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AL HATPUBLIC T MO oA, Centrol Nalonal peéntrn Educatie
Timpurie si Informnrve a Familiei

JOCURI PENTRU COPII DE VARSTA ANTEPRESCOLARA SI
PRESCOLARA

Experienta jocului IMPREUNA cu copilul ii ofera acestuia increderea ca sunteti un
parinte iubitor, un pdrinte bun si, nu in ultimul rand, un périnte inteligent. Timpul petrecut activ
cu copilul Dvs. isi va pune, cu sigurantd, amprenta pozitiva asupra dezvoltérii lui ulterioare.

1. JOCURI DE DEZVOLTARE A CREATIVITA i
VARSTA 1-3 ANI

4+ Jocul "Rece-cald"

Ascundeti o jucdrie, apoi puneti-1 pe micut sd o caute, oferindu-i indicii, Incurajandu-1 si
aratandu-i ca ai incredere cd el va gasi acel obiect. O atitudine pozitiva il va face pe copil sa
capete incredere 1n fortele proprii si sd gandeasca unde ar putea fi ascunsd acea jucdrie.

4+ Jocul culorilor

In casa ori plimbandu-va impreuna cu copilul prin curtea casei, invatati-1 culorile, apoi
jucati-va n jocul culorilor, numind obiecte din jurul vostru si spundnd ce culoare are fiecare
obiect. Acest joc 1i va dezvolta creativitatea, abilitatile senzoriale.

+ Jocul de-a personajele

Dvs. si copilul sunteti, pe rand: mame, tati, printi, printese, doctori, politisti, pompieri,
constructori, vanzatori, sefi. Daca initial cel mic se joacd dupa regulile impuse de Dvs., ulterior
el vine cu propriile reguli si idei. Prin acest joc, copilul inventeaza ori creeaza situatii si
conversatii si 151 imbogateste vocabularul.

* Jocurile de modelaj

Incurajati-1 pe copil sa-si foloseasca mainile pentru a crea forme, pentru a combina culori,
jucandu-va impreuna cu plastilina, dupa varsta de 2-3 ani. Pentru copiii mai mari, puteti folosi si
lutul, care este un bun material de modelat si din care copilul poate realiza adevarate opere de
arta.

+ Jocul ,,Eu vad....”

Jucati-va cu norii. Nimic nu este mai benefic in dezvoltarea copilului ca si utilizarea
imaginatiei. Acesta este jocul in care copilul 1si utilizeaza imaginatia i incearcad sa incorporeze
abstractul in modul in care el percepe lumea. Uitati-va pe geam la nori (sau daca vremea permite,
priviti norii de afard impreund) si Incercati sa identificati diferite forme, animale, obiecte, etc.

+ Jocurile de tip Lego

Invitati-1 pe cel mic si-si foloseascd imaginatia si si construiasci o lume frumoasi,
coloratd, perfecti pentru voi. Imbinarea pieselor de tip Lego dezvoltd abilititi motrice, iar
combinarea culorilor pentru a crea un anumit joc dezvoltd abilitati senzoriale. Puteti construi
case, castele, gradini, avioane etc. vapoare si va puteti juca impreund ,,De-a printesele”, ,,De-a
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animalele”, ,,De-a luptatorii” etc.
+ Jocurile de tip puzzle

Combinarea si recombinarea pieselor pentru a descoperi anumite imagini il va face pe
copilul Dvs.. sa vizualizeze ori sd-si imagineze povestea. Pentru inceput folositi puzzle-uri cu
piese putine, apoi cu piese din ce in ce mai multe, in functie de varsta.

% Jocurile cu cuburi si jocuri de tip domino

Sunt jocuri care stimuleaza creativitatea copilului, dezvolta abilitatile motrice si
senzoriale. Cel mic invata sd construiascd o lume conturata si afla ca tot ce este facut de mana
omului poate fi daramat, distrus. Acestea sunt numai cateva exemple de jocuri ori jucdrii
destinate dezvoltarii creativitatii si inteligentei copilului.

VARSTA 4-5 ANI

+ Jocul “O mie si una de utilitati”

Un joc clasic pentru dezvoltarea creativitatii. Este vorba de imaginarea a tot ceea ce se
poate face cu un obiect banal - o carte, un papuc, o farfurie... Fiecare trebuie sa propuna, atunci
cand ii vine randul, o utilizare noua, poate neobisnuita a obiectului pana cand ideile se epuizeaza.
Se trece atunci la un alt obiect.

+ Jocul “Poveste pe doua voci”

Copilul propune punctul de plecare al unei povesti, spunand prima fraza. Dumneavoastra
continuati cu o a doua fraza. El continua cu o a treia. Urmati Dvs.. - si tot asa, fiecare la randul
sdu, construiti in doi propria dumneavoastra poveste.

Ca sa stabiliti un bun punct de plecare, uneori este de preferat sa incepeti Dvs.., sau sa
precizati destul de repede personajele si intdmplarile. Dar aceasta depinde, bineinteles, de gradul
de imaginatie al copilului.

+ Jocul "Alfabetul"

Luati fiecare literd din alfabet, 1n ordine, si spuneti un nume ori un cuvant cu acea litera,
urmand ca si copilul sd facd acelasi lucru ulterior. Cel care nu stie un nume ori un cuvant cu
litera respectiva, pierde. Veti constata cu uimire cad numele personajelor din povestile copilariei
acopera aproape tot alfabetul!

+ Jocul "Spitalul ursilor"

Copilul va invata s aiba grija de cei din jur, sd devind mai responsabil si isi va dezvolta
si creativitatea datoritd unui joc de rol simplu. Tot ce veti avea de facut este sd-l lasati sa-si
aleaga ursuletul de plus favorit, iar Dvs. 1i veti pune la indemana niste bucatele de leucoplast sau
niste bandd adeziva, putin tifon si niste carpe mai vechi (cu conditia sd fie curate).
Ajutati-1 sd se gandeasca la cum si-ar putea bandaja "pacientul", decupand impreuna carpa in
diferite forme pentru a crea bandaje. De asemenea, 1i veti arata cum si infasoare labutele
ursuletului in tifon sau cum sa-i aplice leucoplastul/ banda adeziva. Veti vedea ca micutul va fi
incantat s fie "doctorul" ursuletului preferat, ingrijindu-1 cu mare placere.

+ Jocul ,Marionete neconventionale"

Puneti-i la dispozitie copilului mai multe obiecte din casa ce nu sunt foarte fragile sau
ascutite. Spre exemplu, dati-i o cutie de pantofi, niste pahare de plastic sau de hartie, o lanterna
etc.

Mai intai faceti-i Dvs.. o mica "demonstratie"” de un alt fel de spectacol de "marionete”,
dupa care lasati-1 pe el sa inventeze creaturi si personaje folosindu-se de materialele avute la
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dispozitie. Veti fi uimit/a de ceea ce va realiza micutul Dvs.!
+ Jocul ,Stampilele”

Pana sa cumpadrati stampile noi, vedeti mai bine cum se face rapid o stampild din cartof.
Acum ca aveti o stampild la indemanad, folositi culorile de pictat si decorati ce vreti voi: caiete,
felicitari. Faceti desene cu ajutorul stampilelor etc.

+ Jocul ,,Desenati cu creta pe asfalt”

Indemnati copilul si deseneze ceea ce doreste, la dimensiunea pe care o doreste.
Incercati, de fiecare data, sa va aduceti aminte ca In joc nu exista reguli.

+ Jocul ,,Decorati briose”

Folositi putin colorant alimentar sau alte accesorii culinare pentru decorare si lasati
imaginatia s decida cum vor arata briosele voastre.

+ Jocul ,Pictati sau desenati 3D”

In loc sa alegeti o carte de colorat, de care, probabil, cel mic s-a plictisit deja, oferiti-i o
nouad activitate: sa picteze sau sa deseneze modele 3D ale unor masini, avioane, cani, oua, pahare
de unica folosinta, cutii etc.

+ Jocul ,Desenati pe coli mari de hértie”

Dacd locuiti la curte va fi mai usor, dar ideea poate fi adaptata si pentru parc. Este cu atat
mai distractiv cu cat participd mai multi copii. Luati rulouri mari de hartie, desfaceti 1-2 metri si
lasati copiii sa deseneze sau sa picteze asa cum isi doresc. Este tot o activitate de desenat, insa,
un context nou si diferit, care va fi atractiv pentru copil.

VARSTA 5-7 ANI
+ Jocul ,,Pata de cernealid”

Copiilor care participa la acest exercifiu de creativitate le sunt prezentate pe o coald mai
multe pete de cerneald. Fiecare copil trebuie sd enumere cit mai multe obiecte cu care se
aseamana fiecare pata de cerneala.

*+ Realizarea unor povesti

Pornind de la cateva cuvinte date (de exemplu: barca, copil, pasta de dinti, baston, secure
etc.) se solicita de la copii alcatuirea unei povesti.

+ Finaluri de povestiri

Adultul incepe o poveste, dupd care se opreste si invitd copiii sd continue povestea
intr-un mod original.

+ intrebuintiri neobisnuite

Copiii sunt invitafi sd gdseascd cat mai multe intrebuintari neobisnuite pentru: o
umbreld, un bec, o panglica verde, o cordeluta, un con de brad, o rigla, o scoica, etc.

+ Povesti inedite

Crearea unor povesti inedite pe diverse teme: ,,Ce gandesc pisicile despre
oameni?”, ,,Dialog intre un extraterestru i un pimantean”, etc.

# Sarcini de imaginatie
- Imagineaza-fi ca ai nimerit in alta tard unde se vorbeste in alta limba si nu poti sa
comunici. Inventeaza o formula de salut cat mai hazlie.
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- Imagineaza-ti cerul, stelele, luna, soarele, norii, discutand. Despre ce crezi, discuta?
- Imagineaza-ti o carte murdard, rupta si una curata, ingrijita. Despre ce crezi, discuta
ele? Care ar fi sentimentele, dorintele lor?

4 Utiliziri neobisnuite

Copiii se gandesc la unele obiecte care pot avea utilizari neobisnuite. Propuneti obiecte
din imediata apropiere a copilului: creionul, scaunul, batista de nas etc.

Exemplu: Batista de nas poate fi utilizatd ca o jucarie (bdietel), ca palarioara de soare,
ca si cog de dus nisip, etc.

+ Exercitii-comparatii
- Compara un cocos adevarat cu cocosul din povestea ,,Punguta cu doi bani” de Ion
Creanga;
- Compara un soarece adevarat cu simpaticul Jerry din filmele cu desene animate.

+ Jocul ,,Giseste rima”

Numiti un cuvant sau prezentati o imagine, iar copiii trebuie sa-i gaseasca rime potrivite.
De exemplu:

- Mac - sac, lac, rac, ac.....

- Toc - foc, loc, joc, toc, soc....

- Ata —rata, fata, verdeata, roseatd, faneata, gheata....

- Nuc -suc, rug, fug, duc,drug....

+ Jocul ,,Vreau si fiu super-erou!"

