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Cuvant fnainte

Pentru a mdsura impactul acestei scoli de vara vom aplica la inceputul si spre sfarsitul programului cate un
test de evaluare. Acesta este aliniat curriculumului de matematica si competentelor prevazute in acesta.
Tnregistrarea rezultatelor evaludrii se va face in formatul primit electronic.

Va sfatuim sa abordati aplicarea acestor teste ca un mijloc de a afla “ce stim acum” si “ce am aflat pe
parcursul scolii de vard”. Sperdm ca acest lucru sa ajute copiii sa treaca peste emotiile rezolvarii unui “test”.

Copiii care au absolvit clasa intai vor rezolva testul Nivel 1 iar copiii care au absolvit clasa a doua vor rezolva
testul Nivel 2.

Dimensiunea optima a unui grup este de 16 copii.
Durata optima de completare a unui test este de 50 de minute.
Cititi-le copiilor enunturile, dar nu le dati indicatii specifice care ar putea influenta rezultatul obtinut.

Timpul ramas poate fi folosit pentru activitdtile recreative si jocurile descrise in anexa. Le vor aduce bucurie,
vor construi o relatie de incredere si vor asigura o buna baza pentru activitdtile din zilele urmatoare.

Cel mai bine este incepeti fiecare zi cu 1-2 activitati distractive, pe care le gasiti in Anexa 11 - Jocuri. Le
puteti alege in functie de vreme (daca puteti sau nu sa stati afara cu copiii) dar si in functie de dinamica
grupului. Ajutd mult cate un maculator pentru fiecare copil. in acest caiet copiii vor putea s3 rezolve
exercitiile propuse, sa deseneze si sa 1si ia notite. Util va fi si cate un flipchart sau cel putin cateva coli
disponibile pentru fiecare grupa si markere de diferite culori.

Acest ghid este gandit pentru 10 zile de activitdti impreuna cu copii, timp de 4 ore pe zi. Ramane sa stabiliti
intervalul orar care se potriveste comunitdtii dumneavoastra; mai jos, o sugestie de organizare.



Programul scolii de vara pe zile

Cand Activitate

Ziua 1 Activitati organizatorice: testul de matematica, activitati de cunoastere,
acordul de lucru in echipa, impartirea copiilor in echipe de cate patru si
stabilirea rolurilor, identificarea responsabilitatilor fiecarui membru al
echipei, etc.

Ziua 2 Activitati de literatie

Ziua 3 Provocarea si Centrul de invatare 1 — partea 1

Ziua 4 Centrul de invatare 1 — partea 2

Ziua 5 Centrul de invatare 2 — partea 1

Ziua 6 Centrul de invatare 2 — partea 2

Ziua 7 Centrul de invatare 3 — partea 1

Ziua 8 Centrul de invatare 3 — partea 2

Ziua 9 Finalizare macheta si test evaluare

Ziua 10 Rezolvarea situatiei problema si eveniment pentru comunitate

Programul unei zile

Intervalul orar

Activitatea

8.00-8.10
8.10-8.40
8.40-9.30
9.30-10.00
10.00-11.00
11.00-12.00
12.00

Sosirea copiilor

Jocuri in grup (de cunoastere, miscare, etc.)
Activitati matematice

Gustarea

Activitati matematice

lesirea tematicd

Plecarea copiilor



Cuprins
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Anexa 1 Teste de evaluare 64
Anexa 2 Domino 84
Anexa 3 Bingo cu jucarii 88
Anexa 4 Unitati de masura 105
Anexa 5 Foi de bingo (Nivel 1 si 2) 107
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Anexa 11 Jocuri 148
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Ziua 2 - Activitati de literatie

DOMINO CU ANIMALE

Obiectiv general

Obiectiv specific

Duratd estimata
Materiale necesare

Organizare

CUM NE JUCAM?

sd dobdndeascd cunostinte ale limbajului scris prin participarea la joc

sa observe cu atentie caracteristicile grafice ale fiecarui cartonas
sa recunoasca modul de a scrie unele cuvinte (denumiri de animale)
sa utilizeze scrieri cheie (litere sau silabe) pentru a identifica cuvinte

sa recunoasca diferentele dintre cuvintele si imaginile reprezentate pe aceeasi
piesa. Cuvintele sunt independente de imagini

sa participe la joc intr-o maniera respectuoasa

90 de minute
Material de decupat Domino cu animale vz. Anexa 2

n echipe sau perechi

Pasul 1 Propuneti copiilor sa decupeze piesele din fisele Domino cu animale.

Pasul 2 Ajutati-i sa citeasca denumirea tuturor animalelor (cel mai simplu este daca
folositi piesele Tn care coincid imaginile cu denumirile animalelor).

Pasul 3 Impartiti grupul pe echipe

Pasul 4 Aratati-le copiilor cum se joaca (faceti o runda demonstrativa).

Regulile sunt aceleasi ca intr-un domino obisnuit.
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Sarcina nu este usoara, pentru ca copiii, in special cei mai mici, obisnuiesc sa creada ca
ia imaginile sunt reprezentate de cuvintele de pe aceeasi piesa. De exemplu, pe urmatoarea
piesa, vor fi copii ce crede ca este scris elefant.

dragon

‘t@ Explicati copiilor ca, Tn acest joc, denumirile animalelor siimaginile sunt amestecate
si ca jocul consta n reunirea fiecarui desen cu numele corect.

Este important sa observati ce strategii folosesc copiii pentru a identifica denumirea diferitelor

E animale.

Observati cine lucreaza cu intregul cuvant, cine lucreaza doar cu una sau doua litere (chiar daca
nu identificd sunetul pe care 1l reprezintd) si cine incearca sa citeasca, folosind sonoritatea
diferitelor litere integrate in cuvintele respective.

Important in acest joc este ca toti copiii sd aibd oportunitatea sd se concentreze pe o
activitate care incurajeazd invdatarea. Scopul nu este cine cdstigd sau pierde, iar ca
facilitator al activitdtii, este important sd evidentiati acest lucru.

Nivelul 1 si 2: Parcul de aventura | 2



BINGO CU JUCARII

Obiectiv general

Obiectiv specific

Duratd estimatd

Materiale necesare

sd identifice literele necesare pentru scrierea de cuvinte

sa recunoasca modul de a scrie unele cuvinte (denumiri de jucarii)
sa identifice asemanarile si deosebirile dintre doua cuvinte scrise
sa scrie numele unor jucarii utilizand litere mari si mici

sa participe la joc, respectand regulile stabilite

90 de minute

Material de decupat Bingo: include doua seturi de foi de bingo: 16 (8 diferite, in
duplicat), pe care le primesc copiii si 30 de cartonase cu imaginile jucariilor.
Imprimati in dublu exemplar cartonasele pe care le primesc copiii si intr-un singur
exemplar, cartonasele mici.

Jetoane, sau orice alt obiect ce se poate folosi pentru a marca imaginile (boaba de

Organizare

fasole, de porumb sau orice alt material marunt care va este usor accesibil)

n echipe

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Propuneti copiilor sa decupeze piesele din fisele Material de decupat.

Pasul 2 Tmpartiti grupul in echipe.Pentru ca existd 8 foi de bingo diferite, care sunt tiparite
in duplicat asigurati-va ca le distribuiti astfel incat cele doua echipe sa aiba aceleasi
versiuni ale cartonaselor.

Pasul 3 O persoand desemnata (cineva care poate citi fard probleme), va extrage un
cartonas si va citi cu voce tare cuvantul scris, dupa care va ardta cartonasul grupului.
Daca este nevoie se poate pune cartonasul la vederea tuturor. Puteti faceti asocieri
amuzante pentru a identifica mai usor obiectul la care se face referire.

Pasul 4 Fiecare echipa va cauta repede daca cuvantul mentionat se afla pe foaia lor de
bingo. Daca este asa, vor pune un jeton peste imaginea acelui cuvant.

Pasul 5 Prima echipa care reuseste sa puna jetoane peste toate imaginile (adica, au ascultat,

recunoscut si marcat toate cuvintele de pe foaia de bingo), trebuie sa spuna
“bingo!”. Dacd douad echipe, completeaza foaia de bingo n acelasi timp, va castiga
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prima echipa care rosteste cuvantul “bingo!”. Daca cineva completeaza foaia de
bingo, dar uita sa spuna “bingo!”, nu se va considera castigator.

Activitatea se bazeaza pe seria de imagini dispuse pe foaia de bingo: fiecare jucatorva alege
un cartonas la intamplare si va trebui sa marcheze cu un jeton, imaginile exrase si citite cu
voce tare. Primul jucator care marcheaza toate imaginile de pe foaia de bingo si spune
“bingo!” Tnaintea celorlalti, va castiga. De asemenea copiii pot spune ,linie”, Tn momentul
in care au marcat toate imaginile aflate de pe o linie orizontala.

Prin aceasta activitate, copiii vor putea reflecta asupra scrierii cuvintelor. Pentru a castiga
jocul, trebuie sa fie atenti la anumite elemente ale cuvintelor (de exemplu: cu ce litera
incepe, cu ce alt cuvant se aseamana, cu ce litera se termina, etc.) si sa le identifice naintea
celorlalti. Participand la activitati de socializare care lucreaza cu limbajul, copiii pot observa
mai indeaproape scrierea si sa inteleaga informatia, in contextul interactiunii cu colegii lor.

Ajutati copiii sd observe cuvintele, pentru a le putea identifica.
Puteti pune urmatoarele intrebari:

e Cum se scrie “papusa”?
Cuvintele Tncep sau se termina cu aceeasi litera?
Daca sunt doua cuvinte asemanatoare, au totusi diferentele?
Ce gen au cuvintele?
Ce numar au cuvintele?

Pentru a complica putin lucrurile, fiecare copil poate primi foaia proprie de bingo, juncand
singur.

Observati cum copiii identifica cuvintele de pe foaia lor de bingo: este posibil sd se
uite de mai multe ori la cartonasul extras si sG compare scrisul cuvéntului, cu cele pe
care le au pe foaia de bingo. Observati dacd se uitd la inceputul sau la sférsitul
cuvéntului pentru a-l identifica, dacd realizeazd cd se aseamadnad cu un alt cuvént pe
care il cunosc sau dacd iau ca indiciu, articolul.
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Ziua 3 — Provocarea

CUM PREGATIM JOCUL?

Pasul 1 Cititi textul situatiei problema pentru copii.

Pasul 2 Identificati impreuna cu ei cuvintele necunoscute si realizati pe o coala de flipchart
un vocabular (cuvantul + explicatia acestuia).

Pasul 3 Recititi textul si ajutati copiii cu intrebari pentru a putea identifica sarcinile pe care
le au de rezolvat.

PARCUL DE AVENTURA

Primdria comunei voastre a primit sprijinul financiar necesar pentru construirea unui parc
de aventurd. Este un parc deosebit! Va veti folosi de ceea ce aveti deja in comund si ariile
protejate, pentru a atrage turisti. Acesti turisti vor invdta despre ce aveti de oferit in zona
voastrd si vor duce vorba mai departe. Astfel, comunitatea va avea de cédstigat!

Provocarea voastrd este sd ajutati echipa care va realiza proiectul.
Avem nevoie de patru persoane in aceastd echipd

Arhitect

Inginer constructor
Furnizori de materiale
Responsabil cu distractia

7B§ Arhitectul

Echipa responsabila cu angajarea arhitectului trebuie sa fie format dintr-un numar impar de
persoane. Cifra unitatilor este > sau = cu 7, iar cifra zecilor este < decat 2.

Luni Marti Miercuri  Joi Vineri Sdmbatd Duminica

1

31

Ei se vor intruni din 51n 5 zile pe parcursul lunii august, incepand cu data de 1 august 2022.
Pentru a-i ajuta sa identifice mai usor zilele in care au loc intalnirile, vei nota cifra zecilor cu
albastru si cifra unitatilor cu galben.
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6 dintre membri nu pot participa la mai mult de o intalnire pe saptamana. Cati membri va avea
ultima sedinta, cea in care va fi numit arhitectul?

Se estimeaza un numar de 13+27 candidati din Romania si 43-38 candidati din Germania. Din ce
tara privin cei mai multi candidati?

Arhitectul care va fi numit responsabil de acest proiect trebuie sa fi construit 23 de parcuri
similare. Ajuta comitetul sa identifice candidatul potrivit!

Marius Iris Hans Frederick Klaus

30

FIFAF /nginerul constructor

Inginerul constructor este cel care pune in practicd planurile arhitectului. Arhitectul nu a
finalizat incd planurile, insd i comunicd inginerului principalele detalii si urmdtorul tabel.

Traseu prin copaci 2 A
Canoe pe rau 1 ]
Mountain bike 1 ‘

Explorari speologice 4 -

Ajuta inginerul constructor sa realizeze schita traseului folosind simbolurile din tabel, stiind ca:
— Traseul este organizat in forma de triunghi
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— Intr-un varf al triunghiului se afld traseul mountain bike

— Imediat sub acesta se afla traseele prin copaci

— Sub traseele prin copaci se afla raul pe care vom realiza ture de canoe
— Ultima parte a traseului este ocupata de stancile pentru catarari

— Intre stanci si rau se afld explordrile speologice

Furnizorul de materiale

Folosind schita realizatd mai devreme, inginerul constructor va lua legédtura cu furnizorii
de materiale. Inginerul constructor, impreund cu arhitectul au ales cele doud firme care
pot aduce materialele necesare construirii parcului.

~ Cele doua firme furnizoare au la dispozitie trei luni pentru a realiza stocul necesar de
materiale. Vor incepe in ultima luna a verii. Care sunt cele 3 luni pe care le au la dispozitie?

~ Ajuta-i cu realizarea unui calendar saptamanal stiind ca:

miercurea vor face calculele cu necesarul de vopsele,

cu 2 zile inainte vor analiza situatii pe teren,

in ziua urmatoare vor calcula necesarul de lemn,

in ultima zi lucratoare a saptamanii vor centraliza calculele facute
iar cu o zi nainte vor calcula necesarul de corzi pentru trasee.

Ll

Responsabilul cu distractia

Abia acum se poate apuca de treabd si responsabilul cu distractia! Acesta are nevoie de
sprijinul vostru deoarece vad aflati la fata locului in fiecare zi. Are nevoie de un calendar
al vremii pentru urmdtoarele 5 zile. Trebuie sd faci aceastd inregistrare in fiecare zi, de
indatd ce ajungi la scoald. El poate estima pe baza vremii, cdti turisti vor fi in parc in
fiecare lund.

Ziua saptamanii

Vremea

~  Vom afla impreuna cati turisti poate atrage parcul intr-o saptamana:
— Timp de 3 zile pe saptamana pot avea loc activitati cu canoe cu grupuri de cate 4 turisti
— In fiecare zi a s&ptdmanii pot avea loc explorarile speologice, cate 5 turisti in fiecare
pestera
— 0O zipe saptamana, 7 turisti pot parcurge traseul de mountain bike
— Din 21n 2 zile, 2 turisti pot parcurge fiecare traseu prin copaci
—  Zilnic cate 2 turisti pot parcurge fiecare traseu de catarari

-~ Daca 2 lei din valoarea fiecarui bilet sunt donati catre primarie, cati bani va aduce acest parc de
aventuri comunitatii tale?
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Folosind rdspunsurile copiilor, veti construi pe o coald de flipchart schema situatiei
problemd. Aceasta poate sd fie imbogdtitd vizual cu imagini imprimate si decupate,
relevante pentru activitate, cu desenele dumneavoastrd sau ale copiilor.

Un model de schemd include obligatoriu urmdtoarele informatii:

Aflam cati bani Cum stabilim cine
va aduce parcul va fi arhitectul
de distractii care va crea acest
primériei proiect?

Ajutam
inginerul

Ajutam echipa de constructor

implementare in
desfasurarea proiectului.

Completam
calendarul vremii
pentru
responsabilul cu

distractia —_ .
’ Ajutam furnizorul

de materiale sa
realizeze un
calendar
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Ziua 3 — Centrul de invatare 1 (partea 1)

Copiii se vor simti tare bine dacd, la inceputul activitdtii, le veti da un context mai larg pentru

@

ceea ce urmeazd sd facda si ii veti incuraja!

latd o propunere:

Dragii nostri, ce zile interesante de asteapta! Vom face impreuna un prac de distractii!

Tn fiecare zi, prin jocurile pe care le vom face si prin rezolvarea provocirilor, veti obtine
indicii si materiale care va vor fi de folos in construirea parcului. Ce vom avea la final?
O macheta, adica o replica in miniatura a unei localitati, cu toate cladirile importante:
scoala, primaria, dispensarul si politia.

Fiecare dintre voi, pe rand, vor putea fi: arhitecti, ingineri constructori, furnizori de
materiale sau responsabili cu distractia. Fiecare dintre voi va contribui la constructia
unui grozav parc de distractii!

Haideti sa incepem!

CU NUMERELE NE JUCAM SI PENTRU O SCOALA ADUNAM!
NUMERELE NATURALE

@ latd o propunere de invitatie la joc:

Cine stie cu ce se ocupa un arhitect?

El este omul de legatura intre client, asa cum este comunitatea noastra care
doreste sa construiasca un parc de aventuri si cei ce vor construi in final acest
proiect. Ele este responsabil cu proiectarea spatiului precum si de siguranta
constructiei pe care o propune.

Mare parte din munca unui arhitect are de a face cu numerele. Ca sa putem
alege dintre arhitectii care doresc sa proiecteze parcul nostru de aventuri, avem
nevoie sa cunoastem si noi foarte bine numerele.

Haideti sa exersam! lata prima provocare!
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DESCOMPUNEREA NUMERELOR

Materiale necesare o coala de hartie cartonata pentru fiecare copil, 2 coli de hartie colorata, boabe
de fasole, un bol pentru boabele de fasole, pungulite resigilabile de dimensiune
mica.

Un tabel. Modelul il veti gasi in Anexa 4.

@conmamiaprendo

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Pregatiti cel putin 20 de numere pe care copiii sa le descompuna in sute, zeci si
unitati
Pasul 2 Identificati iImpreuna cu ei cuvintele necunoscute si realizati pe o coala de flipchart

un vocabular (cuvantul + explicatia acestuia). indrumati copiii s& isi pregdteasca
materialele astfel, intituland coloanele: sute, zeci, unitati.

Pasul 3 Pregatiti cel putin 20 de numere pe care copiii sa le descompuna in sute, zeci si
unitati.
Pasul 4 Dupa realizarea materialului, prezentati copiilor provocarea de a reprezenta in

acest sistem numerele pregatite, prin descompunerea numerelor in zeci si unitati.

Lasati materialele pregatite, le veti folosi in ziua urmatoare pentru o noua
activitate.

@ Dupa incheierea fiecdrui joc, incurajati copiii!

latd un exemplu: ,,v-ati descurcat de minune! Aceasta a fost doar prima provocare.
Haideti sd vedem ce ne mai asteapta!
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FORMAREA, SCRIEREA, CITIREA NUMERELOR NATURALE 0 - 100

Materiale necesare o cutie de carton cu marginile nu foarte Tnalte, poate fi capacul unei cutii de

Organizare

pantofi, de exemplu. Umpleti interiorul cutiei cu faina de malai.

echipe de cate doi copii

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Pregatiti cel putin 20 de numere din concentrul 0 — 100 pe care sa le dictati
copiilor.

Pasul 2 Explicati activitatea si folosind un numar, demonstrati cum se face scrierea
acestuia cu degetul prin faina.

Pasul 3 Cititi pe rand numerele pregatite.

Pasul 4 Copiii scriu numerele cu degetul in cutia cu faing, le citesc si spun din cate zeci si

unitati sunt formate.
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DESCOMPUNEREA NUMERELOR NATURALE
Nivel 1: 0 - 100
Nivel 2: 0 - 1000

Materiale necesare Nivel 1: plastilind de doua culori diferite (o culoare pentru zeci, alta pentru unitati)
Nivel 2: plastilina de trei culori diferite (o culoare pentru zeci, alta pentru unitati si
alta pentru sute) — toti copiii trebuie sa aiba acleasi doua, respectiv trei culori de
plastilina ca sa putetti identifica vizual mai usor acurateatea rezolvarii exercitiului.
scobitori (puteti folosi orice tip de obiect marunt: pietricele, boabe de fasole,
boabe de porumb, pioneze etc.).

Organizare echipe de cate doi copii

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Spuneti-le copiilor sa pregateasca doud/trei bile din plastilind (una de o culoare pe
care o folositi pentru zeci, cealaltd de alta culoare pentru unitati iar pentru nivelul 2
o alta culoare pentru sute).

Pasul 2 Explicati activitatea si folosind un numar, demonstrati cum se face reprezentarea
acestuia cu materialele pregatite. Spre exemplu, pentru a reprezenta numarul 25, ei
vor aseza in bila pentru unitati cinci pioneze iar in cea pentru zeci — doua.

Pasul 3 Spuneti copiilor, pe rand, numere din concentrul 0 — 100 (nivel 1), 0 — 1000 (nivel 2)

Pasul 4 Copiii reprezintd aceste numere punand scobitoarele (sau materialul marunt ales de
dumneavoastrad) in sau alaturi de bilele de plastilina.

