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MODALITATE DE FOLOSIRE A CULEGERII DE JOCURI 

 
 
 
 

  
 Culegerea de jocuri se adresează cadrelor didactice, specialiştilor ce 
activeazăîn domeniul psiho-educaţional cât şi copiilor. 
  Aceasta constăîntr-un cumul de jocuri structurate pe capitole 
reprezentative dezvoltarii abilităţilor necesare pentru realizarea procesului de 
integrare. 
 Fiecare capitol conţine un numar de 4 jocuri ce se pot aplicaîn cadrul 
colectivului de elevi. 
 În descrierea jocurilor se regăsesc atât obiectivele acestora cât şi alte 
detalii privind organizarea şi modalitatea de aplicare a jocurilor. 
 Întrega culegere de jocuri este organizată pe capitole clar stabilite, 
etapizate pe diferite arii psiho-sociale ce contribuie la susţinerea procesului de 
integrare. 
 Culegerea de jocuri poate fi accesată de către cadrul didactic ca un 
continuum, sau prin aplicarea unui capitol/joc ce răspunde nevoilor de integrare 
identificateîn cadrul  colectivului de elevi. 
 Fiecare cadru didactic esteîncurajat să modeleze/ adapteze conţinutul 
joculuiîn raport cu propria clasă si nevoilor acesteia. 
 Conţinutul detaliat al ficărui joc oferă totodată posibilitatea copiilor de a 
accesa independent culegerea de jocuri, necesitand pe alocuriîndrumare din 
partea cadrului didactic. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Urez succes cadrelor didactice şi specialiştilor care nu au uitat săîşi 
hrănească copilul din ei şi nu auîncetat să se mai joace! 

 Joacă plăcută alături de copiii dumneavoastră !  
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CAP I. JOCURI DE DEZVOLTARE PERSONALĂ 
 
 
 
 

 Dezvolta capacitatea de autocunoaştere 
 

 Conturează imaginea de sineîn raport cu semenii 
 

 Creşteîncredereaîn sine 
 

 Susţine abilitatea de a interacţiona cu cei din jur  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.OBIECTELE ÎNSUFLEȚITE 



 
  
 Obiectivul jocului:  
 
Să impulsioneze copiii să descopere noi informaţii cu privire la propria persoană. 
Să identifice aspecte comune ȋntre propria persoanãşi lumea ȋnconjurãtoare. 
Confruntarea cu manifestãrile comportamentale neconforme cu normele sociale. 
 
 
 Numar de participanţi:întreaga clasă 
 
 
 Materiale necesare: obiecte din mediu 
 
 
 Modalitate de realizare 
 
 Fiecare copil trebuie sã-şi aleagã un obiect pe careîl găseşteîn clasă (ex. 
un creion, o ascuţitoare, un penar etc.) 
  După ce se aleg obiectele fiecare copil se va prezenta grupului caşi când 
ar fi acel obiect, ca şi cum obiectul devine elînsuşi. 
 Exemplu: eu sunt un creion, folosesc la scris,îmi place sã fiu ţinutîn penar, 
nu-mi place sã fiu ros, rupt sau aruncat. 
 În urma acestor discuţii profesorul poate observa ce anume dezvãluie 
exerciţiul despre acel copil şi stilul lui de viaţã; iar copilul poate realiza şi identifica 
ce anume este nevoie sãîmbunãtãţeascã şi sã pãstrezeîn comportamentul sãu.  
 Profesorul poate să devină propriul exemplu alegând şi el un obiect, iar pe 
parcursul prezentării copiilor acesta poate interveni cuîntrebãri la nevoie: 
Tu cum pãstrezi acest obiect? Cum crezi cã se simte xîn aceastã situaţie? Dacã ai 
vorbi 
despre tine, cum ţi-ai dori sã se comporte cei din jur cu tine şi cum nu ţi-ar 
plãcea?) – cerinţele şiîntrebãrile sunt adaptate vârstei şi nivelului de dezvoltare al 
copilului. 
 
 
 
 
 
 
 
 



2.OGLINDA PROPRIILOR EMOȚII 
 
 
 Obiectivul jocului:  
Dezvoltarea capacităţii de identificare a propriilor emoţii şi ale celorlalţi. 
Dezvoltarea abilităţii copilului de a-şi observa propriile gânduri, emoţii, 
comportamente; 
Educarea spiritului de observaţie. 
 
