi pornim.
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DESFASURAREA ACTIVITATII

EVENIMENTUL CONTINUTUL STINTIFIC STRATEGII DIDACTICE EVALUARE
DIDACTIC Metode si Mijloace de Forme de
procedee invatamant si organizare
materiale didactice
1. Momentul Pentru o buna desfasurare a activitatii se
organizatoric iau in considerare urmatoarele aspecte:
- se va aerisi sala de grupa;
- se vor aseza masutele si scaunele
copiilor;
- se va pregati suportul de lucru.
2. Captarea Voi capta atentia copiilor prin ravasul primit de | Conversatia Révasul de la Frontal Observarea
atentiei la Albinuta. Acesta ne povesteste patania sa si albinuta comportamentului
ne cere ajutorul. verbal si nonverbal
al copiilor
3. Anuntarea Se anunta tema si obiectivele, pentru a o ajuta Conversatia Frontal Observarea
temei si a pe Albinuta. comportamentului
obiectivelor Tranzitie: Un, doi, un, doi/ Cate unu-n pas verbal si nonverbal
operationale vioi.../ al copiilor

4. Dirijarea

invatarii

DS - Activitate matematica - ”Cartea

magica”
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Joc didactic

Regulile jocului

- Copilul atins cu bagheta rezolva
sarcina ;

- La cuvantul stop copilul se opreste;

- Raspunsul corect este recompensat cu
aplauze;

- Raspunsul incorect/ incomplet solicita

ajutor de la un prieten.

Demonstrarea jocului- execut un joc impreuna
cu un copil

Pentru a ne fi mai usor sa rezolvam sarcinile
jocului haideti sa ne jucam cu cifrele din plic.

Se va realiza jocul de proba.

Executia jocului de proba.

Copiii vor fi asezati in semicerc si pe rand 2-3
copii vor extrage cate o cifra dintr-un saculet, o
recunosc si vor aseza pe tabla tot atatea insecte
cate 1i arata cifra.

Dupa ce termina jocul de proba se trece la
desfasurarea jocului propriu-zis.

Varianta I- Numeratia Plicul galben:

Explicatia

Demonstratia

Exercitiul

Cifre magnetice
Jetoane magnetice
Tabla magnetica
Banda adeziva
colorata

Plicuri colorate

Frontal

Individual

Observarea
comportamentului
copiilor

Aprecieri verbale
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1. Copiii vor aseza cifrele In ordine
crescatoare 1n limitele 0-10;

2. Copiii vor aseza cifrele In ordine
descrescatoare in limitele 10-0;

3. Copiii descopera cifrele care lipsesc
din sirul de numere de pe fagure;

4. Numara si la cuvantul STOP, alt copil

continua sa numere (0-10);

5. Sa numeasca vecinii numerelor 6,2,8,3.

Varianta II- Numeralul ordinal
Plicul verde:
1. Copiii descopera al catelea fluturas a

zburat din sirul de numere.

5. Obtinerea Complicarea jocului - folosirea semnelor Explicatia Cifre magnetice Frontal Observarea
performantei matematice (<, >, =). Exercitiul Jetoane magnetice Individual | comportamentului
Plicul rosu: copiilor
1. Copiii vor forma multimi de obiecte; Aprecieri verbale
2. Copiii vor raporta cifra la cantitate;
3. Copiii vor aseza semnul matematic
corespunzator intre cele doud multimi.
Tranzitie: Bat din palme....
6. Asigurarea Saculetul cu surprize: Explicatia Saculet Grup Observarea
feedbackului Copiii, impartiti in doud echipe, vor extrage pe | Exercitiul Cifre magnetice comportamentului
rand cifre dintr-un saculet. Fiecarei cifre 1i va Litere magnetice copiilor
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corespunde o literd. Aranjand cifrele in ordine
crescatoare vor obtine un mesaj:

”Ai CARTE, ai PARTE!”

1 2 3 4 5
C A R T E

7 8 9 10
P A R T E

Aprecieri verbale

7. Evaluarea Albinuta face aprecieri la nivelul grupei si face | Conversatia Frontal Aprecieri verbale
activitatii aprecieri referitoare la indeplinirea
obiectivelor.
» Sunt mandra de voi ca ati stiut sd numarati
8. Incheierea ,,Hopa hopa”joc distractiv Conversatia https://www.youtube. | Frontal Aprecieri verbale
activitdtii Copiii vor dansa dupa versurile melodiei Exercitiul com/watch?v=K- Recompense
executand miscarile sugerate de text si imagine. | Jocul qcXuT7TvE

Fac aprecieri generale si individuale referitoare
la modul in care s-au implicat copiii, precum si
la

comportamentul din timpul activitatilor.
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LEADERSHIPUL EDUCATIONAL.:
ECHILIBRUL INTRE AUTORITATE SI EMPATIE

Prof. Tinc Laura Claudia — Gradinita cu program prelungit
nr.50, structura G.P.P. nr.27, Oradea

Jocuri didactice pentru dezvoltarea competentelor de leadership.