Pasul 5 Dupa ce copiii reprezinta numarul indicat, acestia 1l vor citi si specifica cate zeci si
unitati are (respectiv sute).
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PROVOCAREA ZILEI

Pentru provocarea zilei va sfatuim sd impdrtiti copii in grupe de 4 care vor rdmdne cu aceeasi
componentd pdnd la sfarsitul scolii de vara.

La sfarsitul acestei zile, veti strange pietricele si crengute de diferite forme/marimi, din care veti construi
machetei unei scoli, asa cum vi-o imaginati! Haideti sa mergem finspre cea mai apropiata vale din
localitatea noastra. lata regulile:

Fiecare echipa va trebui sa stranga un numar total de pietre mai mare decat 45, dar mai mic decat 51.

— Pietrele trebuie sa aiba marimi diferite, in asa fel incat sa le puteti aseza atat in ordine crescatoare,
cat si descrescatoare.

—  Numarul pietrelor mari sa fie unul impar, cuprins intre 25 si 30,

— iar numarul pietrelor mici sa fie unul par, cuprins intre 18 si 25,
Atentie! Numarul total de pietre nu trebuie depasit!

Crengutele pe care trebuie sa le adunati sa aiba lungimi si grosimi diferite.

— Trebuie sa aveti un total de crengute echivalentul numarului care are cifra unitatilor 5, iar cifra
zecilor 6.

— Numarul crengutelor mai groase sa fie unul de doua cifre identice, cuprins intre 30 si 35,

— iar numarul crengutelor mai subtiri sa fie unul par, cuprins intre 30 si 33.

Pe langa pietre si crengute, puteti aduna si alte materiale care credeti ca v-ar ajuta sa construiti scoala.

Haideti sa le gasim!
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Ziua 4 — Centrul de invatare 1 (partea 2)

@ latd o propunere de invitatie la joc:

Dragi copii, sunteti pregatiti pentru o noua serie de provocari? leri v-ati descurcat tare
bine! Astazi, vom fi in continuare in papucii unui arhitect si cu materialele adunate ieri,
vom construi o scoald de care sa fim mandri!

Sa ne amintim: cu ce se ocupa un arhitect?

El este omul de legatura intre client, asa cum este comunitatea noastra care doreste
sa construiasca un parc de aventuri si cei ce vor construi in final acest proiect. Ele este
responsabil cu proiectarea spatiului precum si de siguranta constructiei pe care o
propune.

Asadar, astdzi ne jucdm din nou cu numere. inainte de marea provocare, hadeti s3 ne
incdlzim cu cateva jocuri! Stiti jocul cu omida?

ADUNAM, SCADEM SI O SCOALA CONFECTIONAM!
OPERATII CU NUMERE NATURALE

OMIDA: numarare din 2in 2 si din 4in 4

Materiale necesare o fasie de hartie (poate fi obtinuta prin taierea unei coli de flipchart), post-it uri
sau fasii de hartie colorata, creion sau carioca pentru fiecare copil

Organizare individual

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Indrumat| copm in desenarea unei omizi pe coala de hartie, astfel:
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Pasul 2 Folosind bucatile de hartie colorata sau post-it urile aranjate astfel sub fiecare
segment al omidei, veti obtine numaratori: din 2 in 2, din 4 in 4 sau alte variante
care vi se par utile.

Pasul 3 Aratati copiilor cum sa noteze numerele pe corpul omidei iar apoi sa deseneze pe
fiecare bucata de hartie colorata numarul aferent de picioare. Pentru verificare,
indrumati copiii sa le si numere.

Puteti chiar strecura o greseala in modelul de numaratoare prezentat pentru a
vedea daca copiii o observa si o corecteaza.

E Puteti crea variante ale acestui joc cu serii de numere din care lipsesc 2 sau 3 elemente.

Pentru a nu fi nevoie de confectionarea mai multor omizi, puteti imbraca corpul omidei in
E banda adeziva iar copiii vor scrie cu carioca si apoi vor putea sterge numarul cu un servetel,
pentru a nota urmatoarea provocare.

Puteti urmari modul de desfasurare al acestui joc scanand codul QR
alaturat.

BINGO
Materiale necesare Foi de bingo: le regdsiti in Anexa 5, se pot lamina pentru a fi folosite in mai multe
ocazii. Saculet cu intrebari. Jetoane (bucdtele mici de hartie pentru a acoperi
raspunsurile corecte, sau orice alte obiect care poate indeplini acest scop; spre
exemplu: pietricele.)
Organizare Individual sau in pereche sau echipe formate din 3-4 copii care urmaresc aceesi

foaie de bingo si marcheaza raspunsurile corecte dupa ce se consulta

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Spuneti-le copiilor regulile jocului.

Pasul 2 Extrageti din saculet cate o intrebare, iar copiii care gasesc pe foaia de bingo
raspunsul la acea intrebare vor marca acel raspuns (printr-un X, colorare, incercuire
sau folosind un jeton).
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Pasul 3 Primul copil care care a marcat pe bilet toate raspunsurile dintr-o linie (verticala sau

orizontald) spune ,LINIE”
Primul copil care care a marcat pe bilet toate raspunsurile, spune ,BINGO” si castiga

jocul.
Pasul 4 Stabiliti modalitatea prin care copiii care au obtinut ,LINIE” sau ,BINGO” sunt
recompensati.
E Atentie: o intrebare se citeste doar de 2 ori.

TRIUNGHIUL - Jocul cu adunadri si scaderi

Materiale necesare un triunghi de carton, foarfeca, lipici, coala carton negru A4, marker alb, banda
adeziva, boabe de fasole si porumb (sau nasturi in 2 culori ori orice alte 2 tipuri
de obiecte care pot fi folosite ca material marunt); fise de lucru.

Organizare Individual sau echipe

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Tndrumati copiii s3 pregdteascd materialele asa cum este arédtat in imaginile de mai
jos. Alternativ, puteti pregati in avans o macheta sau chiar cate un material pentru

fiecare copil / echipa.

para relacionar sur

Pasul 2 Folosind modelul elementelor decupate, realizati, din carton negru, elemente pe
care veti scrie numerele cu care vor lucra.
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Pasul 3 Faceti o demonstratie pentru a explica copiilor cum sa foloseasca materialul marunt
din centrul triunghiului pentru rezolvarea operatiilor de adunare si scadere.

nar sumas y restas.

Pasul 4 Dati copiilor fisele de lucru, cu operatiile pe care le veti face impreuna.

Puteti urmari modul de desfasurare al acestui joc scanand codul QR alaturat.
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FISA DE LUCRU (nivel 1)

1. Rezolva exercitiile din tabele si scrie rezultatul mai jos:

a 24 64 29 36 27
b 45 8 38 15 26
at+b
m 50 24 56 100 34 54
n 6 19 23 13 25 45
m=n

2. Afla rezultatul operatiilor de mai jos:

Operatie Rezultat

Micsoreaza suma numerelor 14 si 39 cu 48

Mareste diferenta numerelor 57 si 19 cu 35

Adauga numarul 64 la diferenta numerelor 40 si 24

la numarul 47 din suma numerelor 59 si 16

Afla diferenta dintre suma numerelor 71 si 23 si suma numerelor 37 si 15.

Afla diferenta dintre suma numerelor 39 si 28 si diferenta numerelor 51 si 32.

Afla suma dintre diferenta numerelor 40 si 9 si suma numerelor 17 si 34.

Nivelul 1 si 2: Parcul de aventura | 18



FISA DE LUCRU (nivel 2)

1. Rezolva exercitiile din tabele si scrie rezultatul mai jos:

a 521 452 147 245 406 335
b 169 298 98 287 397 265
a+b
a-b
m 435 678 348 521 354 225
n 167 56 264 269 178 186
m+n
m-n

2. Afla rezultatul operatiilor de mai jos:

Operatie Rezultat

Afla suma numerelor 542 si 459 si a apoi a numerelor 675 si 158.

Afla diferenta numerelor 634 si 478 si a apoi a numerelor 345 si 198.

Afla numarul cu 167 mai mare decat 76 si apoi decat 258

Afla numarul cu 89 mai mic decat 452 si apoi decat 201.

Afla suma vecinilor pari ai numarului 376.

Din suma numerelor 267 si 356 scade suma numerelor 187 si 245.

La diferenta numerelor 400 si 216 adauga diferenta numerelor 602 si 425.
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PROVOCAREA ZILEI

Ce bine! Ati incheiat provocarile acestor doua zile, ati Tnvatat si exersat abilitatile necesare unui arhitect
priceput! Acum sunteti pregatiti sa va construiti scoala!

Folosind materialele pe care le-ati adunat ieri (pietricele, crengute si altele) si urmand urmatoarele
reguli, puteti Tncepe sa proiectati si sa construiti scoala la care va gandit;i!

Mici arhitecti, scoala voastra trebuie sa aiba:
— pereti: patru fete de forma dreptunghiulara
— acoperis: fie din doua triunghiuri, fie din patru
— ferestre: numarul geamurilor scolii trebuie sa fie acelasi cu varsta celui mai mare membru din

echipa voastra
— usi: scoala trebuie sa aiba un numar de usi echivalent celei mai mici cifre pare, diferita de zero

Nu uitati ca scoala pe o construiti va face parte dintr-o macheta a localitatii voastre, alaturi de celelalte
cladiri importante care se afla intr-o localitate!

Haideti sa trecem la treaba!
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Ziua 5 — Centrul de invatare 2 (partea 1)

@ latd o propunere de invitatie la joc:
V-ati descurcat tare bine in rolul de arhitecti!

Haideti sa vedem acum ce inseamna sa fiti un inginer constructor! De data aceasta,
vom construi impreuna cladirea unei primarii.

Stie cineva cu ce se ocupa un inginer constructor ?

Daca arhitectul este cel care se gandeste cum sa arate o cladire, inginerul constructor
este acea persoana responsabild cu proiectarea si buna executie a unei constructii. Sa
fii inginer constructor inseamna sa stii lucruri nu numai din domeniul constructiilor ci
si din multe altele. Este o meserie tare frumoasa. Haideti sa facem cateva exercitii, sa
vedem cum ne putem pregati mai bine!

FIGURI GEOMETRICE DIBUIM SI O PRIMARIE CONSTRUIM!
ELEMENTE DE GEOMETRIE

POVESTEA GEOMETRIEI
Materiale necesare sfoara cu noduri la intervale regulate (o bucata cu 3 noduri, una cu 4 noduri si
una cu 5 noduri sau o singura bucata de sfoara cu 12 noduri), pietricele.

Organizare grup si pe echipe

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Uitati-va Tmpreuna cu copiii la povestea
geometriei, folosind acest cod QR.

Pasul 2 Tmpartiti copiii in echipe de 3. Fiecare va fi responsabil cu intinderea sforii intr-un
colt.
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Pasul 3 Copiii vor imparti curtea scolii in zone. Vor forma prima data un triunghi
dreptunghic si vor marca pozitia colturilor cu pietricele.

Pasul 4 Apoi vor inversa triunghiul, il vor lipi de primul si vor a obtine un dreptunghi.
E ncurajati-i s3 exploreze si realizarea unor alte forme geometrice folosind sforile. Daca
este nevoie, le puteti oferi sugestii sau chiar demostra sau realiza impreuna cu ei.

PERECHI DE FORME

Materiale necesare coli suport cu figuri geometrice colorate — le gasiti Tn Anexa 6, figuri geometrice
decupate din hartie cartonata color pentru fiecare copil

Organizare individual

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Dati fiecarui copil o coala suport.

Pasul 2 Explicati-le cum si ajutati-i sa isi confectioneze, din
hartie colorata, figuri geometrice.

Pasul 3 Explicati-le provocarea: trebuie sa aseze fiecare .

figura in conturul potrivit.
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GASESTE FORMA

Materiale necesare Creta coloratd, curtea scolii (sau un alt spatiu care va permite sa desfasurati
activitatea fara a pune in pericol siguranta copiilor)

Organizare grup

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Desenati in curtea scolii figuri geometrice (triunghi, cerc, patrat, romb, etc.) pe
asfalt. Fiecare figura trebuie sa fie suficient de mare incat sa permita unui copil sa
stea cu picioarele in interiorul ei.

Asigurati-va ca aveti suficiente figuri de acelasi fel pentru fiecare copil care
participa la joc. Realizati figurile din mai multe culori. Puteti sa desenati impreuna
cu copiii.

Pasul 2 Explicati copiilor jocul: In momentul in care strigati “triunghi”, fiecare trebuie sa
gaseasca un triunghi in interiorul caruia sa se aseze.
O forma geometrica nu poate fi ocupata in acelasi timp de doi copili.

Pasul 3 Tncepeti jocul si repetati-l pana copiii se pot identifica cu usurinta formele.

ncercati o distributie cat mai diversa a formelor geometrice in spatiul destinat pentru ca
participantii sa fie provocati sa isi dezvolte atentia si concentrarea in cautarea formei

geometrice alese.
E lata o sugestie de dispunere a formelor,

pentru un grup de patru copii.
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PROVOCAREA ZILEI

Mai tineti minte ce materiale ati strans pentru construirea scolii? De data aceasta com cduta paie si frunze
de diferite forme/ marimi, care sa va ajute la confectionarea machetei unei primarii, asa cum doriti.

Pe langa aceste materiale, puteti strange orice alte materiale care credeti ca v-ar: carton, hartie colorata
sau diverse materiale reciclabile — pet-uri, capace, doze de aluminiu, etc..

Dar mai intai vom merge in vizita la primaria voastra. O vom observa cu atentie pentru a ne face o idee
cat mai clara cu privire la cum vrem si arate cladirea pe care o vom construi. In vizita noastra la priméarie
i vom intreba pe angajatii de acolo daca ne pot da detalii mai multe despre munca unui inginer
constructor, despre cladirile care urmeaza sa se construiasca in comunitatea voastra si poate reusim sa
gasim si un santier in constructie. Aici, vom putea afla mai multe despre munca pe care o desfasoara cei
care lucreaza acolo.

n nostru spre primarie, incercati si gisiti:

— un numar impar, cuprins intre 6 si 10, de case a caror pereti sunt de forma dreptunghiulara
— un numar par, cuprins intre 5 si 9 de case a caror pereti sunt de forma patrata.

Notati numarul fiecarei case in tabelul de mai jos.

Case cu pereti de forma dreptunghiulara
Case cu pereti de forma patrata

Apoi, uitdndu-va la cladirea primariei, observati si notati:

Cate geamuri are?

Cu ce figura geometrica se aseamana?
Cate usi are?

Ce forma geometrica au usile?

Cum arata peretii?

Ce forma are fiecare perete?

Ce forma are acoperisul?

Sa pornim la drum, mici ingineri!
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Ziua 6 — Centrul de invatare 2 (partea 2)

@ latd o propunere de invitatie la joc:
Dragi ingineri,

Astazi continuam sa construim experienta voastra in geometrie! Ne vom face incalzirea
amintindu-ne cateva lucruri discutate ieri despre formele geometrice si apoi vom
descoperi mai mult despre corpurile geometrice. Tot ce vom afla si exersa astdzi ne va
ajuta mult Tn sarcina noastra de a construi o primarie.

Sa incepem! Abia astept sa va arat ce am pregatit!

DESPRE CORPURILE GEOMETRICE AFLAM, CU INCREDERE,
O PRIMARIE SA CONFECTIONAM!

LISTA DE CUMPARATURI

Materiale necesare lista de cumparaturi Anexa 7, foarfece, figuri geometrice decupate din hartie
cartonata, un bol (sau farfurie, cos de cumparaturi de jucarie, cos pentru cleme de
rufe sau orice varianta va este la indemana) pentru fiecare copil.

Organizare Echipe de cate doi

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Fiecare copil primeste o listd de cumparaturi si un cos in care sa adune figurile
geometrice.

Pasul 2 Puteti sa creati un spatiu comun de unde sa isi faca cumparaturile sau unul pentru
fiecare grupa de 4-5 copii.

Pasul 3 Rugati copiii sa marcheze pe lista de cumparaturi cu un x ce au cumparat deja.

Pasul 4 Copiii pot lucra in echipe de 2 pentru a verifica unul altuia daca lista de

cumparaturi a fost achizitionata in totalitate, cumparatorul scotand din cos
formele geometrice le pune pe lista de cumparaturi si numeste forma, culoarea
acesteia si numarul cumparat.

Nivelul 1 si 2: Parcul de aventura | 25



E Lucrati impreuna cu copiii la decuparea
formelor geometrice necesare.

Puteti urmari modul de desfasurare al acestui joc scanand codul QR alaturat.

CORPURI GEOMETRICE
Materiale necesare scobitori si plastilina
Organizare individual

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Uitati-va Tmpreuna cu copiii la un
filmulet care sa 1i ajute pe acestia sa 1si
aminteasca notiuni despre corpurile
geometrice. Folositi acest cod QR.

Pasul 2 Explicati-le provocarea: sa isi construiasca propriile corpuri geometrice folosind
materialele pregatite.

Pasul 3 Demonstrati modalitatea de lucru, alegand un exemplu.
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Incurajati copiii cu astfel de fraze:

Felicitari, mici ingineri! Corpurile geometrice pe care le-ati confectionat sunt
minunate!

Am observat ca stapaniti foarte bine si notiunile de geometrie, de aceea va
propun un joc foarte interesant!

FIGURI GEOMETRICE — CORPURI IN MISCARE

Materiale necesare pietricele, crengute

Organizare

echipe, individual sau sub forma unei stafete

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Uitati-va impreuna cu copiii la descrierea
jocului, folosind acest cod QR.
Pasul 2 Construiti din cuburi diferite figuri geometrice (in locul cuburilor puteti folosi orice
alte materiale pe care le aveti la indemana, de exemplu pietricele sau crengute)
Pasul 3 Urmati sarcinile din filmulet sau formulati voi unele.
Pasul 4 Copiii asculta indicatiile si actioneaza corelat cu figura geometrica: sar intr-un

=

picior in interiorul triunghiului, pasesc cu ambele picioare in interiorul
dreptunghiului, etc.

Daca timpul/ spatiul permite, recomandarea de desfasurare a acestui joc este in aer liber.
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PROVOCAREA ZILEI

Felicitari, mici ingineri! Ati incheiat cu bine si provocarile acestor doua zile, ceea ce inseamna ca ati
dobandit cunostintele necesare pentru a va construi cladirea unei primarii.

Vizita de ieri la primaria din localitatea voastra cu sigurantad va va ajuta sa construiti macheta, asa cum
doriti. Tnainte de a incepe, v recomand sd va reamintiti ceea ce ati descoperit in cadrul vizitei de ieri, dar
si notitele pe care vi le-ati luat.

Acum veti folosi paiele si frunzele dar si celelalte materiale pe care le-ati adunat cu o zi Thainte, pentru a
va construi primaria care sa arate asa cum va doriti! Puteti sa o construiti din carton, apoi sa o decorati,
dupa preferinte, cu paiele si frunzele colectate!

Nu uitati ca primaria pe o creati va face parte dintr-o macheta a localitatii voastre, alaturi de celelalte
cladiri importante care se afla intr-o localitate!

Asadar, mici ingineri, primadria voastra trebuie sa fie compusa din

— cladirea sa fie de forma unui cub

— hornul sa fie de forma unui cuboid, iar in varful lui sa se afle o sfera

— acoperisul sa fie format din 4 triunghiuri (sau o piramida)

— geamurile de pe o fata a cladirii sa fie de forma unor cercuri, iar de pe alta fata sa fie de forma
unor triunghiuri

— doua dintre usile cladirii sa aiba forma unor patrate, alte trei sa aiba forma unor dreptunghiuri

in realizarea primériei puteti folosi orice alte notiuni de geometrie cu care ati lucrat in aceste doud zile,
precum si alte materiale pe care le-ati colectat!

Mult succes, mici ingineri constructori!
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Ziua 7 — Centrul de invatare 3 (partea 1)

@ latd o propunere de invitatie la joc:
Dragii mei,
V-ati descurcat de minune in rolul unui inginer constructor, va felicit!

Tns& provocérile voastre nu se termind aici. In cadrul oricdrui proiect pe care il desfasurdm
avem nevoie de o sumedenie de materiale iar pentru aceasta este nevoie si de un furnizor

de materiale.

Va propun sa vedeti si voi cum este sa fii un furnizor de materiale, rezolvand provocarile
care va asteapta. Dupa ce veti avea toate materialele necesare, pentru a intregi macheta
localitatii voastre, va trebui sa va construiti inca o cladire, la fel de importanta intr-o
localitate si anume: dispensarul!

UNITATI DE MASURA
CALENDARUL

Materiale necesare o coala mare (poate fi o coala de flipchart) pe care veti desena calendarul, creioane
colorate — cate o culoare pentru fiecare activitate.
Modelul se gaseste in Anexa 8.

Organizare individual

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Prezentati copiilor jocul. lata o sugestie:
Un bun furnizor de materiale trebuie sd fie foarte organizat si sd aibd
notiunea timpului. Vd propun sd completati un calendar care va va ajuta
sd tineti o evidentd a zilelor, precum si a materialelor pe care le distribuiti
inspre dispensar.

