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JOCURI DE AUTOCUNOASTERE S
DEZVOLTARE PERSONALA
A COPIILOR

- activitati pentru ciclul primar-




Autocunoasterea si dezvoltared
personald sunt esentiale pentru copili,
deoarece le formeaza incredered in
sine, abllitatile sociale si emotionale,
lar o bazad puternicA in aceste
domeniiii gjuta sa faca fatad
provocdrilor si sd-si gestioneze ¢ Ty
emotiile. ——




,Procesul de dezvoltare
personald este cheia dinamizarii
si eficientizarii unei societati

deschise, bazate pe concurentd
si schimbare creaftoare” E

L. Mitrofan




Obiective specifice jocurilor:

SA-si accepte si sa-si exprime trdirile/parerile specific (subiective);
SA accepte trairile/pdrerile celorlalti, sa-i asculte activ;

SA experimenteze tehnici de relaxare si de energizare/activare
psihomotorie;

SA-si valorifice creativ erorile;

SA accepte si sa ofere feed-back privind comportamentele
verbale si nonverbale in grup, fard a-si simti alteratd =L
stima de sine; ——
SA constientizeze si sG exprime pentru ceilalti " == |
realizarile si competentele (prin raportare la sine (m

si la ceilalti); | —
SA participe activ la construirea unui climat de
grup favorabil deschiderii reciproce;




Jocul

Jocul presupune multa placere, distractie si bucurie.

E o activitate care il implica pe copil in procesul de a face
niste schimbari.

Jocul include explorareaq, experimentarea si abilitatile de
rezolvare a problemelor.

Jocul e un puternic proces de invatare si un proces

necesar pentru crestere., e

Jocul poate afrage atentia copiilor asupra . _
propriilor resurse si competente siin acelasi Jrim|o‘|;:f~l
1l poate gjuta sa dezvolte noi abilitati pe care nu |

le-au avut inainte, inzestrGndu-i astfel mai bine ﬁ
pentru calatoria prin viata. = e




Tipuri de jocuri pe care le putem utiliza:

Jocuri de autocunoastere

Imaginea din mintea mea:

redlizarea unui colaj de ganduri, cuvinte si imagini care le
trec prin minte; umplerea unei cutii de pantofi cu obiecte
care reprezinta parti ale personalitatii lor;
crearea unei galerii foto sau a unui album de fotografii
facute de-a lungul copilariei lor;
imaginarea modului in care ar arata minftea lor
dacad ar fi un spatiu real. e
Ar fi un dormifor confortabil? O poienitd
linistitd”? Un magazin aiurit de jucarii?
Ce ‘ar contine acest loc? Ce culori ar
avea?
Copiii 1l pot reprezenta sub formda de
picturd, desen, sculpturd sau colqgi.




Jocuri de cunoastere

Prinde mingea!

Jocul va decurge rapid. Elevii stau, formdnd un cerc. Un voluntar
care stain centru aruncd mingea in sus, spundnd un prenume, ApOi
iNntra repede in cerc. Persoana numitd va prinde mingeaq, inainte ca
aceasta sa cadad si va repeta procedura. Jocul continud pdnd cand
toti au prins mingea cel putin o data.

Prezentare fara cuvinte

Elevii formeaza perechi. Scopul activitatii este
prezentarea reciprocd a partenerilor, dar fard cuvinte. "= .
Pot folosi mimica, desene, semne, gesturi, semnale, e’rc?gif'il
Fiecare pereche are 2-3 minute de comunicare
nonverbala.

La sfarsit, partenerul are posibilitatea sa ghiceasca
ce a dorit sa-i comunice celdlalt despre sine.




Jocuri de cooperare si comunicare

Convietuirea in grup

Copiii primesc instructiunea sG deseneze, descrie sau sQ
confectioneze individual din materialele oferite (creioane, hartie,
foarfece, lipici etc.) un animal inexistent ori real, care le place mai mult.

Cand foti au ferminat, fiecare este invitat sa-si prezinte animalul.
Apoi, grupul este infrebat:

Trasaturile voastre personale de caracter seamand cu animalul
confectionat? Dacad da, care trasdturi se aseamdand?

Ce existd in comportamentul vostru si lipseste la animalul B

confectionat? e

Toate animalele urmeazad sa se adune intr-o haita si h
de acum inainte frebuie s invete sa trdiasca si sa lucreze ik |
mpreuna.

