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MODALITATE DE FOLOSIRE A CULEGERII DE JOCURI

Culegerea de jocuri se adreseaza cadrelor didactice, specialistilor ce
activeazain domeniul psiho-educational cat si copiilor.

Aceasta constdintr-un cumul de jocuri structurate pe capitole
reprezentative dezvoltarii abilitatilor necesare pentru realizarea procesului de
integrare.

Fiecare capitol contine un numar de 4 jocuri ce se pot aplicain cadrul
colectivului de elevi.

In descrierea jocurilor se regisesc atat obiectivele acestora cat si alte
detalii privind organizarea si modalitatea de aplicare a jocurilor.

Intrega culegere de jocuri este organizatd pe capitole clar stabilite,
etapizate pe diferite arii psiho-sociale ce contribuie la sustinerea procesului de
integrare.

Culegerea de jocuri poate fi accesata de catre cadrul didactic ca un
continuum, sau prin aplicarea unui capitol/joc ce raspunde nevoilor de integrare
identificatein cadrul colectivului de elevi.

Fiecare cadru didactic esteincurajat sa modeleze/ adapteze continutul
joculuiin raport cu propria clasa si nevoilor acesteia.

Continutul detaliat al ficarui joc ofera totodata posibilitatea copiilor de a
accesa independent culegerea de jocuri, necesitand pe alocuriindrumare din
partea cadrului didactic.

Urez succes cadrelor didactice gi specialistilor care nu au uitat saisi
hraneasca copilul din ei gi nu auincetat sa se mai joace!
Joaca placuta alaturi de copiii dumneavoastra !
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CAP |. JOCURI DE DEZVOLTARE PERSONALA

Dezvolta capacitatea de autocunoastere
Contureaza imaginea de sinein raport cu semenii
Cresteincredereain sine

Sustine abilitatea de a interactiona cu cei din jur

1.0BIECTELE INSUFLETITE



Obiectivul jocului:

Sa impulsioneze copiii sa descopere noi informatji cu privire la propria persoana.
Sa identifice aspecte comune ntre propria persoanasi lumea inconjuratoare.
Confruntarea cu manifestarile comportamentale neconforme cu normele sociale.

Numar de participanti:intreaga clasa
Materiale necesare: obiecte din mediu

Modalitate de realizare

Fiecare copil trebuie sa-si aleaga un obiect pe careil gasestein clasa (ex.
un creion, o ascutitoare, un penar etc.)

Dupa ce se aleg obiectele fiecare copil se va prezenta grupului casi cand
ar fi acel obiect, ca si cum obiectul devine elinsusi.

Exemplu: eu sunt un creion, folosesc la scris,imi place sa fiu tinutin penar,
nu-mi place sa fiu ros, rupt sau aruncat.

n urma acestor discutii profesorul poate observa ce anume dezvaluie
exercitiul despre acel copil si stilul lui de viata; iar copilul poate realiza si identifica
ce anume este nevoie saimbunatateasca si sa pastrezein comportamentul sau.

Profesorul poate sa devina propriul exemplu alegand si el un obiect, iar pe
parcursul prezentarii copiilor acesta poate interveni cuintrebari la nevoie:

Tu cum pastrezi acest obiect? Cum crezi ca se simte xin aceasta situatie? Daca ai
vorbi

despre tine, cum ti-ai dori sa se comporte cei din jur cu tine si cum nu fi-ar
placea?) — cerintele siintrebarile sunt adaptate varstei si nivelului de dezvoltare al
copilului.



2.0GLINDA PROPRIILOR EMOTII

Obiectivul jocului:
Dezvoltarea capacitatii de identificare a propriilor emotii si ale celorlalfj.
Dezvoltarea abilitatii copilului de a-si observa propriile ganduri, emotii,
comportamente;
Educarea spiritului de observatie.

Numar de participanti:intreaga clasa

Materiale necesare: nu sunt necesare materiale

Modalitate de realizare

Copiii trebuie sa formeze perechi sau sa se pozitioneze pe doua siruri
fatain fata, la o distanta de aproximativ o jumatate de metru unul de celalalt.

Unul dintre copii va reprezenta persoana care privestein oglinda si va
trebui sa realizeze anumite miscéri.

Celalalt copil reprezinta oglinda si va trebui sa reproducéa miscéarile
realizate de partenerul sau.

Inifial este important ca profesorul sa ofere o demonstratie alaturi de un alt
copil.

Se recomanda ca jocul sainceapa cu gesturi lente pentru ca cealalta
persoana sa poata mima actiunea.