Pasul 2 Explicati copiilor provocarea:
Trebuie sa foloseasca trei culori diferite (recomandat creioane colorate)- cate o
culoare pentru fiecare activitate, cu care sa colorreze zilele din calendar:
1. Prima activitate: trebuie sd furnizezi medicamente pentru dispensar, din
doud in doud zile, pdnd la sférsitul acestei luni.
2. Adoua activitate: trebuie sa distribui dezinfectant din cinci in cinci zile,
pénd la sfdrsitul acestei luni.
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3. Atreia activitate: trebuie sa te asiguri cd sunt suficiente seringi in
dispensar, o datd la sapte zile.

Pasul 3 Fiecare copil coloreaza in calendar (in functie de cum stabiliti Tnca de la Thceput)
doua sau trei zile (de exemplu: daca trebuie sa completeze la partea cu ,,din cinci in
cinci zile”, un copil coloreaza data de 5, apoi de 10 si eventual de 15) iar apoi ii da
creionul altui copil, care continua sa coloreze cele doua sau trei zile.

Pasul 4 lata cateva intrebari pe care le puteti adresa copiilor la sfarsitul activitatii:
e (dte zile are luna iunie?
e Numdrul de zile este unul par sau impar ?
e In care zile furnizorul a avut cdte doud activitdti de fécut?
e Care sunt zilele in care furnizorul a fost foarte aglomerat deoarece i se

intersecteazd toate cele trei activitdti?
e Sunt totusi si zile in care furnizorul s-a odihnit pentru cd nu a avut nicio
distribuire de facut. Care sunt acestea ?
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PROVOCAREA ZILEI

Pentru a fi un bun furnizor de materiale, trebuie sa intelegem cantitatile materialelor si modalitatea lor
de distributie. Haideti sa vedem cum putem face asta, incercand o reteta simpla cu faina, sare si apa. Vom
face un aluat cu sare.

Haideti s3 pregatim cantitatile! y
— 2canicufaina
— 1candcusare
— 1lcandcuapa

Acum, haideti sa amestecam fintr-un bol sarea (de
preferat sare find) cu fdina. Apoi, adaugam treptat
apa si sa amestecam constant. Haideti sa framantam
pana obtinem un aluat gros si destul de solid.

lata! Materialul din care veti construi peretii
dispensarului este gata! Puteti adauga si alte \
materiale pe care le-ati strans zilele trecute. -

Putem merge impreuna sa vedem cum arata dispensarul din localitate. Din ceea ce va ramane dupa
constructia dispensarului, puteti face diferite forme sau figurine cu care sa decorati macheta.

Ne apucam de treaba? Haideti!

E Aluatul de sare se usuca lasat afara la aer liber. Figurinele astfel uscate vor fi numai bune
de pictat.

E Acest aluat nu este comestibil.
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Ziua 8 — Centrul de invatare 3 (partea 2)

@ latd o propunere de invitatie la joc:
Dragii mei,
V-a placut pana acum?

Am ajuns la ultima parte a acestui proiect, care este una tare interesanta, deoarece pentru
ca seria provocarilor voastre sa fie completd, trebuie sa vedeti ce inseamna sa fiti
responsabili cu distractia. Asadar, va fi tare distractiv!

Astazi incepem sa construim ultima componenta a machetei noastre: parcul de aventuri.

UNITATI DE MASURA
CEASUL

@ Atunci cand te distrezi, timpul trece foarte repede. Va propun sa vedem cum ne putem organiza
mai bine, astfel incat sa avem timp sa facem toate lucrurile pe care ni le dorim!

Materiale necesare Hartie coloarata, foarfeca, markere sau creioane colorate.
Un model de ceas - Anexa 9.

Organizare Initial grup si apoi individual

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Uita'gi-vé Tmpreuné cu COpIII la modul de jal de carton para aprender a ver la hora
confectionare a ceasului, folosind codul
QR de mai jos. Ceasul va fi atat analogic,
cat si digital, ca in modelul alaturat.
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Pasul 2 Construiti Tmpreuna cu copiii cate un ceas pentru fiecare.

Pasul 3 Spuneti copiilor diferite ore pe care trebuie sa le seteze atat pe ceasul analogic, cat
si pe cel digital. Tn prima etapd a jocului, copiii vor rezolva sarcinile impreund, ca un
grup. Oferiti-le feedback si strategii de rezolvare.

Pasul 4 Odata ce copiii au inteles cum trebuie rezolvate sarcinile, puteti trece la formatul
inidividual al jocului. Le veti spune iarasi diferite ore si ei vor trebui sa le seteze pe
ceasurile proprii, In ambele formate. Pregatiti cel putin patru astfel de exercitii.

DE-A MAGAZINUL
Materiale necesare Pentru vanzatori:
— uncantar (preferabil de bucatarie sau orice tip de cantar pe care sa il poata
folosi copiii)
— un metru (poate fi metrul croitorului, al tamplarului, o ruleta sau o rigla)
— niste vase gradate pentru lichide

Materiale pentru vanzare:

—

—

materiale solide care se pot cantari

materiale care se pot masura cu metrul ( de exemplu- gheme de ata/
sfoara, panglica, bucati de material, etc.)

apa si colorant pentru a va face ,sucuri” in recipiente mai mari, din care
sa 1si cumpere copiii sau alternativ, puteti face ceai pe care copiii sa il

poatd bea

Pentru cumparatori:

un cos de cumparaturi ( sau sacosa)

— bancnotele imprimate de 1 leu, 5 lei, 10 lei, 50 lei, 100 lei si monede de 1
ban, 5 bani, 10 bani, 50 de bani pe care copiii sa le decupeze - Anexa 10.
Organizare in echipe (preferabil numar par, pot fi echipe de cate 4, 6 sau chiar 8 copii) ca pe

rand, toti copiii sa fsi asume atat rolul de vanzator, cat si de cumparator
(recomandarea noastra este sa fie cate doi vanzatori pentru fiecare tura de joc).

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Explicati copiilor regulile jocului: fiecare cumparator trebuie sa achizitioneze cate
ceva din fiecare parte:
— ceva ce trebuie cantarit,
— ceva ce trebuie masurat cu metrul,
— un lichid.
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Pentru fiecare cantitate vanduta, trebuie stabilit un pret.

latd un exemplu

100 grame de solid (depinde ce alegeti pentru partea aceasta) costa 5 lei
50 centimetri de panglica costa 1 leu

100 mililitri de suc costa 10 lei

Pasul 2 Demostrati modalitatea de joc, facand o runda de cumparaturi impreuna.

Pasul 3 Ghidati copiii Tn organizarea materialelor si pregatirea preturilor.

Pasul 4 Tncepeti jocul si ajutati-i pe copiii s tind evidenta cumpdraturilor pe care le fac.
PROVOCAREA ZILEI

Ne-am simtit bine astazi?
Ce bine v-ati descurcat!
Suntem foarte aproape de a culege roadele muncii voastre!

Provocarea de azi este sa Tncepeti sa va construiti macheta localitatii voastre. Aveti deja cele mai
importante cladiri (scoala, primaria, dispensarul), dar si alte materiale pe care le-ati colectat pe parcursul
acestor zile. Asadar, folosindu-va de ele, puteti incepe sa le puneti Impreuna.

Tineti minte ca aveti de facut si parcul de aventuri! Puteti incepe cu acesta sau cu celelalte cladiri
importante. Alegerea este a voastra.

Tncepem lucrul astizi, dar putem termina si maine. Cel mai important lucru este s lucrati cu atentie si s3
va asigurati ca machetele voastre sunt rezistente si respecta modelul pe care I-ati gandit. Suntem aici daca
aveti nevoie de ajutor!

Haideti sa ne apucam de treaba!

Nivelul 1 si 2: Parcul de aventura | 34



Ziua 9 — Finalizare macheta si test evaluare

n aceasta zi copiii vor lucra la finalizarea machetei. Tineti minte c3 aceasta trebuie s includa: parcul de
distractii cu atractiile (traseu prin copaci, canoe pe rau, catarari, mountain bike, explorari speologice) si
cele trei cladiri (scoala, primaria dispensarul).

E Gasiti un moment potrivit pentru a oferi copiilor un test final de evaluare. Veti folosi acelasi
test ca la evaluarea initiala, cu aceeasi metodologie.

E nregistrati rezultatele testelor in formatul digital primit.
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Ziua 10 — Rezolvarea situatiei problema si eveniment
pentru comunitate

Incepeti aceastd zi recitind, impreuna cu copiii, textul situatiei problem3. Fiecare copil va trebuie si o
rezolve singur, folosindu-si caietul. Puteti sa discutati cu intregul grup care sunt strategiile de lucru posibile

3 n ~n

insa nu indicati faptul ca exista o singurd metoda “corectd”.

Dupa un interval de timp ales de dumneavoastra (de exemplu 10 minute), invitati copiii s3 observe, in
liniste, rezolvarile colegilor lor.

Copiii Tsi lasa caietele deschise, se ridica si fara a scoate nici un cuvant se duc si privesc pe rand caietele
colegilor lor. Dupa cateva minute se intorc la locul lor si isi continud munca. Aceasta metoda fii ajuta sa
vada ca exista mai multe abordari posibile in rezolvarea problemei.

Dupa ce au finalizat, incepeti o discutie despre metodele pe care le-au ales, de unde au inceput, ce tip de
calcule au folosit si ce rezultat au obtinut. Tncurajati copiii s3 vorbeascd despre ce au vizut la colegii lor si
daca acest lucru i-a ajutat sau i-a incurcat Tn rezolvarea problemei.

Priviti impreuna in urma si ajutati copiii sa vada cum fiecare centru de invatare i-a ajutat la rezolvarea unei
provocari din situatia problema.

Pregatiti Tn curtea scolii un spatiu in care copiii sa 1si poata expune machetele, afisele realizate sau orice
alte materiale relevante. Copiii isi vor prezenta machetele si vor vorbi despre rolurile pe care le-au avut
de jucat n rezolvarea situatiilor problema.

Sarbatoriti succesul detectivilor de nesteMATE!

E Oferiti sprijin individual acolo unde copilul intdampina dificultati, ajutand cu o intrebare, un
sfat, etc.

Va incurajam sa incheiati scoala de vara cu un eveniment adresat comunitatii (membri ai

familiei copiilor si alte persoane din comunitate). Daca aveti posibilitatea, organizati cateva

jocuri la care sa participe parintii, copiii si alte persoane prezente.

Nivelul 1 si 2: Parcul de aventura | 36



Aventura in satul cu mure
Nivel 3 si Nivel 4



Ziua 3 — Provocarea

CUM PREGATIM JOCUL?

Pasul 1 Cititi textul situatiei problema pentru copii.

Pasul 2 Identificati iImpreuna cu ei cuvintele necunoscute si realizati pe o coala de flipchart
un vocabular (cuvantul + explicatia acestuia).

Pasul 3 Recititi textul si ajutati copiii cu Intrebari pentru a putea identifica sarcinile pe care
le au de rezolvat.

VANATOARE DE COMORI iN SATUL CU MURE

Haide sa mergem impreuna intr-o vdndtoare de comori care are loc in Satul cu Mure!

Vom descoperi pe indelete acest sat grozav! lar pentru asta va trebui sd depdsim o serie
de provocdri: s gdsim cdteva dintre cladirile principale din sat si s le pozitiondm pe
harta.

Aceia dintre voi care vor reusi sa descopere toate clddirile si sa realizeze macheta satului vor primi titlul de
cetdteni de onoare, iar o specie de mure, creatd de sdteni, va purta numele lor.

Fiecare dintre clddirile importante din sat se gdseste la anumite coordonate. Ce inseamnd asta? Veti porni
in vdndtoarea de comori identificdnd locatia clddirii pe hartd, prin latitudine si longitudine. Le veti insemna
mai apoi pe harta primitd.

Vei gdsi coordonatele urmdnd indiciile de mai jos. Marcheazd cu un X pe hartd locatia fiecdrei cladiri.
Noteazd numele clddirii IGngd X si harta ta e gata!

Biserica

n biserica satului sunt 100 de locuri pentru enoriasi. De 5 ori mai multi enoriasi participd la slujbele
importante.

Parintele paroh organizeaza activitati cu copiii din comunitate o data pe luna, chiar in incinta bisericii. E
atat de placut cand cladirea se umple de jocuri si glas de copii! Saptamana trecutd au participat % din
numarul de copii care reusesc sa participe de obicei. Preotul avea pregatite 100 de carti colorate si
creioane pentru ei adicd exact numarul de copii care participa de obicei. Cu cate seturi nefolosite a ramas?

Pentru a afla latitudinea bisericii: inmulteste cu 100 numarul de enoriasi care participa la slujbele
importante

Pentru a afla longitudinea bisericii: numarul de seturi nefolosite x (ori) 2 x (ori) 10
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Caminul cultural

De la infiintarea caminului cultural in sat si pana azi, au avut loc acolo 732 de evenimente. Au fost 10
evenimente cinematografice pe luna, timp de un an si 100 de evenimente muzicale pe an timp de 6 ani.
Cate evenimente s-au desfasurat la caminul cultural?

Pentru a afla latitudinea: scade 100 din numarul evenimentelor muzicale

Pentru a afla longitudinea: scade din cel mai mare numar de evenimente pe categorie, cel mai
mic numar de evenimente pe categorie; din rezultat, scade apoi 58

Scoala
Copiii din sat si petrec 240 de minute pe zi la scoala. Cate ore reprezinta aceste minute?

n prima zi a s&ptdmanii fac doar matematica, in ziua din mijlocul saptdmanii fac doar sport, in ultima zi
citesc carti, cu o zi Thainte canta voios iar in ziua ramasa au activitati practice. Cum arata orarul lor?

Luni Marti Miercuri Joi Vineri

Pentru a afla latitudinea: aduna numarul de litere din coloana marcata cu rosu si inmulteste-| cu
100, apoi aduna 200

Pentru a afla longitudinea: inmulteste numarul de zile de scoala dintr-o saptamana cu 1000
Primdria

Primaria satului este formata din 3 cladiri. lata-le:

Prima dintre ele, cea mai mare, gazduieste sala de ‘: \

intruniri a consiliului local.

Cate triunghiuri alcatuiesc aceasta cladire?
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A doua clidire este cea a birourilor. A treia cladire este folosita ocazional ca

Biroul cel mai mare este al primarului. punct gastronomic local.
Cite unghiuri identifici in aceasts Aici, bunicile din sat gatesc pe timpul verii
cladire? pentru turisti si pregatesc delicioasele tarte

cu mure.

Cate varfuri are aceasta cladire?

Pentru a afla latitudinea: inmulteste cu 100 numarul de varfuri ale celei de a treia cladiri si aduna
300 la rezultat

Pentru a afla longitudinea: inmulteste cu 100 suma numarului de unghiuri ale celei de a doua
cladiri si numarului de triunghiuri ale primei cladiri

Pregatiti pentru copii o harta care contine linii de latitudine si longitudine cu axele de valori
identice cu cele indicate in desenul de mai jos. Copiii vor folosi aceasta harta pentru a pune
x-uri acolo unde se afla cladirile mentionate in provocare.
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Folosind rdspunsurile copiilor, veti construi pe o coald de flipchart schema situatiei
problemd. Aceasta poate sd fie imbogdtitd vizual cu imagini imprimate si decupate,
relevante pentru activitate, cu desenele dumneavoastrd sau ale copiilor.

Un model de schemd include obligatoriu urmdtoarele informatii:

Afldm Aflam latitudinea
latitudinea si si longitudinea la
longitudinea la care se afla
care se afla caminul cultural.
biserica.
Aflam
Participém la latitudinea si
A o longitudinea
vanatoarea de

la care se afla
comori. T8I 2,

Completam

harta satului
Aflam latitudinea

si longitudinea la
care se afla
primaria.
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Ziua 3 — Centrul de invatare 1 (partea 1)

Copiii se vor simti tare bine dacd, la inceputul activitdtii, le veti da un context mai larg pentru
@ ceea ce urmeazd sd facd si ii veti incuraja!

latd o propunere:

Dragii nostri, ce zile interesante de asteapta! Vom face impreuna macheta Satului cu
Mure!

Tn fiecare zi, prin jocurile pe care le vom face si prin rezolvarea provocirilor, veti obtine
indicii si materiale care va vor fi de folos in construirea cladirilor principale din sat. Ce
vom avea la final? O macheta, adica o replica in miniatura a unei localitati, cu toate
cladirile importante: biserica, caminul cultural, scoala si primaria.

Haideti sa incepem!

CU NUMERELE NE JUCAM SI PENTRU O BISERICA ADUNAM!
NUMERELE NATURALE

@ latd o propunere de invitatie la joc:
Cine stie cu ce se ocupa un cercetator?

Cercetatorul este un om de stiinta, care prin munca sa, ajuta dezvoltarea cunoasterii
stiintifice Tntr-un anumit domeniu. Cercetatorul observa lucruri, evenimente, texte si
le transforma in numere. El poate fi matematician, biochimist, fizician, inginer, biolog
sau alte profesii, dar ce e mai important, este interesul lui in detalii.

Haideti sa exersam! lata prima provocare!
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DESCOMPUNEREA NUMERELOR

Materiale necesare o coala de hartie alba, banda adeziva, markere

Organizare individual

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Explicati copiiilor modalitatea de joc: vor imparti coala de hartie in patru, iar in
mijlocul ei vor desena un dreptunghi, in care vor scrie numerele care urmeaza sa fie
descompuse. Mai apoi, foaia poate fi infoliata sau se poate pune banda adeziva
transparenta (scotch) pentru a se scrie cu marker-ul pe ea, astfel fiind folosita
pentru mai multe numere.

Pasul 2 n fiecare cadran al foii trebuie scrise notiuni precum:

- In coltul din stanga sus se scrie valoarea numérului (adici ce reprezint
fiecare cifra a acestuia - unitati, zeci, sute, mii, zeci de mii)

- Tn coltul din dreapta sus se va scrie descompunerea numarului sub form3
de adunare - de exemplu, pentru numarul 5392 -->5000+ 300+ 90+ 2

- Tncoltul din stinga jos se va reprezenta numérul prin desen, folosind culori
diferite pentru fiecare ordin

- Tn coltul din dreapta jos se va scrie numarul cu cifre si se va citi cu voce tare

- Tn cadranul din mijloc se scrie numérul pe care elevii il vor descompune

Pasul 3 Pregatiti cel putin 20 de numere, din concentrul 0 — 10 000, pe care copiii sa le
descompuna in sute, zeci si unitati.

b Puteti urmari modul de desfasurare al acestui joc scanand codul QR de mai jos.
ObkA0
I

]

[=]

@ Dupd incheierea fiecdrui joc, incurajati copiii!

latd un exemplu: ,v-ati descurcat de minune! Aceasta a fost doar prima provocare.
Haideti sa vedem ce ne mai asteapta!
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DESCOMPUNEREA NUMERELOR NATURALE
Nivel 3: 0—10 000
Nivel 4: 0 — 1 000 000

Materiale necesare plastilina de sase culori diferite (cate o culoare diferita pentru fiecare ordin — sute
de mii, zeci de mii, mii, sute, zeci si unitati), scobitori (puteti folosi orice tip de
obiect marunt: pietricele, boabe de fasole, boabe de porumb, pioneze etc.).

Organizare echipe de cate doi copii

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Spuneti-le copiilor sa pergateasca cinci bile din plastilina (cate o culoare diferita
pentru fiecare ordin- sute de mii, zeci de mii, mii, sute, zeci si unitati).

Pasul 2 Explicati activitatea si folosind un numar, demonstrati cum se face reprezentarea
acestuia cu materialele pregatite. Spre exemplu, pentru a reprezenta numarul 5 729
vor aseza in bila pentru unitati de mii 5 scobitori, cea de la sute - 7, la zeci— 2, iar |a
unitati - 9 scobitori.

Pasul 3 Spuneti copiilor, pe rand, numere din concentrul 0 — 10 000 (nivel 3), 0 — 1 000 000
(nivel 4).

Pasul 4 Copiii reprezinta aceste numere punand jetoanele in sau alaturi de bilele de
plastilina.

Pasul 5 Dupa ce copiii reprezinta numarul indicat, acestia il vor citi si specifica cate mii,

sute, zeci si cate unitati au acestea.
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PROVOCAREA ZILEI

Pentru provocarea zilei va sfatuim sd impdrtiti copii in grupe de 4 care vor ramdne cu aceeasi
componentd pdnd la sfarsitul scolii de vara.

La sfarsitul acestei zile, veti strange pietricele si crengute de diferite forme/marimi, din care veti construi
machetei unei biserici, asa cum vi-o imaginati! Haideti sa mergem inspre cea mai apropiata vale din
localitatea noastra. lata regulile:

Fiecare echipa va trebui sa stranga un numar total de pietre mai mare decat 45, dar mai mic decat 51.