 
 Numar de participanţi:întreaga clasă 
 
 
 Materiale necesare: nu sunt necesare materiale 
 
 
 Modalitate de realizare 
 
 Copiii trebuie sã formeze perechi sau să se poziţioneze pe douã şiruri 
faţãîn faţã, la o distanţă de aproximativ o jumătate de metru unul de celălalt. 
  Unul dintre copii va reprezenta persoana care priveşteîn oglindã şi va 
trebui sã realizeze anumite mişcãri. 
 Celãlalt copil reprezintă oglinda şi va trebui sã reproducã mişcãrile 
realizate de partenerul său. 
 Iniţial este important ca profesorul să ofere o demonstraţie alături de un alt 
copil. 
 Se recomandă ca jocul săînceapă cu gesturi lente  pentru ca cealaltă 
persoană sã poatã mima acţiunea. 
  De asemenea, se pot realiza mişcãri caraghioase (întinderi, contorsiuni) 
pentru a obţine câteva râsete, acestea putând fi intercalate cu diferite manifestări 
emoţionale.  
 Jocul poate să devină şi mai incitant prin provocarea partenerului de joc să 
recunoască emoţia din spatele grimasei sau acţiunilor. 
 Demonstraţiaîi ajută pe elevi să se relaxeze, sã se elibereze de tensiuni, 
concepţii şi inhibiţii. 
 
 
 
 
 
 



3.BRĂȚARA APRECIERILOR 
 
 
 
 
  
 Obiectivul jocului:  
Stimularea procesului de introspecţie şi analiză a propriilor emoţiiîn relaţionarea cu 
cei din jur. 
Exprimarea gândurilor,emoţiilorîn raport cu o altă persoană. 
 
 
 
 
 Numar de participanţi:întreaga clasă 
 
 
 Materiale necesare: un ghem de sfoară 
 
 
 Modalitate de realizare 
 
 Fiecare copil va fi provocat să se gândească la unul sau mai mulţi colegi 
(ex. ce apreciază la acel coleg, cumîl vede, ce emoţii/ sentimenteîi trezeşte 
relaţionarea cu acesta, care sunt lucrurile pe careîşi doreşte să i le comunice şi nu 
a avut curajul să le spună etc. ). 
 După un timp de reflecţie, fiecare dintre copii va taia din ghemul de sfoară 
tot atâtea bucăţi câte cuvinte vrea săîi adreseze colegului. Apoi va merge la 
acesta şiîi va spune fiecare gând/apreciere, după careîi va lega sfoara de mâna sa 
realizând astfel ''Brăţara aprecierilor''. 
 Profesorul se va asigura că fiecare copil săîşi exprime măcar un gând/ 
apreciereîn raport cu un alt coleg şi  ca toate gândurileîmpărtăşite să nu fie 
ofensatoare sau jignitoare. 
 
 
 
 
 
 
 

4.COPACUL PRIETENIEI 



 
 
 
 
  
 Obiectivul jocului:  
Identificarea elementelor specifice sentimentului de prietenie. 
Modelarea şi corelarea comportamentelorîn raport cu sentimentul de prietenie. 
Stimularea munciiîn echipă. 
 
 
 
 
 Numar de participanţi:întreaga clasă 
 
 
 Materiale necesare: acuarele diferite culori, farfurii de unică folosinţă, o 
coală de flipchart, carioci 
 
 
 Modalitate de realizare 
 
 Profesorul va realiza pe o coală de flipchart conturul unui copac şiîi 
vaîncuraja pe copii să se gândească la ceea ceînseamnă pentru ei ''prietenia'', la 
ce anume îi face pe ei să fie prieteni şi cum trebuie să se comporte prietenii 
adevăraţi. 
 După un moment de gândire, copiii vor introduce mânaîntr-o farfurie  plina 
cu acuarele,îşi vor pune amprenta pe crengile copacilor, iar când aceasta se va 
usca vor scrie cu o cariocă cuvântul reprezentativ pentru gândul lor. 
 La final profesorul va afişa '' Copacul Prieteniei'' şi va evidenţia modulîn 
care prietenia are locîn clasa lor. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 

CAP II.  JOCURI DE COMUNICARE 
 
  
 
 
 

 Promovează comunicarea asertivă şi ascultarea activă dezvoltând o 
comunicare eficientă 

 
 Facilitează relaţionarea dintre membrii grupului 

 
 Creşte stima de sine 

 
 Susţine dezvoltarea psihică a copilului 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



1. BARIERA 
 

 Obiectivul jocului:  
Promovează formularea şi transmiterea coerentă a unui mesaj către o altă 
persoană şiînţelegerea corespunzătoare a mesajului recepţionat. 
Stimulează capacitatea de comunicare directă cu un partener de discuţii, 
colaborarea şi lucrulîn pereche. 
 
