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            Cuvânt înainte 
 

 

Pentru a măsura impactul acestei școli de vară vom aplica la începutul și spre sfârșitul programului câte un 

test de evaluare. Acesta este aliniat curriculumului de matematică și competențelor prevazute în acesta. 

Înregistrarea rezultatelor evaluării se va face în formatul primit electronic. 

Vă sfătuim să abordați aplicarea acestor teste ca un mijloc de a afla ”ce știm acum” și ”ce am aflat pe 

parcursul școlii de vară”. Sperăm ca acest lucru să ajute copiii să treacă peste emoțiile rezolvării unui ”test”.  

Copiii care au absolvit clasa întâi vor rezolva testul Nivel 1 iar copiii care au absolvit clasa a doua vor rezolva 

testul Nivel 2. 

Dimensiunea optimă a unui grup este de 16 copii. 

Durata optimă de completare a unui test este de 50 de minute.  

Citiţi-le copiilor enunțurile, dar nu le dați indicații specifice care ar putea influența rezultatul obținut. 

Timpul rămas poate fi folosit pentru activitățile recreative și jocurile descrise în anexă. Le vor aduce bucurie, 

vor construi o relaţie de încredere şi vor asigura o bună bază pentru activităţile din zilele următoare. 

Cel mai bine este începeți fiecare zi cu 1-2 activităţi distractive, pe care le găsiți în Anexa 11 - Jocuri. Le 

puteţi alege în funcție de vreme (dacă puteți sau nu să stați afară cu copiii) dar și în funcție de dinamica 

grupului. Ajută mult câte un maculator pentru fiecare copil. În acest caiet copiii vor putea să rezolve 

exercițiile propuse, să deseneze și să își ia notițe. Util va fi şi câte un flipchart sau cel puțin câteva coli 

disponibile pentru fiecare grupă și markere de diferite culori. 

Acest ghid este gândit pentru 10 zile de activități împreună cu copii, timp de 4 ore pe zi. Rămâne să stabiliți 

intervalul orar care se potrivește comunității dumneavoastră; mai jos, o sugestie de organizare.



 

 

Programul școlii de vară pe zile 

 
Când  Activitate 

Ziua 1  Activităţi organizatorice: testul de matematică, activități de cunoaștere, 
acordul de lucru în echipă, împărţirea copiilor în echipe de câte patru și 
stabilirea rolurilor, identificarea responsabilităţilor fiecărui membru al 
echipei, etc. 

Ziua 2  Activități de literație 

Ziua 3  Provocarea şi Centrul de învățare 1 – partea 1 

Ziua 4  Centrul de învățare 1 – partea 2 

Ziua 5  Centrul de învățare 2 – partea 1 

Ziua 6  Centrul de învățare 2 – partea 2 

Ziua 7  Centrul de învățare 3 – partea 1 

Ziua 8  Centrul de învățare 3 – partea 2 

Ziua 9  Finalizare machetă şi test evaluare 

Ziua 10  Rezolvarea situației problemă şi eveniment pentru comunitate 

 

Programul unei zile 
Intervalul orar  Activitatea 

8.00 – 8.10  Sosirea copiilor 

8.10 – 8.40  Jocuri în grup (de cunoaștere, mișcare, etc.) 

8.40 – 9.30  Activități matematice 

9.30 – 10.00  Gustarea 

10.00 – 11.00  Activități matematice 

11.00 – 12.00  Ieșirea tematică 

12.00  Plecarea copiilor 
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              Ziua 2 – Activități de literație 
           

                      DOMINO CU ANIMALE  

 

Obiectiv general  să dobândească cunoştinţe ale limbajului scris prin participarea la joc 

   

Obiectiv specific  să observe cu atenţie caracteristicile grafice ale fiecărui cartonaș 
 
să recunoască modul de a scrie unele cuvinte (denumiri de animale) 
 
să utilizeze scrieri cheie (litere sau silabe) pentru a identifica cuvinte 
 
să recunoască diferențele dintre cuvintele si imaginile reprezentate pe aceeași 
piesă. Cuvintele sunt independente de imagini 
 
să participe la joc într-o manieră respectuoasă 

   

Durată estimată  90 de minute 

   

Materiale necesare  Material de decupat Domino cu animale vz. Anexa 2 

   

Organizare  În echipe sau perechi 

 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Propuneţi copiilor să decupeze piesele din fişele Domino cu animale. 

Pasul 2  Ajutați-i să citească denumirea tuturor animalelor (cel mai simplu este dacă 
folosiți piesele în care coincid imaginile cu denumirile animalelor). 

Pasul 3  Impărţiti grupul pe echipe 

Pasul 4  Arătați-le copiilor cum se joacă (faceţi o rundă demonstrativă).  
Regulile sunt aceleași ca într-un domino obișnuit. 
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Sarcina nu este ușoară, pentru că copiii, în special cei mai mici, obișnuiesc să creadă că 

imaginile sunt reprezentate de cuvintele de pe aceeași piesă. De exemplu, pe următoarea 

piesă, vor fi copii ce crede că este scris elefant. 

     

 

Explicați copiilor   că,    în    acest    joc,    denumirile animalelor și imaginile sunt amestecate 

și că jocul constă în reunirea fiecărui desen cu numele corect. 

Este important să observați ce strategii folosesc copiii pentru a identifica denumirea diferitelor 

animale.  

Observați cine lucrează cu întregul cuvânt, cine lucrează doar cu una sau două litere (chiar dacă 

nu identifică sunetul pe care îl reprezintă) și cine încearcă să citească, folosind sonoritatea 

diferitelor litere integrate în cuvintele respective.  

 

Important în acest joc este ca toţi copiii să aibă oportunitatea să se concentreze pe o 

activitate care încurajează învățarea. Scopul nu este cine câștigă sau pierde, iar ca 

facilitator al activităţii, este important să evidenţiaţi acest lucru. 
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                   BINGO CU JUCĂRII 

  

Obiectiv general  să identifice literele necesare pentru scrierea de cuvinte 

   

Obiectiv specific  să recunoască modul de a scrie unele cuvinte (denumiri de jucării) 
 
să identifice asemănările şi deosebirile dintre două cuvinte scrise 
 
să scrie numele unor jucării utilizând litere mari şi mici 
 
să participe la joc, respectând regulile stabilite 

   

Durată estimată  90 de minute 

   

Materiale necesare  Material de decupat Bingo: include două seturi de foi de bingo: 16 (8 diferite, în 
duplicat), pe care le primesc copiii și 30 de cartonașe cu imaginile jucăriilor. 
Imprimați în dublu exemplar cartonașele pe care le primesc copiii și într-un singur 
exemplar, cartonașele mici. 
 
Jetoane, sau orice alt obiect ce se poate folosi pentru a marca imaginile (boabă de 
fasole, de porumb sau orice alt material mărunt care vă este ușor accesibil) 

   

Organizare  În echipe 

 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Propuneţi copiilor să decupeze piesele din fişele Material de decupat. 

Pasul 2  Împărțiți grupul în echipe.Pentru că există 8 foi de bingo diferite, care sunt tipărite 
în duplicat asiguraţi-vă că le distribuiţi astfel încât cele două echipe să aibă aceleași 
versiuni ale cartonașelor. 

Pasul 3  O persoană desemnată (cineva care poate citi fără probleme), va extrage un 
cartonaș și va citi cu voce tare cuvântul scris, după care va arăta cartonașul grupului. 
Dacă este nevoie se poate pune cartonașul la vederea tuturor. Puteți faceţi asocieri 
amuzanţe pentru a identifica mai uşor obiectul la care se face referire. 

Pasul 4  Fiecare echipă va căuta repede dacă cuvântul menționat se află pe foaia lor de 
bingo. Dacă este așa, vor pune un jeton  peste imaginea acelui cuvânt. 

Pasul 5  Prima echipă care reușește să pună jetoane peste toate imaginile (adică, au ascultat, 
recunoscut și marcat toate cuvintele de pe foaia de bingo), trebuie să spună 
“bingo!”. Dacă două echipe, completează foaia de bingo în același timp, va câștiga 
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prima echipă care rostește cuvântul “bingo!”. Dacă cineva completează foaia de 
bingo, dar uită să spună “bingo!”, nu se va considera câștigător. 
 

Activitatea se bazează pe seria de imagini dispuse pe foaia de bingo: fiecare jucător va   alege 

un cartonaș la întâmplare și va trebui să marcheze cu un jeton, imaginile exrase şi citite cu 

voce tare. Primul jucător care marchează toate imaginile de pe foaia de bingo și spune 

“bingo!” înaintea celorlalți, va câștiga. De asemenea copiii pot spune „linie”, în momentul 

în care au marcat toate imaginile aflate de pe o linie orizontală. 

Prin această activitate, copiii vor putea reflecta asupra scrierii cuvintelor. Pentru a câștiga 

jocul, trebuie să fie atenți la anumite elemente ale cuvintelor (de exemplu: cu ce literă 

începe, cu ce alt cuvânt se aseamănă, cu ce literă se termină, etc.) și să le identifice înaintea 

celorlalți. Participând la activități de socializare care lucrează cu limbajul, copiii pot observa 

mai îndeaproape scrierea și să înțeleagă informația, în contextul interacţiunii cu colegii lor. 

 

     Ajutați copiii să observe cuvintele, pentru a le putea identifica.  
     Puteți pune următoarele întrebări:  

● Cum se scrie “păpușă”?  

● Cuvintele încep sau se termină cu aceeași literă?  

● Dacă sunt două cuvinte asemănătoare, au totuşi diferențele? 

● Ce gen au cuvintele? 

● Ce număr au cuvintele?  

Pentru a complica puţin lucrurile, fiecare copil poate primi foaia proprie de bingo, juncând 

singur. 

 

Observați cum copiii identifică cuvintele de pe foaia lor de bingo: este posibil să se 

uite de mai multe ori la cartonașul extras și să compare scrisul cuvântului, cu cele pe 

care le au pe foaia de bingo. Observaţi dacă se uită la începutul sau la sfârșitul 

cuvântului pentru a-l identifica, dacă realizează că se aseamănă cu un alt cuvânt pe 

care îl cunosc sau dacă iau ca indiciu, articolul.  
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              Ziua 3 – Provocarea  
          

                      CUM PREGĂTIM JOCUL? 

Pasul 1  Citiți textul situației problemă pentru copii. 

Pasul 2  Identificați împreună cu ei cuvintele necunoscute și realizați pe o coală de flipchart 
un vocabular (cuvântul + explicația acestuia). 

Pasul 3  Recitiți textul și ajutați copiii cu întrebări pentru a putea identifica sarcinile pe care 
le au de rezolvat. 
 

 

PARCUL DE AVENTURĂ 

Primăria comunei voastre a primit sprijinul financiar necesar pentru construirea unui parc 
de aventură. Este un parc deosebit! Vă veți folosi de ceea ce aveţi deja în comună și ariile 
protejate, pentru a atrage turiști. Acești turiști vor învăța despre ce aveți de oferit în zona 
voastră și vor duce vorba mai departe. Astfel, comunitatea va avea de câștigat! 

Provocarea voastră este să ajutați echipa care va realiza proiectul. 

Avem nevoie de patru persoane în această echipă 

● Arhitect 
● Inginer constructor 
● Furnizori de materiale 
● Responsabil cu distracția 

 

Arhitectul 

∴  Echipa responsabilă cu angajarea arhitectului trebuie să fie format dintr-un număr impar de 
persoane. Cifra unităților este > sau = cu 7, iar cifra zecilor este < decât 2.  

 

∴  Ei se vor întruni din 5 în 5 zile pe parcursul lunii august, începând cu data de 1 august 2022. 
Pentru a-i ajuta să identifice mai ușor zilele în care au loc întâlnirile, vei nota cifra zecilor cu 
albastru și cifra unităților cu galben. 

Luni Marți  Miercuri Joi Vineri Sâmbătă Duminică 

1       

       

       

       

  31     
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∴  6 dintre membri nu pot participa la mai mult de o întâlnire pe săptămână. Câți membri va avea 
ultima ședință, cea în care va fi numit arhitectul? 

 

∴  Se estimează un număr de 13+27 candidați din România și 43-38 candidați din Germania. Din ce 
țară privin cei mai mulți candidați? 
 

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

 

Marius                        Iris                           Hans                      Frederick                     Klaus 

                           

 

 

 

 

Inginerul constructor 

Inginerul constructor este cel care pune în practică planurile arhitectului. Arhitectul nu a 
finalizat încă planurile, însă îi comunică inginerului principalele detalii și următorul tabel. 

 

Traseu prin copaci 2 
 

Canoe pe râu 1 
 

Cățărări 3 
 

Mountain bike 1 
 

Explorări speologice 4 
 

 

∴  Ajută inginerul constructor să realizeze schița traseului folosind simbolurile din tabel, știind că:  
→ Traseul este organizat în formă de triunghi 

     

30 1 20 3 

 

10 9 40 5 

 

50 7 
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→ Într-un vârf al triunghiului se află traseul mountain bike 
→ Imediat sub acesta se află traseele prin copaci 
→ Sub traseele prin copaci se află râul pe care vom realiza ture de canoe 
→ Ultima parte a traseului este ocupată de stâncile pentru cățărari 
→ Între stânci și râu se află explorările speologice 

 

Furnizorul de materiale 

Folosind schița realizată mai devreme, inginerul constructor va lua legătura cu furnizorii 
de materiale. Inginerul constructor, împreună cu arhitectul au ales cele două firme care 
pot aduce materialele necesare construirii parcului.  

∴  Cele două firme furnizoare au la dispoziție trei luni pentru a realiza stocul necesar de 
materiale. Vor începe în ultima lună a verii. Care sunt cele 3 luni pe care le au la dispoziție? 

 

∴  Ajută-i cu realizarea unui calendar săptămânal știind că:  
 

→ miercurea vor face calculele cu necesarul de vopsele,  
→ cu 2 zile înainte vor analiza situații pe teren, 
→ în ziua următoare vor calcula necesarul de lemn,  
→ în ultima zi lucrătoare a săptămânii vor centraliza calculele făcute  
→ iar cu o zi înainte vor calcula necesarul de corzi pentru trasee. 

 

Responsabilul cu distracția 

Abia acum se poate apuca de treabă și responsabilul cu distracția! Acesta are nevoie de 
sprijinul vostru deoarece vă aflați la fața locului în fiecare zi. Are nevoie de un calendar 
al vremii pentru următoarele 5 zile. Trebuie să faci această înregistrare în fiecare zi, de 
îndată ce ajungi la școală. El poate estima pe baza vremii, câți turiști vor fi în parc în 
fiecare lună. 

Ziua săptămânii      

Vremea      

 

∴  Vom afla împreună câți turiști poate atrage parcul într-o săptămână: 
→ Timp de 3 zile pe săptămână pot avea loc activități cu canoe cu grupuri de câte 4 turiști 
→ În fiecare zi a săptămânii pot avea loc explorările speologice, câte 5 turiști în fiecare 

peșteră 
→ O zi pe săptămână, 7 turiști pot parcurge traseul de mountain bike 
→ Din 2 în 2 zile, 2 turiști pot parcurge fiecare traseu prin copaci 
→ Zilnic câte 2 turiști pot parcurge fiecare traseu de cățărări 

 

∴  Dacă 2 lei din valoarea fiecărui bilet sunt donați către primărie, câți bani va aduce acest parc de 
aventuri comunității tale? 
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Folosind răspunsurile copiilor, veți construi pe o coală de flipchart schema situației 

problemă. Aceasta poate să fie îmbogățită vizual cu imagini imprimate și decupate, 

relevante pentru activitate, cu desenele dumneavoastră sau ale copiilor. 

Un model de schemă include obligatoriu următoarele informații: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

 

Completăm 

calendarul vremii 

pentru 

responsabilul cu 

distracția 

Aflăm câți bani 

va aduce parcul 

de distracții 

primăriei 

Ajutăm echipa de 

implementare în 

desfășurarea proiectului. 

Ajutăm 

inginerul 

constructor 

Ajutăm furnizorul 

de materiale să 

realizeze un 

calendar 

 

Cum stabilim cine 
va fi arhitectul 

care va crea acest 
proiect? 
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              Ziua 3 – Centrul de învățare 1 (partea 1) 
              

Copiii se vor simţi tare bine dacă, la începutul activităţii, le veţi da un context mai larg pentru 
ceea ce urmează să facă şi îi veţi încuraja!  

Iată o propunere: 

Dragii noştri, ce zile interesante de aşteaptă! Vom face împreună un prac de distracţii!  

În fiecare zi, prin jocurile pe care le vom face şi prin rezolvarea provocărilor, veţi obţine 
indicii şi materiale care vă vor fi de folos în construirea parcului. Ce vom avea la final? 
O machetă, adică o replică în miniatură a unei localităţi, cu toate clădirile importante: 
școala, primăria, dispensarul și poliția. 

Fiecare dintre voi, pe rând, vor putea fi: arhitecţi, ingineri constructori, furnizori de 
materiale sau responsabili cu distracția. Fiecare dintre voi va contribui la construcţia 
unui grozav parc de distracţii! 

Haideţi să începem! 

 

 

  CU NUMERELE NE JUCĂM ȘI PENTRU O ȘCOALĂ ADUNĂM! 
NUMERELE NATURALE 

 

Iată o propunere de invitaţie la joc: 

Cine știe cu ce se ocupă un arhitect?  

El este omul de legătură între client, aşa cum este comunitatea noastră care 
dorește să construiască un parc de aventuri și cei ce vor construi în final acest 
proiect. Ele este responsabil cu proiectarea spațiului precum și de siguranța 
construcției pe care o propune.  

Mare parte din munca unui arhitect are de a face cu numerele. Ca să putem 
alege dintre arhitecții care doresc să proiecteze parcul nostru de aventuri, avem 
nevoie să cunoaștem și noi foarte bine numerele.  

Haideţi să exersăm! Iată prima provocare! 
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DESCOMPUNEREA NUMERELOR 
 

Materiale necesare  o coală de hârtie cartonată pentru fiecare copil, 2 coli de hârtie colorată, boabe 
de fasole, un bol pentru boabele de fasole, pungulițe resigilabile de dimensiune 
mică.  
 
Un tabel. Modelul îl veţi găsi în Anexa 4. 

 

 
 

                      CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Pregătiți cel puțin 20 de numere pe care copiii să le descompună în sute, zeci și 
unități 

Pasul 2  Identificați împreună cu ei cuvintele necunoscute și realizați pe o coală de flipchart 
un vocabular (cuvântul + explicația acestuia). Îndrumați copiii să își pregătească 
materialele astfel, intitulând coloanele: sute, zeci, unități. 

Pasul 3  Pregătiți cel puțin 20 de numere pe care copiii să le descompună în sute, zeci și 
unități. 

Pasul 4  După realizarea materialului, prezentați copiilor provocarea de a reprezenta în 
acest sistem numerele pregătite, prin descompunerea numerelor în zeci și unități. 

Lăsați materialele pregătite, le veți folosi în ziua următoare pentru o nouă 
activitate. 

 
 

După încheierea fiecărui joc, încurajaţi copiii!  

Iată un exemplu: „v-aţi descurcat de minune! Aceasta a fost doar prima provocare. 
Haideţi să vedem ce ne mai aşteaptă!  
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FORMAREA, SCRIEREA, CITIREA NUMERELOR NATURALE 0 - 100 
 

Materiale necesare  o cutie de carton cu marginile nu foarte înalte, poate fi capacul unei cutii de 
pantofi, de exemplu. Umpleți interiorul cutiei cu făină de mălai. 

   

Organizare  echipe de câte doi copii 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Pregătiți cel puțin 20 de numere din concentrul 0 – 100 pe care să le dictaţi 
copiilor. 

Pasul 2  Explicaţi activitatea şi folosind un număr, demonstraţi cum se face scrierea 
acestuia cu degetul prin făină. 

Pasul 3  Citiţi pe rând numerele pregătite. 

Pasul 4  Copiii scriu numerele cu degetul în cutia cu făină, le citesc și spun din câte zeci și 
unități sunt formate. 
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DESCOMPUNEREA  NUMERELOR NATURALE  
Nivel 1: 0 – 100 
Nivel 2: 0 - 1000 

 

Materiale necesare  Nivel 1: plastilină de două culori diferite (o culoare pentru zeci, alta pentru unități) 
Nivel 2: plastilină de trei culori diferite (o culoare pentru zeci, alta pentru unități și 
alta pentru sute) – toți copiii trebuie să aiba acleași două, respectiv trei culori de 
plastilină ca sa putetți identifica vizual mai ușor acurateațea rezolvării exercițiului. 
scobitori (puteți folosi orice tip de obiect mărunt: pietricele, boabe de fasole, 
boabe de porumb, pioneze etc.). 

   

Organizare  echipe de câte doi copii 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Spuneţi-le copiilor să pregătească două/trei bile din plastilină (una de o culoare pe 
care o folosiți pentru zeci, cealaltă de altă culoare pentru unități iar pentru nivelul 2 
o altă culoare pentru sute).  