Tuturor copiilor le-ar placea sd aibd puterile unui super-erou. Oferiti-i copilului Dvs.
ocazia de a-si imagina ca este un super-erou, invitandu-1 sa va spuna ce puteri i-ar plicea sa
aibd, cum sa fie Imbracat, cum i-ar placea sa-1 cheme, unde ar putea locui etc.. Nu in ultimul
rand, 1l puteti ajuta sa-si creeze propriul logo si costumul de "super-erou".

+ Jocul ,Combinatii de fotografii"

Daca veti cduta cu atentie, este imposibil sa nu gasiti prin casa niste fotografii vechi, care
nu va mai trebuie. Selectati citeva In care cei surprinsi nu sunt in cea mai bund zi a lor (de pilda,
au ochii inchisi, parul nu este aranjat corespunzator etc..) si dati-le copilului. Decupati-le si din
bucitile rezultate invitati-1 sa-si creeze propriile imagini, folosind niste lipici, coli de hartie sau
carton, carioci sau creioane colorate. Astfel, copilul va putea concepe noi personaje si decoruri,
care de care mai neobisnuite si amuzante.

+ Jocul "imi creez propriul joc"

Copilul va fi deosebit de incantat sa inventeze el insusi un joc, folosindu-se de mai multe
obiecte pe care le veti gdsi chiar la voi acasa. Nu conteazd forma obiectelor respective, dar
trebuie sa fie confectionate din materiale cat mai usoare §i sa fie de dimensiuni reduse.
Dupa ce copilul si-a ales obiectele dorite, oferiti-i o foaie mare de hartie sau o bucata de carton,
niste markere §i niste zaruri. Lasati-l sa-si creeze propriul joc, sd propund propriile reguli si
jucati-va impreuna.

4+ Jocul "Sa niscocim animale!"

Puteti inventa noi rase de animale, care de care mai neobisnuite, folosindu-va de
dreptunghi-uri de carton (cu dimensiunile 10X20cm), de cdteva bucati de creta sau de un set de
carioci. Initial va trebui sa suprapuneti trei cartoane, astfel incat al doilea carton sa-l acopere
pe primul pana la jumatate, iar cel de-al treilea sa acopere tot jumdtate din al doilea. Spuneti-i
copilului sa deseneze capul unui animal pe prima jumdtate de carton vizibila si o pereche de
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picioare pe al treilea cartonas. Reluati aceasta etapa de cate ori doriti si, cand credeti cd numarul
cartoanelor desenate este suficient, amestecati-le. Copilul va avea In fata noi "rase" de animale,
cu care va putea sd "deschidd" o micd "Gradind Zoologicd". Este important ca pe parcursul
activitatii sa-1 ajutati pe cel mic, in asa fel, incat "animalele" sa aiba capul si picioarele la locul
lor.

4+ Jocul "Acum imi vei citi tu!"

Datorita acestei activitati, copilul nu isi va dezvolta doar creativitatea, ci si vocabularul.
Nu veti avea nevoie decdt de cartea preferata a copilului si de un loc in care sa va simtiti
confortabil. Lasati-1 pe cel mic sa deschida cartea acolo unde doreste si invitati-/ "sa va citeasca”
el Dvs. Veti fi uimit/a de cum va improviza, de cum se va stradui sa redea diverse voci ale
personajelor si va fi imposibil sd nu va amuzati atunci cand va va avertiza: "Mami, fii atenta/
Asculta!" etc. In plus, i veti oferi ocazia si-si creeze o poveste asa cum vrea el.

+ Jocul "Gradina Zoologica de acasi"

Fara indoiald cd va fi o bucurie pentru copilul Dvs. sa-si "deschida" propriul Zoo.
Intrucat se stie ci, intr-o primi etapi, va fi nevoie si-si adune animalele dorite, ldsati-I sd i le
aleaga dintre jucarii sau dati-i mai multe reviste/carti pe care nu le mai folositi pentru a-si
decupa de acolo imagini cu animalele respective. Povestiti-i sau ardtati-i poze cu habitatele
animalelor selectate, astfel incdt sa se poata gandi la cum ar putea realiza §i el unele similare.
De asemenea, pe niste biletele de hartie sau carton veti scrie cdteva date despre animale, ca de
exemplu locul din care provin, ce greutate pot atinge, cu ce se hranesc, cum ar trebui sa fie
ingrijite etc. La final, spuneti-i copilului sa-si imagineze ca Dvs. sunteti vizitatoare/vizitator la
Zoo si incurajati-1 sa discute despre ceea ce poate fi vazut acolo.

+ Jocul ,,Picnicul sau petrecerea de pictat”

Este mai amuzant dacd vin alti 2-3 prieteni de-ai copilului Dvs.. Fie organizati un picnic,
in orice parc aveti mai aproape, ori o petrecere, daca stati la curte si aveti spatiu. Cumpdrati
cateva panze pe rama. Lipiti de acasd benzi de scotch, unele mai groase, altele mai subtiri, in
diferite unghiuri. Si, odatd asezati pe iarba, pictati in culori diferite. Dupa ce se usucad vopseaua,
indepartati benzile de scotch si aveti adevarate opere de artd, interesante, originale si creative.

+ Jocul ,,Inventati povesti si jocuri”

]

Cu un copil mai mare puteti inventa o poveste care sa se continue de-a lungul a zeci de
seri. Povestiti cu randul, cand Dvs., cand copilul, pentru a va provoca reciproc. Jocul este cu atat
mai interesant cu cat nu cautati sa ajungeti la finalul povestii, ci sd va duceti personajele prin
aventuri de neuitat. Abia veti astepta sa plecati de la serviciu, iar copilul sd se intoarcd de la
gradinitd, pentru a continua povestea. Incurajati copilul si faca singur regulile si si conduca
povestea.

L JOCURI DE DEZVOLTARE A GANDIRII CRITICE
VARSTA 5-7 ANI

4+ Jocul ,,Frazele absurde”

Jocul oferd posibilitatea de a sesiza caracterul ilogic, incorect, absurd al unor fraze ce nu
sunt reale. lata cateva exemple:

o [Intr-o dimineatd frumoasd de iarnd, Mihai plecd la padure dupai flori si dupd mure.
Ce nu este adevarat? De ce crezi asa?

o O fetita spune: eu am 8 ani, iar fratele meu mai mic are 10 ani. Ce nu este adevarat?
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De ce crezi asa?

e (Cineva a cumparat o pdine, a taiat-o in doua jumatati egale §i mi-a dat mie bucata
cea mai mare. Se poate? De ce nu?

o Cineva spune: Eu am trei frati: Petre, Sandu si cu mine. A spus bine? Cum trebuie sa
spuna?

e Un om mergea cu motocicleta. A avut un accident, a cazut si a murit pe loc! A fost dus
la spital §i nu se stie daca va scapa cu viata. Ce nu este adevarat? De ce?

o M-am dus la piata cu 10 lei. Am cumpadrat rosii, castraveti, marar, ceapad verde si mi-
au mai ramas din ei 12 lei. Se poate? De ce?

e De doua saptamani nu s-a mai vazut nici un nor pe cer. Urmarind un avion,
Gheorghita dadu cu ochii de un curcubeu mai frumos decadt cel din ziua trecuta. Ce ti
se pare gresit aici?

o Un om spunea asa: Mi-am cumparat o jumdtate de stofa si mi-am facut din ea un
costum de baie. Se poate? De ce?

o S-a observat ca in accidentele feroviare sufera cel mai mult ultimul vagon din
garnitura. De aceea s-a hotardt sa se scoata acest vagon. Ce ti se pare incorect? De
ce?

e Un bdatrdn se plangea ca nu mai putea face inconjurul gradinii sale, asa cum obisnuia.
El nu mai putea merge decdt o jumatate de drum si se intorcea. Cum credeti, proceda
corect? De ce?

e Cineva spunea: Drumul ce duce de la casa mea spre oras coboara mereu, ca si
drumul ce vine spre casa mea din oras. Se poate? De ce?

e In ziua in care lonel a implinit 10 ani, fratele siu mai mare avea 7 ani si 10 luni. Se
poate? Dar cum e corect?

o Ajungand la fundul marii, un scafandru si—a amintit ca a uitat pe mal tubul de oxigen
si s-a intors sa-l ia. Se poate? De ce?

o Mergdnd cu barca pe un lac, niste oameni au observat pe oglinda lui o sticla. Au luat-
o §i au vazut ca era plind cu apa. Ce nu este adevarat aici?

e Vasilica a vazut intr-un copac de artar cum o cioard ciupea ciresele. S-a urcat iute in
copac si a mancat la mere pana s-a saturat. E posibil asa ceva? De ce?

o Asta-iarnd, lonel a urcat cu tatal sau in munti. Deodata le-a iesit in cale un urs care
umbla dupa zmeura. Ce a gresit, ce nu se poate?

o Inghitind ultimul strop de apd, Dan puse cu grija sticla pe platou, ca si n-o verse pe
fata de masa. Ce ti se pare gresit? De ce?

o A fost seceta. N-a plouat deloc toata vara. Prin lanurile de porumb abia daca se vedea
calul cu calaret cu tot. Ce ti se pare gresit? De ce?

o Aterizand cu bine dupa al zecelea salt, parasutistul isi privi parasuta si zise: De data
asta mi s-a deschis paraguta, nu ca la saltul anterior. Se poate? De ce?
4+ Jocul ,,Povestea unui papuc”

Alcatuirea povestirilor pe baza unor obiecte, la fel, le poate dezvolta gandirea critica
copiilor. Spre exemplu: Imagineaza-ti ca esti un papuc. Mergi pe drum si spune cu cine/ce te
intalnesti in calea ta, ce obiecte/lucruri, lovesti/calci cu papucul. Ce vorbesc oamenii despre
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faptul ca esti rupt, murdar, ca calci fara mild plantele si gazele? Cum crezi, de ce nu e bine sa fii
rupt, murdar, sa strivesti cu papucul florile, gazele? Cum trebuie mentinutd/ pastrata
Incaltamintea?

4 Jocul ,,Povestea unui nasture”

Dati-i copilului un nasture cat mai frumos si interesant posibil §i rugati-l sa povesteasca
istoria acestui nasture: cine a fost stapanul lui, cum era, de la ce haina este el, cum era haina
(culoare, masurd, stofa), ce s-a intamplat cu haina, cu nasturele, etc.

4 Jocul ,,De ce”

O metoda frecvent si eficient folositd in scopul stimuldrii caracterului critic al gandirii este
punerea de Intrebari si gasirea de raspunsuri, acestea asa-zise intrebari-capcana il pun pe copil in
situatia de a face corelatii, de a supune analizei ideile, cunostintele proprii si de a judeca obiectiv.
Iata cateva exemple:

Poate un triunghi sa aiba patru colturi? De ce?

Poti aprinde un bec ars? De ce?

Poate un om scund sa ajunga mai sus decdt unul inalt? De ce?
Ar putea fi unchiul vostru femeie?

Toate camerele au usi? Dar ferestre?

O biblioteca contine mai multe carti sau mai mulfi oameni?

Ai putea rostogoli obiecte patrate? De ce?