 Numar de participanţi:întreaga clasă grupatăîn perechi de câte 2 copii 
 
 Materiale necesare: creioane colorate, coli A3, o carte mai mare sau un 
carton 
 
 Modalitate de realizare 
 
 O pereche alcătuită dintr-un mesager şi un receptor (2 jucători) se va 
aseza la masă faţăîn faţă. 
 Fiecăruia dintre jucători i se va oferi o coală şi acelaş număr de culori. 
 Între cei 2 jucători se va pune un paravan alcătuit dintr-o carte sau un 
carton. 
 Mesagerul va desena pe foaia sa un desen (iniţial se recomandă să 
seînceapă desenul cu simboluri simple ex. forme geometrice, simboluri – 
cruce,punct etc, apoi desene mai complexe care să conţină elemente ce pot fi 
explicate verbal ex. casă, bloc, copac, cerc cu 2 puncteîn interior etc.). 
 După ce mesagerul a finalizat de realizat desenul, fără a-l arăta trebuie să 
transmită verbal receptorului cum anume să realizeze şi acesta desenul făcut. 
 Mesagerul nu are voie să redea exact elementele utilizateîn desen ex. 
desenează o casă/ cruce etc.. Mesajul trebuie transmis sub forma: ex. un soare 
-Pasul 1 -în centrul foii aşezată pe orizontală desenează un cerc, 
-Pasul 2 - de jurîmprejurul cercului desenează 8 linii lungi de trei degetel folosind 
culoarea galben 
-Pasul 3 – colorează interiorul cercului folosind culoarea galben 
 
 Pentru fiecare element menţionatîn descriere (ex. forma, culoarea, 
poziţionareaîn pagină, respectarea dimensiunii etc. ), care a fost redat corect de 
către receptor, se alocă câte un punct acestuia. După trei runde se inversează 
rolurile dintre mesager şi receptor. 
 La finalul celor 6 runde se stabileşte echipa câştigătoare ca fiind echipa 
care a adunat cele mai multe puncte. 
 

  



2.POVESTEA NOASTRĂ!  
 
 
 

 Obiectivul jocului:  
 
Exprimarea propriilor ideiîn popoziţii ce susţin un fir logic al evenimentelor. 
Stimularea capacităţii de a asculta un mesaj şi a continua mesajul menţinând 
coerenţa acestuia. 
 
 
 Numar de participanţi: minim 10 maxim 20 de copii 
 
 Materiale necesare: coală de flipchart, creioane colorate, carioci 
 
 Modalitate de realizare 
 
Profeorul vaîncepe o poveste cu '' A fost odată ….....'' şi va desena un element  pe 
foaia de flipchart (ex. un copil/ un obiect, o casă etc.), apoi pe rând fiecare copil 
din grup va continua povestea desenând un alt element care să menţină un fir 
logic al povestirii. 
Pe parcusul fiecărui element desenat toşi participanţii vor exprima verbalîn fraze 
ceea ce au desenat. 
Povestea ia sfârşit când ulimul membru al grupului ajunge să deseneze ultimul 
element din poveste. 
 
Observaţii: Aşa cum menţionează şi titlul poveştii, tema aceasta poate să redea 
povestea clasei de elevi, a doamneiînvăţătoare sau a unei experinţe din viaţa 
copiilor. 
       Prin intermediul povestirii fiecare copil va reuşi săîşi exprime propria 
opinie, viziune şi emoţie pornind de la un prim element al povestirii. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



3.AM PRIMIT UN MESAJ! 
 

 Obiectivul jocului:  
 
Înţelegerea modalităţii de transmitere a unui mesaj şi a rolului fiecărui participantîn 
procesul de comunicare (emiţător, receptor). 
 
 
 Numar de participanţi:întreaga clasă grupată pe perechi de maxim 2 
participanţi 
 
 Materiale necesare: o sfoară, un balon, scoch, hârtie, un pai 
 
 Modalitate de realizare 
 
Respectând circuitul mesajuluiîn cadrul canlului de comunicare, copiii grupaţi câte 
doi vor prelua pe rând rolul emiţătorului şi rolul receptorului. 