Leadershipul se refera la procesul prin care o persoand, cu anumite abilitati, poate

influenta si conduce un grup de indivizi, In realizarea unui obiectiv comun.

Fiecare copil are potentialul de a deveni un mare lider, avand nevoie doar de oportunitatile si

sprijinul potrivit. Ideal ar fi ca toti copiii s aibd ,,acces” la invatarea abilitatilor de conducere.

Cateva dintre beneficiile invatarii leadershipului, in randul copiilor, ar fi:

X/
L X4

X/
L X4

X/
°

X/
°

Cresterea Increderii de sine. Invatand abilitati de leadership, copiii isi pot creste stima

de sine si motivatia de a munci din greu pentru atingerea obiectivelor. Aceste experiente
le intdresc si sentimentul de control asupra propriei vieti.

Recunoasterea si exprimarea propriilor nevoi. Cand copiii Invatd sa planifice, sd rezolve

probleme si sd implementeze solutii, ei capata o Intelegere clara a factorilor care
conduc la succes. Invata sa creada in importanta perspectivei lor, ceea ce 1i face sa fie
mai motivati, sa isi sustind propriile nevoi si sd abordeze cu usurinta provocarile ivite.

Constientizarea de sine. Este important sd stii cine esti, ce simti si cum te prezinti in

fata celorlalti. Pentru a-si dezvolta constiinta de sine, copiii trebuie sd inteleaga emotiile
lor si cum acestea le influenteaza starea de spirit si comportamentele.

Responsabilitatea. Responsabilitatea este o calitate esentiala pentru orice lider.

Construirea responsabilitatii presupune si oferirea de oportunitati pentru copii de a fi
independenti si de a invéta cum sa isi gestioneze propriile actiuni.

Ascultarea activa. Un lider bun, nu este cel care vorbeste cel mai tare, ci acela care

asculta cu adevarat. Ascultarea activa este o abilitate esentiala in leadership.
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¢ Includerea. Cand oamenii se simt inclusi si apreciati sunt motivati sa fie coechipieri
activi si sa Indeplineasca excelent sarcinile. Liderii eficienti inteleg valoarea includerii,
fie ca este vorba despre aducerea unor noi idei, fie ca este vorba despre crearea unui

spirit de echipa.

Liderii au deprinderi bune, lucreaza din greu si impartasesc, vorbesc frumos, Incurajeaza,

respectd, apreciaza si sustine echipa, pentru a atinge obiectivele grupului.
Un lider va avea in vedere 3 aspecte importante:

* Realizarea sarcinii
+ Gestionarea grupului

4+ Gestionarea individului

Intr-un cadru mai restrans, ficand referire strict la grupa in care imi desfasor activitatea, am
invatat sa spunem ca misiunea noastra este de a lucra impreuna,de a ne juca si de a invata
impreuna. In ceea ce priveste dezvoltarea leadershipului, la vérstele mici, copiii isi aleg liderul in
functie de preferinte sau prietenii, fard a tine cont de abilitatile pe care unii dintre ei le detin.
Pentru a-i ajuta sd constientizeze mai bine acest aspect, prescolarii din grupa noastra au fost
inclusi in proiectul ,, SCOALA INCREDERII”, proiect ce are ca scop tocmai dezvoltarea
competentelor de lider, copiii invatand, astfel, sa inteleaga rolul acestuia, sa-si ia repere in
alegerea unui conducator, sa-si descopere anumite abilitdti, sd-si doreascad implicarea in activitati
comune.

Activitatea de baza, in aceasta etapa a vietii este jocul. Prin joc si prin exercitiu, copilul de fapt
is1 valorifica potentialul ludic, creativ, cognitiv si nu numai, copilul devine mult mai dotat, mai
apt de a face lucruri, mai informat si, mai ales, mai capabil de interactiunea cu ceilalti
coechipieri. La varsta prescolard, jocul didactic are o pondere foarte mare in randul activitatilor
desfasurate la grupa, pe toate domeniile experientiale si pe toate sectoarele deschise zi de zi, in
gradinita.

Jocul, in ansamblu sau, reprezintd o multitudine de actiuni, vadite sa duca individul spre buna
dispozitie, spre destindere si relaxare, dar si spre o dezvoltare cognitiva si emotionald a acestuia,

iar dupd Edouard Claparede, jocul este vazut ca ,,cea mai buna introducere in arta de a munci”.
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Gradinita este locul propice unde jocul didactic 1si gaseste cea mai eficienta utilitate, iar noi
educatorii trebuie sa apelam la imaginatia noastra, pentru a selecta cele mai pragmatice jocuri
didactice, mai placute de copii, care sa aduca odata cu ele: placere, deprindere, abilitate si
eficientd. De aici, putem deduce faptul ca jocul este un mijloc de instruire si educare a copiilor,
mai ales a celor mici; prin joc copilul isi pune in miscare tot bagajul psihic si intelectual, dorind
mereu sa rezolve sarcinile, sa fie cel mai bun, sd raspunda cel mai bine si de aceea, jocul este
considerat un element de baza in educarea copiilor, de joc depinzand o multime de aptitudini,

abilitati si deprinderi ale copilului mic.