De asemenea, se pot realiza miscari caraghioase (intinderi, contorsiuni)
pentru a obtine cateva rasete, acestea putand fi intercalate cu diferite manifestari
emotionale.

Jocul poate sa devina si mai incitant prin provocarea partenerului de joc sa
recunoasca emotia din spatele grimasei sau actiunilor.

Demonstratiali ajuta pe elevi sa se relaxeze, sa se elibereze de tensiuni,
conceptii si inhibitii.



3.BRATARA APRECIERILOR

Obiectivul jocului:
Stimularea procesului de introspectie si analiza a propriilor ematiiin relationarea cu
cei din jur.
Exprimarea gandurilor,emotiilorin raport cu o alta persoana.

Numar de participanti:intreaga clasa
Materiale necesare: un ghem de sfoara

Modalitate de realizare

Fiecare copil va fi provocat sa se gandeasca la unul sau mai mulii colegi
(ex. ce apreciaza la acel coleg, cumil vede, ce ematii/ sentimentelii trezeste
relationarea cu acesta, care sunt lucrurile pe careisi doreste sa i le comunice si nu
a avut curajul sa le spuna etc. ).

Dupa un timp de reflectie, fiecare dintre copii va taia din ghemul de sfoara
tot atatea bucati cate cuvinte vrea saii adreseze colegului. Apoi va merge la
acesta sili va spune fiecare gand/apreciere, dupa careii va lega sfoara de mana sa
realizand astfel "Bratara aprecierilor".

Profesorul se va asigura ca fiecare copil saisi exprime macar un gand/
aprecierein raport cu un alt coleg si ca toate gandurileTmpartasite sa nu fie
ofensatoare sau jignitoare.

4.COPACUL PRIETENIEI



Obiectivul jocului:
Identificarea elementelor specifice sentimentului de prietenie.
Modelarea si corelarea comportamentelorin raport cu sentimentul de prietenie.
Stimularea munciiin echipa.

Numar de participanti:intreaga clasa

Materiale necesare: acuarele diferite culori, farfurii de unica folosinta, o
coala de flipchart, carioci

Modalitate de realizare

Profesorul va realiza pe o coala de flipchart conturul unui copac sii
vaincuraja pe copii sa se gandeasca la ceea ceinseamna pentru ei "prietenia", la
ce anume fi face pe ei sa fie prieteni si cum trebuie sa se comporte prietenii
adevarati.

Dupa un moment de gandire, copiii vor introduce méanaintr-o farfurie plina
cu acuarele,isi vor pune amprenta pe crengile copacilor, iar cand aceasta se va
usca vor scrie cu o carioca cuvantul reprezentativ pentru gandul lor.

La final profesorul va afisa " Copacul Prieteniei" si va evidentia modulin
care prietenia are locin clasa lor.



CAP Il. JOCURI DE COMUNICARE

Promoveaza comunicarea asertiva si ascultarea activa dezvoltind o
comunicare eficienta

Faciliteaza relationarea dintre membrii grupului
Creste stima de sine

Sustine dezvoltarea psihica a copilului



1. BARIERA

Obiectivul jocului:
Promoveaza formularea si transmiterea coerenta a unui mesaj catre o alta
persoana siintelegerea corespunzatoare a mesajului receptionat.
Stimuleaza capacitatea de comunicare directa cu un partener de discultii,
colaborarea si lucrulin pereche.

Numar de participanti:intreaga clasa grupatain perechi de cate 2 copii

Materiale necesare: creioane colorate, coli A3, o carte mai mare sau un
carton

Modalitate de realizare

O pereche alcatuita dintr-un mesager si un receptor (2 jucatori) se va
aseza la masa fatain fata.

Fiecaruia dintre jucatori i se va oferi o coala si acelas numar de culori.

Intre cei 2 jucatori se va pune un paravan alc&tuit dintr-o carte sau un
carton.

Mesagerul va desena pe foaia sa un desen (initial se recomanda sa
seinceapa desenul cu simboluri simple ex. forme geometrice, simboluri —
cruce,punct etc, apoi desene mai complexe care sa contina elemente ce pot fi
explicate verbal ex. casa, bloc, copac, cerc cu 2 punctein interior etc.).

Dupa ce mesagerul a finalizat de realizat desenul, fara a-l arata trebuie sa
transmita verbal receptorului cum anume sa realizeze si acesta desenul facut.