 
 
 
Stând faţăîn faţă la o distanţa de minim 1 m jumătate, copii vor ţineîn mână o 
sfoară (unul de un capăt celălalt de alt capăt). Pe sfoară vor introduce un pai. 
 Pe o  bucată de hârtie cel care s-a stabilit iniţial ca fiind emiţătorul, va scrie o 
afirmaţie sau oîntrebare pe bucata de hârtie, apoi va umfla balonul fără a-l lega, va 
lipi cu scoch balonul de pai şi mesajul de balon. Apoi va elibera aerul din balon 
astfelîn cât mesajul va ajunge prin intermediul sforii la receptor. 
Receptorul va citi mesajul apoi va răspundeîn acelaşi mod,în scris emiţătorul, 
preluând astfel rolul de emiţător. 
Jocul seîncheie când cei doi parteneri au finalizat subiectul discuţiei. 
 
 



4.DIN OM ÎN OM! 
 

 
 
 
 
 Obiectivul jocului:  
Identificarea modificãrilor apărute la nivelul conţinutului mesajului ca urmare a 
manifestãrii zvonurilor. 
Să determine conştientizareaîn rândul copiilor a elementelor specifice unei 
comunicãri neproductive; 
Să modifice comportamentele verbale ale copiilor. 
 
 
 Numar de participanţi:întreaga clasă  
 
 
 Materiale necesare: o coală, un creion,  
 
 
 Modalitate de realizare 
 
 
Copiii se vor aşeza pe două coloane poziţionate paralel. 
Cadrul didactic va arãta ultimului copil din fiecare grup câte un desen pe care 
aceştia 
vor trebui sãîl deseneze pe spatele copilului din faţa sa.  
Operaţiunea se va continua cu fiecare copil pânã la capãtulşirului, ultimul din şir 
fiind nevoit sã deseneze pe o foaie sau pe tablã ceea ce aînţeles ca urmare a 
desenului realizat pe spatele sãu. 
La finalul jocului imaginea rezultatã se va confrunta cu cea iniţialã şi fiecare dintre 
copii va putea sãîşi expunã opinia cu privire la procesul desfãşurat şi rezultatul 
obţinut. 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

 
CAP III. JOCURI CU REGULI REPETITIVE 

 
 
 
 
 
 

 Întăreşte comportamentul de respectare a regulilor 
 
 

 Susţineînţălegerea fenomenului de cauză-efect 
 
 

 Creşte timpul de reacţie  
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



1.PRIN PĂDURE! 
 
 
 

 Obiectivul jocului:  
Creşterea complianţei faţă de regulilor jocului. 
Stimularea timpului de reacţieîn raport cu regulile jocului. 
 
 
 Numar de participanţi:întreaga clasă  
 
 
 Materiale necesare: nu sunt necesare materiale 
 
 
 Modalitate de realizare 
 
Aşezaţi cuîn linie sauîn cerc cu faţa la cadrul didactic, copiii vor asculta cuvintele 
cheie transmise de acesta şi vor realiza mişcările corespunzătoare fiecărui mesaj. 
Pe parcursul pauzelor dintre mesaje profesorulîncurajează copiii să alerge pe loc 
folosind sintagma  
''Alergăm prin pădure, alergăm!'' 
Spontan profesorul rosteşte aleatoriu cuvintele cheie. 
Cuvintele cheie rostite de profesor şi acţiunea asociată:  
 ''buştean'' – copiii trebuie să sară pe loc 
 ''creangă'' – copiii trebuie să se aplece 
 ''lup'' – copiii vor sta nemişcaţi 
Fiecare copil care va realiza eronat o mişcare sau nu o varealiza va fi eliminat din 
joc. 
Jocul se sfârşeşte când se elimină penultimul copil, rămânând un singur jucător 
care va deveni 
 câştigător. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



2.ELEMENTELE NATURII 
 
 
 Obiectivul jocului:  
Să determine sincronizarea grupului de copii. 
Focusarea pe respectarea regulilor jocului. 
 
 
 Numar de participanţi:întreaga clasă 
 
 Materiale necesare: nu sunt necesare materiale 
 
 Modalitate de realizare 
 Profesorul va ruga copiii să se ridiceîn picioare şi le va cere să urmărască 
cu mare atenţie gesturile sale şi să le reproducă fără a se abate de la reguli, cât 
mai prompt posibil şi să menţină liniştea. 
 Respectând regulile indicate de către profesor copiii vor reuşi să redea 
elemente din natură şi să creeze un efect spectaculos la finalul jocului. 
  