Poti citi o carte noaptea? De ce?

Care e mai greu: un camion sau un avion? De ce?

Poate o barca sa mearga mai repede ca o bicicleta?”

#+ Jocul ,,Al patrulea de prisos ” sau “Intrusul”

Jocul solicita copilului sa observe si sd depisteze care din patru desene este de prisos/in
plus si sa spund, de ce este in plus? Cum le numim pe celelalte trei obiecte printr-un cuvant?

S
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+ Jocul ,Numai presupune...”

Alte jocuri ce presupun raspunsuri bazate pe o analiza critica a unui fapt rar Intalnit sau

posibil, sunt intrebarile de tipul:

- Numai presupune cd nu este nimic facut din lemn In camera. Ce s-ar schimba? Ce
pericol ar putea exista? Ce n-ar putea face o persoana?

- Numai presupune ca nu poti rosti cuvinte, nici scrie, nici desena, timp de o ora? Cum
ai comunica? Ce ti-ar produce nemultumire? Ce ar fi amuzant, daca ai continua asa
timp de o zi?

- Numai presupune ca vei zbura pe Luna si poti lua cu tine doar 3 obiecte. Numeste,
scrie, deseneaza aceste obiecte, argumenteaza: de ce anume aceste obiecte?

- Numai presupune ca esti prima persoand care te-ai intalnit cu Omul-Paianjen si poti
sa-1 adresezi 3 intrebari. Care vor fi ele? Compara raspunsurile cu ale altor copii din
grupd/ familie, a membrilor familiei.

- Numai presupune ca timp de o ora ai putea fi oricine in lume. Cine ai fi? Ce ai face?
De ce?

+ Jocul ,,Ce s-ar intampla daca.....”

In diverse etape ale unor activitati copiilor li se cere sa dea raspunsuri, bazate pe o
analiza criticd a unui fapt rar intalnit sau posibil, o prezumtiva situatie critica, la intrebari de
tipul:

Ce s-ar intdmpla daca:

. fiecare leguma ar avea gust de ciocolata?
. ai putea zbura?
. nu ar exista ceasuri?
. ai putea vedea prin Intuneric?
. nu ar mai exista apa pe pamant?
. ar fi mereu noapte?
. n-ar mai exista nici un mijloc de transport?
. rotile masinilor, autobuselor ar fi de forma patrata sau triunghiulara?
. toti oamenii ar semana intre ei?
. nu ar mai exista apa pe pamant?

... ar fi mereu noapte?

... -ar mai exista nici un mijloc de transport?,

Intrebdari care le solicita copiilor capacitatea de a evalua costul, durata,
capacitatea/volumul, cantitatea unor actiuni/ obiecte, pe care le cunosc sau le-au efectuat in
lipsa acestora:
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- Ce are capacitate mai mare? - o cand, un butoi, o gileata, un pahar,un bolo
sticla etc.

- Ce este mai ieftin ? - 0 jucarie, un pestisor, o bicicleta etc.

- Ce dureaza mai mult?- sa mananci o inghetata, sa Inveti o poezie, sa iesi afard la
joaca etc.

4+ Jocul ,,Ce ai face dacd”:
. ai locui singur?
. al avea avion?
. ai fi mare?
. al avea un car condus de melc?
. ai prinde un iepure cu coada lunga si fara urechi? Etc.

+ Jocuri ,,Probleme”
Jocurile din aceastd categorie urmaresc atentia copilului la text si detalii:

- Mama lui Tudor are trei felii de prajitura. Daca Tudor aduce acasda un coleg
pentru a se juca impreund , vor fi destule felii de prajitura pentru fiecare? Va
primi fiecare cdte o felie? Da? Nu? De ce? Cum vei proceda?

- Pisica lui Andrei are doi pisoi. Cate pisici are Andrei in total? Cate ii vor
ramdane dupa ce varul sau Razvan va lua acasa un pisoi? Andrei mai are si un
cal. Cdte animale are acum in total?

- lonel are doua surori. Daca mama sa a cumpdrat cdte un mar pentru fiecare
copil, cdte mere a cumparat mama?

- Sorina si loana au trei scoici. Dupd ce au mai gasit o scoica cdte au in total?
Doua dintre ele sunt scoici in care se aude marea. Cdte sunt scoici in care nu se
aude marea? Daca fiecare dintre ele isi face cdte un colier cdte scoici ar putea
avea fiecare in colier?

In rezolvarea acestor probleme copiilor li se cere nu numai si rezolve operatiile aritmetice
sugerate de textul problemei, dar si s motiveze logic sau sd gaseasca doud sau mai multe solutii
corecte in functie de interpretarea unor elemente din enuntul dat. Astfel, modul de expunere din
prima problema i provoaca pe copii sd ceard lamuriri cu privire la continutul cuvantului ,,fiecare”
(se refera la fiecare persoana sau la fiecare copil?) - in functie de raspunsul sau interpretarea pe
care o dau problema are doua rezolvari corecte, dar si doud motivatii logice argumentate.

Fiecare enunt 1l determind pe copil sa puna intrebari, sa-si pund intrebari, sa asculte pareri,
sd depund efort pentru a intelege, sa caute raspunsuri, dar si sd accepte motivatia logicd sau
rezolvarea propusa de un alt copil sau adult, sd-si recunoascd solutia invalida, sa fie dispus sa caute
in continuare si treptat sd surprinda asa-zisele capcane, gandirea sa rationand spre subtilitate,
castigdnd in profunzime si flexibilitate.

+ Jocuri de redactare a povestirilor avind atat inceputul cit si sfarsitul lor:
- Pe strada trecea o masind... de aceia Azorel mi-i cel mai bun prieten.
- Afara ningea si era foarte frig... de aceia pisica noastra a ramas fara cind.
- Tata mi-a cumparat o bicicleta.... si acum stiu bine sa cant la fluier.

Enunturile de mai sus presupun un raspuns prin care copiii sd faca asociatii logice intre
doua obiecte, evenimente, lucruri, intdmplari, sa identifice unele calitati ale acestora, sa faca
comparatii, sd dea solutii la cerintele inedite.

Prin raspunsul la intrebari de tipul: Ce ai face daca te-ai lovi cazdand cu bicicleta? Cum iti
dai seama daca e grav? Daca ar fi un alt copil in locul tau, cum l-ai ajuta?... Intr-un colectiv de
copii este §i Andrei, un baietel prost imbracat, nu are jucarii sa se joace, nici creioane colorate
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nu are, desi ii place mult sa deseneze. Nu are nici prieteni in grupa. Cum crezi de ce i se
intampla toate acestea? Cum sa-l ajutam? se urmareste dezvoltarea spiritului critic din
perspectiva educatiei civice, dorind ca sa fie pregatit sa relationeze activ cu mediul in care
traieste (scolar, social, cultural) si sd-si controleze reactiile intr-o situatie limitd care ar putea
aparea, fiind stiut cd gasirea de solutii optime in astfel de situatii critice tine de stdpanirea de sine
si de viteza cu care poti lua o decizie.

II. JOCURI COGNITIVE

VARSTA 0-18 LUNI

Jocuri cu aparitii si disparitii de obiecte. Jocuri cu obiecte, jucdrii in care se urmareste
caderea jucariei ca efect al aruncarii; zgomotul clopotelului ca efect al scuturarii.

Jocuri cu jucdrii care produc efecte diverse (sunete, miscari), ca efect al unei manipulari
efectuate de copil asupra lor: Rostogolim mingea, Lovim tobita, Lovim clopotelul etc.

Jocuri in care sa reproduca gesturi, sd imite ce a vazut la alta persoana.

Cantecele cu miscari ce pot fi imitate de copii. Poezii cu versuri ce pot fi exprimate prin
miscari si imitate de copil.

Jocuri stimulative cu sunete diferite si spoturi luminoase de intensitati diferite.
Activitdti de exersare a autonomiei, crearea de situatii in care sd faca singur anumite
activitati: s manance/bea, sa 1si ia jucdrii.

Jocuri pentru exersarea sustinerii atentiei cu tehnici specifice (onomatopee, orientarea
privirii urmarind cu degetul), reluarea si repetarea activitatilor realizate spontan de copil.
Joaca-te cu mine!, Asculta cantecul cocosuluil!, Ascultam ciripitul pasarelelor, Priveste
masina/bicicleta etc.

Jocuri cu obiecte uzuale si jucarii diverse §i interesarea copilului pentru a gési utilizari
noi unui obiect, cum ar fi: agezarea unei cutii/a unui scaun ca sd ajunga la masa.

Activitati de explorare a unor obiecte de uz casnic care nu supun la riscuri copilul, pentru
a-1 incuraja sa descopere singur jocuri, cum ar fi: sd batd cu lingura n cratite intoarse.

VARSTA 19-36 LUNI

Activitati in care copilul asistat de adult invdrte butonul de la lumind, apasa o sonerie,
deschide robinetul, rostogoleste o bila/minge, modeleaza plastilina/lutul/aluatul, stoarce
bobul de strugure, loveste popicele etc.

Jocuri care implica gruparea si sortarea mai multor obiecte dupa criterii diferite (culoare,
marime, categorie) si observarea diferentelor intre ele.

Jocuri de grupare a obiectelor dupa marime: ,, Cuburi mari - cuburi mici”, ,, Papusi mari
si mici”, "Masini mari-magini mici” etc.

Jocuri de inseriere si de grupare pe criteriul mult-putin si mare-mic, mult-una/un: Cos cu
mere multe (3) - cos cu mere putine (1), Cutie cu mingi multe mici — cutie cu o minge
mare.

Activitati in care copilul sd experimenteze plutirea/scufundarea obiectelor in apad,
rostogolirea obiectelor pe suprafete inclinate, colorarea, indulcirea apei, uscarea
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obiectelor la soare sau pe calorifer, cresterea plantelor etc., dar si in care sd fie
incurajati sd gaseasca explicatia celor intdmplate: scufundam pietricele, suc pentru
papusa, indulcim ceaiul, spalam rochita papusii etc.

e Jocuri tip Puzzle/Incastre cu numar de piese redus. Jocuri de constructii, experimente,
jocuri de masd, in care se descrie ce vede si eticheteazd denumind activitatea raspunzand
la Intrebarea: Ce este asta? (castel, tren, magazie, Zoo etc.).

e Oferirea de alternative, inclusiv in cadrul rutinelor (culoarea farfuriei, a jucdriei cu care
sa doarma, a imbracamintei etc.), incurajarea copilul sd aleaga singur jucariile. Utilizarea
intrebarilor deschise pentru a-1 orienta pe copil spre activitatea ce o desfagoard: Acum
cum o sa continui?, Ce iti mai trebuie ca sa pofi finisa lucrul/activitatea? etc.

e Jocuri de constructii cu piese de diferite culori, forme, marimi.
e Jocuri simbolice in care sunt incurajate combinatii inedite de personaje si materiale.

e Realizarea unor postere tematice avand la dispozitie cat mai diverse materiale: Fructele i
sanatatea, Prietenul meu Pisi, Frunzele si vantul, Obiectele mele personale etc.