Pasul 2  Explicaţi activitatea şi folosind un număr, demonstraţi cum se face reprezentarea 
acestuia cu materialele pregătite. Spre exemplu, pentru a reprezenta numărul 25, ei 
vor aşeza în bila pentru unităţi cinci pioneze iar în cea pentru zeci – două. 

Pasul 3  Spuneţi copiilor, pe rând, numere din concentrul 0 – 100 (nivel 1), 0 – 1000 (nivel 2) 

Pasul 4  Copiii reprezintă aceste numere punând scobitoarele (sau materialul mărunt ales de 
dumneavoastră) în sau alături de bilele de plastilină.  

Pasul 5  După ce copiii reprezintă numărul indicat, aceştia îl vor citi şi specifica câte zeci şi 
unităţi are (respectiv sute). 
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PROVOCAREA ZILEI 

 

Pentru provocarea zilei vă sfătuim să împărțiți copii în grupe de 4 care vor rămâne cu aceeași 
componență până la sfârșitul școlii de vară. 

 

 La sfârșitul acestei zile, veți strânge pietricele și crenguțe de diferite forme/mărimi, din care veţi construi 
machetei unei școli, așa cum vi-o imaginaţi! Haideţi să mergem înspre cea mai apropiată vale din 
localitatea noastră. Iată regulile: 

Fiecare echipă va trebui să strângă un număr total de pietre mai mare decât 45, dar mai mic decât 51.  

→ Pietrele trebuie să aibă mărimi diferite, în așa fel încât să le puteți așeza atât în ordine crescătoare, 
cât și descrescătoare.  

→ Numărul pietrelor mari să fie unul impar, cuprins între 25 și 30,  
→ iar numărul pietrelor mici să fie unul par, cuprins între 18 și 25 ,  

Atenție! Numărul total de pietre nu trebuie depăşit! 

Crenguțele pe care trebuie să le adunați să aibă lungimi și grosimi diferite.  

→ Trebuie să aveți un total de crenguțe echivalentul numărului care are cifra unităților 5, iar cifra 
zecilor 6.  

→ Numărul crenguțelor mai groase să fie unul de două cifre identice, cuprins între 30 și 35,  
→ iar numărul crenguțelor mai subțiri să fie unul par, cuprins între 30 și 33. 

Pe lângă pietre şi crenguţe, puteţi aduna şi alte materiale care credeţi că v-ar ajuta să construiţi şcoala. 

Haideţi să le găsim! 
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              Ziua 4 – Centrul de învățare 1 (partea 2) 

 

Iată o propunere de invitaţie la joc: 

 Dragi copii, sunteţi pregătiţi pentru o nouă serie de provocări? Ieri v-aţi descurcat tare 
bine! Astăzi, vom fi în continuare în papucii unui arhitect şi cu materialele adunate ieri, 
vom construi o şcoală de care să fim mândri! 

Să ne amintim: cu ce se ocupă un arhitect? 

El este omul de legătură între client, aşa cum este comunitatea noastră care dorește 
să construiască un parc de aventuri și cei ce vor construi în final acest proiect. Ele este 
responsabil cu proiectarea spațiului precum și de siguranța construcției pe care o 
propune.  

Aşadar, astăzi ne jucăm din nou cu numere. Înainte de marea provocare, hadeţi să ne 
încălzim cu câteva jocuri! Ştiţi jocul cu omida? 

 

ADUNĂM, SCĂDEM ȘI O ȘCOALĂ CONFECȚIONĂM! 
OPERAŢII CU NUMERE NATURALE 

 
OMIDA: numărare din 2 în 2 şi din 4 în 4 

 

Materiale necesare  o fâșie de hârtie (poate fi obținută prin tăierea unei coli de flipchart), post-it uri 
sau fâșii de hârtie colorată, creion sau cariocă pentru fiecare copil 

   

Organizare  individual 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Îndrumați copiii în desenarea unei omizi pe coala de hârtie, astfel: 
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Pasul 2  Folosind bucațile de hârtie colorată sau post-it urile aranjate astfel sub fiecare 
segment al omidei, veţi obţine numărători: din 2 în 2, din 4 în 4 sau alte variante 
care vi se par utile.  

Pasul 3  Arătaţi copiilor cum să noteze numerele pe corpul omidei iar apoi să deseneze pe 
fiecare bucată de hârtie colorată numărul aferent de picioare. Pentru verificare, 
îndrumaţi copiii să le şi numere.   
 
Puteți chiar strecura o greșeală în modelul de numărătoare prezentat pentru a 
vedea dacă copiii o observă și o corectează. 

 
 

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

 

Pentru a nu fi nevoie de confecţionarea mai multor omizi, puteți îmbrăca corpul omidei în 
bandă adezivă iar copiii vor scrie cu carioca și apoi vor putea șterge numărul cu un șervețel, 
pentru a nota următoarea provocare.  

 

Puteți urmări modul de desfășurare al acestui joc scanând codul QR 
alăturat. 

 

 

BINGO 

Materiale necesare  Foi de bingo: le regăsiți în Anexa 5, se pot lamina pentru a fi folosite în mai multe 
ocazii. Săculeţ cu întrebări. Jetoane (bucăţele mici de hârtie pentru a acoperi 
răspunsurile corecte, sau orice alte obiect care poate indeplini acest scop; spre 
exemplu: pietricele.) 

   

Organizare  Individual sau în pereche sau echipe formate din 3-4 copii care urmăresc aceeşi 
foaie de bingo și marchează răspunsurile corecte după ce se consultă 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Spuneţi-le copiilor regulile jocului. 

Pasul 2  Extrageţi din săculeț câte o întrebare, iar copiii care găsesc pe foaia de bingo 
răspunsul la acea întrebare vor marca acel răspuns (printr-un X, colorare, încercuire 
sau folosind un jeton).  
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Pasul 3  Primul copil care care a marcat pe bilet toate răspunsurile dintr-o linie (verticală sau 
orizontală) spune „LINIE” 
Primul copil care care a marcat pe bilet toate răspunsurile, spune „BINGO” și câștigă 
jocul.  

Pasul 4  Stabiliţi modalitatea prin care copiii care au obținut „LINIE” sau „BINGO” sunt 
recompensaţi. 

 

     Atenţie: o întrebare se citește doar de 2 ori.  

 

TRIUNGHIUL - Jocul cu adunări și scăderi  

Materiale necesare  un triunghi de carton, foarfecă, lipici, coală carton negru A4, marker alb, bandă 
adezivă, boabe de fasole și porumb (sau nasturi în 2 culori ori orice alte 2 tipuri 
de obiecte care pot fi folosite ca material mărunt); fişe de lucru. 

   

Organizare  Individual sau echipe  

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Îndrumaţi copiii să pregătească materialele aşa cum este arătat în imaginile de mai 
jos. Alternativ, puteţi pregăti în avans o machetă sau chiar câte un material pentru 
fiecare copil / echipă.  

 

Pasul 2  Folosind modelul elementelor decupate, realizaţi, din carton negru, elemente pe 
care veţi scrie numerele cu care vor lucra. 
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Pasul 3  Faceţi o demonstraţie pentru a explica copiilor cum să folosească materialul mărunt 
din centrul triunghiului pentru rezolvarea operaţiilor de adunare şi scădere.  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Pasul 4  Daţi copiilor fişele de lucru, cu operaţiile pe care le veţi face împreună. 

 

Puteți urmări modul de desfășurare al acestui joc scanând codul QR alăturat. 
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FIŞA DE LUCRU (nivel 1) 

1. Rezolvă exercițiile din tabele şi scrie rezultatul mai jos: 

a 24 64 29 36 27 

b 45 8 38 15 26 

a + b      

 

m 50 24 56 100 34 54 

n 6 19 23 13 25 45 

m - n       

 

2. Află rezultatul operaţiilor de mai jos: 

Operaţie Rezultat 

Micşorează suma numerelor 14 şi 39 cu 48  

Măreşte diferenţa numerelor 57 şi 19 cu 35  

Adaugă numărul 64 la diferenţa numerelor 40 şi 24  

Ia numărul 47 din suma numerelor 59 şi 16  

Află diferenţa dintre suma numerelor 71 şi 23 şi suma numerelor 37 şi 15.  

Află diferenţa dintre suma numerelor 39 şi 28 şi diferenţa numerelor 51 şi 32.  

Află suma dintre diferenţa  numerelor 40 şi 9 şi suma numerelor 17 şi 34.  
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FIŞA DE LUCRU (nivel 2) 

1. Rezolvă exercițiile din tabele şi 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. Află rezultatul operaţiilor de mai jos: 

Operaţie Rezultat 

Află suma numerelor 542 şi 459 şi a apoi a numerelor 675 şi 158.  

Află diferenţa numerelor 634 şi 478 şi a apoi a numerelor 345 şi 198.            

Află numărul cu 167 mai mare decât  76 şi apoi decât 258  

Află numărul cu 89 mai mic decât  452 şi apoi decât 201.              

Află suma vecinilor pari ai numărului 376.  

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

La diferenţa numerelor 400 şi 216 adaugă diferenţa numerelor 602 şi 425.  
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PROVOCAREA ZILEI 

Ce bine! Aţi încheiat provocările acestor două zile, aţi învăţat şi exersat abilităţile necesare unui arhitect 
priceput! Acum sunteţi pregătiţi să vă construiţi şcoala! 

Folosind materialele pe care le-ati adunat ieri (pietricele, crenguţe şi altele) şi urmând următoarele 
reguli, puteţi începe să proiectaţi şi să construiţi şcoala la care vă gândiţi! 

Mici arhitecţi, școala voastră trebuie să aibă: 

→ pereţi: patru fețe de formă dreptunghiulară 
→ acoperiş: fie din două triunghiuri, fie din patru 
→ ferestre: numărul geamurilor școlii trebuie să fie același cu vârsta celui mai mare membru din 

echipa voastră 
→ uşi: şcoala trebuie să aibă un număr de uși echivalent celei mai mici cifre pare, diferită de zero 

Nu uitați că școala pe o construiţi va face parte dintr-o machetă a localității voastre, alături de celelalte 
clădiri importante care se află într-o localitate! 

Haideţi să trecem la treabă! 
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              Ziua 5 – Centrul de învățare 2 (partea 1) 

 

Iată o propunere de invitaţie la joc: 

V-aţi descurcat tare bine în rolul de arhitecţi! 

Haideţi să vedem acum ce înseamnă să fiţi un inginer constructor! De data aceasta, 
vom construi împreună clădirea unei primării. 

Știe cineva cu ce se ocupă un inginer constructor ? 

Dacă arhitectul este cel care se gândeşte cum să arate o clădire, inginerul constructor 
este acea persoană responsabilă cu proiectarea și buna execuție a unei construcții. Să 
fii inginer constructor înseamnă să ştii lucruri nu numai din domeniul construcţiilor ci 
şi din multe altele. Este o meserie tare frumoasă. Haideţi să facem câteva exerciţii, să 
vedem cum ne putem pregăti mai bine! 

 

FIGURI GEOMETRICE DIBUIM ȘI O PRIMĂRIE CONSTRUIM! 
ELEMENTE DE GEOMETRIE 

 

POVESTEA GEOMETRIEI 

 

Materiale necesare  sfoară cu noduri la intervale regulate (o bucată cu 3 noduri, una cu 4 noduri și 
una cu 5 noduri sau o singură bucată de sfoară cu 12 noduri), pietricele. 

   

Organizare  grup şi pe echipe 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Uitaţi-vă împreună cu copiii la povestea 
geometriei, folosind acest cod QR.  

 

Pasul 2  Împărțiți copiii în echipe de 3. Fiecare va fi responsabil cu întinderea sforii într-un 
colț. 
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Pasul 3  Copiii vor împărți curtea școlii în zone. Vor forma prima dată un triunghi 
dreptunghic și vor marca poziția colțurilor cu pietricele.  
 

 
 

Pasul 4  Apoi vor inversa triunghiul, îl vor lipi de primul şi vor a obține un dreptunghi.  

 

Încurajaţi-i să exploreze şi realizarea unor alte forme geometrice folosind sforile. Dacă 
este nevoie, le puteţi oferi sugestii sau chiar demostra sau realiza împreună cu ei. 

 

PERECHI DE FORME  

Materiale necesare  coli suport cu figuri geometrice colorate – le găsiţi în Anexa 6, figuri geometrice 
decupate din hârtie cartonată color pentru fiecare copil 

   

Organizare  individual 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Daţi fiecărui copil o coală suport.  

 

Pasul 2  Explicaţi-le cum şi ajutaţi-i să îşi confecţioneze, din 
hârtie colorată, figuri geometrice. 

Pasul 3  Explicaţi-le provocarea: trebuie să aşeze fiecare 
figură în conturul potrivit. 
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GĂSEŞTE FORMA 
 

Materiale necesare  Cretă colorată, curtea școlii (sau un alt spațiu care vă permite să desfășurați 
activitatea fără a pune în pericol siguranța copiilor) 

   

Organizare  grup  

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Desenați în curtea școlii figuri geometrice (triunghi, cerc, pătrat, romb, etc.) pe 
asfalt. Fiecare figură trebuie să fie suficient de mare încât să permită unui copil să 
stea cu picioarele în interiorul ei. 
 
Asigurați-vă că aveți suficiente figuri de același fel pentru fiecare copil care 
participă la joc. Realizați figurile din mai multe culori. Puteți să desenați împreună 
cu copiii. 

Pasul 2  Explicaţi copiilor jocul: În momentul în care strigați ”triunghi”, fiecare trebuie să 
găsească un triunghi în interiorul căruia să se așeze.  
O formă geometrică nu poate fi ocupată în același timp de doi copili. 

Pasul 3  Începeţi jocul şi repetaţi-l până copiii se pot identifica cu uşurinţă formele.  

 

Încercați o distribuție cât mai diversă a formelor geometrice în spațiul destinat pentru ca 
participanţii să fie provocaţi să își dezvolte atenția și concentrarea în căutarea formei 
geometrice alese. 

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

Mai ţineţi minte ce materiale aţi strâns pentru construirea şcolii? De data aceasta com căuta paie şi frunze 
de diferite forme/ mărimi, care să vă ajute la confecționarea machetei unei primării, așa cum doriți. 

Pe lângă aceste materiale, puteți strânge orice alte materiale care credeți că v-ar: carton, hârtie colorată 
sau diverse materiale reciclabile – pet-uri, capace, doze de aluminiu, etc.. 

Dar mai întâi vom merge în vizită la primăria voastră. O vom observa cu atenţie pentru a ne face o idee 
cât mai clară cu privire la cum vrem să arate clădirea pe care o vom construi. În vizita noastră la primărie 
îi vom întreba pe angajaţii de acolo dacă ne pot da detalii mai multe despre munca unui inginer 
constructor, despre clădirile care urmează să se construiască în comunitatea voastră şi poate reuşim să 
găsim şi un şantier în construcţie. Aici, vom putea afla mai multe despre munca pe care o desfăşoară cei 
care lucrează acolo. 

În nostru spre primărie, încercați să găsiți: 

→ un număr impar, cuprins între 6 și 10, de case a căror pereți sunt de formă dreptunghiulară 
→ un număr par, cuprins între 5 și 9 de case a căror pereți sunt de formă pătrată. 

Notaţi numărul fiecărei case în tabelul de mai jos. 

Case cu pereţi de formă dreptunghiulară  

Case cu pereţi de formă pătrată  

Apoi, uitându-vă la clădirea primăriei, observaţi şi notaţi: 

Câte geamuri are?  

Cu ce figură geometrică  se aseamănă?  

Câte uși are?  

Ce formă geometrică au uşile?  

Cum arată pereții?  

Ce formă are fiecare perete?  

Ce formă are acoperişul?  

Să pornim la drum, mici ingineri! 
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              Ziua 6 – Centrul de învățare 2 (partea 2) 
 

Iată o propunere de invitaţie la joc: 

Dragi ingineri, 

Astăzi continuăm să construim experienţa voastră în geometrie! Ne vom face încălzirea 
amintindu-ne câteva lucruri discutate ieri despre formele geometrice şi apoi vom 
descoperi mai mult despre corpurile geometrice. Tot ce vom afla şi exersa astăzi ne va 
ajuta mult în sarcina noastră de a construi o primărie. 

Să începem! Abia aştept să vă arăt ce am pregătit! 

 
 

 
DESPRE CORPURILE GEOMETRICE AFLĂM, CU ÎNCREDERE,  
O PRIMĂRIE SĂ CONFECȚIONĂM! 

 

LISTA DE CUMPĂRĂTURI 

 

Materiale necesare  lista de cumpărături Anexa 7, foarfece, figuri geometrice decupate din hârtie 
cartonată, un bol (sau farfurie, coș de cumpărături de jucărie, coș pentru cleme de 
rufe sau orice variantă vă este la îndemână) pentru fiecare copil. 

   

Organizare  Echipe de câte doi 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Fiecare copil primește o listă de cumpărături și un coș în care să adune figurile 
geometrice. 

Pasul 2  Puteți să creați un spațiu comun de unde să își facă cumpărăturile sau unul pentru 
fiecare grupă de 4-5 copii. 

Pasul 3  Rugați copiii să marcheze pe lista de cumpărături cu un x ce au cumpărat deja. 

Pasul 4  Copiii pot lucra în echipe de 2 pentru a verifica unul altuia dacă lista de 
cumpărături a fost achiziționată în totalitate, cumpărătorul scoțând din coș 
formele geometrice le pune pe lista de cumpărături și numește forma, culoarea 
acesteia și numărul cumpărat. 
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Lucrați împreună cu copiii la decuparea 
formelor geometrice necesare. 

 

 

Puteți urmări modul de desfășurare al acestui joc scanând codul QR alăturat. 

 

 

CORPURI GEOMETRICE 

 

Materiale necesare  scobitori și plastilină 

   

Organizare  individual 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Uitaţi-vă împreună cu copiii la un 
filmuleţ care să îi ajute pe aceştia să îşi 
amintească noţiuni despre corpurile 
geometrice. Folosiţi acest cod QR. 

 

Pasul 2  Explicaţi-le provocarea: să îşi construiască propriile corpuri geometrice folosind 
materialele pregătite.  

Pasul 3  Demonstraţi modalitatea de lucru, alegând un exemplu. 
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Încurajaţi copiii cu astfel de fraze: 

Felicitări, mici ingineri! Corpurile geometrice pe care le-ați confecționat sunt 
minunate! 
Am observat că stăpâniți foarte bine și noțiunile de geometrie, de aceea vă 
propun un joc foarte interesant! 
 

 

FIGURI GEOMETRICE – CORPURI ÎN MIŞCARE 

 

Materiale necesare  pietricele, crenguțe 

   

Organizare  echipe, individual sau sub forma unei ștafete 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Uitaţi-vă împreună cu copiii la descrierea 
jocului, folosind acest cod QR. 

 

Pasul 2  Construiți din cuburi diferite figuri geometrice (în locul cuburilor puteți folosi orice 
alte materiale pe care le aveți la îndemână, de exemplu pietricele sau crenguțe) 

Pasul 3  Urmaţi sarcinile din filmuleţ sau formulaţi voi unele. 
 

Pasul 4  Copiii ascultă indicaţiile şi acţionează corelat cu figura geometrică: sar într-un 
picior în interiorul triunghiului, păşesc cu ambele picioare în interiorul 
dreptunghiului, etc. 

 

 

Dacă timpul/ spațiul permite, recomandarea de desfășurare a acestui joc este în aer liber. 
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PROVOCAREA ZILEI 

Felicitări, mici ingineri! Ați încheiat cu bine și provocările acestor două zile, ceea ce înseamnă că ați 
dobândit cunoștințele necesare pentru a vă construi clădirea unei primării. 

Vizita de ieri la primăria din localitatea voastră cu siguranță vă va ajuta să construiți macheta, așa cum 
doriți. Înainte de a începe, vă recomand să vă reamintiți ceea ce ați descoperit în cadrul vizitei de ieri, dar 
și notițele pe care vi le-ați luat. 

Acum veți folosi paiele și frunzele dar și celelalte materiale pe care le-ați adunat cu o zi înainte, pentru a 
vă construi primăria care să arate așa cum vă doriți! Puteți să o construiți din carton, apoi să o decorați, 
după preferințe, cu paiele și frunzele colectate! 

Nu uitați că primăria pe o creați va face parte dintr-o machetă a localității voastre, alături de celelalte 
clădiri importante care se află într-o localitate! 

Așadar, mici ingineri, primăria voastră trebuie să fie compusă din 

→ clădirea să fie de forma unui cub 
→ hornul să fie de forma unui cuboid, iar în vârful lui să se afle o sferă 
→ acoperișul să fie format din 4 triunghiuri (sau o piramidă) 
→ geamurile de pe o față a clădirii să fie de forma unor cercuri, iar de pe altă față să fie de forma 

unor triunghiuri 
→ două dintre ușile clădirii să aibă forma unor pătrate, alte trei să aibă forma unor dreptunghiuri 

 
În realizarea primăriei puteți folosi orice alte noțiuni de geometrie cu care ați lucrat in aceste două zile, 
precum și alte materiale pe care le-ați colectat! 

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

Iată o propunere de invitaţie la joc: 

Dragii mei, 

V-ați descurcat de minune în rolul unui inginer constructor, vă felicit! 