Jocul didactic este atat mijloc de realizare a activitatii didactice, cat si metoda didactica
interactiva, folosita cu succes atat in activitatile de invatare-consolidare, cét si in cele de
verificare a cunostintelor prescolarilor, pe o tema anume, avand rolul de a forma si dezvolta
personalitatea copilului.

Prin intermediul jocului didactic, copilul prescolar face trecerea de la jocul oarecare, la jocul bine
structurat, cu reguli, cu sarcini si pasi siguri de realizat, care duc la o dezvoltare plenara a
prescolarului implicat in el. Prin intermediul jocului didactic, copilul prescolar is1 dezvolta
gandirea logica, limbajul si comunicarea orald, atentia, memoria dar 1si dezvolta si spiritul de
echipd, de competitie, inter-relationare.

De aceea, putem afirma ca jocul didactic este una dintre activitatile cele mai eficiente din
gradinitd, pentru ca odata propus un joc didactic, se impun reguli ale jocului, sarcini de rezolvat,
elemente surpriza, joc de probd, care disciplineaza copilul, disciplineaza echipele.

Organizat si coordonat cu inteligentd, jocul didactic produce schimbari deosebite in dezvoltarea
copilului prescolar, pe toate planurile. De fiecare data cand ne propunem sa desfasuram un joc
didactic, avem in vedere dezvoltarea psihopedagogica a copilului prescolar, de aceea vom tine
cont de nivelul de varstd pentru a selecta un joc adecvat, cu grad de complexitate mic la grupa
micd, mediu la grupa mijlocie si cu complexitate mare la copiii de grupa mare.

Jocul didactic satisface trebuintele copilului: de miscare, de exprimare, de colaborare, de
adaptare la realitate, dar in acelasi timp informeaza copilul pe subiecte date si formeaza la copii
anumite deprinderi, abilitdti, dezvolta stima de sine, curajul si elimind inhibarea, tracul, pentru
cei timizi fiind o rampa de lansare, dandu-le curajul de a actiona, de a fi parte din joc, de a se

exprima liber si fard impedimente.
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Facand referire la TIPURILE DE JOC DIDACTIC, acestea se intalnesc in toate

domeniile experientiale din nivelul prescolar:

* Jocuri didactice pentru EDUCAREA LIMBAJULUI — exemple:
Cuvantul interzis ”, ,,Cauta cartea!”, ,,Lantul cuvintelor”, etc.

* Jocuri didactice pentru ACTIVITATI MATEMATICE ” — exemple:
,»Vecinul”, ,.Lantul”, ,,Ceasornicul”, ,,Nu te grabi!”, etc.

* Jocuri didactice pentru CUNOASTEREA MEDIULUI — exemple:
., Ziua si noaptea”, ,,Jocul fluturilor”, ,, Bufnita”, ,, Glasul animalelor”, etc.

* Jocuri didactice pentru EDUCATIE PLASTICA — exemple:
,Pictorul si culorile”, ,,Amprente”, ,,Stafeta artistilor”, etc.

* Jocuri didactice pentru ABILITATI PRACTICE - exemple:
,Cartonasele”, ,,Constructorul harnic”, ,,Cu ambele maini”, etc.

* Jocuri didactice pentru EDUCATIE FIZICA — exemple:

'9,

,Mingea pe tava”, ,,Ocupa-ti locul!”, ,,Acul si ata”, ,,Furtunad pe mare”, etc.

Pentru a intelege mai bine desfasurarea unei astfel de activitati, propun un joc didactic
pentru cunoasterea mediului, care evidentiaza concret rolul unui lider.

Jocul se numeste:

,, Stiu cum pot sa ajut cu meseria mea!”

TEMA ANUALA DE STUDIU: ,,Cine si cum planificd/ organizeazi o activitate?”
TEMA SAPTAMANII: ,, Joaca de-a meseriile”

TEMA ACTIVITATII: ,,imi aleg o meserie”

DOMENIUL EXPERIENTIAL: DS — Cunoasterea mediului

TIPUL ACTIVITATII: Insusire de noi cunostinte

MIJLOC DE REALIZARE: Joc didactic
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SCOPUL ACTIVITATII:

Dezvoltarea unor insusiri cum ar fi: initiativa, gandire critica, colborare, organizare, dar si
unele trasaturi morale cum ar fi: curaj, onestitate, spirit de intrajutorare, altruism si

cresterea gradului de intelegere a importantei rolului fiecdrui membru al echipei.