— Pietrele trebuie sa aiba marimi diferite, in asa fel incat sa le puteti aseza atat in ordine crescatoare,
cat si descrescatoare.
—  Numarul pietrelor mari sa fie unul impar, cuprins intre 25 si 30,
— iar numarul pietrelor mici sa fie unul par, cuprins intre 18 si 25,
Atentie! Numarul total de pietre nu trebuie depasit!
Crengutele pe care trebuie sa le adunati sa aiba lungimi si grosimi diferite.

— Trebuie sa aveti un total de crengute echivalentul numarului care are cifra unitatilor 5, iar cifra
zecilor 6.
— Numarul crengutelor mai groase sa fie unul de doua cifre identice, cuprins intre 30 si 35,
— iar numarul crengutelor mai subtiri sa fie unul par, cuprins intre 30 si 33.
Pe langa pietre si crengute, puteti aduna si alte materiale care credeti ca v-ar ajuta sa construiti biserica.

Haideti sa le gasim!
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Ziua 4 — Centrul de invatare 1 (partea 2)

@ latd o propunere de invitatie la joc:

Dragi copii, sunteti pregatiti pentru o noua serie de provocari? leri v-ati descurcat tare
bine! Astazi, vom fi in continuare in papucii unui cercetator si cu materialele adunate
ieri, vom construi o biseria de care sa fim mandri!

Sa ne amintim: cu ce se ocupa un cercetator?

Cercetatorul este un om de stiinta, care prin munca sa, ajuta dezvoltarea cunoasterii
stiintifice Tntr-un anumit domeniu. Cercetatorul observa lucruri, evenimente, texte si
le transforma in numere. El poate fi matematician, biochimist, fizician, inginer, biolog
sau alte profesii, dar ce e mai important, este interesul lui in detalii.

Asadar, astdzi ne jucdm din nou cu numere. Inainte de marea provocare, hadeti s3 ne
incalzim cu cateva jocuri! Stiti jocul cu omida?

ADUNAM, SCADEM SI O BISERICA CONFECTIONAM!
OPERATII CU NUMERE NATURALE

POVESTEA NUMERELOR

Pasul 1 Uitati-va impreuna cu copiii la povestea numerelor,
folosind acest cod QR.

Pasul 2 Tntregiti povestea din film, spunandu-le copiilor & cifra 0 este eroul matematicii.
Pana la el, romanii scriau numere foarte lungi. Dati-le cateva exemple.

Pasul 3 Pregatiti cateva operatii cu unitati, zeci, sute, mii, folosind cifre romane. Provocati
copiii sa le rezolve.

Pasul 4 Discutati cu copiii despre cum a fost exercitiul pentru ei. Care dintre sisteme este
mai usor de folosit? De ce? Puteti incheia cu un scurt moment de recunostinta
pentru cei care au inventat sistemul zecimal.
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BINGO

Materiale necesare Foi de bingo: le regasiti in Anexa 2, se pot lamina pentru a fi folosite in mai multe
ocazii. Saculet cu intrebari. Jetoane (bucatele mici de hartie pentru a acoperi
raspunsurile corecte, sau orice alte obiect care poate indeplini acest scop; spre
exemplu: pietricele.)

Organizare Individual sau in pereche sau echipe formate din 3-4 copii care urmaresc aceesi
foaie de bingo si marcheaza raspunsurile corecte dupa ce se consulta

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Spuneti-le copiilor regulile jocului.

Pasul 2 Extrageti din saculet cate o intrebare, iar copiii care gasesc pe foaia de bingo
raspunsul la acea intrebare vor marca acel rdspuns (printr-un X, colorare,
incercuire sau folosind un jeton).

Pasul 3 Primul copil care care a marcat pe bilet toate raspunsurile dintr-o linie (verticala
sau orizontald) spune ,LINIE”
Primul copil care care a marcat pe bilet toate raspunsurile, spune ,,BINGO” si
castiga jocul.

Pasul 4 Stabiliti modalitatea prin care copiii care au obtinut ,,LINIE” sau ,,BINGO” sunt
recompensati.

E Atentie: O intrebare se citeste doar de 2 ori.

PROVOCAREA ZILEI

Ce bine! Ati incheiat provocdrile acestor doua zile, ati Tnvatat si exersat abilitatile necesare unui
cercetator priceput! Acum sunteti pregatiti sa va construiti biserica!

Folosind materialele pe care le-ati adunat ieri (pietricele, crengute si altele) si urmand urmatoarele
reguli, puteti Tncepe sa proiectati si sa construiti biserica la care va ganditi!

Mici arhitecti, biserica voastra trebuie sa aiba:

— pereti: patru fete de forma dreptunghiulara
— acoperis: fie din doua triunghiuri, fie din patru
— ferestre: numarul geamurilor scolii trebuie sa fie acelasi cu varsta celui mai mare membru din
echipa voastra
— usi: biserica trebuie sa aiba un numar de usi echivalent celei mai mici cifre pare, diferita de zero
Nu uitati ca biserica pe o construiti va face parte din macheta Satului cu mure, alaturi de celelalte cladiri
importante care se afla intr-o localitate! Haideti sa trecem la treaba!
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Ziua 5 — Centrul de invatare 2 (partea 1)

@ latd o propunere de invitatie la joc:
V-ati descurcat tare bine pana acum!

Haideti sa vedem construim in continuare! De data aceasta, vom construi impreuna
cladirea Caminului cultural.

Haideti sa facem cateva exercitii, sa vedem cum ne putem pregati mai bine!

FIGURI GEOMETRICE DIBUIM SI O PRIMARIE CONSTRUIM!
ELEMENTE DE GEOMETRIE

POVESTEA GEOMETRIEI

Materiale necesare sfoara cu noduri la intervale regulate (o bucata cu 3 noduri, una cu 4 noduri si
una cu 5 noduri sau o singura bucata de sfoara cu 12 noduri), pietricele.

Organizare Echipe de trei copii

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Uitati-va Tmpreuna cu copiii la povestea
geometriei, folosind acest cod QR.

Pasul 2 Tmpartiti copiii in echipe de 3. Fiecare va fi responsabil cu intinderea sforii intr-un
colt.
Pasul 3 Copiii vor imparti curtea scolii Tn zone. Vor forma prima data un triunghi

dreptunghic si vor marca pozitia colturilor cu pietricele.
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Pasul 4 Apoi vor inversa triunghiul, il vor lipi de primul si vor a obtine un dreptunghi.

E ncurajati-i s3 exploreze si realizarea unor alte forme geometrice folosind sforile. Daca
este nevoie, le puteti oferi sugestii sau chiar demostra sau realiza impreuna cu ei.

PERECHI DE FORME

Materiale necesare coli suport cu figuri geometrice colorate — le gasiti Tn Anexa 3, figuri geometrice
decupate din hartie cartonata color pentru fiecare copil

Organizare individual

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Dati fiecdrui copil o coala suport.

Pasul 2 Explicati-le cum si ajutati-i sa isi confectioneze, din
hartie colorata, figuri geometrice.

Pasul 3 Explicati-le provocarea: trebuie sa aseze fiecare .

figura in conturul potrivit.
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GASESTE FORMA

Materiale necesare Creta coloratd, curtea scolii (sau un alt spatiu care va permite sa desfasurati
activitatea fara a pune in pericol siguranta copiilor)

Organizare grup

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Desenati in curtea scolii figuri geometrice (triunghi, cerc, patrat, romb, etc.) pe
asfalt. Fiecare figura trebuie sa fie suficient de mare incat sa permita unui copil sa
stea cu picioarele in interiorul ei.

Asigurati-va ca aveti suficiente figuri de acelasi fel pentru fiecare copil care
participa la joc. Realizati figurile din mai multe culori. Puteti sa desenati impreuna
cu copiii.

Pasul 2 Explicati copiilor jocul: in momentul in care strigati “triunghi”, fiecare trebuie s
gaseasca un triunghi in interiorul caruia sa se aseze.
O forma geometrica nu poate fi ocupata in acelasi timp de doi copili.

Pasul 3 Tncepeti jocul si repetati-l pana copiii se pot identifica cu usurinta formele.

ncercati o distributie cat mai diversa a formelor geometrice in spatiul destinat pentru ca
participantii sa fie provocati sa isi dezvolte atentia si concentrarea in cautarea formei
geometrice alese.

lata o sugestie de dispunere a formelor, pentru un grup de patru copii.
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PROVOCAREA ZILEI

Mai tineti minte ce materiale ati strans pentru construirea bisericii? De data aceasta com cauta paie si
frunze de diferite forme/ marimi, care sa va ajute la confectionarea machetei Caminului cultural, asa cum
doriti.

Pe langa aceste materiale, puteti strange orice alte materiale care credeti ca v-ar: carton, hartie colorata
sau diverse materiale reciclabile — pet-uri, capace, doze de aluminiu, etc..

Dar mai intai vom merge in vizita la Caminul vostru cultural. Vom observa cladirea cu atentie pentru a ne
face o idee cat mai clara cu privire la cum vrem s3 arate clidirea pe care o vom construi. In vizita noastra
1i vom intreba pe angajatii de acolo daca ne pot da detalii mai multe despre cladirile care urmeaza sa se
construiasca Tn comunitatea voastra si poate reusim sa gasim si un santier in constructie. Aici, vom putea
afla mai multe despre munca pe care o desfasoara cei care lucreaza acolo.

n nostru spre primarie, incercati si gisiti:

— un numar impar, cuprins intre 6 si 10, de case a caror pereti sunt de forma dreptunghiulara
— un numar par, cuprins intre 5 si 9 de case a caror pereti sunt de forma patrata.
Notati numarul fiecarei case in tabelul de mai jos.

Case cu pereti de forma dreptunghiulara
Case cu pereti de forma patrata

Apoi, uitdndu-va la cladirea Caminului cultural, observati si notati:

Cate geamuri are?

Cu ce figura geometrica se aseamana?
Cate usi are?

Ce forma geometrica au usile?

Cum arata peretii?

Ce forma are fiecare perete?

Ce forma are acoperisul?

Sa pornim la drum!
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Ziua 6 — Centrul de invatare 2 (partea 2)

@ latd o propunere de invitatie la joc:
Dragi copii,

Astazi continuam sa construim experienta voastra in geometrie! Ne vom face incalzirea
amintindu-ne cateva lucruri discutate ieri despre formele geometrice si apoi vom
descoperi mai mult despre corpurile geometrice. Tot ce vom afla si exersa astdzi ne va
ajuta mult Tn sarcina noastrad de a construi un camin cultural.

Sa incepem! Abia astept sa va arat ce am pregatit!

DESPRE CORPURILE GEOMETRICE AFLAM, CU INCREDERE,
O PRIMARIE SA CONFECTIONAM!

LISTA DE CUMPARATURI

Materiale necesare lista de cumparaturi Anexa 4, foarfece, figuri geometrice decupate din hartie
cartonata, un bol (sau farfurie, cos de cumparaturi de jucarie, cos pentru cleme de
rufe sau orice varianta va este la indemana) pentru fiecare copil.

Organizare Echipe de cate doi

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Fiecare copil primeste o lista de cumparaturi si un cos in care sa adune figurile
geometrice.

Pasul 2 Puteti sa creati un spatiu comun de unde sa isi faca cumparaturile sau unul pentru
fiecare grupa de 4-5 copii.

Pasul 3 Rugati copiii sa marcheze pe lista de cumparaturi cu un x ce au cumparat deja.

Pasul 4 Copiii pot lucra in echipe de 2 pentru a verifica unul altuia daca lista de

cumpadraturi a fost achizitionata in totalitate, cumparatorul scotand din cos
formele geometrice le pune pe lista de cumparaturi si numeste forma, culoarea
acesteia si numarul cumparat.
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Lucrati Tmpreuna cu copiii la decuparea
i formelor geometrice necesare.

Puteti urmari modul de desfasurare al acestui

joc scanand codul QR alaturat.

CORPURI GEOMETRICE
Materiale necesare scobitori si plastilina
Organizare individual

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Uitati-va Tmpreuna cu copiii la un
filmulet care sa i ajute pe acestia sa Tsi
aminteasca notiuni despre corpurile
geometrice. Folositi acest cod QR.

Pasul 2 Explicati-le provocarea: sa isi construiasca propriile corpuri geometrice folosind

materialele pregatite.
Pasul 3 Demonstrati modalitatea de lucru, alegand un exemplu.

-

- e

IS
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Incurajati copiii cu astfel de fraze:

E Felicitari, mici ingineri! Corpurile geometrice pe care le-ati confectionat sunt
minunate!
Am observat ca stapaniti foarte bine si notiunile de geometrie, de aceea va
propun un joc foarte interesant!

FIGURI GEOMETRICE — CORPURI IN MISCARE

Materiale necesare pietricele, crengute

Organizare echipe, individual sau sub forma unei stafete

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Uitati-va impreuna cu copiii la descrierea
jocului, folosind acest cod QR.

Pasul 2 Construiti din cuburi diferite figuri geometrice (in locul cuburilor puteti folosi orice
alte materiale pe care le aveti la indemana, de exemplu pietricele sau crengute)

Pasul 3 Urmati sarcinile din filmulet sau formulati voi unele.

Pasul 4 Copiii asculta indicatiile si actioneaza corelat cu figura geometrica: sar intr-un

picior Tn interiorul triunghiului, pasesc cu ambele picioare in interiorul
dreptunghiului, etc.

E Daca timpul/ spatiul permite, recomandarea de desfasurare a acestui joc este in aer liber.
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PROVOCAREA ZILEI

Felicitari! Ati incheiat cu bine si provocarile acestor doua zile, ceea ce inseamna ca ati dobandit
cunostintele necesare pentru a va construi cladirea unei primarii.

Vizita de ieri la Caminul cultural din localitatea voastra cu siguranta va va ajuta sa construiti macheta, asa
cum doriti. Inainte de a incepe, va recomand sa va reamintiti ceea ce ati descoperit in cadrul vizitei de ieri,
dar si notitele pe care vi le-ati luat.

Acum veti folosi paiele si frunzele dar si celelalte materiale pe care le-ati adunat cu o zi Thainte, pentru a
va construi Caminul cultural care sa arate asa cum va doriti! Puteti sa il construiti din carton, apoi sa il
decorati, dupa preferinte, cu paiele si frunzele colectate!

Nu uitati ca ceea ce creati va face parte dintr-o macheta a localitatii voastre, alaturi de celelalte cladiri
importante care se afla intr-o localitate!

Asadar, Caminul vostru cultural trebuie sa fie compus din:

— cladirea sa fie de forma unui cub

— hornul sa fie de forma unui cuboid, iar in varful lui sa se afle o sfera

— acoperisul sa fie format din 4 triunghiuri (sau o piramida)

— geamurile de pe o fata a cladirii sa fie de forma unor cercuri, iar de pe alta fata sa fie de forma

unor triunghiuri
— doua dintre usile cladirii sa aiba forma unor patrate, alte trei sa aiba forma unor dreptunghiuri

Tn realizarea Caminului cultural puteti folosi orice alte notiuni de geometrie cu care ati lucrat in aceste
doua zile, precum si alte materiale pe care le-ati colectat!

Mult succes!
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Ziua 7 — Centrul de invatare 3 (partea 1)

@ latd o propunere de invitatie la joc:
Dragii mei,
V-ati descurcat de minune, va felicit!

Provocarile voastre nu se termina aici! Ceea ce urmeaza va va ajuta sa deveniti din ce in
ce mai priceputi si sa intregiti macheta Satului cu mure cu o scoala!

UNITATI DE MASURA
CALENDARUL

Materiale necesare o coala mare (poate fi o coala de flipchart) pe care veti desena calendarul, creioane
colorate — cate o culoare pentru fiecare activitate.
Modelul se gaseste in Anexa 5.

Organizare individual

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Prezentati copiilor jocul. lata o sugestie:
Un bun cercetdtor trebuie sd fie foarte organizat si sd aibd notiunea
timpului. Va propun sd completati un calendar care vd va ajuta sd tineti
o evidentd a zilelor, precum si a materialelor de care aveti nevoie pentru
a vd construi macheta.

Pasul 2 Explicati copiilor provocarea:
Trebuie sa foloseasca trei culori diferite (recomandat creioane colorate)- cate o
culoare pentru fiecare activitate, cu care sa colorreze zilele din calendar:
4. Prima activitate: trebuie sd lucrezi la macheta bisericii, din trei in trei zile,
pénd la sfdrsitul acestei luni.
5. A doua activitate: trebuie sa lucrezi la macheta caminului cultural, din sase
in sasei zile, pdnd la sfdrsitul acestei luni.
6. A treia activitate: trebuie sd te asiguri cd lucrezi la macheta scolii, o datd la
sapte zile.
7. A partra activitate: trebuie sd te asiguri cd lucrezi la macheta primdriei, o
datd la noud zile, pand la sfarsitul acestei luni.

Pasul 3 Fiecare copil coloreaza in calendar (in functie de cum stabiliti incd de la Tnceput)
doud sau trei zile (de exemplu: daca trebuie sa completeze la partea cu ,,din trei in
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trei zile”, un copil coloreaza data de 3, apoi de 6 si eventual de 9) iar apoi 1i da
creionul altui copil, care continua sa coloreze cele doua sau trei zile.

Pasul 4 lata cateva intrebari pe care le puteti adresa copiilor la sfarsitul activitatii:

Cate zile sunt intr-o saptdmdnd? Numeste-le!

Cdte ore sunt intr-o zi?

Cdte minute are o ord? Dar secunde?

Cdte zile are luna iunie?

Numdrul de zile al acestei luni este unul par sau impar?

Cdte anotimpuri sunt intr-un an?

Cdte luni are fiecare anotimp?

Din ce anotimp face parte luna iunie?

Care sunt celelalte luni care fac parte din acest anotimp?

Cdte si care sunt lunile unui an?

Urmadrind culorile din calendar, in care zile ai avut cdte doud activitdti de

fdcut? Dar cdte trei?

e Care sunt zilele in care ai fost foarte aglomerat deoarece ti s-au intersectat
toate cele patru activitdti?

e Sunt totusi si zile in care te-ai odihnit pentru cd nu ai avut nicio activitate
de facut. Care sunt acestea ?
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PROVOCAREA ZILEI

Haideti sa vedem cum putem sa intelegem cantitatile materialelor si modalitatea lor de distributie,
incercand o reteta simpla cu faina, sare si apa.

Vom face un aluat cu sare.

Haideti s3 pregatim cantitatile! y
— 2canicufaina
— 1candcusare
— 1lcandcuapa

Acum, haideti sa amestecam fintr-un bol sarea (de
preferat sare find) cu fdina. Apoi, adaugam treptat
apa si sa amestecam constant. Haideti sa framantam
pana obtinem un aluat gros si destul de solid.

lata! Materialul din care veti construi peretii scolii
este gata! Puteti adduga si alte materiale pe care le- \
ati strans zilele trecute. S

Putem merge impreuna sa vedem cum arata scoala din localitatea voastra. Din ceea ce va ramane dupa
constructia scoala, puteti face diferite forme sau figurine cu care sa decorati macheta.

Ne apucam de treaba? Haideti!

E Aluatul de sare se usuca lasat afara la aer liber. Figurinele astfel uscate vor fi numai bune
de pictat.

E Acest aluat nu este comestibil.
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Ziua 8 — Centrul de invatare 3 (partea 2)

@ latd o propunere de invitatie la joc:
Dragii mei,
V-a placut pana acum?

Am ajuns la ultima parte a acestui proiect, care este una tare interesanta, deoarece pentru
ca seria provocadrilor voastre sa fie completa, trebuie sa construim ultima componenta a
machetei noastre pentru Satul cu mure: primaria.

UNITATI DE MASURA
CEASUL

@ Atunci cand te distrezi, timpul trece foarte repede. Va propun sa vedem cum ne putem organiza
mai bine, astfel incat sa avem timp sa facem toate lucrurile pe care ni le dorim!

Materiale necesare Hartie coloarata, foarfeca, markere sau creioane colorate.
Un model de ceas - Anexa 6.

Organizare Initial grup si apoi individual

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Uita'gi-vé Tmpreuné Ccu COpIII la modul de al de carton para aprender a verlahora
confectionare a ceasului, folosind codul
QR de mai jos. Ceasul va fi atat analogic,
cat si digital, ca in modelul alaturat.

Pasul 2 Construiti Tmpreuna cu copiii cate o ceas pentru fiecare.
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Pasul 3 Spuneti copiilor diferite ore pe care trebuie sa le seteze atat pe ceasul analogic, cat
si pe cel digital. Orele vor fi de dimineata si de seara (de exemplu, ora 8.00
dimineata, respectiv 20.00 seara). In prima etapa a jocului, copiii vor rezolva sarcinile
impreuna, ca un grup. Oferiti-le feedback si strategii de rezolvare.

Pasul 4 Odata ce copiii au inteles cum trebuie rezolvate sarcinile, puteti trece la formatul
inidividual al jocului. Le veti spune iarasi diferite ore si ei vor trebui sa le seteze pe
ceasurile proprii, In ambele formate. Pregatiti cel putin sase astfel de exercitii.