» Jocuri si activititi de dezvoltare senzoriala

VARSTA 0-36 LUNI

4+ Jocul ”Cerealele”

Puneti in recipiente malai, orez, paste, melcisori sau alte forme, boabe de fasole, linte,
faina etc. Copilul poate sa le toarne, verse, sa le ia in pumn, sa le dea drumul, sa le amestece, sa
puna boabe intr-o sticla etc. Data urmatoare puteti adauga si un lighean / bol cu apa calda in care
copilul poate turna ingredientele, poate amesteca, le pote prinde prin apa.

4+ Jocul ”Gelatina colorati”

Faceti mai multe castronele cu gelatind conform instructiunilor. In timpul in care incalziti
apa, turnati si coloranti alimentari. Copilul va avea ocazia sa se joace cu un fel de "piftie" sau
jeleu de diferite culori.

+ Jocul ,,Pungi magice la atingere si vedere”

Puneti Intr-o punga cu "fermoar" de plastic, gel de par colorat si cateva boabe de linte sau
mazare. Apoi Inchideti bine punga. Copiii se vor juca si vor explora timp indelungat aceste
pungi. Puteti diversifica - prin a adduga coloranti alimentari, putin sclipici sau stelute
sclipicioase. Folosirea acestor pungi este utilad mai ales pentru copiii care au rezerve in a atinge si
explora tactil lucrurile. Asa se pot apropia si ei incet-incet de diverse materiale care se murdaresc
sau raman pe maini.

+ Jocul ,,Spuma de sipun si bule”

Puneti intr-un castron mai mare putind apa si sapun lichid. Amestecati pand se fac bule si
spuma. Copilul poate explora aceasta apa, intinde spuma pe coli, scufunda jucarii de plastic in
spuma. O alta variantd este de a umple pe jumditate doua borcane de plastic cu apa si sapun
lichid, in care puteti adduga si putin colorant alimentar. E recomand sa sigilati capacul cu scotch,
pentru cd cei mici vor fi tentati sa-1 deschida. Agitati bine si copilul se poate juca cu cele doua
borcane, agitandu-le, invartindu-le ca pe o minge etc.

4+ Jocul ,,Pictim cu iaurt”

Amestecati iaurt cu coloranti alimentari (sau cu gem de capsund, zmeura, coacdza) si sunt

Proiectul ,,5rgamzar'ea la distanta a educatiel parentale pentru familiile cu copii de 0-7 ani”, 2020



gata culorile non-toxice cu care copilul poate picta, ba chiar si gusta. Puneti/ lipiti o coala mare
de hartie de musama si copilul poate fi ldsat doar in chiloti si maiou in timpul in care exploreaza
culorile.

+ Jocul ,Pictim cu masinile de jucirie”

Turnati pe o coala gramdjoare de tempera de diferite culori. Copilul 1si poate folosi
masinutele sau camioanele pe post de pensule. Pe hartie vor raimane urme tare interesante de la
roti, de diferite culori. La final, impreuna cu copilul/ copiii puteti face baie masinilor intr-un
lighenas.

4+ Jocul ,,Paste sau orez colorat”

Puneti la fiert un pachet de paste sau o canad de orez. Dupa ce au fiert, impartiti cantitatea
de paste sau orez In mai multe recipiente. Turnati peste paste sau orez diferite nuante de colorant
alimentar lichid. La final turnati si putin ulei si amestecati, pentru ca pastele sa rdmana
alunecoase si sa se fixeze si culoarea. Puneti pastele colorate Intr-un bol si gata — aveti un alt
material de joacd pentru copil. Cu orezul diferit colorat si uscat copilul poate realiza colaje,
folosind si lipici lichid.

+ Jocul ,Pictim cu spuma de ras si tempera”

Turnati spuma pe o coald mare si peste ea tempera de diferite culori. Copiilor le va placea
sa picteze cu acest amestec. Sau puteti turna spuma intr-un castron, iar acolo copilul se poate
juca tactil. Spuma de ras este magica pentru copii. Daca vreti ceva mai natural puteti inlocui
spuma de ras cu frisca facutd in casd si tempera cu iaurt amestecat cu colorant alimentar, asa
copilul isi poate si gusta operele de arta.

4+ Jocul ,, Ghici ce culoare are...”

Grupati cuburile pe culori, spuneti ce culori folositi. Oferiti si copilului cate un obiect si
rugati-1 sa il aseze in grupa potrivitd. Daca il pune in grupa gresitad, mutati obiectul in grupa
potrivitad si spuneti ce culoare are atdt obiectul, cat si grupa in care trebuie pozitionat. Continuati
apoi sd numiti culorile obiectelor pe masura ce va intalniti cu ele. Puteti incepe cu culorile
masinilor, a jucdriilor, a hainelor pe care le are copilul, oamenii, etc. Chiar dacd va pare cd nu
acorda prea mare atentie la ceea ce spuneti, nu va lasati batuti. Solicitati-i sa va aducd masind de
culoare... (ex., alba). In cazul in care copilul grsesete, aduceti-o dumneavoastra spunand: Uite
masina de culoare... (alba)”.

4+ Jocul ,,Creioane colorate”

Din momentul in care poate sa mazgdleasca cu un creionul pe hartie, puteti sa folositi
creioane colorate. Vorbiti si explicati constant ceea ce faceti, ce culoare folositi. Desenati si voi
impreuna cu el, spuneti ce culoare folositi voi si ce culoare el. Nu va fie teama ca nu va intelege.
Niciodata nu putem sti asta.

4+ Jocul ,, Azi e ziua de culoare...”

Organizati o zi sau o sdptdmana a unei culori. Azi e zi de verde, imbrdcati-va in verde,
mancati mancare predominant verde, jucati-va cu jucarii verzi, etc.

» Jocuri pentru dezvoltarea cognitiva a copiilor

VARSTA 3-7 ANI
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+ Jocuri de identificare (dupa tablou)
- Arata-mi o frunza uscatd, o ciuperca, un dovleac, un tufis!
- Arata-mi o gdsca salbatica, o veverita, un arici, un papagal, o pisica!
- Arata-mi unde se maturd frunzele uscate, unde se lucreaza cu un tarndacop, unde
se citeste, unde se telefoneaza!
- Arata-mi o magsind de spalat, un aragaz, un fier de calcat, un televizor!

+ Jocuri de diferentiere dupa culori:
1. Cauta culorile (dupa tablou, sau din mediul ambiant).
Vi dau un exemplu:
- verde: fotoliu, pasare, portita de gradina, stropitoare, pulover
- rosu: ... galben: ... negru: ...
2. Ce obiecte rosii vezi in imagine? Arata-mi-le! Denumeste-le!
- Ce obiecte verzi vezi in imagine?
- Ce obiecte albastre vezi in imagine?
- Ce obiecte galbene vezi in imagine?
- Ce obiecte negre vezi in imagine?
- Ce obiecte albe vezi in imagine?
3. Ce culoare are......barba lui Sandu?
4. Ce culoare are ...(cu intrebari compuse)
... canapeaua pe care sta ursuletul de plus (portocaliu cu dungi rosii)?
... furtunul din debaraua cu unelte? (galben cu zigzag-uri verzi)?
... pantalonii pusi la uscat in bucatarie? (voz cu inimioare rosii)?

+ Jocuri de diferentiere dupi marimi

Propuneti copilului sa determine marimea a 2 obiecte utilizand comparatia: mare-mic
- Masina este mare, caruciorul este...(mai mic)
- Masa de bucatarie este mai mare, masa de gradina este... (mai mica)

+ Jocuri de diferentiere dupa cantititi

Propuneti copilului sd8 numdrati impreund cate obiecte sunt in imagine (orice obiecte
vazute in imagini sau In mediul in care se afla copilul)

- Cate obiecte sunt in imagine? (copilul numara singur si ne spune rezultatul)

- Din care obiecte sunt atdtea cate iti arat? (araitam numarul cu degetele sau cu zaruri)

- Din care obiecte sunt atatea cate iti spun? (anuntdm numarul in glas)

+ Jocuri de diferentiere dupa forme

Propuneti copilului sd va arate forme identice cu cea pe care i-o aratati (cerc - in baza de
tablou, sau din mediul in care se afla copilul). Cauta obiecte in forma de cerc, de patrat, de
dreptunghi, de triunghi,

+ Jocuri pentru dezvoltarea vocabularului

Propuneti copilului s va numeasca obiecte din mediul ambiant, carti, imagini,
tablouri.
- Arata-mi......o ciuperca, un castravete, o ceapd, un mar etc.
- Ce obiecte vezi in imagine? (denumirea substantivelor - masa, carte, copil)
- Cauta in imagine! (mamica cu bebelus, pasarea din hranitoare)
- Ce face...? (denumirea actiunii/verbul) (Aratdim persoana care face actiunea, iar
copilul o denumeste - cara, matura, sta intins, priveste, mandnca).

+ Jocuri pentru orientarea in spatiu
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Propuneti copilului sa determine locul obiectelor din mediul inconjurator, imagini. Ce
vezi sus, jos si in mijlocul imaginii? Veverita este mai sus, Pisica este...(mai jos). Ce se gaseste
la stinga sau la dreapta ta, lui/ei; in fatd, in spatele tiu, lui/ei? Inspre ce parte se indreapta,
inspre ce parte se uita? (sus-jos, la stinga - la dreapta). Ce se gaseste langa fotoliul verde? Cine
se afla in fata statiei de autobuz?

+ Jocuri de enumerare a obiectelor dintr-o anumita categorie

- Tarnacopul este o unealta. Cauta si alte unelte in imagine (ciocan, sapd, roaba)

» Jocuri pentru dezvoltarea memoriei

4+ Jocuri de dezvoltare a memoriei verbale

Se inchide cartea, se enumerd obiectele care trebuie cautate, apoi se deschide din nou
cartea:

- Cauta acea camera unde se gasesc mere deasupra dulapului.

- Cauta liliacul din mansarda.

Se enumera cat mai multe obiecte si se cere copiilor sa le giseascd in imagine (daca le
cerem sa gadseasca obiectele in ordinea enumerarii lor, se dezvolta si memoria seriald)

- Cauta ciuperci, mere, maciese, dovleac mic, dovleac mare.

% Jocuri de dezvoltare a memoriei vizuale
Examinati imaginile dintr-o carte: Priveste atent lucrurile din jurul masinii care matura
strada (se inchide cartea) si spune:
- Avea barba soferul masinii?
- Ce animal sarea printre frunzele uscate?
- Ce culoare avea masina?

+ Jocuri pentru dezvoltarea memoriei seriale (enumeriri)

Rugati copilul sa arate si sa denumeasca obiectele de la stanga spre dreapta - vase de pe
raftul din bucatarie, unelte din debara, creioane, carti, jucarii etc.

» Jocuri pentru stimularea functiilor cognitive

+ Jocul ,,Aseminari”
- Aceasta este o frunza rosie. Cauta-mi una identica.
- In fotoliu este o perna. Vezi si alte perne in imagine?

4+ Jocul ,,Luarea deciziilor”
- In debara sunt rachete de badminton. Adevarat sau fals?
- In colivia mare nu se afld nici-o pasare. E adevarat?