OBIECTIVE OPERATIONALE:

o Sarecunoascd meseriile pe baza unor imagini si obiecte prezentate de educatoare;

o Saaleaga (dupa propriile criterii) un lider pentru echipa sa;

o Sa accepte locul sdu 1n echipa din care face parte si sa intre 1n rolul propus;

o Sa se implice activ atat ca lider, cat si ca membru al echipei, 1n rezolvarea sarcinilor
pentru atingerea obiectivului comun propus;

o Sa colaboreze pozitiv cu coechipierii (munca in echipd).

DESCRIEREA JOCULUI
SARCINA JOCULUI: Sa indeplineasca sarcinile stabilite sau atribuite de catre lider, interpretand
cu interes rolul primit, iar la final sd explice importanta actiunilor sale in rezolvarea sarcinilor

echipei, 1n atingerea scopului propus.

REGULI DE JOC : Copiii, sunt asezati pe covorase, in semicerc, cand, un curier (personaj-
surprizd) bate la usd si ne lasa un colet. Educatoarea, mirata si ea, deschide cutia si scoate o
scrisoare. Acesta ne spune cd orasul nostru are nevoie de mai multi pompieri, medici si politisti,
deoarece sunt multe cazuri de rezolvat, iar ajutorul nostru e binevenit. Pentru Inceput, educatoarea
scoate din colet/ cutie un set de imagini ce trebuiesc asamblate, care reprezintd cateva dintre
meseriile cunoscute: pompier, medic si politist. Copilul care va recunoaste primul despre ce este
vorba, va rezolva puzzle-ul, Intregind imaginea si va denumi meseria, apoi va aseza imaginea
obtinuta intr-unul din locurile amenajate anterior in sala de grupa (trei colturi).Se procedeaza la fel

si cu celelalte doua meserii ramase. Dupa fiecare imagine descoperita, educatoarea va discuta cu
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copiii despre acea meserie, pentru a se asigura cd cei mici detin informatiile corecte sau si le
insusesc. Faptul ca unii dintre copii au fost mai rapizi in recunoasterea meseriilor, poate fi un reper
in alegerea liderilor in etapa ce urmeaza. Acum, fiecare imagine asamblatd se afla intr-o parte a
salii. Din cutie, educatoarea scoate cateva obiecte: cascd de pompier, o masind de pompier ( de
jucarie), un topor de jucdrie, un furtun pentru apa confectionat anterior, stetoscopul medicului, un
halat mic alb, trusa medicald, o masina de ambulanta, chipiu de politist, catuse de jucarie, lupa, o
masind de politie, un telefon fix. Copiii recunosc, denumesc si aseaza obiectele prezentate la
sectorul cu meseria corespunzatoare. Dacd existd vreun obiect necunoscut, educatoarea il va
denumi si va explica utilitatea acelui obiect.

In cutie se mai afld un siculet ce contine niste jetoane, ce reprezintd una dintre meseriile
prezentate : jetoane cu pompier, jetoane cu medic si jetoane cu politist. Copiii extrag, pe rand, cate
un jeton, se vor Indrepta catre coltul corespunzator meseriei extrase. Cand cele trei echipe sunt
formate, copiii 1si vor alege cate un lider, care 1i va sfatui, ii va asculta si 1i va coordona in realizarea
sarcinilor. Liderii primesc un obiect reprezentativ, dintre cele aflate in cutie: liderul-pompier
primeste casca, liderul-medic, halatul, iar liderul-politist primeste chipiul.

Fiecare echipa va trece prin situatii diferite una de alta, tocmai pentru a exemplifica faptul ca
trebuie sd ne adaptam comportamentul si deciziile in functie de contextul in care ne aflam,

indeplinind cu succes scopul comun propus.

1. Prima situatie este una de criza, in care liderul trebuie sa 1a urgent decizii, neavand timp sa
analizeze si si discute cu coechipierii: ,,PISICA IN PERICOL!”
Echipa POMPIERILOR este alcatuid din pompierul-sef, soferul care conduce masina de
pompieri si alti pompieri:
La un moment dat, se aude un strigat de ajutor (o voce Inregistrata anterior, care se aude la
boxa din grupa):
»-Ajutooor! Ardeeee copacul, iar pisica mea e acolo sus!”. Atunci, educatoarea i intreaba
pe copii, care dintre echipe trebuie sa intervina, iar dupa stabilirea echipei, educatoarea
realizeaza un JOC DE PROBA, in care exemplificd (cu ajutorul unui copil), cum trebuie si
procedeze membrii grupului. Apoi, echipa pompierilor iese in fatd, iar liderul atribuie
urgent sarcini, pentru a nu pierde timpul. Un copil este soferul, iar ceilalti 11 urmeaza,
mimand deplasarea cu masina. Altul ia scara pusa la dispozitie, altul prinde furtunul si 1l

apropie de copacul special pregatit in sala de grupa. Acesta e decorat cu flacari (din carton),
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iar pe una din crengi se afla o pisica. Un pompier stinge focul, altul pune scara, iar
pompierul-sef (liderul), urca in copac sd recupereze pisica. Cand sarcina a fost finalizata,
liderul solicita feed-back-ul echipei pentru modul in care s-a desfasurat interventia. De aici,
copiii vor Intelege ca fiecare a avut un rol important in solutionarea situatiei.