DE-A MAGAZINUL
Materiale necesare Pentru vanzatori:
— uncantar (preferabil de bucatarie sau orice tip de cantar pe care sa il poata
folosi copiii)

— un metru (poate fi metrul croitorului, al tamplarului, o ruleta sau o rigla)

— niste vase gradate pentru lichide

Materiale pentru vanzare:

— materiale solide care se pot cantari

— materiale care se pot masura cu metrul ( de exemplu- gheme de ata/
sfoara, panglica, bucati de material, etc.)

— apa si colorant pentru a va face ,,sucuri” in recipiente mai mari, din care
sa isi cumpere copiii sau alternativ, puteti face ceai pe care copiii sa 1l
poatd bea

Pentru cumparatori:

— un cos de cumparaturi ( sau sacosa)

— bancnotele imprimate de 1 leu, 5 lei, 10 lei, 50 lei, 100 lei si monede de 1
ban, 5 bani, 10 bani, 50 de bani pe care copiii sa le decupeze - Anexa 7.

Organizare in echipe (preferabil numar par, pot fi echipe de cate 4, 6 sau chiar 8 copii) ca pe
rand, toti copiii sa fsi asume atat rolul de vanzator, cat si de cumparator
(recomandarea noastra este sa fie cate doi vanzatori pentru fiecare tura de joc).

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Explicati copiilor regulile jocului: fiecare cumparator trebuie sa achizitioneze cate
ceva din fiecare parte:
— ceva ce trebuie cantarit,
— ceva ce trebuie masurat cu metrul,
— un lichid.
Pentru fiecare cantitate vanduta, trebuie stabilit un pret.

lata un exemplu
100 grame de solid (depinde ce alegeti pentru partea aceasta) costa 5 lei

Nivelul 3 si 4: Aventura in satul cu mure | 60



50 centimetri de panglica costa 1 leu
100 mililitri de suc costa 10 lei

Pasul 2 Demostrati modalitatea de joc, facand o runda de cumparaturi impreuna.

Pasul 3 Ghidati copiii Tn organizarea materialelor si pregatirea preturilor.

Pasul 4 Tncepeti jocul si ajutati-i pe copiii s& tind evidenta cumpdraturilor pe care le fac.
PROVOCAREA ZILEI

Ne-am simtit bine astazi?
Ce bine v-ati descurcat!
Suntem foarte aproape de a culege roadele muncii noastre!

Provocarea de azi este dubla: sa construiti cladirea primariei si sa incepeti sa va puneti Tmpreuna
elementele machetei Satului cu mure. Aveti deja cele mai importante cladiri (biserica, cdminul cultural,
scoala), dar si alte materiale pe care le-ati colectat pe parcursul acestor zile. Asadar, folosindu-va de ele,
puteti incepe sa construiti primaria si apoi sa le puneti impreuna.

Tncepem lucrul astizi, dar putem termina si maine. Cel mai important lucru este s lucrati cu atentie si s3
va asigurati ca machetele voastre sunt rezistente si respecta modelul pe care I|-ati gandit. Suntem aici daca
aveti nevoie de ajutor!

Haideti sa ne apucdam de treaba!
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Ziua 9 — Finalizare macheta si test evaluare

n aceast3 zi copiii vor lucra la finalizarea machetei.

E Gasiti un moment potrivit pentru a oferi copiilor un test de evaluare finala. Veti folosi
acelasi test ca la evaluarea initiald, cu aceeasi metodologie.

E Tnregistrati rezultatele testelor in formatul digital primit.
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Ziua 10 — Rezolvarea situatiei problema si eveniment
pentru comunitate

Tncepeti aceastd zi recitind, impreuna cu copiii, textul situatiei problema. Fiecare copil va trebuie sé o
rezolve singur, folosindu-si caietul. Puteti sa discutati cu intregul grup care sunt strategiile de lucru posibile

3 n ~n

insa nu indicati faptul ca exista o singurd metoda “corectad”.

Dupa un interval de timp ales de dumneavoastra (de exemplu 10 minute), invitati copiii sa observe, in
liniste, rezolvarile colegilor lor.

Copiii Tsi lasa caietele deschise, se ridica si fara a scoate nici un cuvant se duc si privesc pe rand caietele
colegilor lor. Dupa cateva minute se intorc la locul lor si isi continud munca. Aceasta metoda fii ajuta sa
vada ca exista mai multe abordari posibile in rezolvarea problemei.

Dupa ce au finalizat, incepeti o discutie despre metodele pe care le-au ales, de unde au inceput, ce tip de
calcule au folosit si ce rezultat au obtinut. Tncurajati copiii s3 vorbeascd despre ce au vizut la colegii lor si
daca acest lucru i-a ajutat sau i-a incurcat Tn rezolvarea problemei.

Priviti impreuna in urma si ajutati copiii sa vada cum fiecare centru de invatare i-a ajutat la rezolvarea unei
provocari din situatia problema.

Pregatiti Tn curtea scolii un spatiu in care copiii sa 1si poata expune machetele, afisele realizate sau orice
alte materiale relevante. Copiii isi vor prezenta machetele si vor vorbi despre rolurile pe care le-au avut
de jucat n rezolvarea situatiilor problema.

Sarbatoriti succesul detectivilor de nesteMATE!

E Oferiti sprijin individual acolo unde copilul intdmpina dificultati, ajutand cu o intrebare, un
sfat, etc.

Va incurajam sa incheiati scoala de vara cu un eveniment adresat comunitatii (membri ai

familiei copiilor si alte persoane din comunitate). Daca aveti posibilitatea, organizati cateva

jocuri la care sa participe parintii, copiii si alte persoane prezente.
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Anexa 1 — Teste de evaluare




Numele meu este:

Data de astazi:

Hai sa ne jucam de-a detectivii. Ce zici?

Mai jos vei gdsi niste probe pe care trebuie sa le treci cu
bine pentru a deveni un bun detectiv! Citeste cu atentie si
rezolva cdt poti de bine!

Mult succes!
1. Te rog sa scrii:
— cu cifre:
douazeci si sase = saptesprezece = osuta =
— cu litere:
9= 19 = 43 =

— numerele cuprinse intre 49 si 63:

2. Urmareste indiciile primelor trei numere si completeaza fiecare sir cu numerele

naturale care lipsesc:

e11, 12, 13, ... ) eeeeeens ) e ) e ) eeeeees ) eeeeeens ) eeeeeens ;
e 61, 63, 65, ... ) e ) e ) e ) e ) e ) e ;
e 34, 36, 38, ... ) eeeeeens ) eeeeeeens ) eeeeeens ) eeeeeens ) eeeeeens ) eeeeeees ;
e 55, 60, 65, ... ) eeeeeens ) e ) e ) e ) e ) e ;
e 90, 80, 70, ....... ) eeeeeens ) eeeeeeens ) eeeeeens ) eeeeeens ) e ) e
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3. Numerele de mai jos sunt amestecate, le poti pune oare in ordine?

7 crescator: 75, 7, 24, 51, 94 | | | | | | | | | | | | | | |

N\ descrescator: 85, 29, 60, 4, 36 | | | | | | | | | | | | | | |

4. Descompune numerele in zeci si unitati.

31 46 28 15 22
A A PN A A PN A A
65 73 81 50 38

5. Ca un detectiv, afla termenul necunoscut:

a+36=53 b-29=42 41-c=18
a: b: =
v Vi Vi

6. Priveste desenul, apoi afla. Poti folosi spatiul de pe pagina urmatoare.

a) suma numerelor scrise pe fetele paralelipipedului;

b) diferenta numerelor scrise pe fetele cubului;

c)  cu cat este mai mare numarul scris pe cilindru decat cel scris pe sfera.
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7. Poti gasi triunghiul din interiorul patratului? Coloreaza-| cu rosu. Dar dreptunghiul din
exterior? Coloreaza-l cu verde.

O
BQA

8. S-au pierdut acele ceasului! Deseneaza-le ca sa arate orele indicate:

11:30

9. Oare poti gasi cuvintele care lipsesc de mai jos?
Saptamana are ....... zile.

Dupa marti Urmeaza..........ceeeeeeecvnnnnnnnnnns ,iarnainte de vineri @ ....ccccceeeeenninnnnene.
Anul are ...... luni.

Anexe | 67




10. Si o ultima propocare pentru un detectiv: Andrei are 52 de timbre cu pasari si cu 27 mai
putine timbre cu animale.
Cate timbre are Andrei in total? (Rezolva cu ajutorul intrebarilor)

Rezolvare:

Felicitari! Ai ajuns la sfarsitul probelor!

Cum te simti acum?

Coloreaza figura care se apropie cel mai mult de modul in care te simti acum.

-
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Exercitiul
1

v b W N

10

BAREM DE CORECTARE

Subpunctul
a
b
c
Fiecare sir
Fiecare sir
Pentru fiecare numar

a
b
c
a
b
c

Colorarea triunghiului
Colorarea dreptunghiului
Primul ceas

Al doilea ceas

completarea corecta a fiecarei
propozitii

Pentru fiecare intrebare
corecta

Pentru fiecare operatie
corecta

Nr. puncte
3

N ULl WW R WW R U W

2.5

2.5

Total

10
10
10
10

10

10

10

10
10

10
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Numele meu este:

Data de astazi:

Hai sa exploram. Ce zici?
Mai jos vei gdsi niste probe pe care trebuie sa le treci cu
bine pentru a deveni un bun explorator! Citeste cu atentie si

rezolva cét poti de bine!

Mult succes!

1. Oare poti descoperi rezultatul urmatoarelor operatii?

246+ 567- 247+  684- 603- 308+ 588- 611- 800- 512+
323 246 139 492 345 492 199 218 452 488

462

2. S-au pierdut rezultatele operatiilor de mai jos. Le poti gasi tu?

3x9= 5x7-= 8 x 4= 6x7= 9x9-=

15 3= 28:7= 64 : 8= 50:5= 54:9=

3. Hai sa iti exersam simtul de observatie: care numere de mai jos sunt mai mari, mai
mici sau egale? (<, =, >)

462
666 724 225
287 890 809

4. Numere de mai jos s-au amestecat — le descoperi ordinea, corecta, crescatoare?

27,473, 301, 135, 869, 924, 49, 385, 651, 702
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5. Caun bun explorator, acum trebuie sa stabilesti daca afirmatiile sunt adevarate sau
false.

9x7=7x9
3+3+3+3=3x4
2X5=2+2+2+2
4+4+4+3=4x4
5x3=5+5+5

> > > > >
MM

6. Exploratorule, afla numerele necunoscute!

a+ 148 =300 cx7=42
a= c=
ac= c=
520 - b =305 72:d=8
b: =
b: =
e: 5=6
e=

7. Scrie in casete ce ora arata ceasurile, dimineata si dupa- amiaza:

8.Scrie unitatile de masura potrivite in enunturile:

a) Lungimea casei se masoara in
b) Masa unui obiect se masoara in
c) O lectie dureaza 50
d) Tn butoi incap 100 de api.
f) Vacanta de vara dureaza 3
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9. Uneste figurile si corpurile geometrice cu denumirile lor corespunzatoare:

dreptunghi é
cerc

O patrat @
/\g triunghi ]

cub

10. Rezolva problema cu plan de rezolvare :
La un magazin s-au adus 45 kg de rosii si de 5 ori mai putini castraveti. Ce cantitate de
legume s-a adus, in total, la magazin?

Plan de rezolvare :

Raspuns :

Felicitari! Ai ajuns la sfarsitul probelor!
Cum te simti acum?

Coloreaza figura care se apropie cel mai mult de modul in care te simti acum.

\=/4
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Exercitiul
1

10

BAREM DE CORECTARE

Subpunctul

fiecare operatie rezolvata
corect

fiecare operatie rezolvata
corect

fiecare semn de comparatie
corect

fiecare numar asezat corect
crescator

fiecare afirmatie corecta
fiecare termen necunoscut
gasit

indicarea orei corecte pe
fiecare ceas

fiecare afirmatie completata
corect

asocierea corecta a figurilor/
corpurilor geometrice

fiecare intrebare corecta
fiecare operatie corecta

Nr. puncte
1

2.5
2.5

Total
10

10

10

10

10
10

10

10

10

10
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Numele meu este:

Data de astazi:

Hai sa ne jucam de-a detectivii! Ce zici?

Mult succes!

Mai jos vei gdsi niste probe pe care trebuie sa le treci cu bine
pentru a deveni un detectiv extraordinar! Citeste cu atentie si
rezolva cdt poti de bine!

1. Oare poti descoperi inca trei numere care urmeaza, logic, in sirurile de mai jos?

a. 1470 1471
b. 4584 4583
c. 9594 9596
d. 3215 3220

2. Detectivule, urmand indiciile de mai jos, scrie rezultatul fiecarei operatii

536+ 373 =

5742 -1427 = 2576 +197 -1 354
136x5= 234x25=
28:4 = 56:8=

3. Acum ti-ai facut ,,incalzirea”, hai sa vedem ce provocare urmeaza:

a.
b.

Scrie succesorii numerelor 5654 si 3 889: ,
Scrie predecesorul numarului 1 000: .
Folosind o singura data cifrele 4, 8, 0, 6, scrie: cel mai mic numar natural,

apoi cel mai mare numar natural
Compara cele doua numere.

Scrie doua numere naturale pare si doua impare de patru cifre, folosind o singura
data cifrele 7, 2, 5, 6.

Numere pare:

; Numere impare: ;
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4. Respectand ordinea efectuarii operatiilor, rezolva cele doua , dileme” de mai jos:

a. 15+25:5-5x2-5

b. 50-(12:3)x(36:9)-4

5. Avem un numar necunoscut. Oare il poti descoperi?
a. b-273 =1289 b. m:7
b = m =
b = m

6. Ce bine te descurci! Esti pregatit pentru mai multe provocari?

sfertul lui 32
jumatatea lui 84

suma numerelor 37 si 103
dublul lui 45
triplul lui 8

catul numerelor 120 si 4

produsul numerelor 74 si 8

Tnzecitul numarului 11

diferenta numerelor 100 si 41

suma apoi diferenta numerelor 354 si 278  S:
D:

7. Ne putem uita la fractii in mai multe moduri. Reprezinta-le mai jos, colorand partile
corespunzatoare:

3 1
' 2
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. 4
’ 10
7

d 7

8. Completeaza enunturile:

—  Submultiplii metrului (unitatile de masura mai mici decat metrul) sunt:

................................... T AU RSRRUPRIN UUUPTY X ISP (RS B

—  Multiplii litrului (unitatile de masura mai mari decat litrul) sunt: ......ccccoeeeeeeiicieeeeenen. (enned),
................................... (corereees) ST ()

— Masa corpurilor s masoard CU......ccceeeuvveeeeercveeeesicieeeeeennns o ); multiplii acestuia sunt
.................................... Sl terrreerrrrre e ———————

— Scrie trei unitati de masura pentru timp: ........ccccccceeeeiieeeeenne. (- )y e s (S ),
.................................... (T

9. Realizeaza corespondenta intre obiecte si corpurile geometrice. Scrie denumirea fiecarui corp:

10. Avem o problema — ne ajuti? Ne arati si cum ai facut? (scrie, te rog, si planul de rezolvare)
Bunicul a plantat 36 meri, de 6 ori mai putini pruni decat merisi de 7 ori mai multi peri decat

pruni.
Cati pomi a plantat bunicul in total?
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Plan de rezolvare :

Raspuns :

Felicitari! Ai ajuns la sfarsitul probelor!
Cum te simti acum?

Coloreaza figura care se apropie cel mai mult de cum te simti:
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Exercitiul
1

10

BAREM DE CORECTARE

Subpunctul
Fiecare enunt completat
corect
Fiecare subpunct rezolvat
corect
Fiecare subpunct rezolvat
corect
Fiecare rezolvare corecta si
asociere cu denumirea
operatei
Fiecare numar necunoscut
descoperit
Fiecare subpunct completat
corect
Fiecare transformare corecta
Fiecare subpunct completat
corect
Fiecare denumire corecta
Fiecare subpunct completat
corect
pentru prima intrebare si
operatia corecta
a doua intrebare si operatia
corecta
a treia intrebare si operatia
corecta

Nr. puncte
2

2.5

2.5

2.5

1,5 intrebarea
+ 1,5 operatia
1,5 intrebarea
+ 1,5 operatia
2 intrebarea
+ 2 operatia

Total
10

10

10

10

10

10

10
10

10

10
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Numele meu este:

Data de astazi:

Mai jos vei gdsi niste probe pe care trebuie sa le treci cu bine pentru a
deveni un detectiv extraordinar! Citeste cu atentie si rezolva cdt poti de
bine!

Mult succes!

1. Oare cum se completeaza enunturile de mai jos? Stii?

succesorul numarului 450 este

predecesorul numarului 200 este
dublul lui 300 este
jumatatea lui 400 este

triplul lui 100 este

2. Cat de bine stapanesti codurile secrete? Poti ,,traduce” codurile de mai jos?

A. Pentru fiecare numar scris cu litere scrie numarul cu cifre:

a cinci mii sapte sute douazeci si patru
b doua mii cincizeci
C. sase sute saizeci de mii saizeci si sase
B. Scrie numerele de maijos cu...

d ...Cifre romane: 93 594
e ...cifre arabe: xxin MCCIV

3. Raspunsuri corecte s-au ascuns printre cele gresite. Gaseste-le si incercuieste-le!

a. Numarul natural 243 651 are cifra zecilor de mii

2 3 4 5
b.  Numarul natural 567 342 are cifra sutelor de mii
2 3 4 5
c.  Numarul cel mai mare din urmatorul sir este:
740740 747 470 77 400 747 740
d.  Numarul cel mai mic din urmatorul sir este:
886859 879680 87968 879688
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Ce bine te descurci! Acum, rezolva enigmele de mai jos si uneste cu o sageata
rezultatul cu numele operatiei pe care ai facut-o!

309280 + 98290 = cat
90000 - 3156 = produs
93 x27 = suma
503:3= diferenta
Avem cateva numere necunoscute. Avem nevoie de tine, detectivule, pentru a le
descoperi!
7xa =364 b:6 =24
d = b =
a = b =
v v
c-375 =32 26x10-d =130
C = d =
c = d =
d =
Y v
Acum, avem nevoie de un detectiv care sa urmareasca pas cu pas ordinea efectuarii

operatiilor. Calculeaza, aratandu-ne acesti pasi si scrie rezultatul in chenar.

180:6-30:2+824:2§r= [25x(81:9%x10-72:8)]-110 |
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7. Acum, avem nevoie de un detectiv care sa urmareasca pas cu pas ordinea efectuarii
operatiilor. Calculeaza, aratandu-ne acesti pasi si scrie rezultatul in chenar.

5t= kg
3 zile = ore
120dl = I
34 dam = m
5 decenii = ani

8. Detectivule, esti pregatit sa trimiti materiale codate? Urmand indiciile de mai jos, scrie:

a. 3 fractii subunitare cu numitorul 7
b. 3 fractii echiunitare

C. 3 fractii supraunitare cu numitorul 9
d. 3 fractii subunitare, la alegere

9. Ne ajuti sa aflam denumirea fiecarei forme spatiale de mai jos? Scrie denumirea.

A

10. Si asa am ajuns la ultima provocare: ne ajuti sa rezolvam problema de mai jos aratandu-
ne cum ai facut (scriind si planul de rezolvare)?

ntr-o livad3 sunt 342 de pruni. Caisi sunt de 3 ori mai putini decat pruni. Visini sunt cu 34 mai putini
decat caisi. Cati pomi sunt in total in acea livada?
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Plan de rezolvare :

Raspuns :

Felicitari! Ai ajuns la sfarsitul probelor!
Cum te simti acum?