+ Jocul ,,Perechi opuse”
- Puii de pisica sunt mici, mama lor este... (mai mare).
- Conducta din stdnga este mai groasd, cea din dreapta... (mai subtire)
- Capsunile sunt dulci, merele sunt...(acre)

+ Jocul ,,Cauzi-efect”
- Muncitorul a dat cu tarnacopul in conducta, de aceea ...
- Cdinele a sarit in gramada de frunze uscate, de aceea...
- Veverita a furat o ciuperca pentru ca...
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+ Jocul ”Eliminari”
- Cauta un barbat care sa nu aiba/are par...
- Cautd un vehicul care nu merge pe sosea...

+ Jocul ,Recunoasterea situatiilor”
- Ce s-a intamplat?
- Adina si Sandu au taiat dovleacul si l-au ridicat. De ce?
- A aparut o fantana arteziana in curte. Ce s-a intamplat oare?

» Jocuri pentru dezvoltarea gandirii logicii

VARSTA 3-4 ANI
+ Jocul ,,Giseste desenul”

Luati o carte cu poze sau o revistd si descrieti-i copilului o pozd sau un desen ales la
intamplare. De exemplu: Vad un domn cu palarie neagra si vesta rogie, calare pe un cal negru,
pe punctul de a trece un rdau. Apoi inchideti cartea si dati-o copilului, care trebuie sa gaseasca cat
mai repede ilustratia descrisa. Bineinteles, jocul este cu atat mai dificil, cu cat sunt mai multe
desene sau fotografii in carte. Dar puteti, de asemenea, si-1 complicati daca descrieti doar
elemente secundare ale desenului...

+ Jocul ,,Detectivul”

Puneti copilul in mijlocul unei camere si cereti-i sa observe bine tot ceea ce-1 inconjoara.
Apoi spuneti-i sd iasa din incdpere si, in timp ce este afara, schimbati un element din decor, fie
mutand un obiect de la locul lui, fie facdndu-1 sa dispara. Dupa ce se intoarce in camera, copilul
trebuie s incerce sd-si dea seama ce s-a schimbat. Daca 1i este greu, il puteti ajuta raspunzandu-i
la doua sau trei intrebari.

+ Jocul ,,Copacul adoptat”

Existd, cu siguranta, aproape de casa dumneavoastrd, un copac destul de mare. Stabiliti cu
copilul - de preferinta spre sfarsitul iernii - cd acest copac va deveni unul dintre prietenii lui:
dati-i un nume, mergeti regulat sa-l vedeti, propuneti-i copilului sa-l deseneze. La intoarcerea
spre casd, povestiti despre ceea ce ati vazut. Aceasta vd va da ocazia sd observati schimbarile
copacului pe masurd ce anotimpurile trec, cresterea frunzelor si aparitia florilor, viata care se
ascunde aici (exista, poate, vreun cuib, sau insecte care se plimba pe trunchi?) etc.

+ Jocul ,,Urmirirea fotografiei”

Alegeti o fotografie dintr-un ziar sau o revistd, de preferintd cu un decor destul de
incdrcat sau cu numeroase detalii. Jocul constd in cdutarea unui numar cat mai mare posibil de
obiecte care prezintd o caracteristici comuna. De exemplu, cel mai mare numar de obiecte din
lemn ori cel mai mare numar de obiecte de forma patrata sau de obiecte care pot fi umplute cu
ceva... Dumneavoastra sunteti cel care alege criteriul si care i-1 propuneti copilului in functie de
continutul fotografiei / imaginii.

VARSTA 5-7 ANI

+ Jocuri de logica

Folosind carti de joc clasice, puneti-l pe copil sa faca diferite grupari (de exemplu,
pornind de la pachetul cu carti amestecate, sa aleaga toate cartile de rosu sau toate cele de pica
etc.).
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Intr-o a doua etapa, puteti realiza secvente logice. Pentru inceput, succesiuni de genul
rosu/negru/rosu/negru..., sau rosu/negru/negru/rosu/negru/negru..., apoi grupuri care au in vedere
cunoagterea cifrelor: 2/3/4/5/6... de inima sau de trefld; apoi combinand 2 rosu/3 negru/4 rosu/5
negru... De fiecare datd, jocul constd in gasirea de catre copil a cartii care urmeaza logic dupa
ultima pe care ati pus-o.

Pentru ca jocul sa fie accesibil copilului, aveti grija sa 1i dati posibilitatea de a alege o
solutie din patru carti diferite (trei rele si una buna).

+ Jocuri Experimente/Exploriri

Experimentul - procedeul de cercetare care constd in provocarea intentionatd a unor
fenomene in conditiile cele mai propice pentru studierea lor si a legilor pe care le guverneaza;
observatie provocatd. Cel mai bine invatd copiii “vdzand si facand”. Parintii nu trebuie sa fie
persoana care oferd raspunsul corect, el trebuie sa creeze o atmosferd de lucru in cadrul careia
copilul sa fie participant activ in cadutarea raspunsului corect. Beneficiind de o indrumare
adecvata copiii 151 dezvoltd capacitatea de a gandi critic, de a observa si a descoperi explicatii a
fenomenelor pe care le observa.

Organizand diverse experimente, parintii le pot adresa copiilor Intrebari cu final deschis
de tipul:

- Ce imi poti spune despre aceasta?

- In ce alt mod ai putea s-o faci?

- Cate asemanari poti gasi intre aceste doua obiecte? Cate deosebiri?

- Cum crezi ca ai putea sa afli?

- Ce crezi ca s-ar intampla daca...?

- Explica-mi ce ai facut. Credeai ca se va intdmpla asa ceva? etc.

+ Jocul ,,Experimentarea cu burete”
Scopul: in aceastd activitate copiii vor descoperi ca apa are greutate.

Un burete imbibat cu apa va cantari mai mult decdt un berete uscat? Experimentand, copiii vor
descoperi ca greutatea unor materiale creste atunci cand se adaugd apa. Masurarea este o
pricepere si deprindere matematica, si aceasta activitate va dezvolta la copii intelegerea notiunii
de greutate.

Materiale: ziar, doua burete (de aceeasi marime) un cantar, un ulcior cu apa.

Pregitirea: 1. Intindeti ziarul pe masa.

2. Puneti cantarul alaturi de cada cu apa.
Activitatea: Invitdim copilul in jurul cantarului si a ulciorului cu apa. Care este functia
cantarului? Hai sa vedem ce se intampla atunci, cand inmuiem un burete in apa si apoi sa-I
cantarim. Care burete este mai greu? Cel ud sau cel uscat?

+ Jocul ,Magneti: Da Sau Nu”

Scopul: activitatea de sortare si clasificare o obiectelor largeste orizontul de cunoastere al
copiilor in ceea ce priveste conceptul despre magnetism. Prin explorarea activa cu un magnet si
mai multe obiecte, copilul va descoperi ca magnetii atrag unele obiecte si resping altele.

Materiale: Colectati o varietate de materiale pentru experimentare — alegeti obiecte care vor fi
atrase de magnet si care vor fi respinse. De exemplu: dopuri, monede, o lingurd de metal, roci,
chei, bete, clame, capse, capace pentru sticle etc. De asemenea, veti avea nevoie de: magneti,
doua fise, doua tave.

Activitatea: copiii (in special cei mici) au nevoie de timp pentru a explora si descoperi. Foarte
curdnd ei vor descoperi, cd unele obiecte vor fi atrase de magnet, iar altele nu. Mai tirziu, veti
face o alta selectie de obiecte, copiii vor putea deja prezice care obiecte vor fi atrase de magnet si
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care nu. Dupa ce copilul a Incercat sa prezicd daca obiectul va fi atras de magnet sau nu, puteti
sa-1 demonstrati acest lucru, apropiind obiectul dat de magnet.

4+ Jocul ”Nivele”

Materiale: miere, nuci, rosii mici, ulei vegetal, cerneald, un container mare din plastic straveziu,
lingura, ulcior, jucarii din plastic, obiecte din metal, radiera, paste fainoase crude, bobite etc.

Activitatea - propuneti copilului sd efectuieze urmatoarele:

1. Foarte atent toarna mierea in container, lasand-o sa se prelinga pe dosul lingurii.

2. Toarna ulei vegetal, apoi — apa colorata.

3. Asteapta pana cand lichidele s-au asezat in straturi. Apoi da drumul la obiecte in

container ca sd vezi care din ele vor pluti.

Concluzie: Lichidele se vor separa in trei straturi cu mierea la fund, apa la mijloc si uleiul de-
asupra apei. Aceasta se Intampld deoarece unele din ele sunt mai putin dense decat altele. Unele
obiecte pe care le-ati pus In container se vor scufunda, altele vor pluti la diferite nivele in
dependenta de greutatea lor. obiectele plutesc cel mai bine 1n lichide dense, deoarece acestea le
sustin cel mai bine greutatea.

+ Jocul ,,Descompunerea culorilor”

Materiale: un ulcior cu apa, un pahar, foarfeca, trei farfurioare, marchere, sugativa, bombonele
din ciocolata, o jumatate de lingura de sare.

Activitatea - propuneti copilului sd efectuieze urmatoarele:
1. Decupeaza din sugativa un dreptunghi mare i rasuceste-l intr-un tub, pe care-l vei
pune in pahar.
2. Deseneaza cu ajutorul markerelor pete de diferite culori la o distanta nu prea
departe una de alta.
3. Toarna putina apd in pahar si amesteca sarea. Rdsuceste sugativa in forma de tub §i
pune-o in picioare in pahar.

+ Jocul ,,Experienta cu bomboane”

Activitatea - propuneti copilului sd efectuieze urmatoarele:

1. Alege trei culori pentru a experimenta. Pune cdte cinci sau sase bomboane de
aceeasi culoare in fiecare farfurioara. Adauga cdteva picaturi de apa in fiecare
farfurioara

2. Agitati farfurioarele astfel ca bomboanele sa coloreze apa in culoarea respectiva.

3. Taie trei dungi din foaie de sugativa. Pune cdte o fdsie in fiecare din cele trei
farfurioare astfel, ca capetele fasiilor sa se inmoaie in apa.

Concluzia: Pigmentii de pe bomboane sunt absorbiti de sugativa si se separd. Unele
culori contin doar un pigment.

4+ Jocul ,,Confectionarea moristii de vant”

Materiale: carton subtire, plastilind, o sticld din plastic stravezie, foarfece, rigld, creion, clei, un
container de la iaurt, tintd cu gamalie.

Activitatea - propuneti copilului sd efectuieze urmatoarele:

1. Fa o gaura in centrul containerului de iaurt. Introdu un creion scurt in gaura astfel
ca capatul radierei sd iasa in afara.

2. Decupeaza din carton patru triunghiuri mici. Apoi decupeaza un triunghi de 2,5 cm §i
altul putin mai mare.

3. Lipeste cele patru triunghiuri la baza containerului de iaurt astfel ca ele sa indice 4
directii diferite.

Proiectul ,,5rgamzar'ea la distanta a educatiel parentale pentru familiile cu copii de 0-7 ani”, 2020

—_



4. la un pai §i cu foarfecele despica capetele acestui pai. Introdu cdte un triunghi in
fiecare deschizatura. Ambele triunghiuri trebuie sa fie indreptate in aceeasi directie.