Însă provocările voastre nu se termină aici. În cadrul oricărui proiect pe care îl desfășurăm 
avem nevoie de o sumedenie de materiale iar pentru aceasta este nevoie și de un furnizor 
de materiale. 

Vă propun să vedeţi şi voi cum este să fii un furnizor de materiale, rezolvând provocările 
care vă așteaptă. După ce veți avea toate materialele necesare, pentru a întregi macheta 
localității voastre, va trebui să vă construiți încă o clădire, la fel de importantă într-o 
localitate și anume: dispensarul!  

 
 

UNITĂȚI DE MĂSURĂ 

CALENDARUL 

 

Materiale necesare  o coală mare (poate fi o coală de flipchart) pe care veţi desena calendarul, creioane 
colorate – câte o culoare pentru fiecare activitate. 
Modelul se găsește în Anexa 8. 

   

Organizare  individual 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Prezentaţi copiilor jocul. Iată o sugestie: 
Un bun furnizor de materiale trebuie să fie foarte organizat și să aibă 
noțiunea timpului. Vă propun să completați un calendar care vă va ajuta 
să țineți o evidență a zilelor, precum și a materialelor pe care le distribuiți 
înspre dispensar. 

Pasul 2  Explicaţi copiilor provocarea:  
Trebuie să folosească trei culori diferite (recomandat creioane colorate)- câte o 
culoare pentru fiecare activitate, cu care să colorreze zilele din calendar: 

1. Prima activitate: trebuie să furnizezi medicamente pentru dispensar, din 

două în două zile, până la sfârșitul acestei luni. 

2. A doua activitate: trebuie să distribui dezinfectant din cinci în cinci zile, 

până la sfârșitul acestei luni. 
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3. A treia activitate: trebuie să te asiguri că sunt suficiente seringi în 

dispensar, o dată la șapte zile.  

 

Pasul 3  Fiecare copil colorează în calendar (în funcție de cum stabiliți încă de la început) 
două sau trei zile (de exemplu: dacă trebuie să completeze la partea cu „din cinci în 
cinci zile”, un copil colorează data de 5, apoi de 10 și eventual de 15) iar apoi îi dă 
creionul altui copil, care continuă să coloreze cele două sau trei zile. 
 

 
 

Pasul 4  Iată câteva întrebări pe care le puteţi adresa copiilor la sfârşitul activităţii: 
● Câte zile are luna iunie? 
● Numărul de zile este unul par sau impar ? 
● În care zile furnizorul a avut câte două activități de făcut? 
● Care sunt zilele în care furnizorul a fost foarte aglomerat deoarece i se 

intersectează toate cele trei activități? 
● Sunt totuși și zile în care furnizorul s-a odihnit pentru că nu a avut nicio 

distribuire de făcut. Care sunt acestea ? 
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PROVOCAREA ZILEI 

Pentru a fi un bun furnizor de materiale, trebuie să înţelegem cantităţile materialelor şi modalitatea lor 
de distribuţie. Haideţi să vedem cum putem face asta, încercând o reţetă simplă cu făină, sare și apă. Vom 
face un aluat cu sare. 

Haideţi să pregătim cantităţile! 
→ 2 căni cu făină 
→ 1 cană cu sare 
→ 1 cană cu apă 

 
Acum, haideţi să amestecăm într-un bol sarea (de 
preferat sare fină) cu făina. Apoi, adăugăm treptat 
apa și să amestecăm constant. Haideţi să frământăm 
până obţinem un aluat gros și destul de solid. 
 
Iată! Materialul din care veţi construi pereţii 
dispensarului este gata! Puteţi adăuga şi alte 
materiale pe care le-aţi strâns zilele trecute.  

Putem merge împreună să vedem cum arată dispensarul din localitate. Din ceea ce vă rămâne după 
construcţia dispensarului, puteţi face diferite forme sau figurine cu care să decoraţi macheta.  

Ne apucăm de treabă? Haideţi! 

 
 
 

Aluatul de sare se usucă lăsat afară la aer liber. Figurinele astfel uscate vor fi numai bune 
de pictat. 

 

Acest aluat nu este comestibil. 
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              Ziua 8 – Centrul de învățare 3 (partea 2) 
 

Iată o propunere de invitaţie la joc: 

Dragii mei, 

V-a plăcut până acum? 

Am ajuns la ultima parte a acestui proiect, care este una tare interesantă, deoarece pentru 
ca seria provocărilor voastre să fie completă, trebuie să vedeţi ce înseamnă să fiţi 
responsabili cu distracția. Așadar, va fi tare distractiv!  

Astăzi începem să construim ultima componentă a machetei noastre: parcul de aventuri. 

 

 

UNITĂȚI DE MĂSURĂ 

CEASUL 

 

 
Atunci când te distrezi, timpul trece foarte repede. Vă propun să vedem cum ne putem organiza 
mai bine, astfel încât să avem timp să facem toate lucrurile pe care ni le dorim! 

 

Materiale necesare  Hârtie coloarată, foarfecă, markere sau creioane colorate. 
Un model de ceas - Anexa 9. 

   

Organizare  Iniţial grup şi apoi individual 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Uitaţi-vă împreună cu copiii la modul de 
confecţionare a ceasului, folosind codul 
QR de mai jos. Ceasul va fi atât analogic, 
cât și digital, ca în modelul alăturat.  
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Pasul 2  Construiți împreună cu copiii câte un ceas pentru fiecare. 

Pasul 3  Spuneţi copiilor diferite ore pe care trebuie să le seteze atât pe ceasul analogic, cât 
și pe cel digital. În prima etapă a jocului, copiii vor rezolva sarcinile împreună, ca un 
grup. Oferiţi-le feedback şi strategii de rezolvare. 

Pasul 4  Odată ce copiii au înţeles cum trebuie rezolvate sarcinile, puteţi trece la formatul 
inidividual al jocului. Le veţi spune iarăşi diferite ore şi ei vor trebui să le seteze pe 
ceasurile proprii, în ambele formate. Pregătiţi cel puţin patru astfel de exerciţii.  

 

 

DE-A MAGAZINUL 

 

Materiale necesare  Pentru vânzători: 
→ un cântar (preferabil de bucătărie sau orice tip de cântar pe care să îl poată 

folosi copiii)  

→ un metru (poate fi metrul croitorului, al tâmplarului, o ruletă sau o riglă)  

→ niște vase gradate pentru lichide 

Materiale pentru vânzare: 
→ materiale solide care se pot cântări  

→ materiale care se pot măsura cu metrul ( de exemplu- gheme de ață/ 

sfoară, panglică, bucăți de material, etc.) 

→ apă și colorant pentru a vă face „sucuri” în recipiente mai mari, din care 

să își cumpere copiii sau alternativ, puteți face ceai pe care copiii să îl 

poată bea 

Pentru cumpărători: 
→ un coș de cumpărături ( sau sacoșă) 

→ bancnotele imprimate de 1 leu, 5 lei, 10 lei, 50 lei, 100 lei și monede de 1 

ban, 5 bani, 10 bani, 50 de bani pe care copiii să le decupeze - Anexa 10. 

 

   

Organizare  în echipe (preferabil număr par, pot fi echipe de câte 4, 6 sau chiar 8 copii) ca pe 
rând, toţi copiii să îşi asume atât rolul de vânzător, cât și de cumpărător 
(recomandarea noastră este să fie câte doi vânzători pentru fiecare tură de joc). 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Explicaţi copiilor regulile jocului: fiecare cumpărător trebuie să achiziționeze câte 
ceva din fiecare parte: 

→ ceva ce trebuie cântărit,  

→ ceva ce trebuie măsurat cu metrul,  

→ un lichid. 
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Pentru fiecare cantitate vândută, trebuie stabilit un preț.  
 
Iată un exemplu 
100 grame de solid (depinde ce alegeți pentru partea aceasta) costă 5 lei 
50 centimetri  de panglică costă 1 leu  
100 mililitri de suc costă 10 lei 

Pasul 2  Demostraţi modalitatea de joc, făcând o rundă de cumpărături impreună. 

Pasul 3  Ghidaţi copiii în organizarea materialelor şi pregătirea preţurilor. 

Pasul 4  Începeţi jocul şi ajutaţi-i pe copiii să ţină evidenţa cumpărăturilor pe care le fac.  

 
 

 

 

 

PROVOCAREA ZILEI 

 

Ne-am simţit bine astăzi?  

Ce bine v-aţi descurcat! 

Suntem foarte aproape de a culege roadele muncii voastre! 

Provocarea de azi este să începeți să vă construiţi macheta localității voastre. Aveți deja cele mai 
importante clădiri (școala, primăria, dispensarul), dar și alte materiale pe care le-ați colectat pe parcursul 
acestor zile. Așadar, folosindu-vă de ele, puteți începe să le puneţi împreună.  

Ţineţi minte că aveţi de făcut şi parcul de aventuri! Puteţi începe cu acesta sau cu celelalte clădiri 
importante. Alegerea este a voastră.  

Începem lucrul astăzi, dar putem termina şi mâine. Cel mai important lucru este să lucraţi cu atenţie şi să 
vă asiguraţi că machetele voastre sunt rezistente şi respectă modelul pe care l-aţi gândit. Suntem aici dacă 
aveţi nevoie de ajutor! 

Haideţi să ne apucăm de treabă! 
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              Ziua 9 –  Finalizare machetă şi test evaluare 
 

În această zi copiii vor lucra la finalizarea machetei. Ţineţi minte că aceasta trebuie să includă: parcul de 

distracții cu atracțiile (traseu prin copaci, canoe pe râu, cățărări, mountain bike, explorări speologice) și 

cele trei clădiri (școala, primăria dispensarul). 

 

Găsiţi un moment potrivit pentru a oferi copiilor un test final de evaluare. Veți folosi același 

test ca la evaluarea inițială, cu aceeași metodologie. 

 

Înregistraţi rezultatele testelor în formatul digital primit.  
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              Ziua 10 –  Rezolvarea situației problemă şi eveniment 
pentru comunitate 

 

Începeţi această zi recitind, împreună cu copiii, textul situației problemă. Fiecare copil va trebuie să o 

rezolve singur, folosindu-şi caietul. Puteți să discutați cu întregul grup care sunt strategiile de lucru posibile 

însă nu indicați faptul că există o singură metodă ”corectă”. 

După un interval de timp ales de dumneavoastră (de exemplu 10 minute), invitaţi copiii să observe, în 

linişte, rezolvările colegilor lor.  

Copiii își lasă caietele deschise, se ridică și fără a scoate nici un cuvânt se duc și privesc pe rând caietele 

colegilor lor. După câteva minute se întorc la locul lor și își continuă munca. Această metodă îi ajută să 

vadă că există mai multe abordări posibile în rezolvarea problemei. 

După ce au finalizat, începeți o discuție despre metodele pe care le-au ales, de unde au început, ce tip de 

calcule au folosit și ce rezultat au obținut. Încurajați copiii să vorbească despre ce au văzut la colegii lor și 

dacă acest lucru i-a ajutat sau i-a încurcat în rezolvarea problemei. 

Priviți împreună în urmă și ajutați copiii să vadă cum fiecare centru de învățare i-a ajutat la rezolvarea unei 

provocări din situația problemă.  

Pregătiţi în curtea școlii un spațiu în care copiii să își poată expune machetele, afișele realizate sau orice 

alte materiale relevante. Copiii își vor prezenta machetele şi vor vorbi despre rolurile pe care le-au avut 

de jucat în rezolvarea situațiilor problemă. 

Sărbătoriți succesul detectivilor de nesteMATE! 

 

 

Oferiţi sprijin individual acolo unde copilul întâmpină dificultăți, ajutând cu o întrebare, un 

sfat, etc. 

 

Vă încurajăm să încheiați școala de vară cu un eveniment adresat comunității (membri ai 

familiei copiilor și alte persoane din comunitate). Dacă aveți posibilitatea, organizați câteva 

jocuri la care să participe părinții, copiii și alte persoane prezente. 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aventură în satul cu mure 
Nivel 3 și Nivel 4 
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           Ziua 3 – Provocarea  
          

                      CUM PREGĂTIM JOCUL? 

Pasul 1  Citiți textul situației problemă pentru copii. 

Pasul 2  Identificați împreună cu ei cuvintele necunoscute și realizați pe o coală de flipchart 
un vocabular (cuvântul + explicația acestuia). 

Pasul 3  Recitiți textul și ajutați copiii cu întrebări pentru a putea identifica sarcinile pe care 
le au de rezolvat. 
 

 

VÂNĂTOARE DE COMORI ÎN SATUL CU MURE 

Haide să mergem împreună într-o vânătoare de comori care are loc în Satul cu Mure!  

Vom descoperi pe îndelete acest sat grozav! Iar pentru asta va trebui să depășim o serie 

de provocări: să găsim câteva dintre clădirile principale din sat şi să le poziţionăm pe 

hartă.  

Aceia dintre voi care vor reuși să descopere toate clădirile și să realizeze macheta satului vor primi titlul de 

cetățeni de onoare, iar  o specie de mure, creată de săteni, va purta numele lor. 

Fiecare dintre clădirile importante din sat se găsește la anumite coordonate. Ce înseamnă asta? Veți porni 

în vânătoarea de comori identificând locația clădirii pe hartă, prin latitudine și longitudine. Le veți însemna 

mai apoi pe harta primită. 

Vei găsi coordonatele urmând indiciile de mai jos. Marchează cu un X pe hartă locația fiecărei clădiri. 

Notează numele clădirii lângă X şi harta ta e gata! 

 

Biserica 

În biserica satului sunt 100 de locuri pentru enoriași. De 5 ori mai mulți enoriași participă la slujbele 

importante.  

Părintele paroh organizează activități cu copiii din comunitate o dată pe lună, chiar în incinta bisericii. E 

atât de plăcut când clădirea se umple de jocuri și glas de copii! Săptămâna trecută au participat ½ din 

numărul de copii care reușesc să participe de obicei. Preotul avea pregătite 100 de cărți colorate și 

creioane pentru ei adică exact numărul de copii care participă de obicei. Cu câte seturi nefolosite a rămas?  

 

∴  Pentru a afla latitudinea bisericii: înmulţeşte cu 100 numărul de enoriași care participă la slujbele 

importante 

 

∴  Pentru a afla longitudinea bisericii: numărul de seturi nefolosite x (ori) 2 x (ori) 10 
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Căminul cultural 

De la înființarea căminului cultural în sat și până azi, au avut loc acolo 732 de evenimente. Au fost 10 

evenimente cinematografice pe lună, timp de un an și 100 de evenimente muzicale pe an timp de 6 ani. 

Câte evenimente s-au desfășurat la căminul cultural? 

∴  Pentru a afla latitudinea: scade 100 din numărul evenimentelor muzicale 

 

∴  Pentru a afla longitudinea: scade din cel mai mare număr de evenimente pe categorie, cel mai 

mic număr de evenimente pe categorie; din rezultat, scade apoi 58 

 

Școala 

Copiii din sat își petrec 240 de minute pe zi la școală. Câte ore reprezintă aceste minute? 

În prima zi a săptămânii fac doar matematică, în ziua din mijlocul săptămânii fac doar sport, în ultima zi 

citesc cărți, cu o zi înainte cântă voios iar în ziua rămasă au activități practice. Cum arată orarul lor? 

Luni Marți Miercuri Joi  Vineri 

     
 

∴  Pentru a afla latitudinea: adună numărul de litere din coloana marcată cu roșu și înmulțește-l cu 

100, apoi adună 200 

 

∴  Pentru a afla longitudinea: înmulțește numărul de zile de școală dintr-o săptămână cu 1000 

 

  Primăria 

 

Primăria satului este formată din 3 clădiri. Iată-le: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

Prima dintre ele, cea mai mare, găzduiește sala de 

întruniri a consiliului local.  

Câte triunghiuri alcătuiesc această clădire? 
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∴  Pentru a afla latitudinea: înmulţeşte cu 100 numărul de vârfuri ale celei de a treia clădiri şi adună 

300 la rezultat 

 

∴  Pentru a afla longitudinea: înmulţeşte cu 100 suma numărului de unghiuri ale celei de a doua 

clădiri şi numărului de triunghiuri ale primei clădiri 

 

 

Pregătiţi pentru copii o hartă care conține linii de latitudine și longitudine cu axele de valori 

identice cu cele indicate în desenul de mai jos. Copiii vor folosi această hartă pentru a pune 

x-uri acolo unde se află clădirile menționate în provocare. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

A doua clădire este cea a birourilor. 

Biroul cel mai mare este al primarului.  

Câte unghiuri identifici în această 

clădire? 

 

A treia clădire este folosită ocazional ca 

punct gastronomic local.  

Aici, bunicile din sat gătesc pe timpul verii 

pentru turiști și pregătesc delicioasele tarte 

cu mure.  

Câte vârfuri are această clădire? 
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Folosind răspunsurile copiilor, veți construi pe o coală de flipchart schema situației 

problemă. Aceasta poate să fie îmbogățită vizual cu imagini imprimate și decupate, 

relevante pentru activitate, cu desenele dumneavoastră sau ale copiilor. 

Un model de schemă include obligatoriu următoarele informații: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aflăm latitudinea 
și longitudinea la 

care se află 
căminul cultural. 

 

Aflăm 

latitudinea și 

longitudinea la 

care se află 

biserica. 

 

Participăm la 

vânătoarea de 

comori. 

Aflăm 

latitudinea și 

longitudinea 

la care se află 

școala. 

 

Completăm 

harta satului 
 Aflăm latitudinea 

și longitudinea la 

care se află 

primăria. 
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              Ziua 3 – Centrul de învățare 1 (partea 1) 
              

Copiii se vor simţi tare bine dacă, la începutul activităţii, le veţi da un context mai larg pentru 
ceea ce urmează să facă şi îi veţi încuraja!  

Iată o propunere: 

Dragii noştri, ce zile interesante de aşteaptă! Vom face împreună macheta Satului cu 
Mure!  

În fiecare zi, prin jocurile pe care le vom face şi prin rezolvarea provocărilor, veţi obţine 
indicii şi materiale care vă vor fi de folos în construirea clădirilor principale din sat. Ce 
vom avea la final? O machetă, adică o replică în miniatură a unei localităţi, cu toate 
clădirile importante: biserica, căminul cultural, școala și primăria. 

Haideţi să începem! 

 

  CU NUMERELE NE JUCĂM ȘI PENTRU O BISERICĂ ADUNĂM! 
NUMERELE NATURALE 

 

Iată o propunere de invitaţie la joc: 

Cine știe cu ce se ocupă un cercetător?  

Cercetătorul este un om de ştiinţă, care prin munca sa, ajută dezvoltarea cunoaşterii 
ştiinţifice într-un anumit domeniu. Cercetătorul observă lucruri, evenimente, texte şi 
le transformă în numere. El poate fi matematician, biochimist, fizician, inginer, biolog 
sau alte profesii, dar ce e mai important, este interesul lui în detalii.  

Haideţi să exersăm! Iată prima provocare! 
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DESCOMPUNEREA NUMERELOR 
 

Materiale necesare  o coală de hârtie albă, bandă adezivă, markere 

   

Organizare  individual 

 
 

                      CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Explicaţi copiiilor modalitatea de joc: vor împărţi coala de hârtie în patru, iar în 
mijlocul ei vor desenă un dreptunghi, în care vor scrie numerele care urmează să fie 
descompuse. Mai apoi, foaia poate fi înfoliată sau se poate pune bandă adezivă 
transparentă (scotch) pentru a se scrie cu marker-ul pe ea, astfel fiind folosită 
pentru mai multe numere. 

Pasul 2  În fiecare cadran al foii trebuie scrise noțiuni precum: 
- În colțul din stânga sus se scrie valoarea numărului (adică ce reprezintă 

fiecare cifră a acestuia - unități, zeci, sute, mii, zeci de mii) 

- În colțul din dreapta sus se va scrie descompunerea numărului sub formă 

de adunare - de exemplu, pentru numărul 5 392 --> 5 000 +  300 +  90 +    2 

- În colțul din stânga jos se va reprezenta numărul prin desen, folosind culori 

diferite pentru fiecare ordin 

- În colțul din dreapta jos se va scrie numărul cu cifre și se va citi cu voce tare 

- În cadranul din mijloc se scrie numărul pe care elevii îl vor descompune  

Pasul 3  Pregătiți cel puțin 20 de numere, din concentrul 0 – 10 000, pe care copiii să le 
descompună în sute, zeci și unități. 

 

 

Puteți urmări modul de desfășurare al acestui joc scanând codul QR de mai jos. 

 

După încheierea fiecărui joc, încurajaţi copiii!  

Iată un exemplu: „v-aţi descurcat de minune! Aceasta a fost doar prima provocare. 
Haideţi să vedem ce ne mai aşteaptă!  
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           DESCOMPUNEREA  NUMERELOR NATURALE  

Nivel 3: 0 – 10 000 
Nivel 4: 0 – 1 000 000 
 

Materiale necesare  plastilină de șase culori diferite (câte o culoare diferită pentru fiecare ordin – sute 
de mii, zeci de mii, mii, sute, zeci și unități), scobitori (puteți folosi orice tip de 
obiect mărunt: pietricele, boabe de fasole, boabe de porumb, pioneze etc.). 