A doua situatie oferd copiilor posibilitatea de a se sfatui in privinta deciziilor ce trebuiesc
luate: ,,LA SPITALUL DE URGENTA”

A doua echipa este cea a MEDICILOR, si este alcatuita din medicul-sef (liderul), soferul
ambulantei, medicul si asistenta de pe ambulanta si alti medici din spital:

Se aude un telefon care suna. Educatoarea ridica receptorul telefonului fix aflat in grupa si
anuntd o solicitare la o adresad din apropiere. Acolo, o papusd care nu a respectat regulile
de circulatie, a fost ranita cand a Incercat sa treacd strada printr-un loc nepermis. Copiii
recunosc echipa care trebuie sa intervind si pornesc la drum. Soferul ambulantei, impreuna
cu medicul si asistenta, ajung la fata locului (intr-un alt colt al grupei). Ei gasesc o papusa
intinsd pe jos (desenatd anterior pe corp, astfel incat sa pard accidentatd). Medicul
analizeaza starea papusii, apoi hotardste ca trebuie transportatd la spitalul de urgenta (o
cladire construita din lego). Aici, medicul sef (liderul), ii cheama si pe ceilalti doctori,
pentru a se consulta cu ei in ceea ce priveste pasii urmatori in vindecarea pacientei. Un
medic o consulta, altul 1i face analize, altul 11 administreaza un tratament, iar la final papusa
scapa cu bine si placa acasa, fiind astfel indeplinita si aceasta sarcina. La fel ca si in prima
situatie, liderul solicitad feed-back-ul echipei.

A treia situatie necesitd si mai multd analiza si cercetare: ,,HOTUL DE LA MUZEU”
Echipa POLITISTILOR este alcatuitd din comisarul-sef (liderul), politisti, detectivi,
soferul masini de politie:

Pe video-proiector apare un domn (o Inregistrare video anterioara realizata de catre
educatoare) care ne anunta ca muzeul din oras a fost jefuit, iar hotii au furat tablouri de
mare valoare. Echipa politistilor se sesizeazi automat. In acest caz, liderul cere pirerea
fiecdrui coechipier, iar la final alege solutia cea mai buna (din punctul lui de vedere). Ei
pornesc spre muzeu (o casuta din carton mai mare, confectionatd anterior) si ajunsi acolo,
incep sd cerceteze locul. Un politist ingrddeste zona cu o bandd , detectivul ia amprente
folosind o lupa, altul discuta cu directorul muzeului, altul face poze la fata locului. Se intorc

la sectia de politie si Incep sa analizeze datele obtinute. Dupa finalizarea anchetei, hotul (o
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marionetd ascunsd de la inceput, in spatele muzeului) este prins, i se pun catusele si este
dus la sectia de politie. Tablourile au fost si ele recuperate, iar sarcina dusa la bun sfarsit.
La fel ca si 1n celelalte doua situatii, liderul 1i felicita pe coechipieri pentru munca depusa
si 11 ajuta sa inteleaga importanta fiecaruia in atingerea scopului.

La final, educatoarea scoate cate o medalie pentru fiecare dintre membrii celor trei echipe,
acest lucru reprezentdnd multumirea domnului primar pentru ajutorul oferit orasului

(recompensa).

ELEMENTE DE JOC: Coletul/cutia cu surprize, imagini/puzzle reprezentand meserii, casca de
pompier, masina de pompieri, scara, furtunul, copacul in flacari, pisica, masina de ambulanta si
politie, halat si trusd de medic, papusa, chipiu de politist, catuse (de jucdrie), lupa, aparat foto,
tablouri, marioneta-hot, boxa, video-proiector, recompense.