5. Infige tinta in mijlocul paiului ca sa treacd prin radierd. Incearcd si vezi dacd
morisca ta se invarte usor.

6. Modeleaza din plastilina un cerc ce ar servi drept suport pentru morisca si plaseaz-o
in ea.

+ Jocul ”Obiectele care se scufundid si care plutesc”

Scopul: in acest experiment copiii vor descoperi, cd unele obiecte se scufunda, iar altele plutesc
la suprafata.

Materiale: doua tave, fise, un ulcior cu apa, cada sau container mare, creion sau marker. Obiecte
care plutesc/care se scufunda: dopuri, hartie, frunze, monede, baloane, roci, cuburi de gheata, ,
pene, burete etc.

Pregatirea:

1. Puneti intr-o cada sau intr-un container obiecte care plutesc si cele care se
scufundd, de exemplu dopuri, frunze, monede, roci, etc.

2. Umpleti cada cu apa (aprox. 10 cm.).

3. Veti avea nevoie de doua tave pentru a sorta obiectele. Lipiti pe aceste tave cdte o
fisd. Pe una din fise scrieti “plutesc”, iar pe cealalta “se scufunda’.

Activitatea: Copiilor de 3-4 ani li se vor oferi mai multe sanse senzorial-motorii pentru a
explora apa. Explorand, ei vor descoperi ca unele obiecte plutesc pe suprafata apei, pe cand
altele se scufunda.

Copiii de 5-6 ani pot deja prezice, dacd un obiect va pluti sau se va scufunda. Daca se va
identifica ce fel de obiect este. Rugati copiii sd plaseze obiectul dat in tava cu fisa respectiva:
“pluteste”, “se scufunda”.

- Ti puteti incuraja pe copiii mai mari si selecteze din grupa de obiecte si si incerce si
prezicd, care din ele vor pluti si care se vor scufunda.

- Adaugati sare in apa. Urmariti: Care obiecte plutesc in apa sarata? Care se scufunda?

4+ Jocul ,,Substantele solide”

Scopul: apa dizolva unele substante, insd alte substante sunt insolubile - 1n acest experiment
copiii vor descoperi care substante se dizolva si care nu se dizolva.

Materiale: ziar, un ulcior cu apa, substante solubile - sare, zahar, nisip etc. , linguri, cesti cu apa,
castronase, creion sau marker, hartie.

Pregatirea:

1. Intindeti un ziar pe masa. Plasati trei cesti cu apa (sau mai multe, in cazul in care
utilizati mai multe substante decat cele trei propuse — sare, zahdr, nisip) in fata
copilului.

2. Alegeti substantele cu care veti experimenta: sare, zahdr, nisip, etc. puneti aceste
substante in castronase.

3. Faceti un tabel simplu. Impartiti tabelul in doud coloane. In prima coloanid scrieti
substantele solubile, in cea de a doua — cele insolubile.

Activitatea: “Hai sa vedem ce se intampla atunci cand adaugam putina sare in una din cesti.
Amesteca sarea. O poti vedea? Unde este ea? Poti sa inmoi degetul in ceasca si sa gusti. Ce
gust are apa? Sarea nu mai poate fi vazuta. Ea s-a dizolvat”. Repetati acest proces utilizand
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zahdr, nisip, alte substante solubile. Utilizati tabela pentru a inscrie observarile.
Dupa ce ati experimentat discutati cu copilul si trageti concluziile respective.

+ Jocul ,,Lemnul pluteste?”

Cdnd ati efectuat experiente cu obiecte care plutesc pe apa si care se scufunda, ati
observat ca bucatile de lemn plutesc usor pe suprafata apei. Dar stiti voi oare, ca unele tipuri de
lemn se scufundd in apa ? Lemnul de stejar sau artar plutesc usor pe suprafata apei, insa lemnul
de mahon este doar “sustinut” de apa. Lemnul de abanos deloc nu pluteste, deoarece este mult
mai dens decdt apa. Incercati in plan experimental.

+ Jocul ,,Trucul “oul magic”

Apa saratd este mult mai densd decat cea dulce, iatd de ce este mai usor de inotat in ea.
Puteti utiliza acest fapt stiintific pentru a desavarsi un truc cu oul magic.

Materiale: doud pahare, sare, doua oua.

Activitate: umpleti un pahar pe jumatate cu apa si puneti in el 10 lingurite de sare cu varf.
Mestecati bine sare in pahar. Apoi luati un alt pahar si umpleti-1 pe jumatate cu apa dulce. Luati
doua ouad si Incercati sa le dati drumul in cele doud pahare. Veti descoperi, ca oul care se afla in
paharul cu apd saratd va pluti in apa saratd, deoarece el este mai putin dens decat ea. Oul ce se
afla in paharul celdlalt se va scufunda, deoarece el este mult mai dens decat apa dulce.

%+ Jocul ,,Gheata necesita spatiu”

Umpleti un pahar cu apa. Pe suprafata apei puneti un cub de gheatd. Cum credefi, ce se va
intampla cand cubul de gheata se va topi ? Va curge apa peste marginile paharului ? Urmariti,
observati impreuna cu copilul.

Concluzie: Atunci cand cubul de gheatd se topeste, apa din pahar ramane la acelasi nivel.
Aceasta are loc din cauza cd apa din cubul ce s-a topit ocupa mai putin spatiu decat insdsi gheata.

+ Jocul ,,Evaporarea”
Materiale: doud borcane de aceeasi forma si marime, foitd metalica (de aluminiu), un marker.
Activitate:

Umpleti doud borcane cu apa (ambele pe jumatate). Controlati ca nivelul apei in ambele borcane
sd fie la fel si marcati nivelul cu un marker pe suprafata exterioard a borcanelor. Acoperiti unul
din cele doud borcane cu o foitd metalica. Puneti borcanele intr-un loc cald pentru céteva zile.
Apoi controlati din nou nivelul apei. In care borcan este mai putini apa ?

Cum functioneaza: Caldura face ca apa sa se evapore in ambele borcane. Insa foita de aluminiu
stopeaza vaporii de apa, astfel nivelul apei raimane mai sus in acest borcan.

+ Jocul ,,Atinge punctul”

Pe o foaie de hartie desenati un punct si puneti hartia pe o masa in fata Dvs. la
aproximativ 75 cm. Asezati-va la masa si cu 0 mana acoperiti un ochi, iar cu cealaltd incercati sa
atingeti punctul de pe foaie, utilizdnd creionul.

Veti vedea ca este destul de complicat sa atingi punctul cu exactitate de la prima
incercare, deoarece nu puteti presupune distanta exacta doar cu un singur ochi. Veti utiliza ambii
ochi pentru a gasi pozitia exactd a lucrurilor.

4+ Jocul ”’Céte creioane?”
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Puneti pe masd un pahar cu apa, iar in dosul lui un creion (in picioare, aprox. 30 cm).
Cand veti privi din pahar, veti vedea imaginile a doud creioane in el. Inchideti ochiul stang,
creionul din partea dreapta va disparea; inchideti ochiul drept si va disparea creionul stang.

+ Jocul ,,Amesteca uleiul cu apa si vezi ce se intampla”

Puneti putin ulei si apa intr-un borcan. Inchideti bine borcanul cu un capac si zdruncinati-1
puternic.

Cand veti pune borcanul pe masa, uleiul si apa se vor separa.

Concluzie: Apa siuleiul niciodatd nu se amesteca.

III. JOCURI DISTRACTIVE

VARSTA 3-7 ANI

+ Jocul ,,Ghiceste melodia”

Regula e simpla: puteti juca pe echipe sau in 2, 3 participanti. Cineva din echipa 1
fredoneazd o melodie, cei din echipa 2 trebuie sd o ghiceascd. Sau alegeti un cantitor si doua
echipe de ghicit - castiga punctul echipa care ghiceste melodia prima.

Daca vreti sa faceti lucrurile si mai amuzante, cantatorul poate sd cante cu jeleuri in gura
sau cu gura inchisa.

+ Jocul ,,Ghiceste obiectul din ciorap”

La fiecare runda, ascundeti intr-un ciorap mare, din acela de lana, un obiect anume.
Ciorapul trece pe la toatd lumea pentru a fi pipait. Dupa ce toti pipaie, cine ghiceste primul exact
ce obiect e in ciorap castigd un punct. Repetati de cate ori doriti!

+ Jocul ,Dansul cu grasuti”

Toti jucatorii isi pun sub bluza cate o perna grasuta. Jucatorii, astfel, fac concurs de trecut
pe sub ghirlanda/ sfoara tinuta de cei pe care ,,nu-i lasa salele” sd se inscrie in concurs. Se trece
cu burta in sus, in picioare, cu miscari de dans. Ghirlanda/ sfoara coboara tot mai jos la fiecare
runda.

4+ Jocul ,,Borcanul cu dorinte”

Acesta nu e neaparat un joc cat poate fi o traditie de familie, mai ales de sarbatori. Fiecare
membru al familiei pune intr-un borcan anume cateva biletele cu dorinte. Cel ce extrage biletelul
trebuie sa realizeze dorinta. Scrieti dorinte usor realizabile, amuzante.

+ Jocul ,Mima si pantomima”

Faceti mai multe biletele scrise sau desenate cu personaje si obiecte din povestile
cunoscute (fata babei, cucosul, gogoasa etc). Apoi va impartiti in doud echipe si mimati pentru
partenerii de echipd cuvantul extras de echipa adversa.

+ Jocul ,Desen cu ochii inchisi”

Legati-va la ochi, desenati pe o foaie ce decide o persoand care nu joaca. Apoi colorati
desenul, tot legati la ochi. Castiga toata lumea, ca e super amuzant!

+ Jocul ,,Umple ciorapul”

Toti jucatorii primesc cate un ciorap de dimensiuni asemanatoare. Intr-un minut, jucatorii
trebuie sd Inghesuie in ciorap cat mai multe obiecte pe care le gasesc In jur. La final, se numara
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toate obiectele din ciorap. Cine a reusit sa bage cele mai multe, castiga!

+ Jocul ,,Giseste spiridusii Mosului/obiectul ascuns!”

Ascundeti prin casd, in prealabil, niste obiecte, apoi copilul/copiii trebuie sa le giseasca,
cu ajutorul unor indicii (cald-rece, fierbinte). Rece reprezintd - departe de obiect, cald —
aproape, fierbinte — langa obiect.

+ Jocul ,,impacheteazi cadoul”

Toti jucatorii imbracd manusi de gatit sau dintre cele groase, cu un singur deget. Apoi
trebuie, Tn maximum trei minute, sd Impacheteze un cadou cat mai frumos posibil, in hartie de
impachetat sau in ziare, prins cu scotch si decorat cu fundita.