   

Organizare  echipe de câte doi copii 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Spuneţi-le copiilor să pergătească cinci bile din plastilină (câte o culoare diferită 
pentru fiecare ordin- sute de mii, zeci de mii, mii, sute, zeci și unități).  

Pasul 2  Explicaţi activitatea şi folosind un număr, demonstraţi cum se face reprezentarea 

acestuia cu materialele pregătite. Spre exemplu, pentru a reprezenta numărul 5 729 

vor așeza în bila pentru unități de mii 5 scobitori, cea de la sute - 7, la zeci – 2, iar la 

unități - 9 scobitori. 

Pasul 3  Spuneţi copiilor, pe rând, numere din concentrul 0 – 10 000 (nivel 3), 0 – 1 000 000 
(nivel 4).  

Pasul 4  Copiii reprezintă aceste numere punând jetoanele în sau alături de bilele de 
plastilină.  

Pasul 5  După ce copiii reprezintă numărul indicat, aceştia îl vor citi şi specifica câte mii, 
sute, zeci și câte unități au acestea. 
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PROVOCAREA ZILEI 

 

Pentru provocarea zilei vă sfătuim să împărțiți copii în grupe de 4 care vor rămâne cu aceeași 
componență până la sfârșitul școlii de vară. 

 

La sfârșitul acestei zile, veți strânge pietricele și crenguțe de diferite forme/mărimi, din care veţi construi 
machetei unei biserici, așa cum vi-o imaginaţi! Haideţi să mergem înspre cea mai apropiată vale din 
localitatea noastră. Iată regulile: 

Fiecare echipă va trebui să strângă un număr total de pietre mai mare decât 45, dar mai mic decât 51.  

→ Pietrele trebuie să aibă mărimi diferite, în așa fel încât să le puteți așeza atât în ordine crescătoare, 
cât și descrescătoare.  

→ Numărul pietrelor mari să fie unul impar, cuprins între 25 și 30,  
→ iar numărul pietrelor mici să fie unul par, cuprins între 18 și 25 ,  

Atenție! Numărul total de pietre nu trebuie depăşit! 
Crenguțele pe care trebuie să le adunați să aibă lungimi și grosimi diferite.  

→ Trebuie să aveți un total de crenguțe echivalentul numărului care are cifra unităților 5, iar cifra 
zecilor 6.  

→ Numărul crenguțelor mai groase să fie unul de două cifre identice, cuprins între 30 și 35,  
→ iar numărul crenguțelor mai subțiri să fie unul par, cuprins între 30 și 33. 

Pe lângă pietre şi crenguţe, puteţi aduna şi alte materiale care credeţi că v-ar ajuta să construiţi biserica. 

Haideţi să le găsim! 
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              Ziua 4 – Centrul de învățare 1 (partea 2) 

 

Iată o propunere de invitaţie la joc: 

 Dragi copii, sunteţi pregătiţi pentru o nouă serie de provocări? Ieri v-aţi descurcat tare 
bine! Astăzi, vom fi în continuare în papucii unui cercetător şi cu materialele adunate 
ieri, vom construi o biseriă de care să fim mândri! 

Să ne amintim: cu ce se ocupă un cercetător? 

Cercetătorul este un om de ştiinţă, care prin munca sa, ajută dezvoltarea cunoaşterii 
ştiinţifice într-un anumit domeniu. Cercetătorul observă lucruri, evenimente, texte şi 
le transformă în numere. El poate fi matematician, biochimist, fizician, inginer, biolog 
sau alte profesii, dar ce e mai important, este interesul lui în detalii.  

Aşadar, astăzi ne jucăm din nou cu numere. Înainte de marea provocare, hadeţi să ne 
încălzim cu câteva jocuri! Ştiţi jocul cu omida? 

 

ADUNĂM, SCĂDEM ȘI O BISERICĂ CONFECȚIONĂM! 
OPERAŢII CU NUMERE NATURALE 

 
POVESTEA NUMERELOR 

 

Pasul 1  Uitaţi-vă împreună cu copiii la povestea numerelor, 
folosind acest cod QR.  

 

Pasul 2  Întregiţi povestea din film, spunându-le copiilor că cifra 0 este eroul matematicii. 
Până la el, romanii scriau numere foarte lungi. Daţi-le câteva exemple. 

Pasul 3  Pregătiţi câteva operaţii cu unităţi, zeci, sute, mii, folosind cifre romane. Provocaţi 
copiii să le rezolve. 

Pasul 4  Discutaţi cu copiii despre cum a fost exerciţiul pentru ei. Care dintre sisteme este 
mai uşor de folosit? De ce? Puteţi încheia cu un scurt moment de recunoştinţă 
pentru cei care au inventat sistemul zecimal.  
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BINGO 

Materiale necesare  Foi de bingo: le regăsiți în Anexa 2, se pot lamina pentru a fi folosite în mai multe 
ocazii. Săculeţ cu întrebări. Jetoane (bucăţele mici de hârtie pentru a acoperi 
răspunsurile corecte, sau orice alte obiect care poate indeplini acest scop; spre 
exemplu: pietricele.) 

   

Organizare  Individual sau în pereche sau echipe formate din 3-4 copii care urmăresc aceeşi 
foaie de bingo și marchează răspunsurile corecte după ce se consultă 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Spuneţi-le copiilor regulile jocului. 

Pasul 2  Extrageţi din săculeț câte o întrebare, iar copiii care găsesc pe foaia de bingo 
răspunsul la acea întrebare vor marca acel răspuns (printr-un X, colorare, 
încercuire sau folosind un jeton).  

Pasul 3  Primul copil care care a marcat pe bilet toate răspunsurile dintr-o linie (verticală 
sau orizontală) spune „LINIE” 
Primul copil care care a marcat pe bilet toate răspunsurile, spune „BINGO” și 
câștigă jocul.  

Pasul 4  Stabiliţi modalitatea prin care copiii care au obținut „LINIE” sau „BINGO” sunt 
recompensaţi. 

 

Atenţie: O întrebare se citește doar de 2 ori.  

 

PROVOCAREA ZILEI 

Ce bine! Aţi încheiat provocările acestor două zile, aţi învăţat şi exersat abilităţile necesare unui 
cercetător priceput! Acum sunteţi pregătiţi să vă construiţi biserica! 

Folosind materialele pe care le-ati adunat ieri (pietricele, crenguţe şi altele) şi urmând următoarele 
reguli, puteţi începe să proiectaţi şi să construiţi biserica la care vă gândiţi! 

Mici arhitecţi, biserica voastră trebuie să aibă: 

→ pereţi: patru fețe de formă dreptunghiulară 
→ acoperiş: fie din două triunghiuri, fie din patru 
→ ferestre: numărul geamurilor școlii trebuie să fie același cu vârsta celui mai mare membru din 

echipa voastră 
→ uşi: biserica trebuie să aibă un număr de uși echivalent celei mai mici cifre pare, diferită de zero 

Nu uitați că biserica pe o construiţi va face parte din macheta Satului cu mure, alături de celelalte clădiri 
importante care se află într-o localitate! Haideţi să trecem la treabă! 
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              Ziua 5 – Centrul de învățare 2 (partea 1) 

 

Iată o propunere de invitaţie la joc: 

V-aţi descurcat tare bine până acum! 

Haideţi să vedem construim în continuare! De data aceasta, vom construi împreună 
clădirea Căminului cultural. 

Haideţi să facem câteva exerciţii, să vedem cum ne putem pregăti mai bine! 

 

FIGURI GEOMETRICE DIBUIM ȘI O PRIMĂRIE CONSTRUIM! 
ELEMENTE DE GEOMETRIE 

 

POVESTEA GEOMETRIEI 

 

Materiale necesare  sfoară cu noduri la intervale regulate (o bucată cu 3 noduri, una cu 4 noduri și 
una cu 5 noduri sau o singură bucată de sfoară cu 12 noduri), pietricele. 

   

Organizare  Echipe de trei copii 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Uitaţi-vă împreună cu copiii la povestea 
geometriei, folosind acest cod QR.  

 

Pasul 2  Împărțiți copiii în echipe de 3. Fiecare va fi responsabil cu întinderea sforii într-un 
colț. 

Pasul 3  Copiii vor împărți curtea școlii în zone. Vor forma prima dată un triunghi 
dreptunghic și vor marca poziția colțurilor cu pietricele.  
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Pasul 4  Apoi vor inversa triunghiul, îl vor lipi de primul şi vor a obține un dreptunghi.  

 

Încurajaţi-i să exploreze şi realizarea unor alte forme geometrice folosind sforile. Dacă 
este nevoie, le puteţi oferi sugestii sau chiar demostra sau realiza împreună cu ei. 

 

PERECHI DE FORME  

Materiale necesare  coli suport cu figuri geometrice colorate – le găsiţi în Anexa 3, figuri geometrice 
decupate din hârtie cartonată color pentru fiecare copil 

   

Organizare  individual 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Daţi fiecărui copil o coală suport.  

 

Pasul 2  Explicaţi-le cum şi ajutaţi-i să îşi confecţioneze, din 
hârtie colorată, figuri geometrice. 

Pasul 3  Explicaţi-le provocarea: trebuie să aşeze fiecare 
figură în conturul potrivit. 
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GĂSEŞTE FORMA 
 

Materiale necesare  Cretă colorată, curtea școlii (sau un alt spațiu care vă permite să desfășurați 
activitatea fără a pune în pericol siguranța copiilor) 

   

Organizare  grup  

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Desenați în curtea școlii figuri geometrice (triunghi, cerc, pătrat, romb, etc.) pe 
asfalt. Fiecare figură trebuie să fie suficient de mare încât să permită unui copil să 
stea cu picioarele în interiorul ei. 
 
Asigurați-vă că aveți suficiente figuri de același fel pentru fiecare copil care 
participă la joc. Realizați figurile din mai multe culori. Puteți să desenați împreună 
cu copiii. 

Pasul 2  Explicaţi copiilor jocul: În momentul în care strigați ”triunghi”, fiecare trebuie să 
găsească un triunghi în interiorul căruia să se așeze.  
O formă geometrică nu poate fi ocupată în același timp de doi copili. 

Pasul 3  Începeţi jocul şi repetaţi-l până copiii se pot identifica cu uşurinţă formele.  

 

Încercați o distribuție cât mai diversă a formelor geometrice în spațiul destinat pentru ca 
participanţii să fie provocaţi să își dezvolte atenția și concentrarea în căutarea formei 
geometrice alese. 

Iată o sugestie de dispunere a formelor, pentru un grup de patru copii. 

 

  

  

  

  

 

 

 

 

 

 



 

Nivelul 3 şi 4: Aventură în satul cu mure | 51  
 

PROVOCAREA ZILEI 

Mai ţineţi minte ce materiale aţi strâns pentru construirea bisericii? De data aceasta com căuta paie şi 
frunze de diferite forme/ mărimi, care să vă ajute la confecționarea machetei Căminului cultural, așa cum 
doriți. 

Pe lângă aceste materiale, puteți strânge orice alte materiale care credeți că v-ar: carton, hârtie colorată 
sau diverse materiale reciclabile – pet-uri, capace, doze de aluminiu, etc.. 

Dar mai întâi vom merge în vizită la Căminul vostru cultural. Vom observa clădirea cu atenţie pentru a ne 
face o idee cât mai clară cu privire la cum vrem să arate clădirea pe care o vom construi. În vizita noastră  
îi vom întreba pe angajaţii de acolo dacă ne pot da detalii mai multe despre clădirile care urmează să se 
construiască în comunitatea voastră şi poate reuşim să găsim şi un şantier în construcţie. Aici, vom putea 
afla mai multe despre munca pe care o desfăşoară cei care lucrează acolo. 

În nostru spre primărie, încercați să găsiți: 

→ un număr impar, cuprins între 6 și 10, de case a căror pereți sunt de formă dreptunghiulară 
→ un număr par, cuprins între 5 și 9 de case a căror pereți sunt de formă pătrată. 

Notaţi numărul fiecărei case în tabelul de mai jos. 

Case cu pereţi de formă dreptunghiulară  

Case cu pereţi de formă pătrată  

Apoi, uitându-vă la clădirea Căminului cultural, observaţi şi notaţi: 

Câte geamuri are?  

Cu ce figură geometrică  se aseamănă?  

Câte uși are?  

Ce formă geometrică au uşile?  

Cum arată pereții?  

Ce formă are fiecare perete?  

Ce formă are acoperişul?  

Să pornim la drum! 
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              Ziua 6 – Centrul de învățare 2 (partea 2) 
 

Iată o propunere de invitaţie la joc: 

Dragi copii, 

Astăzi continuăm să construim experienţa voastră în geometrie! Ne vom face încălzirea 
amintindu-ne câteva lucruri discutate ieri despre formele geometrice şi apoi vom 
descoperi mai mult despre corpurile geometrice. Tot ce vom afla şi exersa astăzi ne va 
ajuta mult în sarcina noastră de a construi un cămin cultural. 

Să începem! Abia aştept să vă arăt ce am pregătit! 

 
 

DESPRE CORPURILE GEOMETRICE AFLĂM, CU ÎNCREDERE,  
O PRIMĂRIE SĂ CONFECȚIONĂM! 

 

LISTA DE CUMPĂRĂTURI 

 

Materiale necesare  lista de cumpărături Anexa 4, foarfece, figuri geometrice decupate din hârtie 
cartonată, un bol (sau farfurie, coș de cumpărături de jucărie, coș pentru cleme de 
rufe sau orice variantă vă este la îndemână) pentru fiecare copil. 

   

Organizare  Echipe de câte doi 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Fiecare copil primește o listă de cumpărături și un coș în care să adune figurile 
geometrice. 

Pasul 2  Puteți să creați un spațiu comun de unde să își facă cumpărăturile sau unul pentru 
fiecare grupă de 4-5 copii. 

Pasul 3  Rugați copiii să marcheze pe lista de cumpărături cu un x ce au cumpărat deja. 

Pasul 4  Copiii pot lucra în echipe de 2 pentru a verifica unul altuia dacă lista de 
cumpărături a fost achiziționată în totalitate, cumpărătorul scoțând din coș 
formele geometrice le pune pe lista de cumpărături și numește forma, culoarea 
acesteia și numărul cumpărat. 
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Lucrați împreună cu copiii la decuparea 
formelor geometrice necesare.  

Puteți urmări modul de desfășurare al acestui 
joc scanând codul QR alăturat. 

 

 

 

 

CORPURI GEOMETRICE 

 

Materiale necesare  scobitori și plastilină 

   

Organizare  individual 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Uitaţi-vă împreună cu copiii la un 
filmuleţ care să îi ajute pe aceştia să îşi 
amintească noţiuni despre corpurile 
geometrice. Folosiţi acest cod QR. 

 

Pasul 2  Explicaţi-le provocarea: să îşi construiască propriile corpuri geometrice folosind 
materialele pregătite.  

Pasul 3  Demonstraţi modalitatea de lucru, alegând un exemplu. 
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Încurajaţi copiii cu astfel de fraze: 

Felicitări, mici ingineri! Corpurile geometrice pe care le-ați confecționat sunt 
minunate! 
Am observat că stăpâniți foarte bine și noțiunile de geometrie, de aceea vă 
propun un joc foarte interesant! 
 

 

FIGURI GEOMETRICE – CORPURI ÎN MIŞCARE 

 

Materiale necesare  pietricele, crenguțe 

   

Organizare  echipe, individual sau sub forma unei ștafete 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Uitaţi-vă împreună cu copiii la descrierea 
jocului, folosind acest cod QR. 

 

Pasul 2  Construiți din cuburi diferite figuri geometrice (în locul cuburilor puteți folosi orice 
alte materiale pe care le aveți la îndemână, de exemplu pietricele sau crenguțe) 

Pasul 3  Urmaţi sarcinile din filmuleţ sau formulaţi voi unele. 
 

Pasul 4  Copiii ascultă indicaţiile şi acţionează corelat cu figura geometrică: sar într-un 
picior în interiorul triunghiului, păşesc cu ambele picioare în interiorul 
dreptunghiului, etc. 

 

 

Dacă timpul/ spațiul permite, recomandarea de desfășurare a acestui joc este în aer liber. 
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PROVOCAREA ZILEI 

Felicitări! Ați încheiat cu bine și provocările acestor două zile, ceea ce înseamnă că ați dobândit 
cunoștințele necesare pentru a vă construi clădirea unei primării. 

Vizita de ieri la Căminul cultural din localitatea voastră cu siguranță vă va ajuta să construiți macheta, așa 
cum doriți. Înainte de a începe, vă recomand să vă reamintiți ceea ce ați descoperit în cadrul vizitei de ieri, 
dar și notițele pe care vi le-ați luat. 

Acum veți folosi paiele și frunzele dar și celelalte materiale pe care le-ați adunat cu o zi înainte, pentru a 
vă construi Căminul cultural care să arate așa cum vă doriți! Puteți să îl construiți din carton, apoi să îl 
decorați, după preferințe, cu paiele și frunzele colectate! 

Nu uitați că ceea ce creați va face parte dintr-o machetă a localității voastre, alături de celelalte clădiri 
importante care se află într-o localitate! 

Așadar, Căminul vostru cultural trebuie să fie compus din: 

→ clădirea să fie de forma unui cub 
→ hornul să fie de forma unui cuboid, iar în vârful lui să se afle o sferă 
→ acoperișul să fie format din 4 triunghiuri (sau o piramidă) 
→ geamurile de pe o față a clădirii să fie de forma unor cercuri, iar de pe altă față să fie de forma 

unor triunghiuri 
→ două dintre ușile clădirii să aibă forma unor pătrate, alte trei să aibă forma unor dreptunghiuri 

 
În realizarea Căminului cultural puteți folosi orice alte noțiuni de geometrie cu care ați lucrat in aceste 
două zile, precum și alte materiale pe care le-ați colectat! 

 
Mult succes! 
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              Ziua 7 – Centrul de învățare 3 (partea 1) 
 

Iată o propunere de invitaţie la joc: 

Dragii mei, 

V-ați descurcat de minune, vă felicit! 

Provocările voastre nu se termină aici! Ceea ce urmează vă va ajuta să deveniţi din ce în 
ce mai pricepuţi şi să întregiţi macheta Satului cu mure cu o şcoală!  

 
 

UNITĂȚI DE MĂSURĂ 

CALENDARUL 

 

Materiale necesare  o coală mare (poate fi o coală de flipchart) pe care veţi desena calendarul, creioane 
colorate – câte o culoare pentru fiecare activitate. 
Modelul se găsește în Anexa 5. 

   

Organizare  individual 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Prezentaţi copiilor jocul. Iată o sugestie: 
Un bun cercetător trebuie să fie foarte organizat și să aibă noțiunea 
timpului. Vă propun să completați un calendar care vă va ajuta să țineți 
o evidență a zilelor, precum și a materialelor de care aveți nevoie pentru 
a vă construi macheta. 

Pasul 2  Explicaţi copiilor provocarea:  
Trebuie să folosească trei culori diferite (recomandat creioane colorate)- câte o 
culoare pentru fiecare activitate, cu care să colorreze zilele din calendar: 

4. Prima activitate: trebuie să lucrezi la macheta bisericii, din trei în trei zile, 
până la sfârșitul acestei luni.  

5. A doua activitate: trebuie să lucrezi la macheta căminului cultural, din şase 
în şasei zile, până la sfârșitul acestei luni.  

6. A treia activitate: trebuie să te asiguri că lucrezi la macheta şcolii, o dată la 
şapte zile. 

7. A partra activitate: trebuie să te asiguri că lucrezi la macheta primăriei, o 
dată la nouă zile, până la sfârșitul acestei luni. 

Pasul 3  Fiecare copil colorează în calendar (în funcție de cum stabiliți încă de la început) 
două sau trei zile (de exemplu: dacă trebuie să completeze la partea cu „din trei în 
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trei zile”, un copil colorează data de 3, apoi de 6 și eventual de 9) iar apoi îi dă 
creionul altui copil, care continuă să coloreze cele două sau trei zile. 
 

Pasul 4  Iată câteva întrebări pe care le puteţi adresa copiilor la sfârşitul activităţii: 
● Câte zile sunt într-o săptămână? Numește-le! 
● Câte ore sunt intr-o zi? 
● Câte minute are o oră? Dar secunde? 
● Câte zile are luna iunie? 
● Numărul de zile al acestei luni este unul par sau impar? 
● Câte anotimpuri sunt într-un an? 
● Câte luni are fiecare anotimp? 
● Din ce anotimp face parte luna iunie? 
● Care sunt celelalte luni care fac parte din acest anotimp? 
● Câte și care sunt lunile unui an? 
● Urmărind culorile din calendar, în care zile ai avut câte două activități de 

făcut? Dar câte trei? 
● Care sunt zilele în care ai fost foarte aglomerat deoarece ți s-au intersectat 

toate cele patru activități? 
● Sunt totuși și zile în care te-ai odihnit pentru că nu ai avut nicio activitate 

de făcut. Care sunt acestea ? 
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PROVOCAREA ZILEI 

Haideţi să vedem cum putem să înţelegem cantităţile materialelor şi modalitatea lor de distribuţie, 
încercând o reţetă simplă cu făină, sare și apă.  