Prin acest tip de activitati, copiii constientizeaza importanta colaborarii si a muncii in
echipa si a implicarii cu seriozitate in tot ceea ce trebuie sa realizeze, isi dezvolta gandirea critica
si strategicd, limbajul si comunicarea orald, atentia, memoria, stimulandu-le toata achizitia

intelectuala.
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PROIECT DIDACTIC
GRUPA: mare
CADRU DIDACTIC: Prof. Tupita Monica Laura
TEMA DE STUDIU: ”Cine sunt, suntem?”
TEMA SAPTAMANII: “ Gradiniti, bine te-am gisit!”
TEMA ZILEI: “Ne jucdm, matematica invatdm”
TEMA ACTIVITATII:” Micii matematicieni”
FORMA DE REALIZARE: Joc didactic
CATEGORIADE ACTIVITATE: Activitate matematica
TIPUL DE ACTIVITATE: Consolidare de cunostinte
SCOPUL: Consolidarea cunostintelor privind numeratia in limitele 1-5, utilizdnd un limbaj
matematic adecvat.
OBIECTIVE OPERATIONALE:

e Sd numere constient crescator si descrescdtor in limitele 1-5;

e Sa constituie multimi cu 1-5 elemente;

e Sdraporteze numarul la cantitate si invers;

e Sd numeasca vecinul mai mic si mai mare al unui numadr;

e Si utilizeze correct numeralul ordinal;

e Sa efectueze operatii de adunare si scddere cu o unitate.

SARCINA DIDACTICA:

e Numadrarea si aranjarea elementelor unei multimi pe table magnetica realizand raportarea

numadrului la cantitate si invers.
REGULILE JOCULUI:

o Copiii respect precizarile educatoarei, respect ordinea de intrare in joc;

e Copiii vor rezolva sarcinile jocului(vor recunoaste cifrele si locul acestora in sirul numeric
crescator si descrescator, vor face corespondenta intre cantitate si numar si invers, vor arunca
cubul, vor rezolva probleme);

e Raspunsurile corecte vor fi aplaudate si marcate printr-o bulind zambitoare, astfel echipa cu
cele mai multe buline va fi desemnata echipa céstigétoare.

ELEMENTE DE JOC: inchiderea si deschiderea ochilor, intrecerea, ménuirea materialului,
asteptarea, aplauzele, surpriza
STRATEGII DIDACTICE:

e Metode si procedee: conversatia, observatia, explicatia, demonstratia, exercitiul,
problematizarea.

e Mijloace de invatamant: tabld magnetica,

e Material didactic: jetoane, multimi cu elemente, cifre, plansa cu castel cub cu cifre, cosulete
cu mingi, cutie creioane colorate, carti, magneti, plansd pentru evidentierea punctajului,
biletele, buline aurii

METODE DE EVALUARE: evaluare orala (apreciere verbald)
FORMA DE ORGANIZARE: pe grupe

DURATA: 30 minute

BIBLIOGRAFIE:

e Curriculum pentru educatie timpurie, 2019

e Matematica in gradinitd, ghid pentru educatoare-S.Antonovici, Editura Didactica
Publishing House, 2016
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EVENIMENT CONTINUT STIINTIFIC STRATEGII EVALUARE
DIDACTIC DIDACTICE
1.Moment -Voi crea cadrul necesar bunei

organizatoric

defasurarii a activitatii
-agezarea mobilierului
-pregatirea materialelor didactice

2.Captarea
atentiei

Introducerea in activitate se va
face prin prezentarea elementului
surpriza: o scrisoare trimisa de d-
nele invatatoare pentru copiii grupei
mari.

Conversatie

3.Anuntarea
temei si a
obiectivelor

Le voi explica copiilor ca astazi
ne vom juca impreuna un joc prin
care vom ardta cat de bine stim noi
matematica.

“Micii
matematicieni”’. Va trebui si fiti
foarte atenti, astfel sd indepliniti

Jocul se numeste:

corect sarcinile jocului si anume: sa
recunoasteti cifrele, sa asociati cifra
corespunzatoare  numarului  de
elemente, sa aseze corect pe table
magneticd in functie de cerintele
educatoarei.

Conversatie
Explicatie

4. Explicarea
jocului

Prezint copiilor materialele ce vor
fi folosite, apoi explic regulile si
sarcinile jocului.

Jocul se va desfasura sub forma
de concurs si pentru aceea copiii vor
fi Tmpartiti pe doud echipe: Echipa
ursuletilor si Echipa iepurasilor ( in
dreptul fiecarei echipe va fi asezata
0 mascota sau o imagine reprezen-
tand echipa respectiva).

Pe rand, din fiecare echipa, va fi
numit un copil care va rezolva o
sarcind a jocului-concurs. Fiecare
raspuns corect va fi recompensat cu
o bulina zambit-oare, astfel va
castiga echipa care obtine cel mai
mare numar de buline.

Explicatie
Observatie
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S5.Desfasurarea
jocului

JOCUL DE PROBA:
Aseaza-ma la locul meu!

Se va desfisura un joc de proba
cu un copil de la fiecare echipa,
pentru a verifica dacd au fost
intelese regulile jocului.

Sarcina:
Copiii vor aranja cifrele incurcate in
ordine crescatoare / descres-catoare.

EXECUTAREA JOCULUI
PROPRIU-ZIS:

Pe rand, din fiecare echipa va veni
un reprezentant pentru a rezolva o
sarcina.