4+ Jocul .,.Cursa cu globul/oul in linguri”

Se aseaza un glob (de plastic) sau un ou fiert intr-o lingurd, apoi fiecare concurent trebuie
sa parcurgd un traseu anume prin casd, peste canapele, pe sub mese, eventual cantand o melodie,
fara sa scape globul/oul din lingura.

4+ Jocul ,,Alfabetul de Criciun/Pasti”

Jucétorii trebuie sd zica pe rand la fiecare literd din alfabet un cuvant sau o expresie care
are legaturd cu Craciunul/ Pastele. De exemplu, la A: Adunare de familie. Iepuras de paste,
Cozonac, Oua rosii, Brad. Colinde Daruri, Decoratiuni, Dorinte, etc.

Cine nu stie sa zica, dar ceilalti au zis cate un cuvant, are un punct in minus. Cine aduna
cinci puncte minus pierde jocul.

# Jocul ,,Cursa cu baloane si obstacole”

Construiti un traseu cu urcat pe canapea, mers pe sub masa, trecut peste obstacole, perne,
plusuri. Ok! Acum jucdtorii trebuie sa finalizeze traseul cu un balon intre genunchi si cite un
balon la subrat. Iese caraghios, dar amuzant!

+ Jocul ,,A ce miroase? Joc de ghicit dupa aroma.”

Puneti in 5-6 borcane cu capac lucruri tematice: turtd dulce, nuci coapte, mar copt cu
scortisoard. Apoi copiii, legati la ochi, trebuie sa ghiceasca a ce miroase fiecare borcan.

+ Jocul ,,Poti desface cadoul cu ménusi de gatit pe miini?”

De data asta, cu méanusi fara degete, de gatit sau de afara, trebuie sa desfaceti pe rand
niste cadouri bine impachetate. Dezvolta dexteritatea muschilor mici ai mainii la copii.

+ Jocul ,,Diarima popicele”

Puneti un mar sau o portocald intr-un crac al unei perechi vechi de ciorapi/ strampi. Apoi
va puneti ciorapii/ strampii pe cap. Pe jos asezati din 20 in 20 de cm cate o sticla de plastic de 0,5
| plind pe jumatate cu apa. Acum fiecare jucdtor incearcd sd darame sticlele cu portocalele din
ciorapi, pe care le folositi ca pe niste buzdugane.

4+ Jocul ,,Vanitoarea de comori”

Jocul se poate juca cu monede, nasturi sau orice alte obiecte mici si identice. Cum ideal
ar fi sa folosim obiecte ceva mai curate, puteti folosi 0 mana plind de nasturi. Ascunde-ti Intr-o
camera nasturii in locurile cele mai trasnite dupa care invitati copiii si alt
I membri ai familiei sa le gaseasca.

Stabiliti un timp alocat jocului, dati-le tuturor cate un pahar din plastic pentru a aduna in
el nasturii gasiti. Cine gaseste mai multi nasturi — este castigator!

+ Jocul ,, Ascultd lumea”

Aceasta activitate poate avea loc atat in interior cat si afara.
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Stati aldturi de copilul Dvs. sau spate-in-spate si inchideti ochii. Concentrati-va asupra
sunetele din jurul vostru. Ascultati lumea. Se poare auzi zbarnditul frigiderului, un avion care
zboara, latratul cainilor, muzica din vecini sau un telefon care suna etc.

Spuneti ceea ce auziti. Poate copilul sa identifice toate sunetele? Este o metoda buna de
relaxare, dar si interesanta.

+ Jocul ,Aruncarea cirtilor”

Aveti nevoie de o paldrie pe care sd o asezati pe podea in mijlocul camerei.

Participantii la joc (copilul si alti membri ai familiei) trebuie sa stea la o distanta de cel
putin 1,5 m de palarie, dupa care incercati sa aruncati cate o carte de joc in paldrie. Monitorizati
cate carti au intrat in palarie si cate nu (puteti face runde a cate 20 de carti), apoi jucati din nou,
incercand sa va imbunatatiti rezultatele, atat ale Dvs., cat si ale copilului.

Pentru doi jucdtori este ideal sa aveti carti de joc separate pentru a nu le incurca: rosu si
negru.

O alta varianta: Fiecare jucdtor primeste cate un set de carti de joc si, ori de cate ori unul
dintre ei va nimeri o carte in pdldrie, va mai avea dreptul la o aruncare. lar la final, primul jucator
care ramane fara carti este numit castigator.

4+ Jocul ..Cutia misterelor”

Alegeti un numar mare de obiecte si puneti-le intr-o cutie mare de carton. Acoperiti-o cu
o fatd de masa sau un prosop, astfel ca nimeni sa nu poatd vedea in cutie.

Fiecare participant trebuie sd aibd un creion si hartie pe care va scrie/desena denumirea
obiectelor. Jucdtorii trebuie sd bage mana in cutie si sa identifice obiectele. Cand toata lumea a
trecut pe la cutie se vor compara obiectele scrise de ei si se va atribui un premiu persoanei care a
identificat corect cele mai multe obiecte.

Sugestii: In cutie puteti include un animal de plastic, o masini-jucirie, o pipusi Barbie, o
crema pentru bronzat, o pereche de ochelari de soare, un costum de baie, o carte, o scoicd, pene,
etc.

4+ Jocul ,,Desenele vorbitoare”

Pentru aceasta activitate veti avea nevoie de creioane sau markere si niste coli de hartie.
Atat Dvs., cat si copilul trebuie sd creati un desen (despre orice, la doriintd), iar apoi fiecare
trebuie sd 11 spund celuilalt cat mai multe despre desenul respectiv, ca si cum desenul s-ar
prezenta: ce culori a folosit, ce reprezintd fiecare forma desenata, etc.

Optiuni: pentru a Incuraja aceastd activitate, puteti alege unul din cele mai bune desene,
si sa le expuneti pe un panou.

+ Jocuri cu diverse obiecte din cutii de carton, colorati, decupati!

Din cutii mari, sau mici puteti face case, mobila, electrocasnice pentru jocul copiilor, pe
care sa le decupati, incleiati, decorati Tmpreund cu copilul, ca acesta mai apoi sa se joace in
diverse jocuri de rol

+ Jocuri cu tuburile de hartie igienici

Dacd nu ati aruncat tuburile de hartie igienicad, inseamnd caaveti materialele
necesare pentru o activitate foarte creativa si distractiva care este, pe deasupra, si educativa.

Copiilor le este stimulatd creativitatea siimaginatia. Puteti folosi creioane coloare,
carioci, lipici, foarfeca si sa decupati si sa colorati facand diverse forme.

Folositi si alte cutii goale pe care le aveti la indemana pentru a putea crea ceva cat mai
divers.

+ Jocul “Statuia”

Puneti muzicd de dans si din cand in cand opriti muzicd — participantii (copilul, alti
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membri ai familiei) trebuie s stea cad o statuie, indiferent de pozitie, atunci cand muzica s-a
oprit. Cine s-a miscat iese din joc, ultimul ramas e castigatorul.

4+ Jocul ..Ghiceste numirul”

Se alege un jucator care incepe. El va scrie un numar intre 1 si 100 si va avea grija ca
ceilalti s nu vada numarul. Dupa care va spune: Ma gandesc la un numar intre 1 si 100.
Urmatorul jucator va incerca sa ghiceasca, iar primul rdspunde ,,mai mare” sau ,,mai mic”, dupa
caz. Apoi al treilea jucator va ghici si tot asa, in cerc, pana cineva raspunde corect.

Exemplu:

Jucatorul 1: Ma gandesc la numarul ...

Jucétorul 2: Este 45?

Jucatorul 1: Nu, mai mare

Jucétorul 3: Este 74?

Jucatorul 1: Nu, mai mare

Jucétorul 4: Este 94?

Jucatorul 1: Nu, mai mic

Jucétorul 2: Este 93?

Jucatorul 1: Nu, mai mic

Jucétorul 3: Este 80?

Jucatorul 1: Nu, mai mare

Jucétorul 4: Este 83?

Jucdtorul 1: Ai ghicit!

Optiuni: Nu trebuie ca cifra sa fie neapdrat pand la 100. Copiii mai mici se pot juca cu
cifre cuprinse intre 10 si 50, iar cei mai mari ar putea s ajunga si pana la 500 sau chiar mai mult.

4+ Jocul ”Gusti si ghiceste”

Este un joc, cu ajutorul caruia aveti ocazia sa-1 convingeti pe copil sd guste diferite
mancaruri si sd ghiceasca ce este. Alegeti cateva alimente (dulci, sarate, acre, amare, iuti) le
puneti pe o farfurie, legati copilul la ochi cu o esarfa si 1i dati in gura un produs.

El trebuie sa ghiceasca ce este. Dacd nu reuseste - atunci sd descrie ce gust are, textura,
consistenta si sa spuna daca ii place sau nu. Daca 1i place si ghiceste corect, il lasati sd manance,
daca nu — va astepta pand cand va raspunde corect. Recompensa este sa primeasca produsul pe
care l-a ghicit.

+ Jocul ,,Ghiceste cuvantul”

Materiale necesare: placute mici cu litere — multe. Taiati o bucatd de carton in patratele mici si
scrieti pe fiecare cate o litera.

In functie de numarul de jucitori, poate doriti si impartiti copiii in echipe. Daci aveti mai
mult de 3 sau 4 echipe veti avea nevoie de o multime de litere!

Alegeti o colectie de cuvinte, pe care credeti ca fiecare copil sau echipa va fi capabil sa le
decodeze.

Copiii mai mici vor avea nevoie de cuvinte simple si mai putine la numar, iar cei mai
mari vor putea face fatd, probabil, cu 5 sau 6 cuvinte mai lungi. Incercati s dati o tema fiecarui
grup de cuvinte. De exemplu:

- Pentru copii mici, animale de ferma — rata, pisica, cdine si vaca.

- Pentru copii mai mari, animale de ferma — rata, pisica, caine, vaca, gasca si gaina.

- Pentru grupuri mixte de copii, inclusiv adulti, animale — antilopd, gasca, pui, girafa,

leu, etc.

Fiecare jucator sau echipa primeste cate un teanc de litere, din care vor forma cuvintele
lor, precum si un indiciu referindu-se la grup (toate acestea le veti gasi la ferma) sau la un singur
cuvant (are doua stomacuri).
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Primul jucétor sau echipa care decodeaza toate cuvintele, castiga.
Acest joc poate deveni destul de captivant! Odatd ce copiii inteleg cum se joaca, ei isi pot
seta mereu alte provocari.

+ Jocul ”Casa inainte si dupa”

Dacd sunteti pe cale sa faceti o curdtenie generald in casa, de ce sd nu surprindeti
rezultatele pe camera video sau telefon?

In primul rand, ajutorul dumneavoastrd de incredere va trebui si filmeze in diferite
camere $i sd surprindd provocdrile in materie de curdtenie. Pe masura ce copilul a terminat de
filmat, el sau ea va trebui sa va descrie cum arata incaperile si ce ar mai fi de facut.

Puneti temporar deoparte camera video/telefonul si ordonati impreund camerele. Dupa ce
ati terminat curdtenia copilul le va filma din nou, de preferintd in aceeasi ordine ca mai Inainte.
Vizionati Impreuna filmuletul!