Vom face un aluat cu sare. 

Haideţi să pregătim cantităţile! 
→ 2 căni cu făină 
→ 1 cană cu sare 
→ 1 cană cu apă 

 
Acum, haideţi să amestecăm într-un bol sarea (de 
preferat sare fină) cu făina. Apoi, adăugăm treptat 
apa și să amestecăm constant. Haideţi să frământăm 
până obţinem un aluat gros și destul de solid. 
 
Iată! Materialul din care veţi construi pereţii şcolii 
este gata! Puteţi adăuga şi alte materiale pe care le-
aţi strâns zilele trecute.  

Putem merge împreună să vedem cum arată şcoala din localitatea voastră. Din ceea ce vă rămâne după 
construcţia şcoala, puteţi face diferite forme sau figurine cu care să decoraţi macheta.  

Ne apucăm de treabă? Haideţi! 

 
 
 

Aluatul de sare se usucă lăsat afară la aer liber. Figurinele astfel uscate vor fi numai bune 
de pictat. 

 

Acest aluat nu este comestibil. 
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              Ziua 8 – Centrul de învățare 3 (partea 2) 
 

Iată o propunere de invitaţie la joc: 

Dragii mei, 

V-a plăcut până acum? 

Am ajuns la ultima parte a acestui proiect, care este una tare interesantă, deoarece pentru 
ca seria provocărilor voastre să fie completă, trebuie să construim ultima componentă a 
machetei noastre pentru Satul cu mure: primăria. 

 

 

UNITĂȚI DE MĂSURĂ 

CEASUL 

 

 
Atunci când te distrezi, timpul trece foarte repede. Vă propun să vedem cum ne putem organiza 
mai bine, astfel încât să avem timp să facem toate lucrurile pe care ni le dorim! 

 

Materiale necesare  Hârtie coloarată, foarfecă, markere sau creioane colorate. 
Un model de ceas - Anexa 6. 

   

Organizare  Iniţial grup şi apoi individual 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Uitaţi-vă împreună cu copiii la modul de 
confecţionare a ceasului, folosind codul 
QR de mai jos. Ceasul va fi atât analogic, 
cât și digital, ca în modelul alăturat.  

 
 

 

Pasul 2  Construiți împreună cu copiii câte o ceas pentru fiecare. 
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Pasul 3  Spuneţi copiilor diferite ore pe care trebuie să le seteze atât pe ceasul analogic, cât 
și pe cel digital. Orele vor fi de dimineață şi de seară (de exemplu, ora 8.00 
dimineața, respectiv 20.00 seara). În prima etapă a jocului, copiii vor rezolva sarcinile 
împreună, ca un grup. Oferiţi-le feedback şi strategii de rezolvare. 

Pasul 4  Odată ce copiii au înţeles cum trebuie rezolvate sarcinile, puteţi trece la formatul 
inidividual al jocului. Le veţi spune iarăşi diferite ore şi ei vor trebui să le seteze pe 
ceasurile proprii, în ambele formate. Pregătiţi cel puţin şase astfel de exerciţii.  

 

 

DE-A MAGAZINUL 

 

Materiale necesare  Pentru vânzători: 
→ un cântar (preferabil de bucătărie sau orice tip de cântar pe care să îl poată 

folosi copiii)  
→ un metru (poate fi metrul croitorului, al tâmplarului, o ruletă sau o riglă)  
→ niște vase gradate pentru lichide 
Materiale pentru vânzare: 
→ materiale solide care se pot cântări  
→ materiale care se pot măsura cu metrul ( de exemplu- gheme de ață/ 

sfoară, panglică, bucăți de material, etc.) 
→ apă și colorant pentru a vă face „sucuri” în recipiente mai mari, din care 

să își cumpere copiii sau alternativ, puteți face ceai pe care copiii să îl 
poată bea 

Pentru cumpărători: 
→ un coș de cumpărături ( sau sacoșă) 
→ bancnotele imprimate de 1 leu, 5 lei, 10 lei, 50 lei, 100 lei și monede de 1 

ban, 5 bani, 10 bani, 50 de bani pe care copiii să le decupeze - Anexa 7. 
 

   

Organizare  în echipe (preferabil număr par, pot fi echipe de câte 4, 6 sau chiar 8 copii) ca pe 
rând, toţi copiii să îşi asume atât rolul de vânzător, cât și de cumpărător 
(recomandarea noastră este să fie câte doi vânzători pentru fiecare tură de joc). 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Explicaţi copiilor regulile jocului: fiecare cumpărător trebuie să achiziționeze câte 
ceva din fiecare parte: 

→ ceva ce trebuie cântărit,  
→ ceva ce trebuie măsurat cu metrul,  
→ un lichid. 

Pentru fiecare cantitate vândută, trebuie stabilit un preț.  
 
Iată un exemplu 
100 grame de solid (depinde ce alegeți pentru partea aceasta) costă 5 lei 
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50 centimetri  de panglică costă 1 leu 
100 mililitri de suc costă 10 lei 

Pasul 2  Demostraţi modalitatea de joc, făcând o rundă de cumpărături impreună. 

Pasul 3  Ghidaţi copiii în organizarea materialelor şi pregătirea preţurilor. 

Pasul 4  Începeţi jocul şi ajutaţi-i pe copiii să ţină evidenţa cumpărăturilor pe care le fac.  

 
 

 

PROVOCAREA ZILEI 

 

Ne-am simţit bine astăzi?  

Ce bine v-aţi descurcat! 

Suntem foarte aproape de a culege roadele muncii noastre! 

Provocarea de azi este dublă: să construiţi clădirea primăriei şi să începeți să vă puneţi împreună 
elementele machetei Satului cu mure. Aveți deja cele mai importante clădiri (biserica, căminul cultural, 
şcoala), dar și alte materiale pe care le-ați colectat pe parcursul acestor zile. Așadar, folosindu-vă de ele, 
puteți începe să construiţi primăria şi apoi să le puneţi împreună.  

Începem lucrul astăzi, dar putem termina şi mâine. Cel mai important lucru este să lucraţi cu atenţie şi să 
vă asiguraţi că machetele voastre sunt rezistente şi respectă modelul pe care l-aţi gândit. Suntem aici dacă 
aveţi nevoie de ajutor! 

Haideţi să ne apucăm de treabă! 
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              Ziua 9 –  Finalizare machetă şi test evaluare 
 

În această zi copiii vor lucra la finalizarea machetei.  

 

Găsiţi un moment potrivit pentru a oferi copiilor un test de evaluare finală. Veți folosi 

același test ca la evaluarea inițială, cu aceeași metodologie. 

 

Înregistraţi rezultatele testelor în formatul digital primit.  
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              Ziua 10 –  Rezolvarea situației problemă şi eveniment 
pentru comunitate 

 

Începeţi această zi recitind, împreună cu copiii, textul situației problemă. Fiecare copil va trebuie să o 

rezolve singur, folosindu-şi caietul. Puteți să discutați cu întregul grup care sunt strategiile de lucru posibile 

însă nu indicați faptul că există o singură metodă ”corectă”. 

După un interval de timp ales de dumneavoastră (de exemplu 10 minute), invitaţi copiii să observe, în 

linişte, rezolvările colegilor lor.  

Copiii își lasă caietele deschise, se ridică și fără a scoate nici un cuvânt se duc și privesc pe rând caietele 

colegilor lor. După câteva minute se întorc la locul lor și își continuă munca. Această metodă îi ajută să 

vadă că există mai multe abordări posibile în rezolvarea problemei. 

După ce au finalizat, începeți o discuție despre metodele pe care le-au ales, de unde au început, ce tip de 

calcule au folosit și ce rezultat au obținut. Încurajați copiii să vorbească despre ce au văzut la colegii lor și 

dacă acest lucru i-a ajutat sau i-a încurcat în rezolvarea problemei. 

Priviți împreună în urmă și ajutați copiii să vadă cum fiecare centru de învățare i-a ajutat la rezolvarea unei 

provocări din situația problemă.  

Pregătiţi în curtea școlii un spațiu în care copiii să își poată expune machetele, afișele realizate sau orice 

alte materiale relevante. Copiii își vor prezenta machetele şi vor vorbi despre rolurile pe care le-au avut 

de jucat în rezolvarea situațiilor problemă. 

Sărbătoriți succesul detectivilor de nesteMATE! 

 

 

Oferiţi sprijin individual acolo unde copilul întâmpină dificultăți, ajutând cu o întrebare, un 

sfat, etc. 

 

Vă încurajăm să încheiați şcoala de vară cu un eveniment adresat comunității (membri ai 

familiei copiilor și alte persoane din comunitate). Dacă aveți posibilitatea, organizați câteva 

jocuri la care să participe părinții, copiii și alte persoane prezente. 

 

 

 

 

 



 

  
 

 
 
 
 
 

Anexa 1 – Teste de evaluare 
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Numele meu este: ... 

Data de astăzi:  
 

 

  

 

 

Hai să ne jucăm de-a detectivii. Ce zici?  
 
Mai jos vei găsi niște probe pe care trebuie să le treci cu 
bine pentru a deveni un bun detectiv! Citeşte cu atenţie şi 
rezolvă cât poţi de bine! 
 
Mult succes! 

 
 
 
 

1. Te rog să scrii: 
 

→ cu cifre: 
douăzeci şi şase = ______          şaptesprezece = ______             o sută = ______ 

 
→ cu litere: 
9 =  _________________         19 = _____________________      43 = ___________________ 

 
→ numerele cuprinse între 49 şi 63: 

 

 

2. Urmăreşte indiciile primelor trei numere şi completează fiecare şir cu numerele 

naturale care lipsesc:  

● 11,   12,   13,   ........,   ........,   .........,   ........,   ........,   ........,   ........;   

● 61,   63,   65,   ........,   ........,   .........,   ........,   ........,   ........,   ........;   

● 34,   36,   38,   ........,   ........,   .........,   ........,   ........,   ........,   ........;   

● 55,   60,   65,   ........,   ........,   .........,   ........,   ........,   ........,   ........;   

● 90,   80,   70,   ........,   ........,   .........,   ........,   ........,   ........,   ........  
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3. Numerele de mai jos sunt amestecate, le poţi pune oare în ordine?  

↗  crescător:  75,   7,   24,  51,  94  

↘  descrescător:  85,  29,  60,  4,  36  

 

4. Descompune numerele  în  zeci  si  unităţi. 
 

                                                
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

5. Ca un detectiv, află termenul necunoscut: 
 

a + 36 = 53                            b – 29 = 42                           41 – c = 18 
a = ____________                b = ____________                c = ____________ 
v: ____________                  v: _____________                v: _____________ 

 
 

6. Privește desenul, apoi află. Poţi folosi spaţiul de pe pagina următoare. 

 
 

a) suma numerelor scrise pe fețele paralelipipedului; 

 
b) diferența numerelor scrise pe fețele cubului;      

        
c) cu cât este mai mare numărul scris pe cilindru decât cel scris pe sferă. 

 

 

     

     

  
 

  

31 
  

 

  

46 
  

 

  

28  
  

 

  

 15 
  

 

  

22 

  
 

  

81 

  
 

  

38 
  

 

  

 50 
  

 

  

65 
  

 

  

73 
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7.  Poţi găsi triunghiul din interiorul pătratului? Colorează-l cu roşu. Dar dreptunghiul din 
exterior? Colorează-l cu verde. 
 

 
 
 
 
 
 

8. S-au pierdut acele ceasului! Desenează-le ca să arate orele indicate: 
 
 

                                  8 : 00                                          11:30 
 

 

 

 

 
9. Oare poţi găsi cuvintele care lipsesc de mai jos? 
● Sǎptǎmâna are  ……. zile.   
● O zi are………ore. 
● După marţi urmează................................ , iar înainte de vineri e .............................  
● Anul are …… luni.   
● Lunile anotimpului vara sunt:............................................................................................... 
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10. Şi o ultimă propocare pentru un detectiv: Andrei are 52 de  timbre cu păsări şi cu 27 mai  
puţine timbre cu animale.  
Câte  timbre are Andrei în total? (Rezolvă cu ajutorul întrebărilor) 

 

Rezolvare: 

                                

                                

                                

                                

                                

                                

                                

                                

                                

                                

                                

                     R
: 

          

 

 
 
 

 

Felicitări! Ai ajuns la sfârşitul probelor! 
 

Cum te simţi acum? 
 
 
Colorează figura care se apropie cel mai mult de modul în care te simţi acum. 
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BAREM DE CORECTARE 

 

Exerciţiul Subpunctul Nr. puncte Total 

1 a 3  

 b 3  

 c 4 10 

2 Fiecare şir 5 10 

3 Fiecare şir 5 10 

4 Pentru fiecare număr 1 10 

5 a 3  

 b 3  

 c 4 10 

6 a 3  

 b 3  

 c 4 10 

7 Colorarea triunghiului 5  

 Colorarea dreptunghiului 5 10 

8 Primul ceas 5  

 Al doilea ceas 5 10 

9 completarea corectă a fiecărei 
propoziții 

2 10 

10 Pentru fiecare întrebare 
corectă 

2.5  

 Pentru fiecare operaţie 
corectă 

2.5 10 
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Numele meu este:  

Data de astăzi:  

 

 

Hai să explorăm. Ce zici?  
 
Mai jos vei găsi niște probe pe care trebuie să le treci cu 
bine pentru a deveni un bun explorator! Citeşte cu atenţie şi 
rezolvă cât poţi de bine! 
 
Mult succes! 
 

1. Oare poţi descoperi rezultatul următoarelor operaţii?       
                                                                

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

2. S-au pierdut rezultatele operaţiilor de mai jos. Le poţi găsi tu? 
 

        3 x 9 =____                5 x 7 = ____          8 x 4= _____        6 x 7 =_____         9 x 9 =______ 
 

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

3. Hai să îţi exersăm simţul de observaţie: care numere de mai jos sunt mai mari, mai 
mici sau egale?  (<, =, >)                                                                                       

 
462         462 

205         666                                           724         225 

159         287                                           890         809   

 
4. Numere de mai jos s-au amestecat – le descoperi ordinea, corectă, crescătoare? 

 
27, 473, 301, 135, 869, 924, 49, 385, 651, 702                                                                                               
 
______________________________________________________                
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5. Ca un bun explorator, acum trebuie să stabileşti dacă afirmaţiile sunt adevărate sau 

false. 
 
9 x 7 = 7 x 9                                      A F 
3 + 3 + 3 + 3 = 3 x 4 A F 
2 x 5 = 2 + 2 + 2 + 2 A F 
4 + 4 + 4 + 3 = 4 x 4                         A F 
5 x 3 = 5 + 5 + 5                                A F 

 
6. Exploratorule, află numerele necunoscute! 

 
a + 148 = 300                                                                           c x 7 = 42         
              a = ________________                                                    c = ______________ 
              a = ______                                                                        c = _______ 
 
    520 -  b = 305                                                                       72 : d = 8                 
              b = ________________                                                     d = ______________ 
              b = ______                                                                         d = _______ 
                      
                                                     e :  5 = 6 
                                                     e =_________________ 
                                                     e = _______ 
 
 
7. Scrie în casete ce oră arată ceasurile, dimineaţa şi după- amiază:             
  
 
 
 
 
 
 
 
 
8.Scrie unităţile de măsură potrivite în enunţurile: 
 
a) Lungimea casei se măsoară în_______________.                                                            
b) Masa unui obiect se măsoară în_______________. 
c) O lecţie durează 50__________________________. 
d) În butoi încap 100____________de apă. 
f) Vacanţa de vară durează 3_____________________.    
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9. Unește figurile şi corpurile geometrice cu denumirile lor corespunzătoare:       
          
                                                    dreptunghi                                                                          
                                                     cerc 
                                                     pătrat 
                                                   
                                                     triunghi 
                                                     cub                                                                    
 
 
10. Rezolvă problema cu plan de rezolvare : 
La un magazin s-au adus 45 kg de roşii şi de 5 ori mai puţini castraveţi. Ce cantitate de  
legume s-a adus, în total, la magazin? 
    
 

Plan de rezolvare : 

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

   
  Răspuns :_______________________                                                                                  

 
                                                                    

Felicitări! Ai ajuns la sfârşitul probelor! 
Cum te simţi acum? 

 
Colorează figura care se apropie cel mai mult de modul în care te simţi acum. 

 
 

                   

 

 

 

 

 



 

Anexe | 73  
 

 

BAREM DE CORECTARE 

 

Exerciţiul Subpunctul Nr. puncte Total 

1 fiecare operație rezolvată 
corect 

1 10 

2 fiecare operație rezolvată 
corect 

1 10 

3 fiecare semn de comparație 
corect 

2 10 

4 fiecare număr așezat corect 
crescător 

1 10 

5 fiecare afirmație corectă 2 10 

6 fiecare termen necunoscut 
găsit 

2 10 

7 indicarea orei corecte pe 
fiecare ceas 

5 10 

8 fiecare afirmație completată 
corect 

2 10 

9 asocierea corectă a figurilor/ 
corpurilor geometrice 

2 10 

10 fiecare întrebare corectă 2.5  

 fiecare operaţie corectă 2.5 10 
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         Hai să ne jucăm de-a detectivii! Ce zici?  

 
Mai jos vei găsi niște probe pe care trebuie să le treci cu bine 
pentru a deveni un detectiv extraordinar! Citeşte cu atenţie şi 
rezolvă cât poţi de bine! 
 
Mult succes! 

 

1. Oare poţi descoperi încă trei numere care urmează, logic, în şirurile de mai jos?       
                                                                

a. 1470 1471    

b. 4584 4583    

c. 9594 9596    

d. 3215 3220    

 
2. Detectivule, urmând indiciile de mai jos, scrie rezultatul fiecărei operaţii 

 

536 +  373 =   5 742  - 1 427  =   2 576 +197 - 1 354 
= 

 

6 x 4 =   136 x 5 =   234 x 25 =  

15 : 3 =   28 : 4 =   56 : 8 =  

4 x 5 + 24 : 3 =        

 
3. Acum ţi-ai făcut „încălzirea”, hai să vedem ce provocare urmează: 

a. Scrie succesorii numerelor  5 654 si 3  889:   ___________ , ____________. 

b. Scrie  predecesorul numărului  1 000: __________. 

c. Folosind o singură dată  cifrele  4, 8, 0, 6, scrie:  cel mai mic număr natural, 
__________________ apoi cel mai mare număr natural_________________. 
Compară cele două numere. ________________________. 

d. Scrie două numere naturale pare şi două impare de patru cifre, folosind o singură 
dată cifrele 7, 2, 5, 6. 

 
Numere pare: ;  Numere impare: ;  

 

 
 
 
 
 

Numele meu este: 

 

Data de astăzi:  
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4. Respectând ordinea efectuării operaţiilor, rezolvă cele două „dileme” de mai jos: 

a. 15 + 25 : 5 – 5 x 2 – 5  = 

  = 

  = 

   

b. 50 – (12 : 3) x (36 : 9) - 4 = 

  = 

  = 

  = 

 

5. Avem un număr necunoscut. Oare îl poţi descoperi? 

a. b – 273 = 1289 b. m : 7 = 520 

 b =  m = 

 b =  m = 

 v:   v:  

 

6. Ce bine te descurci! Eşti pregătit pentru mai multe provocări? 

sfertul lui 32  

jumătatea lui 84  

suma numerelor 37 și 103  

dublul lui 45  

triplul lui 8  

câtul numerelor 120 şi 4  

produsul numerelor 74 şi 8  

înzecitul  numărului 11  

diferența numerelor 100 și 41  

suma apoi diferența numerelor 354 și 278 S: 

 D: 

 

 

7. Ne putem uita la fracţii în mai multe moduri. Reprezintă-le mai jos, colorând părţile 

corespunzătoare: 

a. 
1 
2 

          



 

Anexe | 76  
 

            

b. 
3 
5 

       
 

   

   

c. 
4 

10 
          

            

d. 
7 
7 

          

 

8. Completează enunțurile: 

 

→ Submultiplii metrului (unitățile de măsură mai mici decât metrul) sunt: 

...................................(.......), .................................(.......) şi .............................................(.........). 

→ Multiplii litrului (unitățile de măsură mai mari decât litrul)  sunt: .....................................(......), 

...................................(..........) şi ............................................(...........). 

→ Masa corpurilor se măsoară cu..........................................(.......); multiplii acestuia sunt 

....................................şi ........................................ 

→ Scrie trei unități de măsură pentru timp: …………...............……(…......), ……...…………………(……..), 

………...........................(.......…). 

 

9. Realizează corespondența între obiecte şi corpurile geometrice. Scrie  denumirea fiecărui corp:    

                            

                              

                                                                                                               

 

    

 

 

.............................         ..............................   ............................      .......................................     ..................... 

10. Avem o problemă – ne ajuţi? Ne arăţi şi cum ai făcut? (scrie, te rog, şi planul de rezolvare) 
 
Bunicul a plantat 36 meri, de 6 ori mai puţini pruni decât  meri și de 7 ori mai mulţi peri decât 
pruni.  
Câţi pomi a plantat bunicul în total? 
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Plan de rezolvare : 

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

   
  Răspuns :_______________________                                                                                  

 
                                                                    

Felicitări! Ai ajuns la sfârşitul probelor! 
Cum te simţi acum? 