Mesagerul nu are voie sa redea exact elementele utilizatein desen ex.
deseneaza o casa/ cruce etc.. Mesajul trebuie transmis sub forma: ex. un soare
-Pasul 1 -in centrul foii agezata pe orizontala deseneaza un cerc,

-Pasul 2 - de jurimprejurul cercului deseneaza 8 linii lungi de trei degetel folosind
culoarea galben
-Pasul 3 — coloreaza interiorul cercului folosind culoarea galben

Pentru fiecare element mentionatin descriere (ex. forma, culoarea,
pozitionareain pagina, respectarea dimensiunii etc. ), care a fost redat corect de
catre receptor, se aloca cate un punct acestuia. Dupa trei runde se inverseaza
rolurile dintre mesager si receptor.

La finalul celor 6 runde se stabileste echipa castigatoare ca fiind echipa
care a adunat cele mai multe puncte.



2.POVESTEA NOASTRA!

Obiectivul jocului:

Exprimarea propriilor ideiin popozitii ce sustin un fir logic al evenimentelor.
Stimularea capacitatii de a asculta un mesaj si a continua mesajul mentinand
coerenta acestuia.

Numar de participanti: minim 10 maxim 20 de copii
Materiale necesare: coala de flipchart, creioane colorate, carioci
Modalitate de realizare

Profeorul vaincepe o poveste cu " Afost odata ........ " si va desena un element pe
foaia de flipchart (ex. un copil/ un obiect, o casa etc.), apoi pe rand fiecare copil
din grup va continua povestea desenand un alt element care sa mentina un fir
logic al povestirii.

Pe parcusul fiecarui element desenat tosi participantii vor exprima verbalin fraze
ceea ce au desenat.

Povestea ia sfarsit cand ulimul membru al grupului ajunge sa deseneze ultimul
element din poveste.

Observatii: Asa cum mentioneaza si titlul povestii, tema aceasta poate sa redea
povestea clasei de elevi, a doamneiinvatatoare sau a unei experinte din viata
copiilor.

Prin intermediul povestirii fiecare copil va reusi saisi exprime propria
opinie, viziune si emotie pornind de la un prim element al povestirii.



3.AM PRIMIT UN MESAJ!
Obiectivul jocului:
Intelegerea modalitétii de transmitere a unui mesaj si a rolului fiecarui participantin
procesul de comunicare (emitator, receptor).
Numar de participanti:intreaga clasa grupata pe perechi de maxim 2
participanti
Materiale necesare: o sfoara, un balon, scoch, hartie, un pai

Modalitate de realizare

Respectand circuitul mesajuluiin cadrul canlului de comunicare, copiii grupati cate
doi vor prelua pe rand rolul emitatorului si rolul receptorului.

MESAJ

“ canal de comunicgre
ERITATOR i . RECEPTOR

Stand fatain fata la o distanta de minim 1 m jumatate, copii vor {inein mana o
sfoara (unul de un capat celalalt de alt capat). Pe sfoara vor introduce un pai.

Pe o bucata de hartie cel care s-a stabilit initial ca fiind emitatorul, va scrie o
afirmatie sau ointrebare pe bucata de hartie, apoi va umfla balonul fara a-l lega, va
lipi cu scoch balonul de pai si mesajul de balon. Apoi va elibera aerul din balon
astfelin cat mesajul va ajunge prin intermediul sforii la receptor.

Receptorul va citi mesajul apoi va raspundein acelasi mod,in scris emitatorul,
preluand astfel rolul de emitator.

Jocul seincheie cand cei doi parteneri au finalizat subiectul discutiei.



4.DIN OM iN OM!

Obiectivul jocului:
Identificarea modificarilor aparute la nivelul continutului mesajului ca urmare a
manifestéarii zvonurilor.
Sa determine constientizareain randul copiilor a elementelor specifice unei
comunicari neproductive;
Sa modifice comportamentele verbale ale copiilor.

Numar de participanti:intreaga clasa

Materiale necesare: o coala, un creion,

Modalitate de realizare

Copiii se vor aseza pe doua coloane pozitionate paralel.

Cadrul didactic va arata ultimului copil din fiecare grup cate un desen pe care
acestia

vor trebui sail deseneze pe spatele copilului din fata sa.

Operatiunea se va continua cu fiecare copil pana la capatulsirului, ultimul din sir
fiind nevoit sd deseneze pe o foaie sau pe tabla ceea ce ainteles ca urmare a
desenului realizat pe spatele sau.

La finalul jocului imaginea rezultatd se va confrunta cu cea initiala si fiecare dintre
copii va putea saisi expuna opinia cu privire la procesul desfasurat si rezultatul
obtinut.



CAP lll. JOCURI CU REGULI REPETITIVE

o intireste comportamentul de respectare a regulilor

o Sustineintalegerea fenomenului de cauza-efect

e Creste timpul de reactie



1.PRIN PADURE!

Obiectivul jocului:
Cresterea compliantei fata de regulilor jocului.
Stimularea timpului de reactiein raport cu regulile jocului.