Coloreaza figura care se apropie cel mai mult de cum te simti:
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Exercitiul
1
2

10

BAREM DE CORECTARE

Subpunctul
Fiecare numar corect
Fiecare subpunct rezolvat
corect
Fiecare subpunct rezolvat
corect
Fiecare rezolvare corecta si
asociere cu denumirea
operatei
Fiecare numar necunoscut
descoperit
Fiecare subpunct completat
corect
Fiecare transformare corecta
Fiecare subpunct completat
corect
Fiecare denumire corecta

pentru prima intrebare si
operatia corecta

a doua intrebare si operatia
corecta

a treia intrebare si operatia
corecta

Nr. puncte
2
2

2.5

2.5

2.5

2.5

2
1,5 intrebarea
+ 1,5 operatia
1,5 intrebarea
+ 1,5 operatia
2 intrebarea
+ 2 operatia

Total
10
10

10

10

10

10

10
10

10

10
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Anexa 2 — Material de decupat Domino
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Domino cu animale
Pagina 1
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Domino cu animale
Pagina 2

Anexe | 86



Domino cu animale
Pagina 3




Anexa 3 — Material pentru decupat si imprimat
Bingo cu jucarii
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Anexa 4
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SUTE

ZECI

UNITATI

eeeeeeee




Anexa 5
Foi de bingo — Nivel 1 si 2
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BINGO

79

19

o7

20

44

40

69

61

100

95

46

47

20

18

33

35

68

88

63

73

16

64

76

62

NGO

40

35

42

46

95

62

20

75

79

16

19

72

70

20

23

61

63

18

100

80

89

88

68

33
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BINGO

93

69

44

24

/6

18

40

62

75

63

79

33

a7

46

920

95

80

61

70

68

19

39

100

20

NGO

30

46

79

28

o7

75

76

70

64

69

44

88

19

100

40

93

20

80

33

85

18

62

24

39
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BINGO

24

46

19

80

28

A4

95

18

93

79

64

100

72

20

16

40

o7

76

63

85

47

61

70

62

88

NGO

42

28

20

62

70

a7

79

46

7S

72

69

33

68

23

24

44

80

40

30

100

18

19

35

61
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BINGO

16

20

30

o7

40

73

63

64

44

46

62

42

70

68

19

80

95

100

79

35

33

28

76

69

NGO

64

93

79

88

100

40

47

44

19

18

16

73

20

33

69

70

20

95

76

46

85

62

68

80

42
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BINGO

19

44

28

35

23

46

24

20

95

100

88

90

18

61

80

69

70

79

16

76

40

64

47

70

/6

100

42

72

SK

40

85

19

20

95

64

20

68

61

79

16

44

80

47

35

46

62

o7
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BINGO

88|47 |61 |72|70

40144 | 79| 33| 20

64| 75|68 | 80 |28

46 | 42 | 19| 16 | 33

3595|100 | 75 | 61 | 46

44 |1 85 | 63 | 80 | 64

40118 | 0 | 50 | 33

70|69 |95 47 |72

28 | 57 |16 | 42 | 76
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BINGO

28100 | 85 | 69 | 16

75| 57|40 |46 | 76

20|33 | 19|62 | 18

35| 70| 95|20 |33

44 1 88 | 64 | 79| 72

100 85| 70 | 47 | 62

80|20 | 75|19 | 46

64|18 | 57 | 35 | 40

69 | 63|28 | 79| 33

61| O | 76 | 50| 16
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BINGO

61

o7

95

46

33

20

47

72

100

16

76

69

93

19

79

68

80

24

o0

40

64

85

44

70

NGO

61

63

28

79

23

20

33

19

18

46

35

40

100

30

64

95

47

16

24

88

70

o7

A4

69

62
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BINGO

20

44

68

76

33

28

62

46

a7

24

79

42

100

39

61

16

80

72

30

70

95

64

19

63

85

NGO

44

100

76

64

19

o7

28

47

20

85

46

70

61

23

40

73

80

33

18

69

35

79

16

95

88
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BINGO

93

68

40

a7

85

44

18

39

24

90

95

72

88

46

42

20

7S

62

70

o7

63

100

61

80

79

63

o0

46

42

68

70

72

44

33

95

16

28

o7

76

20

19

80

93

100

a7

39

64

88

40
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23+12=35

17+2=19

44+20=64

78-6=72

85-23=62

99-49=50

67+12=79

43+52=95

86-25=6"1

100-0=100

55+20=75

75-12=63

98-52=46
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65-25=40

17+2=19

63+6=69

45+12=57

87-23=64

67-23=44

12+12=24

99-66=33

100-50=50

34+12=46

74-21=53

65-23=42

67/+21=88

Anexe | 119



80-40=40

16+2=18

71+5=76

75-5=70

50+30=80

45+2=47

94+25=79

55+30=85

40-20=20

80-60=20

26+2=28

37-21=16

45+23=68
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76-32=44

99-99=0

50+50=100
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Anexa 5
Foi de bingo — Nivel 3 si 4
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BINGO

21

40

7000

32

6646

86

800

33

3300

2738

55

4000

6000

7567

3000

320

900

96

16

633

20

5000

B

G

O

40

800

6646

633

7567

900

20

2738

7000

5000

3300

6000

86

3000

33

21

96

52

4000

55

16

320

Anexe | 123



BINGO

3300

6646

16

7000

96

52

4000

86

633

900

2738

55

320

3000

53

6000

800

40

21

20

7567

5000

BINGO

633 | 21 2738 | 800
40| 8 |86 |96 |33
3000 | 6000 [ 5000 | 9 | 7567
6646 | 320 | 4000 | 32 | 55
7000 | 900 [3300| 16 | 20
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BINGO

320 | 20 |4000| 96 | 633
3300 | 6000 | 6646 21
40 |2738] 32 | 8 |7567
55 | 900 | 7000 | 16 | 800
86 |5000|3000| 33 | 9
BINGO
6646 | 16 | 33 [3300| 86
633 | 96 | 6000 | 320 [ 3000
21 |7567|900 | 40 | 32
7000| 6 |2738| 55 | 5000
800 | 20 |z000| 8 O
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BINGO

7567

800

20

33

2738

320

16

633

6646

55

21

52

3300

5000

96

6000

86

4000

7000

3000

40

900

BING

96 |2738| 32 | 7000

633 [3300| 21 | 40 | 5000
800 | 3000 | 4000 | 900 | 320
6646| 20 | 8 | 6 6000
7567 | 86 | 33 | 16 | 55

Anexe | 126



BINGO

16

86

55 4000
7000 | 20 | 21 | 6000 | 7567
800 | 3000|3300 | 33 | 8
900 | 32 | 96 | 6646 | 633
2738 | 5000 | 320 9 40
BINGO
5000 | 96 |e646| 33 | 633
2738| 8 |3300| 21 | 16
6 40 |4000| 9 |3000
320 (900 | 86 | 800 | 55
6000 | 32 |7000| 20 | 7567
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BINGO

6000

900

7567

16

2738

21

20

55

52

96

40

3000

320

6646

7000

4000

33

86

633

5000

3300

800

G

O

96

7000

86

633

20

800

4000

3300

32

3000

6646

6000

21

2738

900

5000

53

16

40

7567

55

320

Anexe | 128



BINGO

6000

20

55

52

53

5000

633

3000

7567

86

4000

7000

40

2738

6646

21

16

320

3300

96

900

800

16

7567

2738

4000

3300

7000

320

55

20

6646

86

40

3000

96

800

5000

52

6000

353

900

633

21
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BINGO

5000 40 | 900 | 6646
32 | 16 |2738| 21 | 86
7567 | 7000 | 3000 | 320 | 8
4000 | 96 | 33 |3300| 55
O |633| 20 |6000| 800
BINGO
Q | 16 |3000| 20 | 6000
3300 | 40 | 320 | 5000|2738
55 | 800 | 633 | 21 |7000
8 |6646| 86 | 900 | 96
6 33 |4000| 32 | 7567
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BINGO

7000

55

33

6000

5000

96

900

20

800

3000

36

40

7567

320

4000

3300

2738

6646

633

52

21

16

BINGO

40

96

16

633

800

2738

55

7000

5000

320

6000

4000

6646

32

21

7567

3300

33

86

20

3000

900
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BINGO

96

32

53

5000

6000

633

800

21

16

55

320

4000

20

7567

3300

6646

7000

86

40

3000

900

2738

40

4000

3300

7000

5000

21

900

320

20

33

3000

6646

16

52

633

86

7567

2738

800

55
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Care este suma nr. 3000 si 4567

Cu cat este mai mic nr. 5000 fatd de
nr. 4200?

Afla diferenta nr. 7200 si 200

Care este diferenta numerelor 7800
$145007

Afla suma nr. 2657 si 81.

Cu cat este mai mare nr. 9000 decat
nr. 60007

Care este nr. cu 2500 mai mare decat
25007?

Cu cat este mai mic nr. 2800 fata de
nr. 88007?

Mareste cu 1200 nr. 2800.

Micsoreaza nr. 6954 cu nr. 308.
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10x 2=

9x100 =

20X 2=

80X 4=

43X 2=

32X 3=

11 x5=

211X 3=

29-7Xx3=

48:6 X 2 =

60:10 =

99:3 =

900:100 =
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06 :

63:3
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Anexa 6

Din aceasta fisd se imprimd un exemplar alb - negru si cdte un
exemplar color, cartonat (de culori diferite) pentru fiecare copil.

Figurile geometrice din exemplarul color trebuie decupate,
amestecate, apoi asezate in conturul care li se potriveste.
Decuparea figurilor poate fi facutd cu copiii.

La sféarsitul activitdtii adunati figurile geometrice decupate pentru
a le folosi siin cadrul altui joc.
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Anexa 7

Pentru acest joc puteti veti folosi figurile geometrice decupate cu o
zi Tnainte pentru jocul cu identificarea figurilor geometrice si
asezarea lor pe un contur.

Amestecati toate figurile geometrice si asezati-le in asa fel incdt sa
fie vizibile fiecdrui copil sau echipei (dacd doriti ca participantii sd
lucreze in echipe).

Separat, pregadtiti lista de cumpdrdturi in functie de culorile pe care
le-ati folosit cu o zi inainte pentru imprimarea figurilor geometrice
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3 ROSII

—

g I
/ \‘\\

/

O
5 " VERZI

4 /\ ALBASTRE

2 GALBENE

eeeeeeee



Anexe | 140



Anexa 8

Calendarul trebuie desenat pe o coald mare (poate fi o coald de
flipchart).

Toate activitdtile incep din ziua 1. Trebuie sd folositi trei culori
diferite (va sfdtuim sa folositi creioane colorate - cdte o culoare
pentru fiecare activitate), cu care sd colorati zilele din calendar.

Fiecare copil coloreazd in calendar (in functie de cum stabiliti inca
de la inceput) doud sau trei zile (de exemplu: dacd trebuie sd
completeze la partea cu ,,din cinci in cinci zile”, un copil coloreazd
data de 5, apoi de 10 si eventual de 15, apoi ii dd creionul colegului
care continud sd coloreze celelalte doud sau trei zile).

Anexe | 141



LUNA IUNIE

LUNI | MARTI | MIERCURI | JOI | VINERI | SAMBATA | DUMINICA
1 2 3 4 5 6 7

8 9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28
29 30
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Anexa 9

Modelul de ceas se imprimd pe o coald de hértie cartonatd sau pe
carton, se decupeazd, apoi i se fixeazd acele.
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Anexa 10
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Anexa 11 - JOCURI
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BINGO UMAN

Scop

Obiective de
fnvdtare

Metoda
educationald

Materiale necesare

Durata activitatii

Sursa

CUM NE JUCAM?

Pasul 1

Sa incurajeze copiii sa interactioneze si sa se cunoasca mai bine.

Sa-si dezvolte abilitatile de comunicare si relationare in echipa;
sa-si exploreze curiozitatea in legatura cu ceilalti colegi;
Sa enumere cateva caracteristici ale grupul sau;

Joc de cunoastere

copii ale fisei de Bingo Uman pentru fiecare copil (gasiti mai jos exemple de
afirmatii care pot fi incluse), pixuri

15-30 minute

Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT — jocuri si povestiri, Manual de educatie
nonformala, editia a ll-a, 2015, Fundatia Noi Orizonturi

Tipariti fisele pentru joc sau faceti altele mai potrivite pentru contextul vostru.
Pe fisa Bingo sunt diverse afirmatii personale.

Pasul 2

Invitati copiii sd interactioneze si sa gaseasca pe cineva in grup, pentru care
afirmatiile de pe fisa sunt adevarate — cate un copil pe fiecare afirmatie. Pentru
a face acest lucru, participantii trebuie sa se plimbe prin sald si sa sopteasca
intre ei (sa nu strige, sa nu vorbeasca tare pentru ca ceilalti sa nu auda
raspunsurile).

Pasul 3

Cand vor gasi pe cineva care indeplineste criteriile de pe fisa, acestia trebuie sa
semneze cu numele lor in casuta desemnata.Un participant nu poate semna
decat o singura data pentru o altd persoand. Pentru a completa toata fisa,
participantii trebuie sa interactioneze si sa vorbeasca cu cat mai multi oameni
posibil.

Pasul 4

Cand cineva a completat toata fisa strigd Bingo si se aseaza pe scaun. Dupa
primele trei strigdri Bingo, jocul se opreste.
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|

lata cateva exemple de afirmatii pentru fisa de bingo:

—

—

—

are parul vopsit,

a decorat recent casa,

1i place sa gateascs,

a calatorit in tari din afara Europei,

locuieste cu alti membri ai familiei,

citeste ziarul in mod regulat,

are mai mult de doua animale,

canta la un instrument muzical,

parintii sau bunicii s-au nascut intr-o alta tara,
poate sa vorbeasca Tn mai multe limbi strdine etc.

Unele criterii sunt distractive, astfel incat sa Tncurajeze copiiisa discute deschis si
sa se bucure facand cunostinta cu ceilalti. In functie de context puteti schimba
afirmatiile.

Dupa incheierea activitatii, incurajati copiii sa raspunda la urmatoarele intrebari de procesare:

Ce ati avut de facut?

Cum v-ati simtit jucandu-va?

Ce v-a placut cel mai mult?

Ati intalnit multe persoane cu acelasi raspuns?
Ce ati aflat suprinzator despre colegii vostri?
Ce similitudini interesante ati descoperit?
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CE DESCOPERA HARTIA IGIENICA

Scop

Metoda
educationald

Materiale necesare
Durata activitatii

Sursa

CUM NE JUCAM?

Sa incurajeze copiii sa interactioneze si sa se cunoasca mai bine.

Joc de cunoastere
o rola de hértie igienica (care are marcate bucatile si acestea se desprind usor)
15-30 minute

Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka, Kelly Organ, Curriculum Cetatenie
Activa-module obligatorii, editia a Ill-a, 2016, Fundatia Noi Orizonturi

Pasul 1 Tncepeti prin a transmite rola de la un participant la altul si spuneti: ,53 ne
imagindm cd mergem sa ne petrecem o zi pe munte, cu cortul. Cat de multa
hartie igienica vei lua cu tine?”

Pasul 2 Dati rola primului copil si vedeti cat de multa sau de putina hartie isi pastreaza
(cate bucati).

Pasul 3 Dupa ce toti si-au luat hartie, rugati-i sa numere cate bucati a luat fiecare
(puteti rade!) si explicati-le ca, pentru fiecare bucata oprita, trebuie sa spuna
ceva interesant despre ei.

Pasul 4 Ascultati povestile tuturor.

.....

@ Dupa incheierea activitatii, incurajati copiii sa raspunda la urmatoarele intrebari de procesare:

—

—

—

Cum v-a placut acesta activitate?
Ce ati observat la acest grup?
Ce noutati ati aflat in timpul jocului despre ceilalti?
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60 SECUNDE - 1 MINUT

Scop Sa arate copiiilor ca fiecare dintre noi aprecieaza timpul intr-un mod diferit.
Metoda Joc energizare/spargerea ghetii
educationald
Materiale necesare Scaune, cronometru
Durata activitatii 5 minute
Sursa Maria Neagu (coordonator), IMPACT CURRICULUM, Angajabilitate, Fundatia Noi

Orizonturi, 2011

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 facilitatorul le cere participantilor sa ascunda toate ceasurile si telefoanele
mobile pe care le au la dispozitie. Apoi, toata lumea trebuie sa stea pe scaun in
liniste, cu ochii inchisi.

Pasul 2 facilitatorul le cere participantilor sa se ridice si sa inchida ochii. La comanda
“Start” fiecare persoana trebuie sa numere 60 de secunde in gand si sa se aseze
pe scaun cand a terminat numardtoarea. in momentul in care s-au asezat,
participantii pot deschide ochii, Tnsa nu Thainte! Odata ce au deschis ochii nu au
voie sa vorbeasca pana cand nu termina toata lumea.

Pasul 3 Facilitatorul noteaza momentele in care s-au asezat participantii pe mdsura ce
exercitiul avanseaza.

Este important de accentuat ca acest exercitiu functioneaza doar atunci cand toata lumea
pastreaza linistea pe tot parcursul lui.

.....

procesare:

- Ce s-aintdmplat in timpul exercitiului?

— De ce credeti cd avem fiecare o perceptie diferita asupra timpului? Cum ati
descrie timpul?

- Puteti prezenta o situatie cand voi si altcineva ati avut o perceptie diferita
asupra unui anumit lucru? Ce spune asta despre noi?

- Ce putem face stiind ca timpul este relativ pentru fiecare dintre noi?
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CALD SI RECE

Scop

Metoda
educationald

Materiale necesare
Durata activitdtii

Sursa

CUM NE JUCAM?

Scopul acestui joc este de a stimula atentia, concentrarea dar si de a intelege
importanta increderii in cei de langa noi.

loc energizare/spargerea ghetii

un obiect oarecare care sa poata fi ascuns

<15 minute

Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT — jocuri si povestiri, Manual de educatie
nonformal3, editia a ll-a, 2015, Fundatia Noi Orizonturi

Pasul 1 Un obiect mic este ascuns.

Pasul 2 O persoana este legata la ochi si nu stie unde este ascunzatoarea. Cand
persoana legata la ochi este aproape de obiectul ascuns echipa lui ii spune
‘cald’, iar daca se afla la departare i se spune ‘rece’.

Pasul 3 Cand cel legat la ochi a gasit obiectul, alt participant ii poate lua locul.

.....

Ce trebuia sa faceti?

Cum v-ati simtit cand 1l ghidati pe cel legat la ochi?

Cum v-ati simtit cand erati legat la ochi? (atat raportat la sine cat si la ceilalti)
V-ati mai simtit vreodata dezorientat ca atunci cand ati fost legat la ochi?
Cine v-a ghidat atunci?

Cum v-ati raportat la acea persoana?

Este bine sa avem incredere in oameni?

Cum veti proceda cand veti mai trece prin astfel de experiente?
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EU NICIODATA...

Scop Sa incurajeze copiii sa interactioneze si sa se cunoasca mai bine.
Metoda
educationald Joc de cunoastere

loc energizare/spargerea ghetii
Materiale necesare -
Durata activitatii 15-30 minute

Sursa Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka, Kelly Organ, Curriculum Cetatenie
Activa-module obligatorii, editia a Ill-a, 2016, Fundatia Noi Orizonturi

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Participantii se asaza intr-un cerc si ridica mainile cu degetele orientate in sus.

Pasul 2 Fiecare va face un tur de cerc si va face o afirmatie despre ceva ce el n-a
facut sau n-a fost vreodata, Tncepand cu expresia ,Eu niciodata...!” De
exemplu: ,Eu niciodatd nu am fost in strainatate”; ,Eu niciodata nu am facut
clatite”.

Pasul 3 Cei care au facut sau au fost ceea ce spune persoana respectiva indoaie cate un

deget spre palma. Castigator va fi cel care ramane cu mai multe degete ridicate.

Jocul poate fi destul de amuzant, daca participantii isi aleg exemple de experiente comice prin
care au trecut

Dupa incheierea activitatii, incurajati copiii sa raspunda la urmatoarele intrebari de
procesare:

- V-a placut acesta activitate?
- Ce ati observat la acest grup?
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FIGURA URIASA

Scop

Metoda
educationald

Materiale necesare
Durata activitatii

Sursa

CUM NE JUCAM?

Pasul 1

Sa stimuleze si incurajeze comunicarea si lucrul in echipa.

loc energizare/spargerea ghetii

15-30 minute

Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT — jocuri si povestiri, Manual de educatie
nonformal3, editia a ll-a, 2015, Fundatia Noi Orizonturi

intregul grup va forma o serie de cercuri si linii pentru a alctui o figurd. De
exemplu, un cerc mic care sa reprezinte capul, o linie mica pentru gat, o linie
mai lunga pentru corp, doua brate si doua picioare.

Pasul 2

Cand partile vor fi asamblate le vor fi date o serie de indicatii, pe rand, iar

jucatorii trebuie sa actioneze in functie de ce anume face o anumita “parte”:
e capul tau are mancarimi — scarpina-|!

minge de fotbal se afla la picioarele tale — loveste-o!

siretul iti este dezlegat — leaga-I!

iti curge nasul — sufla-I!

ti-au picat pantalonii — apleaca-te si ridica-i!

.....

@ Dupa incheierea activitatii, incurajati copiii sa raspunda la urmatoarele intrebari de procesare:

Cum vi s-a parut acest joc?

Cat de grele au fost sarcinile?

Cum v-ati simtit pe parcursul sarinii?

Ce fel de abilitati a trebui sa folositi pentru a realiza sarcina?

Ce observat in timpul activitatilor?

Tn ce situatii din viata de zi cu zi sunteti nevoiti sd lucrati astfel in echipa? Putet3
sa dati niste exemple?

Ce ati putea Tnvata din acest exercitiu, si cum ati putea folosi cele invatate in
viata de zi cu zi?
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MASINA DE SPALAT, ELEFANT...

Scop

Metoda
educationald

Durata activitdtii

Sursa

CUM NE JUCAM?

Pasul 1

Sa creasca nivelul de energie in cadrul grupului.

loc energizare/spargerea ghetii

10 minute

Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka, Kelly Organ, Curriculum Cetatenie
Activa-module obligatorii, editia a Ill-a, 2016, Fundatia Noi Orizonturi (apud
anon. n.d. “Elephant, Palm Tree, Puking Kangaroo, Mixer & Co.”. Youth Work
Practice. Retrieved April 28, 2016 (http://www.youthwork-
practice.com/games/Elephant-Toaster-Puking-Kangaroo-Game.html).