 
 
 
 
Colorează figura care se apropie cel mai mult de cum te simţi: 
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BAREM DE CORECTARE 

 

Exerciţiul Subpunctul Nr. puncte Total 

1 Fiecare enunţ completat 
corect 

2 10 

2 Fiecare subpunct rezolvat 
corect 

2 10 

3 Fiecare subpunct rezolvat 
corect 

2.5 10 

4 Fiecare rezolvare corectă şi 
asociere cu denumirea 
operaţei 

2.5 10 

5 Fiecare număr necunoscut 
descoperit 

2.5 10 

6 Fiecare subpunct completat 
corect 

5 10 

7 Fiecare transformare corectă 2 10 

8 Fiecare subpunct completat 
corect 

2.5 10 

9 Fiecare denumire corectă 
Fiecare subpunct completat 
corect 

1 
1 

10 

10 pentru prima întrebare și 
operația corectă 

1,5  întrebarea                               
+ 1,5 operația 

 

 a doua întrebare și operația 
corectă 

1,5 întrebarea                               
+ 1,5 operația 

 

 a treia întrebare și operația 
corectă 

2 întrebarea                               
+ 2 operația 

10 

 

  



 

Anexe | 79  
 

 
 

 
 

 
          
Mai jos vei găsi niște probe pe care trebuie să le treci cu bine pentru a 
deveni un detectiv extraordinar! Citeşte cu atenţie şi rezolvă cât poţi de 
bine! 
 
Mult succes! 
 

1. Oare cum se completează enunţurile de mai jos? Ştii?       
                                                                

succesorul numărului 450 este  

predecesorul numărului 200 este  

dublul lui 300 este  

jumătatea lui 400 este  

triplul lui 100 este  

 
2. Cât de bine stăpâneşti codurile secrete? Poţi „traduce” codurile de mai jos? 

 

A. Pentru fiecare număr scris cu litere scrie numărul cu cifre: 

a. cinci mii şapte sute douăzeci şi patru  

b. două mii cincizeci  

c. şase sute şaizeci de mii şaizeci şi şase  

B. Scrie numerele de mai jos cu... 

d. ...cifre romane: 93  594  

e. ...cifre arabe: LXXXIII  MCCIV  

 
3. Răspunsuri corecte s-au ascuns printre cele greşite. Găseşte-le şi încercuieşte-le! 

 

a. Numărul natural 243 651 are cifra zecilor de mii 

 2 3 4 5 

b. Numărul natural 567 342 are cifra sutelor de mii  

 2 3 4 5 

c. Numărul cel mai mare din următorul şir este: 

 740 740 747 470 77 400 747 740 

d. Numărul  cel mai mic  din următorul şir este: 

 886859 879680 87968 879688 

 
 
 
 
 
 

Numele meu este: 

 

Data de astăzi:  
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4. Ce bine te descurci! Acum, rezolvă enigmele de mai jos şi uneşte cu o săgeată 

rezultatul cu numele operaţiei pe care ai făcut-o!  

   309280 + 98290 =     cât 

90000 -  3156 =   produs 

93 x 27 =   sumă 

503 : 3 =   diferenţă 

 

5. Avem câteva numere necunoscute. Avem nevoie de tine, detectivule, pentru a le 

descoperi! 

 

7 x a = 364  b : 6 = 24 

a =  b = 

a =  b = 

v:   v:  

 

c - 375 = 32  26 x 10 - d = 130 

c =  d = 

c =  d = 

   d = 

v:   v:  

 

 

6. Acum, avem nevoie de un detectiv care să urmărească pas cu pas ordinea efectuării 

operaţiilor. Calculează, arătându-ne aceşti paşi şi scrie rezultatul în chenar. 

 

180 : 6 - 30 : 2 + 824 : 2 =   [ 25 x ( 81 : 9 x 10 – 72 : 8 ) ] – 110 = 
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7. Acum, avem nevoie de un detectiv care să urmărească pas cu pas ordinea efectuării 

operaţiilor. Calculează, arătându-ne aceşti paşi şi scrie rezultatul în chenar. 

 

5 t =  kg 

3 zile =  ore 

120 dl =   l 

34 dam =  m 

5  decenii =  ani 

 

8. Detectivule, eşti pregătit să trimiţi materiale codate? Urmând indiciile de mai jos, scrie: 

 

a. 3 fracţii subunitare cu numitorul 7   
 
 

  

b. 3 fracţii echiunitare 
 
 

  

c. 3 fracţii supraunitare cu numitorul 9   
 
 

  

d. 3 fracții subunitare, la alegere 
 
 

  

 

9. Ne ajuţi să aflăm denumirea fiecărei forme spaţiale de mai jos? Scrie denumirea. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

         

 

10. Şi aşa am ajuns la ultima provocare: ne ajuţi să rezolvăm problema de mai jos arătându-

ne cum ai făcut (scriind şi planul de rezolvare)? 
 

Într-o livadă sunt 342 de pruni. Caişi sunt de 3 ori mai puţini decât pruni. Vişini sunt cu 34 mai puţini 

decât caişi. Câţi pomi sunt în total în acea livadă? 
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Plan de rezolvare : 

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

   
  Răspuns :_______________________                                                                                  

 
                                                                    

Felicitări! Ai ajuns la sfârşitul probelor! 
Cum te simţi acum? 

 
 
 
 
Colorează figura care se apropie cel mai mult de cum te simţi: 
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BAREM DE CORECTARE 

 

Exerciţiul Subpunctul Nr. puncte Total 

1 Fiecare număr corect 2 10 

2 Fiecare subpunct rezolvat 
corect 

2 10 

3 Fiecare subpunct rezolvat 
corect 

2.5 10 

4 Fiecare rezolvare corectă şi 
asociere cu denumirea 
operaţei 

2.5 10 

5 Fiecare număr necunoscut 
descoperit 

2.5 10 

6 Fiecare subpunct completat 
corect 

5 10 

7 Fiecare transformare corectă 2 10 

8 Fiecare subpunct completat 
corect 

2.5 10 

9 Fiecare denumire corectă 2 10 

10 pentru prima întrebare și 
operația corectă 

1,5  întrebarea                               
+ 1,5 operația 

 

 a doua întrebare și operația 
corectă 

1,5 întrebarea                               
+ 1,5 operația 

 

 a treia întrebare și operația 
corectă 

2 întrebarea                               
+ 2 operația 

10 
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Anexa 2 – Material de decupat Domino 
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Anexa 3 – Material pentru decupat și imprimat 
Bingo cu jucării 
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Anexa 4  
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SUTE ZECI UNITĂȚI 
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Anexa 5  
Foi de bingo – Nivel 1 şi 2  
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Anexa 5  
Foi de bingo – Nivel 3 şi 4  
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Anexa 6 
 

Din această fișă se imprimă un exemplar alb - negru și câte un 

exemplar color, cartonat  (de culori diferite) pentru fiecare copil. 

Figurile geometrice din exemplarul color trebuie decupate, 

amestecate, apoi așezate în conturul care li se potrivește. 

Decuparea figurilor poate fi făcută cu copiii. 

 La sfârșitul activității adunați figurile geometrice decupate pentru 
a le  folosi și în cadrul altui joc. 
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Anexa 7 
 

Pentru acest joc puteți veți folosi figurile geometrice decupate cu o 

zi înainte pentru jocul cu identificarea figurilor geometrice și 

așezarea lor pe un contur.  

Amestecați toate figurile geometrice și așezați-le în așa fel încât să 

fie vizibile fiecărui copil sau echipei (dacă doriți ca participanţii să 

lucreze în echipe). 

Separat, pregătiți lista de cumpărături  în funcție de culorile pe care 

le-ați folosit cu o zi înainte pentru imprimarea figurilor geometrice 
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   3              ROȘII 

  5  VERZI 

  4     ALBASTRE 

  2    GALBENE 
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    __              ________ 

   __  ________ 

  __     ________ 

  __    ________ 
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Anexa 8 
 

Calendarul trebuie desenat pe o coală mare (poate fi o coală de 

flipchart). 

Toate activitățile încep din ziua 1. Trebuie să folosiți trei culori 

diferite (vă sfătuim să folosiţi creioane colorate - câte o culoare 

pentru fiecare activitate), cu care să colorați zilele din calendar. 

Fiecare copil colorează în calendar  (în funcție de cum stabiliți încă 

de la început) două sau trei zile (de exemplu: dacă trebuie să 

completeze la partea cu „din cinci în cinci zile”, un copil colorează 

data de 5, apoi de 10 și eventual de 15, apoi îi dă creionul colegului 

care continuă să coloreze celelalte două sau trei zile).  
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LUNA IUNIE 

LUNI MARȚI MIERCURI JOI VINERI SÂMBĂTĂ DUMINICĂ 

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 imprimă pe o coală de hârtie cartonată sau pe 

carton, se decupează, apoi i se fixează acele. 
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Anexa 10 
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Anexa 11 - JOCURI 
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                      BINGO UMAN  

 

Scop 

 

Să încurajeze copiii să interacționeze și să se cunoască mai bine. 

   

Obiective de 
învățare 

 Să-și dezvolte abilitățile de comunicare și relaționare în echipă; 
să-și exploreze curiozitatea în legătură cu ceilalți colegi; 
Să enumere câteva caracteristici ale grupul său; 

   

Metoda 
educațională 

 

Joc de cunoaștere 

 

   

Materiale necesare  copii ale fişei de Bingo Uman pentru fiecare copil (găsiţi mai jos exemple de 
afirmaţii care pot fi incluse), pixuri 

   

Durata activităţii  15-30 minute 

   

Sursa 

 

Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT – jocuri și povestiri, Manual de educație 
nonformală, ediția a II-a, 2015, Fundația Noi Orizonturi 

 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Tipăriți fișele pentru joc sau faceți altele mai potrivite pentru contextul vostru. 
Pe fișa Bingo sunt diverse afirmaţii personale. 

Pasul 2  Invitaţi copiii să interacționeze și să găsească pe cineva în grup, pentru care 
afirmațiile de pe fișă sunt adevărate – câte un copil pe fiecare afirmație. Pentru 
a face acest lucru, participanții trebuie să se plimbe prin sală și să șoptească 
între ei (să nu strige, să nu vorbească tare pentru ca ceilalți să nu audă 
răspunsurile). 

Pasul 3  Când vor găsi pe cineva care îndeplinește criteriile de pe fișă, aceștia trebuie să 
semneze cu numele lor în căsuța desemnată.Un participant nu poate semna 
decât o singură dată pentru o altă persoană. Pentru a completa toată fișa, 
participanții trebuie să interacționeze și să vorbească cu cât mai mulți oameni 
posibil.  

Pasul 4  Când cineva a completat toată fișa strigă Bingo și se așează pe scaun.  După 
primele trei strigări Bingo, jocul se oprește. 
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Iată câteva exemple de afirmații pentru fişa de bingo:  
→ are părul vopsit,  
→ a decorat recent casa, 
→ îi place să gătească,  
→ a călătorit în țări din afara Europei,  
→ locuiește cu alți membri ai familiei,  
→ citește ziarul în mod regulat,  
→ are mai mult de două animale,  
→ cântă la un instrument muzical,  
→ părinții sau bunicii s-au născut într-o altă țară,  
→ poate să vorbească în mai multe limbi străine etc.  

 
Unele criterii sunt distractive, astfel încât să încurajeze copiiisă discute deschis și 
să se bucure făcând cunoștință cu ceilalți. În funcție de context puteți schimba 
afirmațiile. 

După încheierea activităţii, încurajaţi copiii să răspundă la următoarele întrebări de procesare: 

→ Ce aţi avut de făcut? 

→ Cum v-ați simțit jucându-vă?  

→ Ce v-a plăcut cel mai mult? 

→ Ați întâlnit multe persoane cu același răspuns? 

→ Ce ați aflat suprinzător despre colegii vostri? 

→ Ce similitudini interesante ați descoperit? 
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CE DESCOPERĂ HÂRTIA IGIENICĂ 

 Scop 

 

Să încurajeze copiii să interacționeze și să se cunoască mai bine. 

   

Metoda 
educațională 

 

Joc de cunoaștere 

Materiale necesare  o rolă de hârtie igienică (care are marcate bucățile și acestea se desprind ușor) 

   

Durata activităţii  15-30 minute 

   

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka, Kelly Organ, Curriculum Cetățenie 
Activă-module obligatorii, ediția a III-a, 2016, Fundația Noi Orizonturi 

 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Începeţi prin a transmite rola de la un participant la altul și spuneţi: „Să ne 
imaginăm că mergem să ne petrecem o zi pe munte, cu cortul. Cât de multă 
hârtie igienică vei lua cu tine?” 

Pasul 2  Daţi rola primului copil și vedeţi cât de multă sau de puțină hârtie își păstrează 
(câte bucăți). 

Pasul 3  După ce toți și-au luat hârtie, rugaţi-i să numere câte bucăți a luat fiecare 
(puteți râde!) și explicaţi-le că, pentru fiecare bucată oprită, trebuie să spună 
ceva interesant despre ei. 

Pasul 4  Ascultaţi poveştile tuturor. 

 

După încheierea activităţii, încurajaţi copiii să răspundă la următoarele întrebări de procesare: 

→ Cum v-a plăcut acestă activitate? 

→ Ce ați observat la acest grup? 

→ Ce noutați ați aflat în timpul jocului despre ceilalți? 
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60 SECUNDE - 1 MINUT 

 Scop 

 

Să arate copiiilor că fiecare dintre noi apreciează timpul într-un mod diferit. 

   

Metoda 
educațională 

 Joc energizare/spargerea gheții 

 

Materiale necesare  Scaune, cronometru 

   

Durata activităţii  5 minute 

   

Sursa  Maria Neagu (coordonator), IMPACT CURRICULUM, Angajabilitate, Fundația Noi 
Orizonturi, 2011 

 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  facilitatorul le cere participanților să ascundă toate ceasurile și telefoanele 
mobile pe care le au la dispoziție. Apoi, toată lumea trebuie să stea pe scaun în 
liniște, cu ochii închiși. 

Pasul 2  facilitatorul le cere participanților să se ridice și să închidă ochii. La comanda 
“Start”  fiecare persoană trebuie să numere 60 de secunde în gând și să se așeze 
pe scaun când a terminat numărătoarea. În momentul în care s-au așezat, 
participanții pot deschide ochii, însă nu înainte! Odată ce au deschis ochii nu au 
voie să vorbească până când nu termină toată lumea. 

Pasul 3  Facilitatorul notează momentele în care s-au așezat participanții pe măsură ce 
exercițiul avansează. 

Este important de accentuat că acest exercițiu funcționează doar atunci când toată lumea 
păstrează liniștea pe tot parcursul lui. 

După încheierea activităţii, încurajaţi copiii să răspundă la următoarele întrebări de 
procesare: 

→ Ce s-a întâmplat în timpul exercițiului? 

→ De ce credeți că avem fiecare o percepție diferită asupra timpului? Cum ați 

descrie timpul? 

→ Puteți prezenta o situație când voi și altcineva ați avut o percepție diferită 

asupra unui anumit lucru? Ce spune asta despre noi? 

→ Ce putem face știind că timpul este relativ pentru fiecare dintre noi? 
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CALD ȘI RECE 

 Scop 

 Scopul acestui joc este de a stimula atenția, concentrarea dar și de a înțelege 
importanța încrederii  în cei de lângă noi. 

   

Metoda 
educațională 

 Joc energizare/spargerea gheții 

Materiale necesare  un obiect oarecare care să poată fi ascuns 

   

Durata activităţii  <15 minute 

   

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT – jocuri și povestiri, Manual de educație 
nonformală, ediția a II-a, 2015, Fundația Noi Orizonturi 

 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Un obiect mic este ascuns. 

Pasul 2  O persoană este legată la ochi și nu știe unde este ascunzătoarea. Când 
persoana legată la ochi este aproape de obiectul ascuns echipă lui îi spune 
‘cald’, iar dacă se află la depărtare i se spune ‘rece’. 

Pasul 3  Când cel legat la ochi a găsit obiectul, alt participant îi poate lua locul. 

 

După încheierea activităţii, încurajaţi copiii să răspundă la următoarele întrebări de procesare: 

→ Ce trebuia să faceți? 

→ Cum v-ați simțit când îl ghidați pe cel legat la ochi? 

→ Cum v-ați simțit când erați legat la ochi? (atat raportat la sine cât și la ceilalți) 

→ V-ați mai simțit vreodată dezorientat ca atunci cand ați fost legat la ochi? 

→ Cine v-a ghidat atunci? 

→ Cum v-ați raportat la acea persoană? 

→ Este bine să avem încredere în oameni? 

→ Cum veți proceda cand veți mai trece prin astfel de experiențe? 
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EU NICIODATĂ... 

Scop 

 

Să încurajeze copiii să interacționeze și să se cunoască mai bine. 

   

Metoda 
educațională 

 

Joc de cunoaștere 

Joc energizare/spargerea gheții 

Materiale necesare  - 

   

Durata activităţii  15-30 minute 

   

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka, Kelly Organ, Curriculum Cetățenie 
Activă-module obligatorii, ediția a III-a, 2016, Fundația Noi Orizonturi 

 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Participanții se așază într-un cerc și ridică mâinile cu degetele orientate în sus.  

Pasul 2  Fiecare va face un tur de cerc şi va face o afirmație despre ceva ce el n-a 
făcut sau n-a fost vreodată, începând cu expresia „Eu niciodată…!” De 
exemplu: „Eu niciodată nu am fost în străinătate”; „Eu niciodată nu am făcut 
clătite”. 

Pasul 3  Cei care au făcut sau au fost ceea ce spune persoana respectivă îndoaie câte un 
deget spre palmă. Câştigător va fi cel care rămâne cu mai multe degete ridicate. 

 

Jocul poate fi destul de amuzant, dacă participanții își aleg exemple de experiențe comice prin 
care au trecut  

După încheierea activităţii, încurajaţi copiii să răspundă la următoarele întrebări de 
procesare: 

→ V-a plăcut acestă activitate? 

→ Ce ați observat la acest grup? 
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FIGURA URIAȘĂ 

Scop 

 

Să stimuleze şi încurajeze comunicarea şi lucrul în echipă. 

Metoda 
educațională 

 

Joc energizare/spargerea gheții 

Materiale necesare  - 

   

Durata activităţii  15-30 minute 

   

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT – jocuri și povestiri, Manual de educație 
nonformală, ediția a II-a, 2015, Fundația Noi Orizonturi 
 

 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Întregul grup va forma o serie de cercuri şi linii pentru a alcătui o figură. De 
exemplu, un cerc mic care să reprezinte capul, o linie mică pentru gât, o linie 
mai lungă pentru corp, două braţe şi două picioare. 

Pasul 2  Când părţile vor fi asamblate le vor fi date o serie de indicaţii, pe rând, iar 
jucătorii trebuie să  acţioneze în funcţie de ce anume face o anumită “parte”: 

● capul tău are mâncărimi – scarpină-l! 
● minge de fotbal se afla la picioarele tale – loveşte-o! 
● șiretul iţi este dezlegat – leagă-l! 
● îţi curge nasul – suflă-l! 
● ți-au picat pantalonii – apleacă-te şi ridică-i! 

 

După încheierea activităţii, încurajaţi copiii să răspundă la următoarele întrebări de procesare: 

→ Cum vi s-a părut acest joc? 

→ Cât de grele au fost sarcinile? 

→ Cum v-ați simțit pe parcursul sarinii? 

→ Ce fel de abilități a trebui să folosiți pentru a realiza sarcina? 

→ Ce observat în timpul activităților? 

→ În ce situații din viața de zi cu zi sunteți nevoiți să lucrați astfel în echipă? Puteță 

să dați niște exemple? 

→ Ce ați putea învăța din acest exercițiu, și cum ați putea folosi cele învățate în 

viața de zi cu zi? 
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MAȘINĂ DE SPĂLAT, ELEFANT... 

Scop 

  
Să crească nivelul de energie în cadrul grupului. 

Metoda 
educațională 

 Joc energizare/spargerea gheții 

Durata activităţii  10 minute 

   

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka, Kelly Organ, Curriculum Cetățenie 
Activă-module obligatorii, ediția a III-a, 2016, Fundația 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). 
 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Explicaţi regulile jocului. În acest joc, tinerii trebuie să execute o serie de 
comenzi venite din partea unui şef. Şeful (reprezentat de cel care stă în mijlocul 
cercului) se va învârti ușor și apoi, dintr-odată, va arăta cu degetul către o 
persoană din cerc și va striga o comandă. Acea persoană, împreună cu 
persoanele din stânga și din dreapta sa, trebuie să execute comanda imediat. 
Dacă nu face acest lucru, atunci ies din joc sau trebuie să vină în mijlocul 
cercului pentru a deveni noul şef.  

Iată comenzile ce trebuie executate: 

● Mașină de spălat: Persoana către care este îndreptat degetul va trebui 
să se învârtă în jurul propriei axe (precum rufele în mașină), în timp ce 
persoanele din stânga și din dreapta se vor ține de mâini, ca un 
cerc  (precum este bazinul de la mașina de spălat). 