SARCINA 1:

Castelul formelor geometrice
Echipa ursuletilor: ”Din céte cercuri
este construit castelul?”

Echipa iepurasilor: “Cate triun-
ghiuri au fost folosite pentru a
construi castelul?”

SARCINA 2:

Cifra corespunzdtoare

Echipa  ursuletilor /  Echipa
iepurasilor: "Numara elementele din
multime si spune care este cifra
corespunzatoare!”

-copiii vor extrage cite un biletel
pentru a descoperi elementele carei
multimi trebuie sd le numere:
multimea avioanelor, ursuletilor,
baloanelor, creioane-lor.

SARCINA 3:

Aruncd cubul!

Echipa  ursuletilor /  Echipa
iepurasilor: ”Spune ce cifrad ai dat si
formeaza o multime de atitea jucarii
cate 1ti arata cifra!”

-copiii vor arunca cubul care are céte
o cifra diferitd de la 1 la 5 pe cele 6
fete ale sale, numeste cifra de pe fata
de sus a cubului cand acesta a cazut

Explicatia
Demonstratia
Exercitiul

Conversatia
Explicatia
Exercitiul

Frontala
Individuala
Orala
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jos si formeaza o multime de atatea
jucarii cate 1i indica cifra. Pentru a
forma multimi se pune la dispozitia
copiilor  jetoane  reprezentand
diferite jucdrii: pdpusi, masini,
baloane,mingi.

SARCINA 4:

Vecinii

Echipa  ursuletilor /  Echipa
iepurasilor: ”Spune care sunt vecinii
cifrei...!”

-copiii vor extrage dintr-un bol cate
un biletel pe care se afld scrisd o
cifra de la 1 la 5. Dupa ce extrage
cifra, cauta vecinii ei si 1i aseaza la
locul potrivit. Cifrele 1 si 5 vor avea
doar un vecin: pe 2, respectiv pe 4.

SARCINA 5:

A cata minge s-a rostogolit?
Echipa  ursuletilor /  Echipa
iepurasilor: 7 A cata minge s-a
rostogolit?”

-Pentru fiecare echipa se vor alinia
orizontal cate 5 mingi. Educatoarea
cere copiilor sa inchida ochii, timp
in care una dintre mingi 1si paraseste
pozitia prin rostogolire, apoi le cere
copiilor sd spund a cita minge din sir
s-a rostogolit.

COMPLICAREA JOCULUI:
Rezolva problemal

Echipa ursuletilor:” In curtea
gradinitei 3 baieti se joaca cu
mingea.Un alt baietel se apropie de
el si 11 roagd sa il primeasca si pe el
la joc, iar acestia accepta. Cati
baieti se joaca acum cu mingea?”’(
Raspuns: 3+1=4)

Echipa iepurasilor: ” O fetitd a
primit de la prieteni 5 baloane. Tn
timp ce se juca cu baloanele, unul

Conversatia
Explicatia
Exercitiul
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dintre ele s-a ridicat spre cer. Cate
baloane i-au ramas
fetitei?”(Raspuns: 5-1=4)

7.Asigurarea Fiecare copil din cele doud | Explicatie Individual
retentiei si  a | echipe va extrage cate un biletel din | Exercitiu Practica
transferului cosulet. Pe fiecare biletel se afla

scrisd o cifra din limitele 1-5. Copiii

vor recunoaste cifra si vor ardta

atatea degetele cate indica aceasta.
8.Incheierea Impreund cu copiii vom stabili | Conversatie Aprecieri
activitatii care echipd a castigat. verbale

In incheierea activititii voi face Recompense

aprecieri asupra felului in care au
lucrat si s-au comportat copiii pe
parcursul activitdtii, dupa care voi
oferi recompense.
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“LEADERSHIPUL EDUCATIONAL: ECHILIBRU INTRE
AUTORITATE SI EMPATIE”
JOCURI DIDACTICE
Prof. Invatamant prescolar Vlad Gabriela Narcisa
Scoala Gimnaziala Costisa, Gradinita Costisa
Aceste jocuri sunt utile in special pentru invatarea prin experientd si Stimularea
abilitatilor de comunicare, colaborare, luare a deciziilor si gestionare a conflictelor. Ele pot fi
folosite in diverse contexte educationale pentru a sprijini dezvoltarea leadership-ului ntr-un

mod interactiv si practic. lata cateva exemple de jocuri didactice care pot fi folosite pentru

dezvoltarea competentelor de leadership:
1. Jocuri de rol (Role-playing games)

Jocurile de rol sunt o metoda eficienta de a exersa abilitati de leadership prin simularea unor
situatii reale in care participantii trebuie sa isi asume diverse roluri si sa rezolve probleme. De
exemplu, elevii pot fi pusi in situatii in care trebuie sd conduca o echipa pentru a rezolva o
sarcind sau sd gestioneze un conflict. Aceste jocuri ajutd la dezvoltarea abilitatii de a lua

decizii, de a asculta si de a media conflicte, aspecte esentiale ale leadership-ului.
2. ,,Lider pentru o zi”