Numar de participanti:intreaga clasa

Materiale necesare: nu sunt necesare materiale

Modalitate de realizare

Asezati cuin linie sauin cerc cu fata la cadrul didactic, copiii vor asculta cuvintele
cheie transmise de acesta si vor realiza miscarile corespunzatoare fiecarui mesa;.
Pe parcursul pauzelor dintre mesaje profesorulincurajeaza copiii sa alerge pe loc
folosind sintagma
"Alergam prin padure, alergam!"
Spontan profesorul rosteste aleatoriu cuvintele cheie.
Cuvintele cheie rostite de profesor si actiunea asociata:

"bustean" — copiii trebuie sa sara pe loc

"creanga" — copiii trebuie sa se aplece

"lup" — copiii vor sta nemiscatj
Fiecare copil care va realiza eronat o miscare sau nu o varealiza va fi eliminat din
joc.
Jocul se sfargeste cand se elimina penultimul copil, raméanand un singur jucator
care va deveni
cagtigator.



2.ELEMENTELE NATURII

Obiectivul jocului:
Sa determine sincronizarea grupului de copii.
Focusarea pe respectarea regulilor jocului.

Numar de participanti:intreaga clasa
Materiale necesare: nu sunt necesare materiale

Modalitate de realizare

Profesorul va ruga copiii sa se ridicein picioare si le va cere sa urmarasca
cu mare atentie gesturile sale si sa le reproduca fara a se abate de la reguli, cat
mai prompt posibil si s& mentina linistea.

Respectand regulile indicate de catre profesor copiii vor reusi sa redea
elemente din natura si sa creeze un efect spectaculos la finalul jocului.

Regulile jocului:

1. Frecati usor méainile intre ele;

2. Freacd mai puternic mainile intre ele;

3. Bateti din palme usor;

4. Pocniti din degete;

5. Intorceti-va la bataia din palmesi bateti mai puternic;
6. Bateti foarte puternic din palme;

7. Loviti-va usor coapsele cu palmele;

8. Incetati jocul batand din picioare;

9. Acum reluati in mod inversintreg procesul incepand cu bataia din picioare;
10. Bateti puternic din palme.



3.ATENTIE VIN RECHINII!

Obiectivul jocului:
Stimularea atentiei fata de diferiti stimuli auditivi.
Exersarea consecintei obtinuta ca urmare a abaterii de la regula.

Numar de participanti:intreaga clasa

Materiale necesare: coli de hartie A4

Modalitate de realizare

Profesorul aseaza pe podeain mijlocul clasei mai multe coli A4 (cate o
coala pentru fiecare copil), realizand astfel o insula de gheata.

Initial copiii sunt rugati sa formeze un cercin jurul insulei care se
regasesteintr-un ocean.

Profesorulii ghideaza sa realizeze diferite stiluri deinnot (fluture, bras, ca si
catelul, pe spate, ca si broasca etc.) rotindu-sein jurul insulei.

Cand profesorul va striga “Atentie, vin rechinii!” , toti copiii trebuie sa se
urce repede cu picioarele pe insula de gheata.

Treptat soarele va topi insula si profesorul va lua cate o bucata de hartie
pe rand micsorand locul de salvare al copiilor.

Copiii care ramanin afara insulei vor fi mancati de rechini si vor iesi din joc.

Jocul se va finalizain momentulin care va ramane doar un copil pe insula.



4.NUMARATOAREA

Obiectivul jocului:
Simuleaza rabdareain respectarea regulilor jocului si capacitatea de atentie.

Numar de participanti:intreaga clasa grupata pe grupuri de maxim 10
copii

Materiale necesare: nu sunt necesare materiale

Modalitate de realizare

Copiii formeaza un cerc {indndu-se de méana apoiinchid ochii si trebuie sa
numere pana la 10 (pentru cei mici) sau din 2in 2 pana la 20 (pentru copiii mari).
Fara a-si astepta randul ei trebuie sa participe la numaratoare respectand
ordinea crescatoare a acesteia, indiferent de pozitia ocupatain cadrul cercului.
Daca seintampla ca doi copii s& spunain acelasi timp aceeiasi cifra sau o
cifra
gresita, se reia jocul.
Tn cazulin care jocul devine prea frustrant pentru ca nu reusesc sé
finalizeze numaratoarea, putem reduce numaratoarea pana la 8 sau chiar 5.



CAP IV. JOCURI DE COEZIUNE DE GRUP

e Stimuleaza integrareain cadrul grupului
e Stimuleaza interactiundea dintre membrii grupului
e Faciliteaza relationarea eficientaintre membrii grupului



1.GHICI CINE ESTE?