● Elefant: Persoana către care este îndreptat degetul va reprezenta 
„trunchiul” elefantului, folosind brațele întinse înainte pentru a 
simboliza trompa, în timp ce persoanele din stânga și din dreapta vor 
trebui să formeze cu brațele lor urechile uriașe ale elefantului. 

● Formație rock: Persoana către care este îndreptat degetul va trebui să 
cânte la un microfon imaginar, agitându-și părul, în timp ce persoanele 
din stânga și din dreapta cântă la câte o chitară imaginară. 

● Prăjitor de pâine: Persoana către care este îndreptat degetul va sări (ca 
o felie de pâine ce sare din prăjitor), în timp ce persoanele din stânga 
și din dreapta ridică mâinile în jurul ei. 

● Cangur: Persoana către care este îndreptat degetul va trebui să-și pună 
mâinile în jurul umerilor copiiilor din stânga și dreapta. Toți trei 
jucătorii vor sări în sus și jos, ca un cangur. 

http://www.youthwork-practice.com/games/Elephant-Toaster-Puking-Kangaroo-Game.html
http://www.youthwork-practice.com/games/Elephant-Toaster-Puking-Kangaroo-Game.html
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Pasul 2  Înainte de a începe, rugați-i pe trei voluntari să vă ajute să exemplificaţi fiecare 
comandă. 

Pasul 3  Apoi, rugați grupul să formeze un cerc și jocul poate începe! Dacă doriți să 
creșteți nivelul de provocare, puteți spune comenzile într-un ritm mai rapid sau 
puteți introduce noi elemente (aveţi un link, cu mai multe sugestii, mai sus – la 
categoria „sursă”). 

 

 

TRANSFORMĂRI 

Scop 

  
Să crească nivelul de energie în cadrul grupului. 

Metoda 
educațională 

 Joc energizare/spargerea gheții 

Durata activităţii  10 minute 

   

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka, Kelly Organ, Curriculum Cetățenie 
Activă-module obligatorii, ediția a III-a, 2016, Fundația Noi Orizonturi 
 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Împărțiți-i pe participanți în grupe mai mici, formând două-trei echipe. 
Obiectivul jocului este ca echipele să formeze cât mai repede posibil o 
reprezentare umană a ceea ce tu descrii. 

Pasul 2  Numește un obiect. 

Pasul 3  Membrii echipei trebuie să se aranjeze într-o formație care să corespundă 
formei respective. De exemplu, dacă spui elicopter, jucătorii trebuie să decidă 
cum vor lega una de alta elicea, cabina, trenul de aterizare sau orice alte părți 
ale unui elicopter. 

 

Iată alte idei de transformări: vapor, catedrală, copac, cascadă, camion, autobuz, zgârie-nori, 
delfin etc. Cu cât va fi mai scurtă limita de timp, cu atât jocul va fi mai distractiv.  
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JOCUL CU CERCUL 

Scop 

  
Să crească nivelul de energie în cadrul grupului. 

Metoda 
educațională 

 Joc energizare/spargerea gheții 

Materiale necesare  un cerc de gimnastică prin care poate trece o persoană și de un cronometru.  

   

Durata activităţii  10 minute 

   

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka, Kelly Organ, Curriculum Cetățenie 
Activă-module obligatorii, ediția a III-a, 2016, Fundația Noi Orizonturi 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Cereți-le participanților să stea în cerc și să se țină de mâini. 

Pasul 2  Puneți cercul pe mâinile prinse a doi participanți. Scopul este să faceți cercul să 
circule de la o persoană la alta fără să vă desprindeți mâinile, trecându-vă prin 
cerc capul, corpul, picioarele. Astfel, cercul se mișcă de la o persoană la alta. 

Pasul 3  Cronometrați activitatea și încercați din nou mai repede. 
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BALOANELE BUCLUCAȘE 

Scop 

  
Să crească nivelul de energie în cadrul grupului 
Să încurajeze cunoaşterea membrilor între ei 

   

Metoda 
educațională 

 Joc energizare/spargerea gheții; joc de cunoaştere 

Materiale necesare  baloane pentru fiecare participant, echipament muzical 

   

Durata activităţii  15 - 30 minute 

   

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT – jocuri și povestiri, Manual de educație 
nonformală, ediția a II-a, 2015, Fundația Noi Orizonturi 
 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Fiecare participant îşi ia câte un balon, îl umflă şi îşi scrie numele pe el. 

Pasul 2  Pe un fond muzical ales de facilitator, participanţii aruncă baloanele, iar când 
muzica se opreşte, fiecare prinde câte un balon la întâmplare. Dacă nu există 
posibilitatea de a avea un fond muzical, jocul se poate opri la un simplu semnal 
sonor din partea facilitatorului. 

Pasul 3  Participanţilor li se cere să interpună balonul între ei şi persoana care are 
numele scris pe balonul respectiv. Astfel se formează diferite combinaţii de 
perechi între participanţi. Când se așează în perechi, vor face cunoștință dacă 
nu se cunosc, iar dacă se cunosc deja, facilitatorul poate să le dea o temă de 
discuție:carțile preferate, muzica care o asculta cel mai des, etc. Tematicile de 
discuție pot fi alese de facilitator în funcție de nevoile de comunicare ale 
grupului. 

 

Jocul se poate repeta până când participanţii se plictisesc sau se cunosc deja foarte bine. La final 
faceți un tur de cerc și intrebați participanții care au fost cele mai interesante lucruri pe care le-
au aflat despre colegii lor. 

După încheierea activităţii, încurajaţi copiii să răspundă la următoarele întrebări de procesare: 

→ V-a plăcut jocul?  Ce v-a placut? 

→ Cum v-ați simțit în timpul jocului? 

→ Care este cel mai interesant lucru pe care l-ați aflat despre ceilalți? 

→ De ce este important să ne cunoaștem?  

→ Ce am putea face să ne cunoaștem și mai bine? 
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CÂT ESTE CEASUL, DOMNULE LUP? 

Scop 

  
Să crească nivelul de energie în cadrul grupului 
sau să facilitaţi iniţierea de discuţii pe tema autoapărării / situaţiilor conflictuale 

   

Metoda 
educațională 

 Joc energizare/spargerea gheții 

Durata activităţii  15 - 30 minute 

   

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT – jocuri și povestiri, Manual de educație 
nonformală, ediția a II-a, 2015, Fundația Noi Orizonturi 
 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Învitați participanții să se așeze în cerc pentru a explica regulile și delimitați un 
spațiu mai mare pentru această activitate.  

Pasul 2  Prezentați regulile jocului: 
● Unul dintre jucători este „lup” și va sta la celălalt capăt al terenului, cu 

spatele la jucători. 

● lupul nu are voie să se uite în spate, decât atunci când spune „este ora 

cinei” 

● Jucătorii se vor alinia la capătul terenului care va fi stabilit ca spațiu de 

joc. Jucătorii vor înainta întrebând „Cât este ceasul domnule Lup?”. 

Lupul va răspunde o oră oarecare, iar jucătorii vor face un număr de 

pași echivalent cu oră pe care a spus-o lupul.  Stabiliți cu jucătorii care 

este marimea unui pas.  

● Când Lupul va spune „Ora cinei”, toți jucătorii vor alerga înapoi la linia 

de start încercând să nu fie prinși de Lup.  

● Dacă Lupul va prinde pe cineva, respectiva persoană va deveni și ea 

Lup.  

● Ultima persoană care reușește să nu fie prinsă, va câștiga. 

Puteți folosi acest joc pur și simplu ca joc de energizare sau puteți să-l folosiți cu obiectiv de învățare cu 
privire la construirea de strategii de apărare sau pentru a înțelege modul în care putem să ne 
apărăm de conflicte sau situații periculoase în viața de zi cu zi. Poate fi folosit și pentru a 
introduce și o tematică de violență, sănătate, sau corupție.  

 

După încheierea activităţii, încurajaţi copiii să răspundă la următoarele întrebări de procesare: 

→ Care au fost regulile jocului? 

→ Cum a funcționat jocul? Ce strategie ați avut ca să nu fiți prinși? 
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→ Cum te-ai simțit ca lup? Cum v-ați simțit ca jucători? 

→ Cine este mai expus lupului?  Care sunt avantajele lupului dacă e singur sau sunt 

mai mulți lupi? 

→ Ce similitudini puteți vedea între acest exercițiu și viața de zi cu zi? Cine ar putea 

fi lupul? Cine ar putea fi jucătorii? 

→ Ce strategie folosiți și în viața de zi cu zi pentru a nu fi prinși de lup? 

→ Ce puteți învăța din acest exercițiu despre voi, ceilalți, lume? 

→ Ce ați vrea să puneți în practică în viața voastră de zi cu zi din acest exercițiu? 
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ÎNTR-O PARTE 

Scop 

  
Să stimuleze răbdarea şi perseverenţa 

Metoda 
educațională 

 Joc energizare/spargerea gheții 

Materiale necesare  Un pachet de cărți de joc. 

   

Durata activităţii  <15 minute 

   

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT – jocuri și povestiri, Manual de educație 
nonformală, ediția a II-a, 2015, Fundația Noi Orizonturi 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Toată lumea stă într-un cerc pe scaune. Facilitatorul se plimbă prin fața fiecărui 
participant, arătându-i o carte de joc diferită, schimbând cartea de la suprafaţa 
pachetului, astfel încât fiecare participant să primească o carte la întâmplare. 
Fiecare trebuie să-şi ţină minte cartea care i s-a arătat (ex.: romb, treflă, inimă 
neagră sau inimă roşie). 

Pasul 2  Facilitatorul amestecă apoi cărţile şi începe să întoarcă deasupra pachetului 
câte o carte. De fiecare dată când întoarce o carte, spune denumirea acesteia 
(ex.: romb, treflă, inimă neagră sau inimă roşie). 

Pasul 3  Când denumirea acesteia este strigată, participantul care și-a recunoscut 
cartea trebuie să se mute pe scaunul din dreapta. Dacă cineva stă deja acolo (la 
început, desigur, toate scaunele sunt ocupate), va sta în braţele cuiva. Dacă 
cartea unui participant la joc este strigată în timpul în care cineva stă în braţele 
sale, participantul nu se poate muta. 

Pasul 4  Prima persoană care înconjoară cercul până la locul de unde a plecat, câştigă. 
 

 

În locul cărților, facilitatorul poate spune diferite lucruri. Dacă afirmaţia este adevărată, 
participanții se tot mută cu câte un scaun mai la dreapta. 

După încheierea activităţii, încurajaţi copiii să răspundă la următoarele întrebări de 
procesare: 

→ Cum v-ați simțit pe parcursul jocului? 

→ Cum v-ați simțit când colegul vostru a fost primul care a ajuns la locul din care a 

plecat? 

→ Mimați felul în care vă simțiți acum, la finalul jocului! 
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NINJA 

Scop 

  
să crească nivelul de energie în cadrul grupului 

Metoda 
educațională 

 Joc energizare/spargerea gheții 

Durata activităţii  10 minute 

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka&Kelly Organ, Curriculum Cetățenie 
Activă-module obligatorii, ediția a III-a, 2016, Fundația Noi Orizonturi 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Alegeţi o persoană care să înceapă jocul. Această persoană trebuie să-și 
încleșteze  degetele, ridicând mâinile deasupra capului, după care să facă o 
mișcare de tăiere verticală – „tăiere tip karate” – îndreptată către altcineva din 
cerc (fără să se miște din locul său) în timp ce țipă puternic „Haaa!”. 

Pasul 2  Persoana care „primește” mișcarea de tăiere trebuie să răspundă la rândul ei, 
țipând „Haaa!”, împreunându-și mâinile și ridicându-le deasupra capului cât 
mai rapid posibil. Imediat după ce a făcut acest gest, cei de lângă el (cel care 
stă în dreapta și cel care stă în stânga lui) trebuie să-și împreuneze mâinile și să 
facă o singură mișcare de tăiere la nivelul stomacului său în timp ce strigă 
„Haaa!”. Strigătele și acțiunile lor trebuie să fie sincronizate. 

Pasul 3  Odată ce această serie de trei mișcări a fost realizată cu succes, persoana ale 
cărei mâini sunt încă deasupra capului transmite mișcarea de tăiere altcuiva, 
trecând prin aceleași mișcări asemenea primei persoane. 

 

În timp, transmiterea loviturii de tăiere trebuie să se facă tot mai rapid. Dacă grupul o execută 
bine, puteți face jocul și mai provocator prin eliminarea jucătorilor care fac greșeli. Pe măsură 
ce se micșorează cercul, jucătorii trebuie să strige și să taie mult mai des, de obicei jocul 
terminându-se în hohote de râs. 
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NUMELE MEU ESTE JOE 

Scop 

  
să crească nivelul de energie în cadrul grupului 

Metoda 
educațională 

 Joc energizare/spargerea gheții 

Durata activităţii  Mai puțin de 15 minute 
 

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka, Kelly Organ, Curriculum Cetățenie 
Activă-module obligatorii, ediția a III-a, 2016, Fundația Noi Orizonturi 
 

 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Invitaţi-i pe membrii clubului să stea într-un cerc șă să repete după facilitator 
următoarele versuri: 

● Hi, my name is Joe and I work in a button factory. 
● I’ve got a wife and two kids and I 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 puteţi vedea un exemplu: 
https://www.youtube.com/watch?v=D8UohwsvBBk 

Pasul 2  Repetaţi cântecul de mai multe ori. La fiecare repetare, alegeţi altă parte din 
corp cu care se apasă butonul, dar vă opriţi din a apăsa butonul și cu părțile 
precedente ale corpului. 

 

Până la sfâșitul jocului s-ar putea să apăsați butonul invizibil (imaginar) cu toate părțile 
corpului în același timp: cu degetele, cu picioarele, cu capul, cu limba etc.! Când râd prea 
tare pentru a mai continua, puteți opri jocul! 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=D8UohwsvBBk
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PERECHI SĂRBĂTORITE 

Scop 

  
să crească nivelul de energie în cadrul grupului 
să ajute participanţii să se cunoască între ei 
 

Metoda 
educațională 

 Joc energizare/spargerea gheții 
Joc de cunoaştere 

Durata activităţii  15 - 30 minute 
 

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT – jocuri și povestiri, Manual de educație 
nonformală, ediția a II-a, 2015, Fundația Noi Orizonturi 

 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Participanții se vor așeza în cerc și li se vor explica regulile. La un start al 
facilitatorului participanții trebuie să găsească în grup o persoană a cărei dată 
de naştere (lună şi zi, nu an) este apropiată de a lui/a ei. 

Pasul 2  După ce au găsit cel puțin o persoană, maxim două, ei trebuie să găsească trei 
lucruri pe care le au în comun. 

Pasul 3  Fiecare pereche sau grup de maxim trei persoane trebuie să împărtăşească 
trăsăturile comune cu tot grupul. Invitați participanții să revină în cercul mare 
și apoi rugați fiecare grup să împărtășească cu restul participanților lucrurile în 
comun. 
 

După încheierea activităţii, încurajaţi copiii să răspundă la următoarele întrebări de procesare: 

→ V-a plăcut jocul ? 

→ Care a fost sarcina? 

→ A fost greu să găsiți lucruri pe care le aveți în comun? 

→ Cum v-ați simțit să găsiți pe cineva cu care să aveți aceste lucruri în comun? 

→ Ce v-a impresionat/suprins cel mai mult la ceea ce ați auzit la ceilalți colegi ai 

voștri? 

→ Ce caracteristici comune găsiți la întregul grup de participanți? 
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PIZZA ITALIANĂ 

Scop 

  
să crească nivelul de energie în cadrul grupului 

Metoda 
educațională 

 Joc energizare/spargerea gheții 

Durata activităţii  <15 minute  
 

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT – jocuri și povestiri, Manual de educație 
nonformală, ediția a II-a, 2015, Fundația Noi Orizonturi 

 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Participanţii trebuie să se aşeze în cerc, se întorc toţi cu faţa într-o singură 
direcţie, stând unul înapoia celuilalt. Grupul are sarcina să gătească o pizză 
italiană, iar tava în care se pregăteşte compoziţia este spatele fiecăruia dintre 
participanţii din față. 
Astfel, ei trebuie să urmeze următorii paşi: 

● se frământă aluatul; 
● se întinde aluatul; 
● se toarnă apoi ingredientele: caşcavalul, ouăle, se taie salamul; 
● se introduce tava în cuptor şi se aşteaptă ca să fie coaptă. 

Pasul 2  Facilitatorul le demonstrează participanţilor cum să urmeze paşii pentru 
pregătirea pizzei şi le va arăta gesturile care însoţesc fiecare pas în parte. Spre 
exemplu, se frământă aluatul înseamnă că va masa muşchii spatelui persoanei 
din faţă. 

Pasul 3  După ce o tranşă a fost scoasă de la cuptor, se mai pregăteşte încă una, dar de 
data aceasta grupul trebuie să se întoarcă în direcţia opusă, astfel cei care au 
făcut masaj celor din faţa lor, vor fi acum masaţi chiar de aceştia. 
 

După încheierea activităţii, „luaţi temperatura” grupului – le-a plăcut? Cum se simt? 
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TOȚI VECINII MEI 

Scop 

  
să crească nivelul de energie şi cunoaştere a membrilor,  în cadrul grupului 

Metoda 
educațională 

 Joc energizare/spargerea gheții 
Joc de cunoaștere 
 

Durata activităţii  15-30 minute  
 

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT – jocuri și povestiri, Manual de educație 
nonformală, ediția a II-a, 2015, Fundația Noi Orizonturi 

 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Rugați participanții să se așeze în cerc. Găsiţi un voluntar o persoană care să se 
așeze în mijlocul cercului. Acesta va fi jucătorul special. El nu are o casă dar are 
nevoie de una. Obiectivul lui este de a ocupa casa altuia.  
Modul prin care poate să facă acest lucru este spunând următoarea formulă: 
„Toţi vecinii mei care au/sunt … „ şi va trebui să anunţe o caracteristică pe care 
o are el. De exemplu: „Toţi vecinii mei care au tricouri albe, părul lung, ochii 
albaştri, etc. 

Pasul 2  Toţi jucătorii care se încadrează în cerinţa jucătorului special vor trebui să 
alerge în jurul cercului, în sensul acelor de ceasornic, pentru a-şi găsi un alt loc. 
Vor trebui să facă un tur complet de cerc până să găsească altă casă şi nu au 
voie să se aşeze pe locul din care au plecat. 

Pasul 3  Cel care a fost în mijloc poate ocupa orice „casă liberă”, iar cel care rămâne 
fără casă în urma unui tur, devine jucătorul special, iar jocul se reia. Poate 
continua pană când toţi participanţii au fost în mijloc sau până când nu mai 
este interesant pentru jucători. 
 

 
După încheierea activităţii, „luaţi temperatura” grupului: 

→ V-a plăcut jocul ? 

→ Vă simțiți mai energizați? 

→ Ați decoperit ceva înformații noi despre ceilalți? 
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UCIGAŞUL 

Scop 

  
să stimuleze atenția, concentrarea, găsirea de conexiuni. Poate fi folosi și ca joc 
de energizare. 
 

Metoda 
educațională 

 Joc energizare/spargerea gheții 
Joc de cunoaștere 
 

Durata activităţii  15-30 minute  
 

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT – jocuri și povestiri, Manual de educație 
nonformală, ediția a II-a, 2015, Fundația Noi Orizonturi 
 

 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Facilitatorul alege o persoană pentru a fi jucătorul special, restul grupului 
așezându-se cu fața la perete și ținând ochii închiși. Jucătorul special îi va atinge 
pe fiecare o dată, însă va alege o persoană, care va deveni ucigaș şi o va atinge 
de două ori. 

Pasul 2  Participanții la joc vor începe să dea mâna unul cu celălalt, pe rând, într-un mod 
normal. Când dă mâna cu cineva, ucigaşul trebuie să îndoaie degetul arătător, 
în aşa fel încât să gâdile podul palmei celui cu care dă mâna. Apoi, cel care a dat 
mâna cu ucigaşul trebuie să dea mâna cu încă două persoane după care, discret 
cade la pământ. 

Pasul 3  După acest moment se fac predicții privind ucigașul. Dacă ucigaşul nu este 
ghicit și “omoară” pe toată lumea jocul se va relua fiind ales un nou ucigaş. 
Scopul este ca ceilalţi să-şi dea seama cine este ucigaşul. 
 

 
După încheierea activităţii, „luaţi temperatura” grupului: 

→ Ați decoperit ceva înformații noi despre ceilalți? Ce ați avut de făcut? 

→ Cum ați reușit să finalizați sarcina? 

→ Ce sentimente ați trăit în timpul jocului? 

→ Ați bănuit cine este ucigașul? Pe ce v-ați bazat? 

→ Ați spus cu voce tare cine ar fi ucigașul? 

→ Dacă nu ați spus, de ce nu ați făcut-o? 
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BULL RING 

Scop 

 

Să-i provoace pe participanți să lucreze împreună, să-i includă în activitatea lor 
pe fiecare dintre membrii grupului și să rezolve o problemă dificilă, utilizând 
gândirea critică, creativitatea și cooperarea. 