+ Jocul ,,Magie cu monede”

Acest joc simplu 1i incdnta pe cei mai mici, iar cei mari se simt mandri de faptul ca pot
juca.

Asezati pe masa cateva pahare din plastic de diferite culori. Apoi ascundeti o moneda sub
un pahar. Mutati repede locul paharelor si observati, daca copilul dumneavoastra isi poate da
seama unde se afla moneda. Din céte incercdri va nimeni moneda?

Pentru a va distra si mai bine, puteti manevra paharele langa marginea mesei si sa scapati,
incidental, moneda 1n poald. Unde a disparut moneda? Copiii se vor simti ca 1n prezenta unui
mare magician!

+ Jocul ,,0 zi de la coadi la cap”

Astédzi veti putea sa 1i faceti o surpriza placutd copilului Dvs.! Tot ce se intampla de
obicei la inceputul zilei va avea loc seara, si invers.

Incepeti ziua cu o poveste de culcare si o baie, dormiti dimineati somnul de dupi-amiaza,
si micul dejun la cind. Ganditi-va la alte lucruri pe care ati putea sa le faceti, dar nu uitati sa va
anuntati copilul de ce se va intdmpla si cereti-i sugestii.

4+ Jocul ”Telefonul fara fir”

Telefonul fara fir este unul dintre cele mai amuzante jocuri pentru copii de 5 ani. Cu cat il
joaca mai multi copii, cu atat jocul este mai distractiv. Cum se joacd?

Copiii stau in sir unul langd celdlalt. Primul ii sopteste REPEDE la ureche urmatorului
copil un cuvant, pe care nu are voie sd il repete. Acesta sopteste In acelasi mod mai departe
cuvantul (sau ce a inteles) copilui urmator, si asa mai departe. Ultimul jucator trebuie sa spuna
cu voce tare ce cuvant a inteles. Cateodatd cuvantul de la final seamand atat de putin cu cel spus
initial, si de aceea copiii se pot amuza copios.

4+ Jocul ..Picnic in interior”

Luati un cosulet, farfurii de hartie, ustensile si canute. Preparati cateva sandwich-uri,
fructe proaspete, covrigei, un termos cu suc, iaurt si ceva pentru desert. Asezati o paturd pe
podeaua camerei si puneti-va ochelarii de soare (atat Dvs.. cat si copilul).

+ Jocul "De-a v-ati ascunselea”

Participa toti membrii familiei. Dupa o numaratoare (la alegere) decideti cine cauta, cine
se ascunde. Cel ce este gasit primul, ii cauta pe ceilalti.

+ Jocuri de constructie din Lego.

Dupa ce construiti, propuneti copilului sd8 numarati piesele de culoare alba, rosie,
albastru, etc; sa dea denumire piesei, sa spuna la ce-i va folosi/ ce poate face cu ea etc.
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+ Jocuri de interpretare/imitare

Puneti un CD cu o poveste si ascultati-o impreuna cu copilul, iar mai apoi faceti o sceneta
in care sd interpretati personajele din poveste.

+ Jocuri de lupta cu perne

Puneti perne in pat, paturi si plapome pe langa (sau pe podea) si provocati-1 pe copil la o
luptda Sumoo sau Peter Pan impotriva Capitanului Hook, Cowboy impotriva Indienilor, etc.
Lasati-1 sa va invinga si spuneti-i ca va predati.

4+ Jocul ,,Comanda trei!”

De cele mai multe ori, copilul are tendinta de a uita sa urmeze toate instructiunile pe care
le primeste la un moment dat.

Pentru a-1 obisnui sa fie atent la instructiunile respective, mai ales cele legate de rutina
zilnica (cum ar fi sd se dezbrace de pijama, sd-si ia hainele de casa si sa aduca in bucatarie
paharul cu apa ce a stat in camera sa peste noapte), implicati-1 in urméatorul joc.

Practic, jocul ,,Comanda trei” va fi o comasare a trei dintre activitatile zilnice pe care
copilul trebuie sa le faca. Astfel, in loc sd-i spuneti: Dezbracd-te de pijama, imbracad-te cu
hainele de stat in casa si vino la bucatarie cu paharul din camera ta!, precizati doar: ,,Comanda
trei!”. Copilul va sti imediat ce are de facut si vor creste sansele sa parcurga toate etapele rutinei
de dimineatd, fara ca Dvs. sd fiti nevoit/d sd-i repetati mereu ce are de facut. Puteti folosi
,,Comanda trei!” pentru orice alte activitdti de zi cu zi, determinandu-1 pe copil (de la 3 ani in
sus) sa fie ordonat si receptiv intreagd zi. Dati-i si lui ocazia sa foloseasca aceastd comanda cu
Dvs., dar cu activitdtile pe care le doreste el.

+ Jocul ,,Cét de atent poti fi?

Pentru a va juca astfel, veti avea nevoie de mai multe obiecte de prin casd, pe care le vei
aseza pe o tavita. Participantii (copiii cu varsta mai mare de 4 ani si membrii familiei) vor trebui
sd se uite, pentru un anumit timp, la obiectele de pe tava, dupa care acoperiti obiectele cu un
prosop sau cu un servet.

Spuneti-le copiilor/participantilor sd deseneze obiectele de pe tavita, in ordinea in care
sunt asezate acolo. Urmadriti cine va reusi sd identifice, in ordinea corectd, cele mai multe
obiecte.

Astfel, participantii 151 vor exersa capacitatea de atentie, ci s1 memoria vizuala.

+ Jocul ,Incearci sa reproduci ceea ce ai auzit!”

Invita-ti copilul (de la 3 ani 1n sus) sa asculte o poveste scurta si simpla. Aveti grija ca,
dupa fiecare pasaj semnificativ al povestii, sa opriti inregistrarea si sa-1 rugati sa reproducd ceea
ce a ascultat pand in acel moment. Observa cét de fidel poate reda ceea ce a auzit.

Daca va dati seama ca micutul se descurca bine, puteti opta pentru povesti mai complexe.
ImplicAndu-1 in aceastd activitate il veti ajuta nu numai sd-si imbundtdteascd atentia, ci si
capacitatea de concentrare. Mai mult, este o ocazie buna pentru a-si imbogéati vocabularul.

+ Jocul ,,Spune-mi ce lipseste!”

Jocul se poate adresa atat copiilor mai mici (incepand cu varsta de 3 ani), cat si celor mai
maricei (de la 4 ani in sus). Tot ce veti avea de facut este sd puneti la dispozitia copilului mai
multe obiecte. Pentru cei mai mici, insirati 3-4 obiecte, printre care s existe deosebiri clare. In
schimb, pentru cei mai mari folositi obiecte de aproximativ aceeasi dimensiune si forma.

Lasati-1 sa le priveascd un anumit timp. Dupd aceea spuneti-i sa inchida ochii/ legati-1 la
ochi, in timp ce veti lua un obiect din sir. Cand deschide ochii/ il dezlegati la ochi, rugati-1 sd va
spuna ce lipseste.
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+ Jocul ,,20 de intrebari”

Un jucdtor se gandeste la un obiect, spunandu-le celorlalti doar daca este animal, planta
sau corp solid. Apoi ceilalti jucatori pun intrebari a caror raspunsuri pot fi Da sau Nu.

De exemplu, daca obiectul este o masina (de obicei corp solid), jucatorii vor intreba: Este
mai mare decdt un calculator? sau Se poate misca? Rezultatul/ Obiectivul: Sa afle raspunsul,
utilizdnd mai putin de 20 de intrebari.

+ Jocul ,,Categorii”

Un jucator numeste o “categorie” si ceilalti jucdtori numesc pe rand obiecte care apartin
acelei categorii. Aria poate fi largd, precum “animale” sau restrinsa “tipuri de catei”. In mod
normal, aplauzele tin ritmul astfel, incat jucatorilor sd nu le ia o vesnicie/ sa nu le ia prea mult
pentru a veni cu un raspuns. Categoria aleasd determind dificultatea jocului. Jocul continud pana
cand jucdtorii raman fara indicii pentru acea categorie.

+ Jocul ,,Geografie”

Fiecare jucdtor spune numele unui loc (oras, stat, tara, etc.) care incepe cu ultima litera a
locului denumit de jucatorul de dinainte.

De exemplu: Primul jucator spune Spania. Al doilea jucator numeste un loc care Incepe
cu A, precum Austria. Al treilea jucator mentioneaza Australia.

Jocul continua atata timp cat poti numi un nou loc.

4+ Jocul ,,Geamantanul bunicii”

Fiecare jucator incepe cu aceeasi propozitie: I-am pregatit geamantanul bunicii si am pus
in el.... Jucatorul completeaza propozitia cu un cuvant care incepe cu litera A.
De exemplu: I-am pregatit geamantanul bunicii si am pus in el un aligator. Urmatorul jucator
repetd propozitia si trebuie sd adauge un cuvant care incepe cu litera B: l-am pregatit
geamantanul bunicii si am pus in el un aligator si o banand. Pe rand, fiecare jucitor trebuie sa-si
aminteascd ce au spus jucatorii de dinainte si sd adauge un obiect care Incepe cu urmatoarea
litera a alfabetului.

*+ Jocul ,,Fi exercitiul dupi litera cu care incepe numele tiu”
Regula jocului. Participa toti membrii familiei.

Activitate: Gaseste literele care se contin in numele tau si indeplineste exercitiile

A —Te invarti de 2 ori N — Mergi ca un soldat 20 secunde

B — Sari ca un iepuras 1 minut O — Sari intr-un picior de 8 ori

C — Zboara ca o pasare P — Mergi pe burtd 2 minute

D — Mergi cu spatele 3 pasi Q — Cautd 5 obiecte verzi, topdind

E — Sari cu mingea de 10 ori R - Rostogoleste mingea de 4 ori cu nasul

Proiectul ,,5rgamzar'ea la distanta a educatiel parentale pentru familiile cu copii de 0-7 ani”, 2020

N



F — Mergi pe genunci 1 minut S — Da din maini pe lateral ca o pasare timp de 1

minut

G — Mergi pe varfuri 1 minut T — Mergi ca un pitic 2 minute

H — 2 flotéri U — Sari ca un cangur de 9 ori

I — 10 genoflexiuni V — Alergare pe loc 1 minut

J — Sari de 4 ori peste o jucarie W — Sari din bucatarie pana in urmatoarea
camera pe ambele picioare

K — Sari ca o broasca de 4 ori X — Mergi pe varfuri cu mainile sus 1 minut

L — Te rostogoleste de 4 ori Y — Scutura mainile timp de 15 secunde

M — Rostogoleste o minge cu barbia Z — Scutura picioarele timp de 15 secunde

Informatie suplimentarda poate fi accesatdi pe site-ul MECC www.mecc.gov.md

link-ul https://mecc.gov.md/ro/content/resurse-pentru-parinti-educatia-timpurie /

Programele de educatie parentali / Modului Educatia copilului,

Ghidul ,,Cum sd devin un parinte mai bun”
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