Acest joc presupune ca elevii sd 1si asume rolul de lider al clasei sau al unui grup pentru o zi.
Acestia trebuie sa organizeze activitdti, sa ia decizii si sd coordoneze grupul pentru
indeplinirea unui obiectiv comun. Acest joc le permite elevilor sd 1si exerseze abilitdti de
organizare, comunicare si delegare, fiind o oportunitate excelentd de a invdta cum sa isi

gestioneze timpul si resursele pentru a atinge un obiectiv.

3. ,,Constructia echipei”

Un alt joc popular pentru dezvoltarea leadership-ului este acela in care elevii trebuie sa
colaboreze pentru a construi ceva mpreund, cum ar fi un turn din cuburi, un pod din
materiale simple sau o structurid din carton. In timpul acestei activititi, un elev poate fi
desemnat ca lider al echipei, avand rolul de a coordona activitdtile, de a distribui sarcinile si
de a incuraja colaborarea. Aceste activitdti dezvoltd abilitati de leadership, cum ar fi

gestionarea echipelor si luarea deciziilor.
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4. ,,Jocul de negociere”

Acest tip de joc implica simularea unor negocieri intre doua sau mai multe parti, fiecare cu
obiective si interese diferite. De exemplu, elevii pot juca rolul unor lideri ai unor organizatii
care trebuie sa ajunga la un acord privind un proiect sau resursele comune. Liderul trebuie sa
isi foloseasca abilitatiile de negociere pentru a ajunge la un compromis, iar acest proces le

dezvolta abilitati de comunicare, persuasiune si rezolvare a conflictelor.
5. ,,Jocul cu resurse limitate”

Acest joc presupune ca elevii au la dispozitie resurse limitate (de exemplu, timp, bani sau
materiale) si trebuie sa isi stabileasca prioritati si sa ia decizii pentru a indeplini un obiectiv
dat. De exemplu, echipele pot fi provocate sa construiasca o ,,fabrica” sau sa rezolve o
problemd complexa folosind un numar limitat de resurse. Liderii din echipe trebuie sa ia

decizii dificile si sa coordoneze activitatile pentru a maximiza eficienta echipei.
6. ,,Intrebarea liderului”

In acest joc, participantii sunt Impartiti in grupuri mici si li se da o problemad complexa de
rezolvat. Fiecare grup are un lider care trebuie sa coordoneze procesul de gandire si sd ia
deciziile finale, dar si sa asculte si sa integreze opiniile celorlalti membri ai echipei. Acest joc

ajutd la dezvoltarea competentei de a asculta activ si a lua decizii in mod eficient.
7. ,,Stafeta deciziilor”

Acesta este un joc care implicd o serie de sarcini rapide, iar liderul echipei trebuie sa ia
decizii intr-un timp scurt pentru a asigura succesul echipei. Tn timpul jocului, liderul este
provocat sa gestioneze stresul, sa facd fatd incertitudinii si sa ia decizii rapide, in timp ce
membrii echipei trebuie sd coopereze si sa isi aduca contributia la solutionarea problemelor.
Acesta este un joc excelent pentru dezvoltarea abilitdtilor de leadership in conditii de

presiune.
8. ,,Stirea din viitor”

Aceasta activitate incurajeaza gandirea strategicd si viziunea, doud abilitati cheie pentru

lideri. Elevii trebuie sa creeze o ,stire” despre viitorul lor, despre cum vor gestiona o

306



problemd majord sau cum vor dezvolta o idee inovatoare. Liderii trebuie sa isi foloseasca
abilitatiile de viziune si planificare pentru a construi o ,,istorie” in care ei sunt agenti ai

schimbarii.
9. ,,Misiunea imposibila”

In acest joc, liderii trebuie sa isi ghideze echipa pentru a indeplini o misiune dificila sau
imposibila (de exemplu, extragerea unui obiect dintr-o ,,zona periculoasd” sau construirea
unui prototip functional cu resurse limitate). Acesta este un joc care dezvoltd gandirea critica,

creativitatea, abilitatile de rezolvare a problemelor si capacitatea de a lua decizii sub presiune.

Concluzie

Aceste jocuri didactice nu doar ca ajuta elevii sa isi dezvolte competentele de leadership, dar
si creeazd oportunitati pentru invatarea activa, colaborarea si reflectia asupra propriilor
abilitdti. Prin implicarea intr-un astfel de proces, elevii pot invata cum sd isi imbunatiteasca
abilitatiile de comunicare, luare a deciziilor si management al echipelor, toate acestea fiind

esentiale pentru dezvoltarea unui lider eficient.
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