Metoda 
educațională 

 Joc de echipă 
 

Materiale necesare  inel mic, sfoară, rolă hârtie igienică, minge 

Durata activităţii  30-60 minute  
 

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coordonator), Kelly Organ&Maria Butyka, Curriculum Cetățeni 
Activă-module obligatorii, ediția a III-a, 2016, Fundația Noi Orizonturi 
 

 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Luați un inel cu diametrul unei mingi de tenis și legați de el 10-20 de sfori lungi 
de maxim 5-7 metri (să fie câte o sfoară pentru fiecare membru). Puneți 
elementul asamblat pe jos, cu sforile întinse în cerc și așezați o minge pe inel 
(de exemplu, o minge de tenis sau un grapefruit). 

Pasul 2  Amplasați ținte în diferite părți în sală – ideală ar fi o rolă de hârtie igienică sau 
de șervețele de bucătărie sau un turn, pe care mingea să poată fi așezată. Dacă 
vreți să vedeți cum poate fi facilitată această activitate, vă invităm să 
vizionați filmulețul dedicat bull ring-ului.  

Pasul 3  În cadrul acestei activități, grupul trebuie să ridice mingea, folosind numai 
sforile și să o transporte în partea cealaltă a sălii unde să poată fi așezată ușor 
pe țintă. Dacă ținta se dărâmă sau mingea cade, grupul trebuie să înceapă din 
nou activitatea. Nicio sfoară nu poate atinge solul. 

Rugați-l pe fiecare participant să țină în mână capătul unei sfori atașate de inel 
și explicați regulile pentru fiecare. Puteți dezvolta și o poveste amuzantă pentru 
a face exercițiul mai interesant – de exemplu, puteți să le spuneți că mingea 
este toxică și rolul lor este să mute acest deșeu periculos la un centru de 
colectare specializat, dar fără să-l scape pe jos!  

 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=U53MvwedJKw
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Dacă au reușit să ducă la capăt exercițiul, există câteva modalități de a ridica miza: 

● Fiecare participant să țină două sfori și nu doar una. 

● Introduceți încă un bull ring și creați contextul ca aceste două bull ring-uri să se 

intersecteze. 

● Legați la ochi câțiva participanți. 

 
 
 

 
După încheierea activităţii, „luaţi temperatura” grupului: 

→ Care era sarcina pe care trebuia să o realizați? Ați reușit să realizați sarcina cu succes? 

→ Cum v-ați simțit în timpul acestei activități? Ce v-a plăcut? Ce nu v-a plăcut? 

→ V-ați simțit ca o echipă? Argumentați! 

→ Puteați să realizați sarcina fără vreun membru din echipă? 

→ De ce era nevoie să vă atingeți scopul?  

→ Ce ai învățat sau observat despre tine în această activitate? 

→ Ce ai învățat sau observat despre alții în această activitate?Cum ați lucrat împreună? 

→ Ce a fost provocator?Cum ați respectat, inclus și ați încurajat membrii echipei să 

participe? 

→ Ce ai schimba dacă ai avea ocazia să repeți această activitate? 

→ Care crezi că sunt principiile care ghidează acest gruo care pot fi luate din această 

activitate și folosite în viitor în cadrul grupului? 
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CÂMPUL MINAT 

Scop 

 

Să ajute participanţii să se cunoască mai bine unul pe celalalt, să îşi construiască 
încrederea în sine şi în grup, să îşi descopere calităţile proprii şi ale celorlalţi 

Metoda 
educațională 

 Joc de echipă 
 

Materiale necesare  Un spațiu (afară) suficient de mare cât să ne putem mișca, în care se vor amenaja 
traseele (câmpul minat); 
Multe materiale pentru a delimita stațiul de joacă: crengi, frunze, jaloane banci, 
scaune, sfoară, mingi, orice ce poate fi folosit etc; 
Timp pentru amenajarea în prealabil a traseului (minim 10-15 minute); 
Bandane pentru a lega ochii participanților; 
 

Durata activităţii  40-60 de minute  
 

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coordonator), Kelly Organ&Maria Butyka, Curriculum Cetățeni 
Activă-module obligatorii, ediția a III-a, 2016, Fundația Noi Orizonturi 
 

 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Construiţi un traseu de tipul cursă cu obstacole (mine). Acesta trebuie să fie 
suficient de lat astfel încât jumătate din participanți să poată trece prin el în 
același timp în siguranță. 

Pasul 2  Grupul de participanţi va fi împărţit în perechi, unul dintre cei doi parteneri va fi 
capabil să vadă, celălalt va fi legat la ochi. Se vor așeza cu toții la linia de start. La 
un start al facilitatorului aceștia vor porni prin câmpul minat și vor trebui să iasă 
la finalul acestuia. Participantul care ghidează va avea rolul de a-şi ghida colegul 
prin traseu în aşa fel încât să nu atingă obstacolele sau pe ceilalţi membrii ai 
grupului. 

Pasul 3  După ce prima echipă a ajuns la final, se face schimb de roluri. Dacă cineva a atins 
o mină va trebui să înceapă activitatea de la început. 
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Participantul care vede și ghidează nu are voie să se deplaseze de la linia de start a traseului, ci 
va trebui să dea indicații de la punctual de start. 

 

Iată câteva idei care să facă jocul mai interesant: 

● Pregătiți un traseu destul de provocator, dar care să confere siguranță participanților; 

● Asigurați-vă că cei care ghidează nu depășesc limita de demarcație a traseului; 

● Asigurați-vă că respectă regulile- dacă ating o mină pornesc traseul de la început. 

 
 

 
După încheierea activităţii, „luaţi temperatura” grupului: 

→ Care a fost sarcina? 

→ Care au fost primele gânduri care v-au trecut prin minte înainte să începeți taseul? 

→ Cum a fost pentru voi să fiți cu ochii închiși și să fiți ghidați? 

→ Cum vă simțeați în timpul activității? 

→ Cum a fost pentru voi să ghidați? 

→ Ce provocări ați întâmpinat? 

→ Ce simțeați, ce auzeați din natură? 

→ La ce vă gândeați când mergeați prin traseu? 

→ Care au fost ingredientele care v-au ajutat sau v-au blocat să finalizați sarcina? 

→ Ce asemănări ar putea să existe între această activitate și viața de zi cu zi? 

→ Ce concluzii am putea extrage din acestă activitate legată de încredere și lucru în 

echipă? 

→ Ce lecții învățate am putea desprinde din această activitate? 

→ Cum am putea folosi pe viitor cele învățate atunci când vom lucra într-o echipă? 

→ Ce ai dori să păstrezi din cele învățate pe viitor? 

→ Ce ai dori să schimbi într-o experință similară atunci când lucrezi în echipă? 
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GARDUL ELECTRIC 

Scop 

 

Să ajute participanţii să lucreze împreună, să includă în activitatea lor pe fiecare 
dintre membrii grupului și să rezolve o problemă dificilă, utilizând gândirea critică, 
creativitatea și cooperarea. 

Metoda 
educațională 

 Joc de echipă 
 

Materiale necesare  sfoară sau panglică  

Durata activităţii  50 minute 
 

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coordonator), Kelly Organ&Maria Butyka, Curriculum Cetățeni 
Activă-module obligatorii, ediția a III-a, 2016, Fundația Noi Orizonturi 
 

 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Legați o sfoară/coardă între două obiecte (două scaune, de exemplu), la o 
înălțime care să nu permită membrilor să sară peste ea. Pentru a vedea un 
exemplu de pregătire a elementului, vedeți filmul despre gardul electric. 

Pasul 2  întregul grup, ținându-se de mâini, trebuie să treacă peste sfoară/coardă fără să 
o atingă și fără să-și dea drumul la mâini. Dacă un membru atinge coarda sau nu 
mai este în contact cu grupul, tot grupul trebuie să înceapă din nou traversarea. 
Nu au voie să treacă pe sub sfoară/coardă (și nici picioarele nu au voie să stea sub 
gard – imaginați-vă că gardul este solid până la sol). 

Pasul 3  Pentru îndeplinirea sarcinii, participanții vor trebui să găsească o modalitate 
sigură de a trece toți pe deasupra gardului – de obicei, prin ridicarea unui 
participant sau folosind genunchii sau umărul ca scară. Fiți atenți să vă asigurați 
împotriva eventualelor accidente, atunci când participanții urcă și fiți aproape 
pentru prevenirea eventualelor căderi. Încercați să nu interveniți în procesul 
natural de învățare a jocului. 

 

Asigurați condițiile optime de siguranţă pentru această activitate – adică, stați destul de 
aproape pentru a preveni eventualele căzături. Pentru a afla mai mult despre asigurare, 
vedeți această resursă. 

 

https://www.youtube.com/watch?v=t0FaWhRaVbY
https://www.youtube.com/watch?v=t0FaWhRaVbY
http://www.highropesadventure.com/information/spotting.html
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Puteți dezvolta și o poveste amuzantă pentru a face exercițiul mai interesant. De exemplu, 
spuneți-le participanților că ei încearcă să scape de la o fermă, în care un taur furios îi 
urmărește. Ferma este înconjurată de un gard electric și, dacă este atins, atunci grupul 
ajunge înapoi la start.  

 

Observaţi grupul: 

● Dacă sarcina este prea grea, puteți să-i lăsați să treacă peste gard fără să se țină de 

mâini. 

● Dacă sarcina este prea ușoară, puteți lega la ochi câțiva participanți. 

 

 
 
După încheierea activităţii, „luaţi temperatura” grupului: 
 

→ Care era sarcina pe care trebuia să o realizați? 

→ Ați reușit să realizați sarcina cu succes? 

→ Cum v-ați simțit în timpul acestei activități? 

→ V-ați simțit ca o echipă? Argumentați! 

→ Puteați să realizați sarcina fără vreun membru din echipă? 

→ De ce era nevoie să vă atingeți scopul?  

→ Ce ai învățat sau observat despre tine în această activitate? 

→ Ce ai învățat sau observat despre alții în această activitate? 

→ Cum ați lucrat împreună? Ce a fost provocator? 

→ Cum ați respectat, inclus și ați încurajat membrii echipei să participe? 

→ Ce ați schimba dacă ai avea ocazia să repeți această activitate? 

→ Care crezi că sunt principiile  care pot fi luate din această activitate și folosite în 

viitor în grupul vostru? 
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NODUL UMAN 

Scop 

 

Să ajute participanţii să lucreze împreună, să includă în activitatea lor pe fiecare 
dintre membrii grupului și să rezolve o problemă dificilă, utilizând gândirea critică, 
creativitatea și cooperarea. 

Metoda 
educațională 

 Joc de echipă 
 

Durata activităţii  15-30 minute  
 

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coord), IMPACT – jocuri și povestiri, Manual de educație 
nonformală, ediția a II-a, 2015, Fundația Noi Orizonturi 
 
 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Grupul trebuie să aibă un număr par de participanți, iar aceştia vor sta în cerc, cu 
fața spre interior. 

Pasul 2  Vor da mâinile cu persoanele din fața lor, iar mâna stângă o vor da cu o persoană 
aleatorie din cerc, formând astfel un nod uman. 

Pasul 3  Acum participanţii trebuie să desfacă nodul uman, fără a da drumul la mâini. 
Participanții nu au voie să își desfacă mâinile. 

 
 

 
După încheierea activităţii, „luaţi temperatura” grupului: 

→ Cât de uşor este să faci un nod? Dar să îl desfaci? 

→ Cum v-ați simțit când ați format împreună un nod? 

→ Cum v-ați simţit când ați găsit soluția? 

→ Dacă se putea desface o legătură, care ar fi fost aceea? De ce? 

→ Ce ați putea să învățați din acest joc? 

→ Au fost situații în viața voastră în care să fi simțit că ceva foarte complicat și nu știți 

cum să descâlciți firele? 

→ Care sunt îngredintele care v-au facut să reușiți să decâlciți nodul uman? 

→ În ce alte situații din viața voastră de zi cu zi ați putea să folosiți aceleași îngredinte? 
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PĂTRATUL ORB 

Scop 

 

Să ajute participanţii să se cunoască mai bine unul pe celălalt, să îşi folosească 
creativitatea în rezolvarea de probleme şi să descopere punctele forte ale colegilor 
de echipă.  

Metoda 
educațională 

 Joc de echipă 
 

Materiale necesare  Un spațiu larg în natură; 
O coardă de cel puțin 15 metri; 
Entuziasmul de ne conecta la natură împreună; 
 

Durata activităţii  50 minute  
 

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka&Kelly Organ, Curriculum Cetățenie 
Activă-module obligatorii, ediția a III-a, 2016, Fundația 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 JUCĂM? 

Pasul 1  participanții vor fi anunțați că pentru acest joc vor avea ochii închiși (legați cu 
bandane) și că vor fi așezați cu ambele mâini pe o coardă. Nu vor avea voie sa-și 
deschidă ochii și nici să dea drumul la coardă. 

Pasul 2  În aceste condiții, vor trebui să realizeze un pătrat perfect cu acea coardă. 

Pasul 3  În momentul în care sunt foarte siguri că pătratul este corect făcut, vor putea să-
și dea bandanele jos. 

 
 

După încheierea activităţii, „luaţi temperatura” grupului: 
→ Care a fost sarcina? Ce strategie ați avut? 

→ Ce provocări ați întâmpinat pe parcurs? 

→ Care au fost ingredientele care v-au ajutat sau v-au blocat să finalizați sarcina? 

→ Ce roluri v-ați asumat în echipă? 

→ Ce asemănări ar putea să existe între această activitate și situații din viața voastră? 

→ Ce sunete din natură auzeați în timp ce realizați sarcina? 

→ Ce concluzii am putea extrage din acestă activitate legată de lucrul în echipă? 

→ Ce lecții învățate am putea desprinde din această activitate? 

→ Cum am putea folosi pe viitor cele învățate atunci când vom lucra într-o echipă? 

→ Ce ai dori să păstrezi din cele învățate pe viitor? 

→ Ce ai dori să schimbi pe viitor într-o experiență similară atunci când lucrezi în echipă? 
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BANDANE UCIGAȘE 

Scop 

 

Să ajute participanţii să conștientizeze beneficiile implicării în comunitate. 

Metoda 
educațională 

 Joc de echipă 
 

Materiale necesare  câte o bandană pentru fiecare participant sau serveţele/ batiste  

Durata activităţii  între 15-30 minute  
 

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka, Kelly Organ, Curriculum Cetățenie 
Activă-module obligatorii, ediția a III-a, 2016, Fundația Noi Orizonturi 
 
 
 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Fiecare participant primește o bandană/batistă/servețel de hârtie sau ceva 
asemănător. Rugați-i pe participanți să introducă bandana în buzunarul din spate 
al pantalonilor sau în pantaloni în așa fel încât partea mai lungă a bandanei să fie 
vizibilă.  
Asigurați-vă că bandana de la fiecare participant este la fel de vizibilă. După ce 
bandanele au fost introduse (în buzunar sau în pantaloni), participanții nu mai au 
voie să le atingă. 

Pasul 2  Explicați-le participanților că bandana reprezintă tot ceea ce au ei nevoie pentru 
a  supraviețui în viață: mâncare, casă, bani, iubire etc. Dacă altcineva îi fură 
bandana, participantul „moare” și iese din joc. După această afirmație, strigați 
„Start!” fără să oferiți mai multe explicații. 

Cel mai probabil, participanții vor începe să alerge prin în sală, încercând să fure 
bandana celorlalți – chiar dacă voi nu ați menționat în reguli că așa trebuie să 
procedeze. 

Pasul 3  Când unui participant i se fură bandana, va fi rugat să se așeze pentru a ști cine a 
ieșit din joc. Continuați până când unul sau doi participanți rămân în joc, opriți 
jocul și întrebați-i pe participanți ce s-a întâmplat, repetați regulile și începeți din 
nou. 

Pasul 4  Când considerați că jocul poate fi oprit, anunțați grupul și rugați-i pe jucători să 
se așeze în cerc pentru discuții. 
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Este posibil ca, în runda a doua, cineva să sesizeze faptul că regulile nu se referă și la scopul 
jocului – adică nu este necesar să se fure bandana colegilor! Pe parcurs, participanții vor 
înțelege ideea de bază a jocului și unii probabil vor forma grupuri mai mici pentru a se 
proteja. Lăsați jocul să continue și observați dinamica de grup.  

Mare mare atenţie!  Această activitate poate fi destul de intensă, atât fizic, cât și 
emoțional, în funcție de comportamentul participanților. Acordați atenție deosebită 
siguranței și confortului fizic şi emoţional – jocul presupune a alerga pentru a prinde un 
obiect aflat în buzunarul din spate al celorlalți participanți. Activitatea poate fi adaptată în 
funcție de gradul de risc și de confort al participanților. 

 
După încheierea activităţii, „luaţi temperatura” grupului: 

→ Care au fost regulile jocului? 

→ Care credeți că a fost scopul jocului? Să furați banadana? În reguli nu s-a specificat 

acest aspect. Atunci de ce credeți că ați început să furați bandana unul celuilalt? 

→ Ce alte alternative/soluții mai puteți identifica? (de exemplu: nimeni nu fură eșarfele 

sau, dacă vedem că un jucător vrea să fure eșarfa cuiva, atunci vom încerca să-l oprim 

etc.) 

→ Care era soluția corectă? De ce? 

→ Ce semnificație avea bandana? Ce reprezenta? 

→ De ce credeți că, instinctual, mergem să luăm de la altcineva ce are pentru a avea noi 

mai mult? 

→ Credeți că reacția grupului reflectă realitatea din lumea noastră? Dacă da, cum? 

→ Puteți identifica situații similare în lumea reală/în viața voastră? 

→ Este de ajuns să stai și să privești cum alții fac lucruri rele, dacă tu nu participi la 

acestea? Această atitudine te face o persoană bună sau nu? 

→ Ce credeți că ar trebui să facem când vedem fapte rele în lumea din jur? 

→ Cum am putea noi, să oprim „hoții de eșarfe” din comunitatea noastră? Care ar fi 

modalităție practice de implicare și de schimbare? 

→ Care sunt riscurile implicării în comunitate? 

→ Care sunt beneficiile implicării în comunitate? 

→ Cine are de câștigat dacă vă implicați în comunitate? Credeți că poate câștiga și cel 

care se implică, dar și cel care este ajutat? Cum? 
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DIN CE ÎN CE MAI EFICIENT 

Scop 

 

Să ajute participanţii să înţeleagă că timpul poate fi folosit cu înţelepciune dacă 
găsim soluţii creative de gestionare a timpului 

Metoda 
educațională 

 Joc de echipă 
 

Materiale necesare  Mingi de hârtie  

Durata activităţii  între 15-30 minute  
 

Sursa  Tiberiu Culidiuc (coordonator), Maria Butyka, Kelly Organ, Curriculum Cetățenie 
Activă-module obligatorii, ediția a III-a, 2016, Fundația Noi Orizonturi 
 
 
 

CUM NE JUCĂM? 

Pasul 1  Participanții vor forma un cerc, stând în picioare.  Le sunt date trei mingi făcute 
din hârtie, iar sarcina lor este să treacă mingile prin mâinile tuturor participanților 
cât de repede pot, până când acestea ajung înapoi la facilitator. 

Pasul 2  Sarcina este repetată până când obțin cel mai bun timp. De obicei spre final, 
grupurile își unesc mâinile și ating mingile în același timp toți odată, în 1-2 
secunde. 

 

Comunicaţi participanților timpul pe care l-au avut după fiecare tură, încurajându-i să 
încerce din nou și să obțină un timp mai bun cu fiecare încercare. Timpul ar trebui să se 
îmbunătățească de la o tură la alta.  

După finalizarea jocului, debriefing-ul trebuie să sublinieze ideea că toți putem folosi timpul 
cu înțelepciune dacă găsim alte soluții creative atât personal dar și atunci când facem o 
sarcină în cadrul unei echipe sau a unui grup. 

 
După încheierea activităţii, puteţi folosi următoarele întrebări pentru a încuraja reflecţia 
asupra exerciţiului: 

→ Care a fost sarcina? Ce trebuia să faceți în acest exercițiu? 

→ A fost greu sau ușor să obțineți un timp mai bun după fiecare tură? Care au fost 

ideile care v-au ajutat să îndepliniți sarcina într-un timp tot mai bun? 

→ Cine a contribuit la succesul grupului? 

→ Credeți că e important să faceți lucruri/sarcini în mai puțin timp? Care credeți că 

sunt ingredientele necesare pentru a folosi timpul mai eficient în orice facem? 
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→ Pot să ne ajute ceilalți din jurul nostru să devenim mai eficienți cu timpul? 

→ Cum putem să ne ajutăm pe noi înșine să devenim mai eficienți cu timpul nostru? 

→ Ce ați învățat din acest exercițiu despre timp și eficientizarea lui? 

→ Ce vă propuneți să folosiți din acest joc într-o situație din viața de zi de zi când 

trebuie să faceți o sarcină în grup într-un timp scurt? Puteți să dați un exemplu 

concret? 