Explicati regulile jocului. Tn acest joc, tinerii trebuie si execute o serie de
comenzi venite din partea unui sef. Seful (reprezentat de cel care sta in mijlocul
cercului) se va Tnvarti usor si apoi, dintr-odata, va arata cu degetul catre o
persoana din cerc si va striga o comanda. Acea persoana, Tmpreuna cu
persoanele din stanga si din dreapta sa, trebuie sa execute comanda imediat.
Daca nu face acest lucru, atunci ies din joc sau trebuie sa vina in mijlocul
cercului pentru a deveni noul sef.

lata comenzile ce trebuie executate:

e Masina de spalat: Persoana catre care este indreptat degetul va trebui
sa se invarta 1n jurul propriei axe (precum rufele Tn masinad), in timp ce
persoanele din stanga si din dreapta se vor tine de maini, ca un
cerc (precum este bazinul de la masina de spalat).

e Elefant: Persoana catre care este indreptat degetul va reprezenta
,trunchiul” elefantului, folosind bratele intinse fnainte pentru a
simboliza trompa, in timp ce persoanele din stanga si din dreapta vor
trebui sa formeze cu bratele lor urechile uriase ale elefantului.

e Formatie rock: Persoana catre care este indreptat degetul va trebui sa
cante la un microfon imaginar, agitandu-si parul, Tn timp ce persoanele
din stanga si din dreapta canta la cate o chitara imaginara.

e Prdjitor de paine: Persoana catre care este indreptat degetul va sari (ca
o felie de paine ce sare din prajitor), Tn timp ce persoanele din stanga
si din dreapta ridica mainile in jurul ei.

e Cangur: Persoana catre care este indreptat degetul va trebui sa-si puna
mainile in jurul umerilor copiiilor din stanga si dreapta. Toti trei
jucatorii vor sari in sus si jos, ca un cangur.
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Pasul 2 Tnainte de a incepe, rugati-i pe trei voluntari sa va ajute si exemplificati fiecare
comanda.

Pasul 3 Apoi, rugati grupul sa formeze un cerc si jocul poate incepe! Daca doriti sa
cresteti nivelul de provocare, puteti spune comenzile intr-un ritm mai rapid sau
puteti introduce noi elemente (aveti un link, cu mai multe sugestii, mai sus — la
categoria ,,sursd”).

TRANSFORMARI
Scop Sa creasca nivelul de energie in cadrul grupului.
Metoda loc energizare/spargerea ghetii
educationald
Durata activitatii 10 minute
Sursa Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka, Kelly Organ, Curriculum Cetatenie

Activa-module obligatorii, editia a Ill-a, 2016, Fundatia Noi Orizonturi

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Impértiti-i pe participanti in grupe mai mici, formand dous-trei echipe.
Obiectivul jocului este ca echipele sa formeze cat mai repede posibil o
reprezentare umana a ceea ce tu descrii.

Pasul 2 Numeste un obiect.

Pasul 3 Membrii echipei trebuie sa se aranjeze intr-o formatie care sa corespunda
formei respective. De exemplu, daca spui elicopter, jucatorii trebuie sa decida
cum vor lega una de alta elicea, cabina, trenul de aterizare sau orice alte parti
ale unui elicopter.

lata alte idei de transformari: vapor, catedrala, copac, cascada, camion, autobuz, zgarie-nori,
delfin etc. Cu cat va fi mai scurta limita de timp, cu atat jocul va fi mai distractiv.
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JOCUL CU CERCUL

Scop

Metoda
educationald

Materiale necesare
Durata activitatii

Sursa

CUM NE JUCAM?

Sa creasca nivelul de energie in cadrul grupului.

loc energizare/spargerea ghetii

un cerc de gimnastica prin care poate trece o persoana si de un cronometru.
10 minute

Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka, Kelly Organ, Curriculum Cetatenie
Activa-module obligatorii, editia a Ill-a, 2016, Fundatia Noi Orizonturi

Pasul 1 Cereti-le participantilor sa stea in cerc si sa se tina de maini.

Pasul 2 Puneti cercul pe mainile prinse a doi participanti. Scopul este sa faceti cercul sa
circule de la o persoana la alta fara sa va desprindeti mainile, trecandu-va prin
cerc capul, corpul, picioarele. Astfel, cercul se misca de la o persoana la alta.

Pasul 3 Cronometrati activitatea si incercati din nou mai repede.
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BALOANELE BUCLUCASE

Scop

Metoda
educationald

Materiale necesare
Durata activitdtii

Sursa

CUM NE JUCAM?

Pasul 1

Sa creascd nivelul de energie in cadrul grupului
Sa incurajeze cunoasterea membrilor intre ei

Joc energizare/spargerea ghetii; joc de cunoastere

baloane pentru fiecare participant, echipament muzical

15 - 30 minute

Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT — jocuri si povestiri, Manual de educatie
nonformala, editia a ll-a, 2015, Fundatia Noi Orizonturi

Fiecare participant isi ia cate un balon, 1l umfla si isi scrie numele pe el.

Pasul 2

Pe un fond muzical ales de facilitator, participantii arunca baloanele, iar cand
muzica se opreste, fiecare prinde cate un balon la intdmplare. Daca nu exista
posibilitatea de a avea un fond muzical, jocul se poate oprila un simplu semnal
sonor din partea facilitatorului.

Pasul 3

Participantilor li se cere sa interpuna balonul intre ei si persoana care are
numele scris pe balonul respectiv. Astfel se formeaza diferite combinatii de
perechi intre participanti. Cand se aseaza in perechi, vor face cunostinta daca
nu se cunosc, iar daca se cunosc deja, facilitatorul poate sa le dea o tema de
discutie:cartile preferate, muzica care o asculta cel mai des, etc. Tematicile de
discutie pot fi alese de facilitator in functie de nevoile de comunicare ale
grupului.

faceti un tur de cerc si intrebati participantii care au fost cele mai interesante lucruri pe care le-

\ Jocul se poate repeta pana cand participantii se plictisesc sau se cunosc deja foarte bine. La final

au aflat despre colegii lor.

.....

@ Dupa incheierea activitatii, incurajati copiii sa raspunda la urmatoarele intrebari de procesare:

V-a placut jocul? Ce v-a placut?

Cum v-ati simtit Tn timpul jocului?

Care este cel mai interesant lucru pe care I-ati aflat despre ceilalti?
De ce este important sa ne cunoastem?

Ce am putea face sa ne cunoastem si mai bine?
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CAT ESTE CEASUL, DOMNULE LUP?

Scop Sa creascd nivelul de energie in cadrul grupului
sau sa facilitati initierea de discutii pe tema autoapararii / situatiilor conflictuale

Metoda Joc energizare/spargerea ghetii

educationald

Durata activitatii 15 - 30 minute

Sursa Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT — jocuri si povestiri, Manual de educatie

nonformala, editia a ll-a, 2015, Fundatia Noi Orizonturi

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Tnvitati participantii s3 se aseze in cerc pentru a explica regulile si delimitati un
spatiu mai mare pentru aceasta activitate.

Pasul 2 Prezentati regulile jocului:

e Unul dintre jucatori este ,lup” si va sta la celalalt capat al terenului, cu
spatele la jucatori.

e lupul nu are voie sa se uite in spate, decat atunci cand spune ,este ora
cinei”

e Jucatorii se vor alinia la capatul terenului care va fi stabilit ca spatiu de
joc. Jucatorii vor Tnainta intreband ,Cat este ceasul domnule Lup?”.
Lupul va raspunde o ora oarecare, iar jucatorii vor face un numar de
pasi echivalent cu ora pe care a spus-o lupul. Stabiliti cu jucatorii care
este marimea unui pas.

e Cand Lupul va spune ,,Ora cinei”, toti jucatorii vor alerga inapoi la linia
de start incercand sa nu fie prinsi de Lup.

e Daca Lupul va prinde pe cineva, respectiva persoana va deveni si ea
Lup.

e Ultima persoana care reuseste sa nu fie prinsa, va castiga.

Puteti folosi acest joc pur si simplu ca joc de energizare sau puteti sa-l folositi cu obiectiv de Tnvatare cu
privire la construirea de strategii de apdrare sau pentru a intelege modul in care putem sa ne
aparam de conflicte sau situatii periculoase in viata de zi cu zi. Poate fi folosit si pentru a
E introduce si o tematica de violenta, sanatate, sau coruptie.

@ Dupa incheierea activitatii, incurajati copiii sa raspunda la urmatoarele intrebari de procesare:

- Care au fost regulile jocului?
- Cum a functionat jocul? Ce strategie ati avut ca sa nu fiti prinsi?
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Cum te-ai simtit ca lup? Cum v-ati simtit ca jucatori?

Cine este mai expus lupului? Care sunt avantajele lupului daca e singur sau sunt
mai multi lupi?

Ce similitudini puteti vedea intre acest exercitiu si viata de zi cu zi? Cine ar putea
fi lupul? Cine ar putea fi jucatorii?

Ce strategie folositi si Tn viata de zi cu zi pentru a nu fi prinsi de lup?

Ce puteti invata din acest exercitiu despre voi, ceilalti, lume?

Ce ati vrea sa puneti in practica in viata voastra de zi cu zi din acest exercitiu?
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INTR-O PARTE

Scop

Metoda
educationald

Materiale necesare
Durata activitatii

Sursa

CUM NE JUCAM?

Pasul 1

Sa stimuleze rabdarea si perseverenta

loc energizare/spargerea ghetii

Un pachet de carti de joc.
<15 minute

Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT — jocuri si povestiri, Manual de educatie
nonformala, editia a ll-a, 2015, Fundatia Noi Orizonturi

Toata lumea std intr-un cerc pe scaune. Facilitatorul se plimba prin fata fiecarui

participant, aratandu-i o carte de joc diferita, schimband cartea de la suprafata
pachetului, astfel incat fiecare participant sa primeasca o carte la intamplare.
Fiecare trebuie sa-si tina minte cartea care i s-a aratat (ex.: romb, trefl3, inima
neagra sau inima rosie).

Pasul 2

Facilitatorul amesteca apoi cartile si Tncepe sa intoarca deasupra pachetului

cate o carte. De fiecare data cand intoarce o carte, spune denumirea acesteia
(ex.: romb, trefld, inima neagra sau inima rosie).

Pasul 3

Cand denumirea acesteia este strigata, participantul care si-a recunoscut
cartea trebuie sa se mute pe scaunul din dreapta. Daca cineva sta deja acolo (la
fnceput, desigur, toate scaunele sunt ocupate), va sta in bratele cuiva. Daca
cartea unui participant la joc este strigata in timpul in care cineva sta n bratele
sale, participantul nu se poate muta.

Pasul 4

Prima persoana care inconjoara cercul pana la locul de unde a plecat, castiga.

in locul cartilor, facilitatorul poate spune diferite lucruri. Dacd afirmatia este adevirata,
participantii se tot muta cu cate un scaun mai la dreapta.

Dupa incheierea activitatii, incurajati copiii sa raspunda la urmatoarele intrebari de
procesare:

- Cum v-ati simtit pe parcursul jocului?
— Cum v-ati simtit cand colegul vostru a fost primul care a ajuns la locul din care a

plecat?

— Mimati felul in care va simtiti acum, la finalul jocului!
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NINJA

Scop sa creasca nivelul de energie in cadrul grupului

Metoda loc energizare/spargerea ghetii

educationald

Durata activitdtii 10 minute

Sursa Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka&Kelly Organ, Curriculum Cetatenie

Activa-module obligatorii, editia a lll-a, 2016, Fundatia Noi Orizonturi

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Alegeti o persoand care sa inceapd jocul. Aceastda persoana trebuie sa-si
inclesteze degetele, ridicand mainile deasupra capului, dupa care sa faca o
miscare de taiere verticald — ,taiere tip karate” —indreptata catre altcineva din
cerc (fara sa se miste din locul sdu) in timp ce tipa puternic ,,Haaal”.

Pasul 2 Persoana care ,primeste” miscarea de taiere trebuie sa raspunda la randul ei,
tipand ,Haaa!”, impreunandu-si mainile si ridicandu-le deasupra capului cat
mai rapid posibil. Imediat dupa ce a facut acest gest, cei de langa el (cel care
std in dreapta si cel care sta in stanga lui) trebuie sa-si impreuneze mainile si sa
faca o singura miscare de taiere la nivelul stomacului sau in timp ce strigd
,Haaal”. Strigatele si actiunile lor trebuie sa fie sincronizate.

Pasul 3 Odata ce aceasta serie de trei miscari a fost realizata cu succes, persoana ale
carei maini sunt incd deasupra capului transmite miscarea de taiere altcuiva,
trecand prin aceleasi miscari asemenea primei persoane.

n timp, transmiterea loviturii de tdiere trebuie s se faci tot mai rapid. Dacd grupul o executd

E bine, puteti face jocul si mai provocator prin eliminarea jucatorilor care fac greseli. Pe masura
ce se micsoreaza cercul, jucatorii trebuie sa strige si sa taie mult mai des, de obicei jocul
terminandu-se in hohote de ras.
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NUMELE MEU ESTE JOE

Scop sa creasca nivelul de energie in cadrul grupului

Metoda loc energizare/spargerea ghetii

educationald

Durata activitdtii Mai putin de 15 minute

Sursa Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka, Kelly Organ, Curriculum Cetatenie

Activa-module obligatorii, editia a lll-a, 2016, Fundatia Noi Orizonturi

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Invitati-i pe membrii clubului sa stea intr-un cerc sa sa repete dupa facilitator
urmatoarele versuri:
e Hi, my name is Joe and | work in a button factory.
I’'ve got a wife and two kids and | work in a button factory.
One day, my boss came to me and said: Are you busy, Joe?
I said: No...
He said: Then, push the button with your right hand!
Aici puteti vedea un exemplu:
https://www.youtube.com/watch?v=D8UohwsvBBk

Pasul 2 Repetati cantecul de mai multe ori. La fiecare repetare, alegeti alta parte din
corp cu care se apasa butonul, dar va opriti din a apasa butonul si cu partile
precedente ale corpului.

Pana la sfasitul jocului s-ar putea sa apasati butonul invizibil (imaginar) cu toate partile
corpului in acelasi timp: cu degetele, cu picioarele, cu capul, cu limba etc.! Cand rad prea
tare pentru a mai continua, puteti opri jocul!
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PERECHI SARBATORITE

Scop

Metoda
educationald

Durata activitdtii

Sursa

CUM NE JUCAM?

Pasul 1

sa creasca nivelul de energie in cadrul grupului
sa ajute participantii sa se cunoasca intre ei

Joc energizare/spargerea ghetii
Joc de cunoastere

15 - 30 minute

Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT — jocuri si povestiri, Manual de educatie
nonformal3, editia a ll-a, 2015, Fundatia Noi Orizonturi

Participantii se vor aseza in cerc si li se vor explica regulile. La un start al
facilitatorului participantii trebuie sa gaseasca in grup o persoana a carei data
de nastere (luna si zi, nu an) este apropiata de a lui/a ei.

Pasul 2

Dupa ce au gasit cel putin o persoana, maxim doua, ei trebuie sa gaseasca trei
lucruri pe care le au in comun.

Pasul 3

Fiecare pereche sau grup de maxim trei persoane trebuie sa impartdseasca
trasaturile comune cu tot grupul. Invitati participantii sa revina in cercul mare
si apoi rugati fiecare grup sa impartaseasca cu restul participantilor lucrurile in
comun.

.....

V-a placut jocul ?

Care a fost sarcina?

A fost greu sa gasiti lucruri pe care le aveti in comun?

Cum v-ati simtit sa gasiti pe cineva cu care sa aveti aceste lucruri in comun?
Ce v-a impresionat/suprins cel mai mult la ceea ce ati auzit la ceilalti colegi ai
vostri?

Ce caracteristici comune gasiti la intregul grup de participanti?
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PIZZA ITALIANA

Scop

Metoda
educationald

Durata activitdtii

Sursa

CUM NE JUCAM?

sa creasca nivelul de energie in cadrul grupului

loc energizare/spargerea ghetii

<15 minute

Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT — jocuri si povestiri, Manual de educatie
nonformal3, editia a ll-a, 2015, Fundatia Noi Orizonturi

Pasul 1 Participantii trebuie sa se aseze in cerc, se intorc toti cu fata intr-o singura
directie, stand unul Tnapoia celuilalt. Grupul are sarcina sa gateasca o pizza
italiana, iar tava in care se pregateste compozitia este spatele fiecaruia dintre
participantii din fata.

Astfel, ei trebuie sa urmeze urmatorii pasi:
e se framanta aluatul;
e seintinde aluatul;
e se toarna apoi ingredientele: cascavalul, oudle, se taie salamul;
e seintroduce tava in cuptor si se asteapta ca sa fie coapta.

Pasul 2 Facilitatorul le demonstreaza participantilor cum sa urmeze pasii pentru
pregatirea pizzei si le va arata gesturile care insotesc fiecare pas in parte. Spre
exemplu, se framanta aluatul Tnseamna ca va masa muschii spatelui persoanei
din fata.

Pasul 3 Dupa ce o transa a fost scoasa de la cuptor, se mai pregateste inca una, dar de

data aceasta grupul trebuie sa se intoarca in directia opusa, astfel cei care au
facut masaj celor din fata lor, vor fi acum masati chiar de acestia.

@ Dupa incheierea activitatii, ,luati temperatura” grupului — le-a placut? Cum se simt?
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TOTI VECINII MEI

Scop sa creasca nivelul de energie si cunoastere a membrilor, Tn cadrul grupului
Metoda loc energizare/spargerea ghetii

educationald Joc de cunoastere

Durata activitatii 15-30 minute

Sursa Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT — jocuri si povestiri, Manual de educatie

nonformal3, editia a ll-a, 2015, Fundatia Noi Orizonturi

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Rugati participantii sa se aseze in cerc. Gasiti un voluntar o persoana care sa se

aseze in mijlocul cercului. Acesta va fi jucatorul special. El nu are o casa dar are
nevoie de una. Obiectivul lui este de a ocupa casa altuia.
Modul prin care poate sa faca acest lucru este spunand urmatoarea formula:
, Toti vecinii mei care au/sunt ..., si va trebui sd anunte o caracteristica pe care
o are el. De exemplu: , Toti vecinii mei care au tricouri albe, parul lung, ochii
albastri, etc.

Pasul 2 Toti jucatorii care se incadreaza in cerinta jucatorului special vor trebui sa
alerge in jurul cercului, in sensul acelor de ceasornic, pentru a-si gasi un alt loc.
Vor trebui sa faca un tur complet de cerc pana sa gdseasca alta casa si nu au
voie sa se aseze pe locul din care au plecat.

Pasul 3 Cel care a fost in mijloc poate ocupa orice ,casa libera”, iar cel care ramane
fara casa in urma unui tur, devine jucatorul special, iar jocul se reia. Poate
continua pana cand toti participantii au fost in mijloc sau pana cand nu mai
este interesant pentru jucatori.

Dupa incheierea activitatii, ,,luati temperatura” grupului:
- V-aplacut jocul ?
- Va simtiti mai energizati?
- Ati decoperit ceva informatii noi despre ceilalti?
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UCIGASUL

Scop

Metoda
educationald

Durata activitatii

Sursa

CUM NE JUCAM?

Pasul 1

sa stimuleze atentia, concentrarea, gasirea de conexiuni. Poate fi folosi si ca joc
de energizare.

Joc energizare/spargerea ghetii
Joc de cunoastere

15-30 minute

Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT — jocuri si povestiri, Manual de educatie
nonformal3, editia a ll-a, 2015, Fundatia Noi Orizonturi

Facilitatorul alege o persoana pentru a fi jucatorul special, restul grupului
asezandu-se cu fata la perete si tinand ochii inchisi. Jucatorul special ii va atinge
pe fiecare o data, Tnsa va alege o persoana, care va deveni ucigas si o va atinge
de doua ori.

Pasul 2

Participantii la joc vor incepe sa dea mana unul cu celdlalt, pe rand, intr-un mod
normal. Cand da mana cu cineva, ucigasul trebuie sa indoaie degetul aratator,
in asa fel incat sa gadile podul palmei celui cu care da mana. Apoi, cel care a dat
mana cu ucigasul trebuie sa dea mana cu inca doua persoane dupa care, discret
cade la pamant.

Pasul 3

Dupa acest moment se fac predictii privind ucigasul. Daca ucigasul nu este

ghicit si “omoarad” pe toata lumea jocul se va relua fiind ales un nou ucigas.
Scopul este ca ceilalti sa-si dea seama cine este ucigasul.

@ Dupa incheierea activitatii, ,,luati temperatura” grupului:

—

—

—

Ati decoperit ceva informatii noi despre ceilalti? Ce ati avut de facut?
Cum ati reusit sa finalizati sarcina?

Ce sentimente ati trait in timpul jocului?

Ati banuit cine este ucigasul? Pe ce v-ati bazat?

Ati spus cu voce tare cine ar fi ucigasul?

Daca nu ati spus, de ce nu ati facut-o?
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BULL RING

Scop

Metoda
educationald

Materiale necesare

Durata activitatii

Sursa

CUM NE JUCAM?