Vor alcatui niste legi ale haitei care sa-i gjute
sd se descurce mai bine.




Jocuri de creativitate

1. Fisele cu povestiri

Grupul primeste un set de fise pe care este scris un adjectiv sau un
substantiv. Fisele sunt infoarse cu fata in jos. Un membru al echipei alege o
fisa siincepe o povestire utilizGnd cuvantul notat pe ea. Dupd un minut
urmatorul copil ia o fisd cu un alt cuvant si confinud povestirea.

2. Schitarea conturului unui creier

Creierul va fiimpartit pe sectiuni in functie de lucrurile pe care le
considerd importante, apoi le vor denumi si le vor colora diferit, ca si o hqr’rc
anatomica cu portiunile creierului. De exemplu, daca fo’rbqu_.__.._
persistd cea mai mare parte din timp in mintea cuiva
persoana ar puftea sa coloreze o sectiune foarte mare,
chiarin partea din fatd, pe care s-0 denumeascad ,fotbal”.

Dacd o persoanad evitd pe cat posibil sa-si faca
curatin camerd, ar putea sd coloreze in negru o micd
sectiune in partea de jos a creierului si s-0 denumeascd
~Ccuratenie”.




Jocuri de energizare

1. Elefantul

Elevii formeazd un cerc. Un voluntar sta in mijloc si cand aratd spre
cinevaq, striga ,Elefantull”

Acel participant va ridica ambele maini la urechi. Vecinul din
dreapta ,elefantului” va ridica mdna dinspre ,elefant” la urechea
stGngd a sa, in timp ce vecinul din stdnga va ridica mana apropiatd
de ,elefant” la urechea dreaptd. Daca unul din cei frei face o
greseald acoperind urechea care nu trebuie, sau folosind
ambele mainiin loc de una, ori nu reactioneazd deloc
atunci respectivul participant va iesi in mijloc si va
confinua jocul,




2. Doctorul incurcatura

Participantii formeaza un cerc, tinGndu-se de mdaini.

Un voluntar va fi ,Doctorul incurcaturd” si va pdrdsi sala pentru
cateva minute. In acest timp ceilalti vor face tot ce le st&in puteri
pentru a crea o incurcaturd mare, trecand peste sau pe sub bratele
celorlalti, dar fard a ladsa mdinile. Cand cercul este suficient de
incurcat, participantii strigd ,,Doctorule incurcaturq, vino si ne
descdicestel!l”. ,,Doctorul”va veni si vaincerca sd
descdlceasca cercul, ghidand parficipantii sa
freaca peste sau pe sub bratele celorlalti pentru a
rezolva problema.




Povestile terapeutice

Au multe din caracteristicile importante ale

comunicadarii eficiente:

Sunt interactive;

Educa prin atractie;

Scurtcircuiteazd rezistentaq;

Trezesc si hranesc imaginatia;

Dezvolta abilitati de rezolvare a problemelor;

Creeaza posibilitati pentru indeplinirea

obiectivelor;

Invita la o luare independentd a deciziilor;
.Povestea furnicutei Maria”
.Povestea vandtorii de comori”




Jocuri de relaxare

1. Steaua cazatoare

Obiectiv: Aducerea copiilor la o stare de relaxare

Activitate: Fiecare copil imitd o stea de pe cer cu ajutorul propriului corp.
Pregdtfire: Alocati spatiul necesar fiecarui copil pentru a se infinde pe
podea fara sa se atingd de ceilalti colegi. Dacd este posibil, reduceti
lumina din camera.

2. Balansare

Aceastd tehnicd presupune imitarea miscdrii unui pendul h
sQu a unui leagan. Miscarile principale sunt un du-te-vino, k. :
din fatd in spate sau de la dreapta la stdnga. Partea
corpului care frebuie sa fie relaxatd (de exemplu un brat,

O gambaq, capul, partea superioard a corpului) trebuie sa fie
destinsd, moale, legdndndu-se;




Strategii de relationare cu copiii

Adunati cat mai multe informatii legate de
copiii din clasd!

Ascultati ceea ce va spun copiiil
Discutati cu coplii si mesajele non-verbale!
-iti creativi si implicati in joc!
Permiteti copiilor s& , dirijeze” ——
jocul! -

Laudati creativitatea copiilor!