Obiectivul jocului:
Stimularea interactiunii dintre membrii colectivului de elevi si a procesului de
cunoastere a acestora.
Identificarea unor elemente specifice fiecarui membru al colectivului de elevi.

Numar de participanti:intreaga clasa

Materiale necesare: coli A3, creioane colorate

Modalitate de realizare
Asezatiin banci fiecare dintre copii va realiza un desen liber care sail reprezinte,
apoiil va asezacu fatain jos pe catedra.
Dupa ce toate desenele au fost puse pe catedra, profesorul va amesteca desenele
si va chema aleatoriu cate un copil din clasa.
Copilul trebuie sa se uite la desenul pe careil ia de pe catedra si daca acestali
apartine sa ia un alt desen.
Fiecare copil va analiza desenul si vaincerca sa ghiceasca cuili apartine acest
desen.
Profesorul va ruga pe rand pe fiecare dintre acestia sa identifice copilul caruiafi
apartine desenul si sa motiveze de ce considera caii apartine colegului numit.



2.IDENTITATEA NOASTRA

Obiectivul jocului:
Stimularea munciiin echipa.
Respectarea regulilor de grup.

Numar de participanti:intreaga clasa grupata pe echipe egal distribuite

Materiale necesare: 2 coli A5, 2 coli A4, creioane colorate, hartie
creponata, lipici

Modalitate de realizare

Profesorul va realiza pe 2 coli A4 cate un desen, pe o coala va fi reprezentat
steagul romaniei, iar pe cealalta coala va fi reprezentat steagul romilor.

Fiecare grupa de copii va alege un reprezentant al echipei.

Profesorul va arata fiecarui reprezentant cate o imagine cu cate un steag si le va
furniza un set de culori, un lipici si hartia creponata ruptain bucatele.

Cei doi se vor reantoarce la grupa lor, vor da materialele si vor furniza explicatii
despre ceea ce trebuie sa deseneze pe foaie si modulin care acesta trebuie sa
arate.

Daca unul dintre reprezentanti va comunica denumirea obiectului din imagine,
echipa va fi descalificata.

Tn cazulin care reprezentantul echipei a uitat informatia pe care trebuie s o
transmita echipei, poate solicita de maxim doua ori sa revada desenul.

La final castiga echipa care a realizat colajul cel mai apropiat de modelul prezentat
de profesor.



3.UN SEMN - UN NUME!

Obiectivul jocului:
Cresterea compliantei fata de regulile jocului.
Identificarea partenerilor de joc.

Numar de participanti: grup de maxim 10 -15 copii
Materiale necesare: nu sunt necesare materiale

Modalitate de realizare

Se alege un copil care se va asezain picioare cu spatele la restul grupului de copii,
va fi legat la ochi si va reprezenta ghicitorul.

Pe rand fiecare copil va realiza un simbol cu degetul pe spatele ghicitorului siisi va
rosti numelein timp ce realizeaza semnul.

Dupa ce toti copiii au realizat simbolul si si-au spus numele, aleatoriu acestia vor
realiza doar simbolul pe spatele ghicitorului, urmand ca dupa fiecare simbol
ghicitorul sa recunoasca persoana care a facut semnul.

Daca ghicitorul identifica corect persoana care a facut semnul, atunci acel copilii
va lua locul si fiecare dintre participanti va alege un alt semn pentru noul ghicitor.
Tn caz contrar jocul se continué pana cand ghicitorul identifici o persoani.



4.NU TE SUPARA!

Obiectivul jocului:

Promovarea armoniei de grup, a mentinerii unei atitudini pozitive fata de
coechipier.

Numar de participanti:intreagul colectiv de elevi

Materiale necesare: nu sunt necesare materiale

Modalitate de realizare

Asezatiin cerc pe scaune sau pe podea, fiecare copil va pozitiona mana sa
dreapta peste mana stanga a colegului din dreapta sa, {inand-o cu palmain sus si
mana stanga sub méana dreapta a colegului din stanga sa.

Pe rand fiecare copil va lovi usor cu mana stanga mana coechipierului din dreapta
sa fredonand versurile:

Nu te supara,

Ca nu e bine,

Nici pentru cei din jur,

Nici pentru tine,

Numarain gand pana la zece,
Si poate, poate ca
Timpul va trece:
1,2,3,4,...,10!

Tn timp ce se realizeaza numaratoarea fiecare copil trebuie s fie foarte atent cand
ii vine rdndul si sa Tsi retraga repede mana cand urmeaza cifra 10.
Jocul se continua pana cand raméane doa un singur jucator.
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