 
Regulile jocului: 
1. Frecaţi uşor mâinile ȋntre ele; 
2. Freacã mai puternic mâinile ȋntre ele; 
3. Bateţi din palme uşor; 
4. Pocniţi din degete; 
5. Întorceţi-vã la bãtaia din palmeşi bateţi mai puternic; 
6. Bateţi foarte puternic din palme; 
7. Loviţi-vã usor coapsele cu palmele; 
8. Încetaţi jocul bãtând din picioare; 
9. Acum reluaţi ȋn mod inversîntreg procesul ȋncepând cu bãtaia din picioare; 
10. Bateţi puternic din palme. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



3.ATENȚIE VIN RECHINII! 
 
 
 Obiectivul jocului:  
Stimularea atenţiei faţă de diferiţi stimuli auditivi. 
Exersarea consecinţei obţinută ca urmare a abaterii de la regulă. 
 
 
 
 Numar de participanţi:întreaga clasă 
 
 
 Materiale necesare: coli de hartie A4 
 
 
 Modalitate de realizare 
 
 Profesorul aşează pe podeaîn mijlocul clasei mai multe coli A4 (câte o 
coală pentru fiecare copil), realizând astfel o insulă de gheaţă. 
 Iniţial copiii sunt rugaţi să formeze un cercîn jurul insulei care se 
regăseşteîntr-un ocean. 
 Profesorulîi ghidează să realizeze diferite stiluri deînnot (fluture, bras, ca şi 
căţelul, pe spate, ca şi broasca etc.) rotindu-seîn jurul insulei. 
 Când profesorul va striga “Atenţie, vin rechinii!” , toţi copiii trebuie să se 
urce repede cu picioarele pe insula de gheaţă. 
 Treptat soarele va topi insula şi profesorul va lua câte o bucată de hartie 
pe rând micşorând locul de salvare al copiilor. 
 Copiii care rămânîn afara insulei vor fi mâncaţi de rechini şi vor ieşi din joc. 
 Jocul se va finalizaîn momentulîn care va rămâne doar un copil pe insulă. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



4.NUMĂRĂTOAREA 
 
 
 
 Obiectivul jocului:  
Simulează răbdareaîn respectarea regulilor jocului şi capacitatea de atenţie. 
 
 
 
 Numar de participanţi:întreaga clasă grupată pe grupuri de maxim 10 
copii 
 
 
 Materiale necesare: nu sunt necesare materiale 
 
 
 Modalitate de realizare 
 
 Copiii formeazã un cerc ţinându-se de mânã apoiînchid ochii şi trebuie sã 
numere pânã la 10 (pentru cei mici) sau din 2în 2 pânã la 20 (pentru copiii mari). 
 Fără a-şi aştepta rândul ei trebuie sã participe la numãrãtoare respectând 
ordinea crescătoare a acesteia, indiferent de poziţia ocupatăîn cadrul cercului. 
 Dacã seîntâmplã ca doi copii sã spunãîn acelaşi timp aceeiaşi cifrã sau o 
cifrã 
greşitã, se reia jocul. 
 În cazulîn care jocul devine prea frustrant pentru cã nu reuşesc sã 
finalizeze numărătoarea, putem reduce numãrãtoarea pânã la 8 sau chiar 5. 
  
  
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

CAP IV. JOCURI DE COEZIUNE DE GRUP 
 
 
 

 Stimulează integrareaîn cadrul grupului 
 Stimulează interacţiundea dintre membrii grupului 
 Facilitează relaţionarea eficientăîntre membrii grupului 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



1.GHICI CINE ESTE? 
 
 
 

 Obiectivul jocului:  
Stimularea interacţiunii dintre membrii colectivului de elevi şi a procesului de 
cunoaştere a acestora. 
Identificarea unor elemente specifice fiecărui membru al colectivului de elevi. 
 
