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     Jocuri de cunoaștere și autocunoaștere

1.     Saluturile dorite
  Un mod original de a face cunoștință, salutându-se cu hârtie, pix și multă imaginație…Copiii primesc hârtie și pixuri.
Copiii își scriu numele pe bilet şi un mod de a saluta neobişnuit şi original. Apoi, biletele sunt colectate, amestecate şi redistribuite. Fiecare copil caută proprietarul biletului pe care l-a ales şi îl salută în modul indicat.
VARIANTE – INDICAȚII
Dacă grupul de copii este foarte mic, învățătorul poate invita pe rând câte un copil să extragă un bilet, să caute proprietarul acestuia și să-l salute în modul indicat pe bilet. Persoana care este astfel salutată va continua jocul.
Jocul se pretează bine pentru începerea unei reuniuni cu grupurile care încă nu se cunosc.

2.     Jocul numelor
Acest joc ajută copiii să reţină mai uşor numele celorlalţi sau suscită sentimente pozitive.
     Varianta 1: copiii şi învățătorul  sunt aşezaţi în cerc. Învățătorul îşi spune numele: „Mă numesc ... „ ,iar copilul din dreapta sa continuă: „Mă numesc ..., iar tu  te numeşti ...” şi se continuă până la ultimul copil.
      Varianta 2 : se solicită fiecăruia să-şi atribuie o calitate alături de nume: „Mă numesc ... şi ştiu să cânt.”, iar copilul din dreapta spune: „Mă numesc ... şi-mi place să compun poezii, iar tu te numeşti .... şi ştii să cânţi.”
      Varianta 3 : constă în exprimarea stării de spirit, a sentimentelor, alături de nume. „Mă numesc ... şi sunt fericit”.
      Se poate aplica fiecare variantă fie spunându-şi fiecare numele său şi pe al vecinului din stânga sa, fie – cerinţă care solicită şi mai mult memoria şi atenţia – spunându-şi numele său şi pe ale tuturor participanţilor la joc.

3.     Locuitorii
      Două persoane formează o casă stând una în faţa celeilalte şi punând împreună mâinile ridicate astfel încât să se facă acoperişul; a treia persoană se pune în mijlocul celor doi colegi fiind locuitorul.
      Pentru a da comenzile, unul dintre copii va rămâne în afara spaţiului de joc. El va fi înlocuit de următorul care va fi eliminat la turul său.
 Când cel eliminat spune: „Peretele drept (sau stâng) schimbă!”, toate persoanele de la dreapta (sau stânga) schimbă poziţia şi caută o altă casă.
        Dacă spune „Locuitorii!”, toate persoanele din mijloc îşi caută o altă casă. Dacă spune „Cutremur!”, toate casele şi locuitorii se amestecă şi formează case noi. După fiecare comandă, persoana rămasă afară caută să se introducă într-o casă iar cine este eliminat, va fi noul conducător.
      Jocul se termină când voinţa şi tensiunea scade.
      Observaţii: Fiind un joc dinamic merge bine la începutul unui lucru de grup, pentru a rupe gheaţa.      Şi unde este cunoaşterea? La fiecare schimbare de „casă”, se poate lăsa un timp pentru a face CUNOŞTINŢĂ (nume şi multe alte...) cu noul „locuitor” sau noii „pereţi”!


4.       Salata de oameni    
Copiii stau asezați pe scaune în cerc.  Învățătorul, care nu are un loc pe scaun, spune : "Să-și schimbe locul toate fetele/ băieții / cei cu pantaloni /cei cu tricouri/ cei blonzi/ cei care s-au spălat pe dinți de dimineață/ cei care s-au rugat aseară/ cei care au frați mai mari  etc ". 
       Participantii vizați încep să-și schimbe locurile, un scaun fiind ocupat în acest timp de învățător. Cel ce va rămâne în picioare va da tonul unui nou schimb de locuri. Se continuă până ce învățătorul ajungând în față, spune: "Salata de oameni" și toată lumea își schimbă locurile.
       Notă! Acest joc este folosit atunci când observăm că într-un grup încep să se formaze bisericuțe și dorim să-i amestecăm în timpul momentelor de lucru.
   