Pasul 1

Sa-i provoace pe participanti sa lucreze impreuna, sa-i includa in activitatea lor

pe fiecare dintre membrii grupului si sa rezolve o problema dificila, utilizand
gandirea critica, creativitatea si cooperarea.

Joc de echipa

inel mic, sfoara, rola hartie igienica, minge

30-60 minute

Tiberiu Culidiuc (coordonator), Kelly Organ&Maria Butyka, Curriculum Cetateni

Activa-module obligatorii, editia a Ill-a, 2016, Fundatia Noi Orizonturi

Luati un inel cu diametrul unei mingi de tenis si legati de el 10-20 de sfori lungi
de maxim 5-7 metri (sa fie cate o sfoara pentru fiecare membru). Puneti
elementul asamblat pe jos, cu sforile intinse Tn cerc si asezati o minge pe inel
(de exemplu, o minge de tenis sau un grapefruit).

Pasul 2

Amplasati tinte in diferite parti in sald —ideala ar fi o rola de hartie igienica sau
de servetele de bucatarie sau un turn, pe care mingea sa poata fi asezatd. Daca
vreti sa vedeti cum poate fi facilitatda aceasta activitate, va invitam sa
vizionati filmuletul dedicat bull ring-ului.

Pasul 3

Tn cadrul acestei activititi, grupul trebuie s3 ridice mingea, folosind numai
sforile si sa o transporte in partea cealalta a salii unde sa poata fi asezata usor
pe tinta. Daca tinta se darama sau mingea cade, grupul trebuie sa Tnceapa din
nou activitatea. Nicio sfoara nu poate atinge solul.

Rugati-l pe fiecare participant sa tind Tn mana capatul unei sfori atasate de inel
si explicati regulile pentru fiecare. Puteti dezvolta si o poveste amuzanta pentru
a face exercitiul mai interesant — de exemplu, puteti sa le spuneti ca mingea
este toxica si rolul lor este sa mute acest deseu periculos la un centru de
colectare specializat, dar fara sa-l scape pe jos!
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https://www.youtube.com/watch?v=U53MvwedJKw
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Daca au reusit sa duca la capat exercitiul, exista cateva modalitati de a ridica miza:

Fiecare participant sa tina doua sfori si nu doar una.

Introduceti inca un bull ring si creati contextul ca aceste doua bull ring-uri sa se
intersecteze.

Legati la ochi cativa participanti.

Dupa incheierea activitatii, ,luati temperatura” grupului:

—

—

—

Care era sarcina pe care trebuia sa o realizati? Ati reusit sa realizati sarcina cu succes?
Cum v-ati simtit Tn timpul acestei activitati? Ce v-a placut? Ce nu v-a placut?

V-ati simtit ca o echipa? Argumentati!

Puteati sa realizati sarcina fara vreun membru din echipa?

De ce era nevoie sa va atingeti scopul?

Ce ai invatat sau observat despre tine in aceasta activitate?

Ce ai invatat sau observat despre altii Tn aceasta activitate?Cum ati lucrat impreuna?
Ce a fost provocator?Cum ati respectat, inclus si ati incurajat membrii echipei sa
participe?

Ce ai schimba daca ai avea ocazia sa repeti aceasta activitate?

Care crezi ca sunt principiile care ghideaza acest gruo care pot fi luate din aceasta
activitate si folosite Tn viitor in cadrul grupului?
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CAMPUL MINAT

Scop

Metoda
educationald

Materiale necesare

Durata activitatii

Sursa

CUM NE JUCAM?

Pasul 1

Sa ajute participantii sa se cunoasca mai bine unul pe celalalt, sa isi construiasca
increderea in sine si in grup, sa isi descopere calitatile proprii si ale celorlalti

Joc de echipa

Un spatiu (afard) suficient de mare cat sd ne putem misca, in care se vor amenaja
traseele (campul minat);

Multe materiale pentru a delimita statiul de joaca: crengi, frunze, jaloane banci,
scaune, sfoard, mingi, orice ce poate fi folosit etc;

Timp pentru amenajarea in prealabil a traseului (minim 10-15 minute);
Bandane pentru a lega ochii participantilor;

40-60 de minute

Tiberiu Culidiuc (coordonator), Kelly Organ&Maria Butyka, Curriculum Cetateni
Activa-module obligatorii, editia a Ill-a, 2016, Fundatia Noi Orizonturi

Construiti un traseu de tipul cursa cu obstacole (mine). Acesta trebuie sa fie
suficient de lat astfel incat jumatate din participanti sa poata trece prin el in
acelasi timp in siguranta.

Pasul 2

Grupul de participanti va fi impartit in perechi, unul dintre cei doi parteneri va fi
capabil sa vada, celalalt va fi legat la ochi. Se vor aseza cu totii la linia de start. La
un start al facilitatorului acestia vor porni prin cdmpul minat si vor trebui sa iasa
la finalul acestuia. Participantul care ghideaza va avea rolul de a-si ghida colegul
prin traseu Tn asa fel Tncat sa nu atinga obstacolele sau pe ceilalti membrii ai
grupului.

Pasul 3

Dupa ce prima echipa a ajuns la final, se face schimb de roluri. Daca cineva a atins
0 mina va trebui sa Tnceapa activitatea de la inceput.
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Participantul care vede si ghideaza nu are voie sa se deplaseze de la linia de start a traseului, ci
va trebui sa dea indicatii de la punctual de start.

lata cateva idei care sa faca jocul mai interesant:

Pregatiti un traseu destul de provocator, dar care sa confere siguranta participantilor;
Asigurati-va ca cei care ghideaza nu depasesc limita de demarcatie a traseului;
Asigurati-va ca respecta regulile- daca ating o mina pornesc traseul de la inceput.

Dupa incheierea activitatii, ,,luati temperatura” grupului:

—

—

—

Care a fost sarcina?

Care au fost primele ganduri care v-au trecut prin minte inainte sa incepeti taseul?
Cum a fost pentru voi sa fiti cu ochii inchisi si sa fiti ghidati?

Cum va simteati in timpul activitatii?

Cum a fost pentru voi sa ghidati?

Ce provocari ati intampinat?

Ce simteati, ce auzeati din natura?

La ce va gandeati cand mergeati prin traseu?

Care au fost ingredientele care v-au ajutat sau v-au blocat sa finalizati sarcina?

Ce asemanari ar putea sa existe intre aceasta activitate si viata de zi cu zi?

Ce concluzii am putea extrage din acesta activitate legatd de incredere si lucru in
echipa?

Ce lectii invatate am putea desprinde din aceasta activitate?

Cum am putea folosi pe viitor cele Tnvatate atunci cand vom lucra intr-o echipa?
Ce ai dori sa pastrezi din cele invatate pe viitor?

Ce ai dori sa schimbi intr-o experinta similara atunci cand lucrezi in echipa?
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GARDUL ELECTRIC

Scop

Sa ajute participantii sa lucreze impreund, sa includa in activitatea lor pe fiecare
dintre membrii grupului si sa rezolve o problema dificila, utilizand gandirea critic3,

Metoda
educationald

Materiale necesare

Durata activitatii

Sursa

CUM NE JUCAM?

Pasul 1

creativitatea si cooperarea.

Joc de echipa

sfoara sau panglica

50 minute

Tiberiu Culidiuc (coordonator), Kelly Organ&Maria Butyka, Curriculum Cetateni
Activa-module obligatorii, editia a Ill-a, 2016, Fundatia Noi Orizonturi

Legati o sfoara/coardad intre doua obiecte (doua scaune, de exemplu), la o
inaltime care sa nu permita membrilor sa sara peste ea. Pentru a vedea un
exemplu de pregatire a elementului, vedeti filmul despre gardul electric.

Pasul 2

intregul grup, tindndu-se de maini, trebuie sa treaca peste sfoara/coarda fara sa
o atinga si fara sa-si dea drumul la maini. Daca un membru atinge coarda sau nu
mai este Tn contact cu grupul, tot grupul trebuie sa inceapa din nou traversarea.
Nu au voie sd treacd pe sub sfoara/coarda (si nici picioarele nu au voie sa stea sub
gard — imaginati-va ca gardul este solid pana la sol).

Pasul 3

Pentru Tndeplinirea sarcinii, participantii vor trebui sa gdaseasca o modalitate
sigura de a trece toti pe deasupra gardului — de obicei, prin ridicarea unui
participant sau folosind genunchii sau umarul ca scara. Fiti atenti sa va asigurati
impotriva eventualelor accidente, atunci cand participantii urca si fiti aproape
pentru prevenirea eventualelor cideri. Tncercati s3 nu interveniti in procesul
natural de Tnvatare a jocului.

aproape pentru a preveni eventualele cazaturi. Pentru a afla mai mult despre asigurare,

E Asigurati conditiile optime de siguranta pentru aceasta activitate — adica, stati destul de

vedeti aceasta resursa.
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https://www.youtube.com/watch?v=t0FaWhRaVbY
https://www.youtube.com/watch?v=t0FaWhRaVbY
http://www.highropesadventure.com/information/spotting.html

Puteti dezvolta si o poveste amuzanta pentru a face exercitiul mai interesant. De exemplu,
spuneti-le participantilor ca ei incearca sa scape de la o ferma, in care un taur furios fi

E urmareste. Ferma este Tnconjuratd de un gard electric si, daca este atins, atunci grupul
ajunge Tnapoi la start.

Observati grupul:

E e Daca sarcina este prea grea, puteti sa-i Iasati sa treaca peste gard fara sa se tina de
maini.
e Daca sarcina este prea usoara, puteti lega la ochi cativa participanti.

Dupa incheierea activitatii, ,luati temperatura” grupului:

- Care era sarcina pe care trebuia sa o realizati?

- Atireusit sa realizati sarcina cu succes?

-~ Cum v-ati simtit in timpul acestei activitati?

-~ V-ati simtit ca o echipa? Argumentati!

- Puteati sa realizati sarcina fara vreun membru din echipa?

—  De ce era nevoie sa va atingeti scopul?

-  Ce aiinvatat sau observat despre tine in aceasta activitate?

-~ Ce ainvatat sau observat despre altii in aceasta activitate?

—  Cum ati lucrat impreuna? Ce a fost provocator?

-~  Cum ati respectat, inclus si ati incurajat membrii echipei sa participe?

-  Ce ati schimba daca ai avea ocazia sa repeti aceastad activitate?

- Care crezi ca sunt principiile care pot fi luate din aceasta activitate si folosite n
viitor Tn grupul vostru?
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NODUL UMAN

Scop

Metoda
educationald

Durata activitdtii

Sursa

Sa ajute participantii sa lucreze impreund, sa includa in activitatea lor pe fiecare
dintre membrii grupului si sa rezolve o problema dificila, utilizdnd gandirea critica,

creativitatea si cooperarea.

Joc de echipa

15-30 minute

Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT — jocuri si povestiri, Manual de educatie
nonformal3, editia a ll-a, 2015, Fundatia Noi Orizonturi

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Grupul trebuie sa aiba un numar par de participanti, iar acestia vor sta in cerc, cu
fata spre interior.

Pasul 2 Vor da mainile cu persoanele din fata lor, iar mana stanga o vor da cu o persoana
aleatorie din cerc, formand astfel un nod uman.

Pasul 3 Acum participantii trebuie sa desfaca nodul uman, fara a da drumul la maini.

Participantii nu au voie sa isi desfaca mainile.

@ Dupa incheierea activitatii, ,luati temperatura” grupului:

—

—

—

Cat de usor este sa faci un nod? Dar sa il desfaci?

Cum v-ati simtit cand ati format impreuna un nod?

Cum v-ati simtit cand ati gasit solutia?

Daca se putea desface o legdtura, care ar fi fost aceea? De ce?

Ce ati putea sa Tnvatati din acest joc?

Au fost situatii in viata voastra in care sa fi simtit ca ceva foarte complicat si nu stiti
cum sa descalciti firele?

Care sunt ingredintele care v-au facut sa reusiti sa decalciti nodul uman?

Tn ce alte situatii din viata voastra de zi cu zi ati putea sa folositi aceleasi ingredinte?
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PATRATUL ORB

Scop Sa ajute participantii sa se cunoasca mai bine unul pe celdlalt, sa isi foloseasca
creativitatea in rezolvarea de probleme si sa descopere punctele forte ale colegilor
de echipa.

Metoda Joc de echipa

educationald

Materiale necesare Un spatiu larg in natura;

Durata activitatii

Sursa

O coarda de cel putin 15 metri;
Entuziasmul de ne conecta la natura impreung;

50 minute

Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka&Kelly Organ, Curriculum Cetatenie
Activa-module obligatorii, editia a lll-a, 2016, Fundatia Noi Orizonturi (apud Bopp,
Michael and Bopp, Judie. 2006. “The Blind Square Game.” Recreating the World
— A Practical Guide to Building Sustainable Communities. Calgary: Four World
Press.)

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 participantii vor fi anuntati ca pentru acest joc vor avea ochii inchisi (legati cu
bandane) si ca vor fi asezati cu ambele maini pe o coarda. Nu vor avea voie sa-si
deschida ochii si nici sa dea drumul la coarda.

Pasul 2 n aceste conditii, vor trebui sa realizeze un patrat perfect cu acea coarda.

Pasul 3 Tn momentul in care sunt foarte siguri c3 patratul este corect facut, vor putea si-

si dea bandanele jos.

Care a fost sarcina? Ce strategie ati avut?

@ Dupa incheierea activitatii, ,luati temperatura” grupului:

—

—

Ce provocari ati intampinat pe parcurs?

Care au fost ingredientele care v-au ajutat sau v-au blocat sa finalizati sarcina?

Ce roluri v-ati asumat in echipa?

Ce asemanari ar putea sa existe intre aceasta activitate si situatii din viata voastra?
Ce sunete din natura auzeati in timp ce realizati sarcina?

Ce concluzii am putea extrage din acesta activitate legata de lucrul in echipa?

Ce lectii Tnvatate am putea desprinde din aceastad activitate?

Cum am putea folosi pe viitor cele Tnvatate atunci cand vom lucra intr-o echipa?

Ce ai dori sa pastrezi din cele invatate pe viitor?

Ce ai dori sa schimbi pe viitor intr-o experienta similara atunci cand lucrezi in echipa?
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BANDANE UCIGASE

Scop

Metoda
educationald

Materiale necesare

Durata activitdtii

Sursa

CUM NE JUCAM?

Pasul 1

Sa ajute participantii sa constientizeze beneficiile implicarii Tn comunitate.

Joc de echipa

cate o bandana pentru fiecare participant sau servetele/ batiste

intre 15-30 minute

Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka, Kelly Organ, Curriculum Cetatenie
Activa-module obligatorii, editia a Ill-a, 2016, Fundatia Noi Orizonturi

Fiecare participant primeste o bandand/batistd/servetel de hartie sau ceva
asemanator. Rugati-i pe participanti sa introduca bandana in buzunarul din spate
al pantalonilor sau in pantaloni in asa fel incat partea mai lunga a bandanei sa fie
vizibila.

Asigurati-va ca bandana de la fiecare participant este la fel de vizibila. Dupa ce
bandanele au fost introduse (in buzunar sau in pantaloni), participantii nu mai au
voie sa le atinga.

Pasul 2

Explicati-le participantilor ca bandana reprezinta tot ceea ce au ei nevoie pentru
a supravietui in viata: mancare, casa, bani, iubire etc. Daca altcineva 1i fura
bandana, participantul ,moare” si iese din joc. Dupa aceasta afirmatie, strigati
,Start!” fara sa oferiti mai multe explicatii.

Cel mai probabil, participantii vor incepe sa alerge prin in sala, incercand sa fure
bandana celorlalti — chiar daca voi nu ati mentionat in reguli cd asa trebuie sa
procedeze.

Pasul 3

Cand unui participant i se fura bandana, va fi rugat sa se aseze pentru a sti cine a
iesit din joc. Continuati pana cand unul sau doi participanti rdman in joc, opriti
jocul si intrebati-i pe participanti ce s-a intamplat, repetati regulile si incepeti din
nou.

Pasul 4

Cand considerati ca jocul poate fi oprit, anuntati grupul si rugati-i pe jucatori sa
se aseze in cerc pentru discutii.
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Este posibil ca, Tn runda a doua, cineva sa sesizeze faptul ca regulile nu se refera si la scopul
jocului — adica nu este necesar sa se fure bandana colegilor! Pe parcurs, participantii vor
intelege ideea de baza a jocului si unii probabil vor forma grupuri mai mici pentru a se
proteja. Lasati jocul sa continue si observati dinamica de grup.

Mare mare atentie! Aceastd activitate poate fi destul de intensd, atat fizic, cat si
emotional, in functie de comportamentul participantilor. Acordati atentie deosebita
sigurantei si confortului fizic si emotional — jocul presupune a alerga pentru a prinde un
obiect aflat in buzunarul din spate al celorlalti participanti. Activitatea poate fi adaptata in
functie de gradul de risc si de confort al participantilor.

Dupa incheierea activitatii, ,luati temperatura” grupului:

—

—

Care au fost regulile jocului?

Care credeti ca a fost scopul jocului? S& furati banadana? in reguli nu s-a specificat
acest aspect. Atunci de ce credeti ca ati inceput sa furati bandana unul celuilalt?

Ce alte alternative/solutii mai puteti identifica? (de exemplu: nimeni nu furd esarfele
sau, dacd vedem cd un jucdtor vrea sa fure esarfa cuiva, atunci vom incerca sa-l oprim
etc.)

Care era solutia corecta? De ce?

Ce semnificatie avea bandana? Ce reprezenta?

De ce credeti ca, instinctual, mergem sa luam de la altcineva ce are pentru a avea noi
mai mult?

Credeti ca reactia grupului reflecta realitatea din lumea noastra? Daca da, cum?
Puteti identifica situatii similare in lumea realad/in viata voastra?

Este de ajuns sa stai si sa privesti cum altii fac lucruri rele, daca tu nu participi la
acestea? Aceasta atitudine te face o persoana buna sau nu?

Ce credeti ca ar trebui sa facem cand vedem fapte rele in lumea din jur?

Cum am putea noi, sa oprim ,hotii de esarfe” din comunitatea noastra? Care ar fi
modalitatie practice de implicare si de schimbare?

Care sunt riscurile implicarii in comunitate?

Care sunt beneficiile implicarii in comunitate?

Cine are de castigat daca va implicati in comunitate? Credeti ca poate castiga si cel
care se implica, dar si cel care este ajutat? Cum?
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DIN CE iN CE MAI EFICIENT

Scop Sa ajute participantii sa inteleaga ca timpul poate fi folosit cu intelepciune daca
gasim solutii creative de gestionare a timpului

Metoda Joc de echipa

educationald

Materiale necesare Mingi de hartie

Durata activitatii intre 15-30 minute

Sursa Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka, Kelly Organ, Curriculum Cetatenie

Activa-module obligatorii, editia a lll-a, 2016, Fundatia Noi Orizonturi

CUM NE JUCAM?

Pasul 1 Participantii vor forma un cerc, stand in picioare. Le sunt date trei mingi facute
din hartie, iar sarcina lor este sa treaca mingile prin mainile tuturor participantilor
cat de repede pot, pana cand acestea ajung inapoi la facilitator.

Pasul 2 Sarcina este repetata pana cand obtin cel mai bun timp. De obicei spre final,
grupurile Tsi unesc mainile si ating mingile Tn acelasi timp toti odata, in 1-2
secunde.

Comunicati participantilor timpul pe care l-au avut dupa fiecare tura, incurajandu-i sa
incerce din nou si sa obtind un timp mai bun cu fiecare incercare. Timpul ar trebui sa se

imbunatateasca de la o turd la alta.

Dupa finalizarea jocului, debriefing-ul trebuie sa sublinieze ideea ca toti putem folosi timpul
cu intelepciune daca gasim alte solutii creative atat personal dar si atunci cand facem o
sarcina in cadrul unei echipe sau a unui grup.

@ Dupa incheierea activitatii, puteti folosi urmatoarele intrebari pentru a incuraja reflectia
asupra exercitiului:
- Care a fost sarcina? Ce trebuia sa faceti in acest exercitiu?

— Afost greu sau usor sa obtineti un timp mai bun dupa fiecare tura? Care au fost
ideile care v-au ajutat sa indepliniti sarcina intr-un timp tot mai bun?

- Cine a contribuit la succesul grupului?

— Credeti ca e important sa faceti lucruri/sarcini in mai putin timp? Care credeti ca
sunt ingredientele necesare pentru a folosi timpul mai eficient in orice facem?
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Pot sa ne ajute ceilalti din jurul nostru sa devenim mai eficienti cu timpul?

Cum putem sa ne ajutam pe noi insine sa devenim mai eficienti cu timpul nostru?
Ce ati Tnvatat din acest exercitiu despre timp si eficientizarea lui?

Ce va propuneti sa folositi din acest joc intr-o situatie din viata de zi de zi cand
trebuie sa faceti o sarcina in grup intr-un timp scurt? Puteti sa dati un exemplu
concret?
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