 
 Numar de participanţi:întreaga clasă  
 
 
 Materiale necesare: coli A3, creioane colorate 
 
 
 Modalitate de realizare 
Aşezaţiîn bănci fiecare dintre copii va realiza un desen liber care săîl reprezinte, 
apoiîl va aşezacu faţaîn jos pe catedră. 
După ce toate desenele au fost puse pe catedră, profesorul va amesteca desenele 
şi va chema aleatoriu câte un copil din clasă. 
Copilul trebuie să se uite la desenul pe careîl ia de pe catedră şi dacă acestaîi 
aparţine să ia un alt desen. 
Fiecare copil va analiza desenul şi vaîncerca să ghicească cuiîi aparţine acest 
desen. 
Profesorul va ruga pe rând pe fiecare dintre aceştia să identifice copilul căruiaîi 
aparţine desenul şi să motiveze de ce consideră căîi aparţine colegului numit. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



2.IDENTITATEA NOASTRĂ 
 
 

  
 Obiectivul jocului:  
Stimularea munciiîn echipă. 
Respectarea regulilor de grup. 
 
 
 Numar de participanţi:întreaga clasă grupată pe echipe egal distribuite 
 
 
 Materiale necesare: 2 coli A5, 2 coli A4, creioane colorate, hârtie 
creponată, lipici 
 
 
 Modalitate de realizare 
 
Profesorul va realiza pe 2 coli A4 câte un desen, pe o coală va fi reprezentat 
steagul româniei, iar pe cealaltă coală va fi reprezentat steagul romilor. 
Fiecare grupă de copii va alege un reprezentant al echipei. 
Profesorul va arăta fiecărui reprezentant câte o imagine cu câte un steag şi le va 
furniza un set de culori, un lipici şi hârtia creponată ruptăîn bucăţele. 
Cei doi se vor reântoarce la grupa lor, vor da materialele şi vor furniza explicaţii 
despre ceea ce trebuie să deseneze pe foaie şi modulîn care acesta trebuie să 
arate. 
Dacă unul dintre reprezentanţi va comunica denumirea obiectului din imagine, 
echipa va fi descalificată. 
În cazulîn care reprezentantul echipei a uitat informaţia pe care trebuie să o 
transmită echipei, poate solicita de maxim două ori să revadă desenul. 
La final câştigă echipa care a realizat colajul cel mai apropiat de modelul prezentat 
de profesor. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



3.UN SEMN – UN NUME! 
 
 
 
 

 Obiectivul jocului:  
Creşterea complianţei faţă de regulile jocului. 
Identificarea partenerilor de joc. 
 
 
 Numar de participanţi: grup de maxim 10 -15 copii 
 
 
 Materiale necesare: nu sunt necesare materiale 
 
 
 Modalitate de realizare 
 
Se alege un copil care se va aşezaîn picioare cu spatele la restul grupului de copii, 
va fi legat la ochi şi va reprezenta ghicitorul. 
Pe rând fiecare copil va realiza un simbol cu degetul pe spatele ghicitorului şiîşi va 
rosti numeleîn timp ce realizează semnul. 
După ce toţi copiii au realizat simbolul şi şi-au spus numele, aleatoriu aceştia vor 
realiza doar simbolul pe spatele ghicitorului, urmând ca după fiecare simbol 
ghicitorul să recunoască persoana care a făcut semnul. 
Dacă ghicitorul identifică corect persoana care a făcut semnul, atunci acel copilîi 
va lua locul şi fiecare dintre participanţi va alege un alt semn pentru noul ghicitor. 
În caz contrar jocul se continuă până când ghicitorul identifică o persoană. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



4.NU TE SUPĂRA! 
 
 Obiectivul jocului:  
Promovarea armoniei de grup, a menţinerii unei atitudini pozitive faţă de 
coechipier. 
 
 
 Numar de participanţi:întreagul colectiv de elevi 
 
 Materiale necesare: nu sunt necesare materiale 
 
 
 Modalitate de realizare 
 
Aşezaţiîn cerc pe scaune sau pe podea, fiecare copil va poziţiona mâna sa 
dreaptă peste mâna stângă a colegului din dreapta sa, ţinând-o cu palmaîn sus şi 
mâna stângă sub mâna dreaptă a colegului din stânga sa. 
Pe rând fiecare copil va lovi uşor cu mâna stângă mâna coechipierului din dreapta 
sa fredonând versurile: 
               Nu te supăra, 
                                       Că nu e bine, 
                                       Nici pentru cei din jur, 
                                       Nici pentru tine, 
                                       Numărăîn gând până la zece, 
                                     Şi poate, poate că 
             Timpul va trece:  
              1, 2, 3, 4, ...., 10! 
 
În timp ce se realizează numărătoarea fiecare copil trebuie să fie foarte atent când 
ii vine rândul şi să îşi retragă repede mâna când urmează cifra 10. 
Jocul se continuă până când rămâne doa un singur jucător. 
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