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e JOC DE CUNOASTERE: MINGEA SIL...EU

Va asezati In cerc. Voi arunca o minge la un copil, imi voi striga numele si o
caracteristica personala proprie si apoi ies din grup. La fel veti proceda si voi. Ultimul va
spune o caracteristica a grupului.

VARIANTA: GHEMUL CALATOR:

Arunc un ghem spre unul dintre voi, dupd ce imi spun numele si o caracteristica
personala. Cel care prinde ghemul, fine firul bine in mana, isi spune numele si o
caracteristicd personald, dupa care arunca ghemul spre altcineva. Cand ghemul ajunge la
ultimul participant, se va face miscarea in sens invers, pentru strangerea ghemului, dar de
data aceasta cel ce prinde obiectul isi spune propriul nume, apoi numele celui care va
primi ghemul.

e JOC DE EXPRIMARE A IDENTITATII: CONVERSATIE ,,,VESELA
Copiii dispusi in cerc raspund invatatorului, continuand si completand enunturile date.

Exemple: Ceea ce prefer eu este .......... ; mi-ar placea sa fiu .......... ; jocul meu preferat
este ......... ; cred ca numele meu semnifica ................ ; nu mi-ar placea sa stiu ............ ;
sunt fericit (trist) cand ........... ; as vrea sa flu mai .......... ; Intr-o zi sper .......... .

Copiilor li se acorda acelasi timp pentru a da raspunsul potrivit, precum si libertatea de
a nu raspunde, daca nu doresc acest lucru, ,,sarind” peste cei care nu vor sau nu stiu sa-si
exprime optiunea.

e JOC DE CUNOASTERE: OGLINDA

Pe coli de hartie A4, copiii vor trasa silueta proprie si vor indica: numele, varsta,
adresa, si, prin desen, caracteristicile personale si fizice, ce-1 place mai mult sa Tnvete sau
sd faca la scoald, pasiunile, etc. Portretele vor fi fixate sau expuse pe perete in sala de
clasd, pentru a permite copiilor sa se cunoasca mai bine pe ei ingisi si intre ei.

e JOC DE COMUNICARE: LOCUL...OCUPAT!

Copiii sunt asezati in cerc. Unul dintre ei este in mijlocul cercului si
spune ceva de genul: ,,Cei care poartda sapca !”. Toti cei care poarta sapca
schimba locul si cel care nu gaseste loc vine in mijloc si trebuie sd ofere alta
sugestie: toate fetele/bdietii, baietii blonzi, fetele in pantaloni, cei care au
implinit ... ani, etc. Copiii is1 dau astfel seama ca, simultan, pot fi
asemanatori si diferifi. Cand se rosteste un enun{ care comportd un
calificativ, precum:”Cei care sunt fericiti/jucausi/cuminti”, jocul se sfarseste,
intrucat este dificil sa identifici o calitate dintr-o privire.
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e JOC DE EXPRIMARE A IDENTITATII: PAS INAINTE, PAS
INAPOI

Copiii sunt asezati in cerc pe scaune sau pe iarba. In mijloc se intinde un
fir de lana, sfoarda sau o coarda. Un voluntar porneste pe ,linia vietii”,
amintindu-si evenimente importante din existenta proprie, prezentandu-le in
ordine cronologicd sau in orice ordine doreste (in acest caz va face pasi
inainte sau inapoi pe ,,linia vietii”’), putandu-se anticipa si asupra viitorului.

e JOC DE IDENTITATE: NUMELE MA REPREZINTA

Acest joc ajuta copiii sa retind mai usor numele celorlalti sau suscitd
sentimente pozitive.

VARIANTA 1: copiii si invatitorul sunt asezati in cerc. Invatitorul fsi
spune numele: ,,Ma numesc ... ,, , iar copilul din dreapta sa continua: ,,Ma
numesc ..., iar tu te numesti ...” i se continud pana la ultimul copil.

VARIANTA 2 : se solicita fiecaruia sa-si atribuie o calitate alaturi de
nume: ,,Ma numesc ... si stiu sa cant.”, iar copilul din dreapta spune: ,,Ma
numesc ... si-mi place sd compun poezii, iar tu te numesti .... §i stii sa canti.”

VARIANTA 3 : constd in exprimarea starii de spirit, a sentimentelor,
alaturi de nume. ,,Ma numesc ... si sunt fericit”.

VARIANTA 4: ,Nume si fructe” — Fiecare copil isi spune numele si il
asociaza cu un nume de fruct care incepe cu aceeasi litera. Ex: ,,Ma numesc
Ana si am un ananas. Ma numesc Paul si am o pruna, iat tu te numesti Ana si
al un ananas...”

Se poate aplica fiecare variantd fie spunandu-si fiecare numele sau si pe
al vecinului din stanga sa, fie — cerinta care solicitd si mai mult memoria si
atentia — spunandu-si numele sau si pe ale tuturor participantilor la joc.

e JOC DE ECHIPA: MASINA VIITORULUI

In grupe de cate 5-6 copii, construiti o magindrie umana din piese care se
miscd. Cereti colegilor vostri sa ghiceasca ce masinarie ati prezentat.

e BLAZONUL PERSONAL (metoda Fotolangage)

Toti copiii vor avea reviste cat mai ilustrate, foarfece, lipici si o coloald
A4. Li se cere sa aleagd din revistele pe care le au, cateva ilustratii care le
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plac mai mult sau care reprezintd ceva pentru ei si sd le decupeze, apoi sa le
lipeasca pe foaie, pentru a obtine un poster.
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