5.     Delfinul curios

 Învățătorul invită pe fiecare copil să-și îndrepte atenția către propria persoană și să-și asculte starea de spirit din acest moment bine definit (aici și acum). După o scurtă pauză, cere să-și exprime fiecare starea sufletească printr-un singur cuvânt (trist, vesel, neliniștit, curios etc.). Dacă vreunul se află în dificultate, conducătorul intervine pentru a-l ajuta să găsească cuvântul care definește cel mai bine starea lui de spirit. Învățătorul notează alături de numele fiecăruia cuvântul ales. Pe rând, îl invită pe fiecare să se gândească la un animal care poate să reprezinte starea de spirit aleasă. Adică, dacă un participant a răspuns la prima întrebare ”curios”, la a doua întrebare va putea răspunde ”delfin”, pentru că el crede că delfinul este animalul cel mai potrivit în reprezentarea curiozității. Învățătorul notează deci alături de fiecare stare de spirit animalul ales pentru reprezentarea stării și cere fiecăruia să scrie o istorioară cu titlul : ”Lupul anxios”, ”Tigrul înfometat”, ”Peștele trist”, ”Delfinul curios”...
         În ultima parte a jocului fiecare va citi grupului istorioara despre un animal cu o anumită stare sufletească.
Învățătorul trebuie să ajute participanții mai ales la prima alegere, pentru că poate nu este ușor să exprimi printr-un singur cuvânt starea de spirit a momentului.

6.     Pipăitul

Învățătorul  îi invită pe copii să se așeze câte doi, unul în fața altuia. Le cere să închidă ochii și să atingă fața celuilalt, alternându-se rolurile de la activ la pasiv. Pe rând, cine are rolul activ va trebui să atingă și să exploreze fața celuilalt (pasiv), căutând să memoreze și să simtă senzațiile și emoțiile produse. După ce s-a făcut schimbul și s-a acordat timp suficient contactului (3-4 minute la rând), învățătorul cere să se scrie emoțiile si trăirile experimentate de fiecare persoană în cele două roluri.

7.     Fapte sau ficțiune

Cereți-le tuturor să scrie pe o bucată  de hârtie trei lucruri despre ei, care ar putea să  nu fie cunoscute de ceilalți în grup. Două lucruri sunt adevărate și unul nu. Pe rând ei, citesc cele tri informații despre ei, iar restul grupului votează care sunt false și care adevărate. Mereu există surprise. Această activitate simplă este tot timpul distractivă și ajută membrii grupului să știe mai multe unul despre celălalt.
Pentru copiii care nu știu să scrie și să citească, jocul se poat desfășura oral. Când îi vine rândul, fiecare copil spune despreel două lucruri adevărate și unul fals. 

8.     Insula pustie 
 Într-un grup  de copii, faceți un anunț: Ai fost exilat pe o insulă pustie pentru un an. Pe lângă lucrurile essential, mai poți lua o piesă muzicală,o carte și un obiect de lux pe care  îl poți purta cu tine, dar nu o barcă  cu care poți părăsi insula.
Acordați-le participanților câteva minute să deseneze cele trei obiecte, inainte să-și împărtășească alegerile cu restul grupului. Ca lacele mai multe activități de consolidare a relației, este bine să se alăture și coordonatorul grupului. 

9. Patru colțuri 
Repartizați fiecărui copil câte o foaie și creioane și spuneți-le să scrie sau să deseneze:
· ceea ce obișnuiesc să facă duminică seara- în colțul din dreapta sus;
· un hobby (ocupație,interes) – în colțul stâng de sus;
· ceea ce admiră la alți oameni – în colțul stâng  de jos;
· dorința pe care ar ruga o zână să le-o îndeplinească- în colțul drept de jos.
Acordați copiilor cinci minute. Fășele completate sunt amestecate și repartizate din nou. Acum, fiecare copil începe să caute posesorul foii. Dacă are dubii, poate adresa întrebările din foaiae pentru a vedea dacă răspunsurile coincide sau nu, dar fără arăta  foaia nimănui. Cînd posesorul foii este găsit, scrieți prenumele său pe foaie și afișași-o la loc vizibil.
Puteți repeat jocul cu schimbarea cerințelor. 
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