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Multumim urmitoarelor persoane pentru contributia lor la realizarea

R .~ aceastei publicatii: Citilina Murariu si Komdromi Réka. Pre fata , —
e \ .

Aceasta publicatie vine in ajutorul acelor pedagogi care doresc si desfisoare activitati
cu copiii si in afara salilor de clasd, dar nu stiu care e cea mai buni abordare, cum sa~
trezeasci interesul elevilor pentru o mai buni cunoastere a naturii inconjuritoarc, cu
ce jocuri si diversifice lectiile. Dorim si trezim interesul si acelor persoane, care pind -
acum erau mai putin interesate de asemenea activitati.

A scoate un copil din mediul lui obisnuit ¢ deja jumdtate din calea spre succes. Cci
mai multi pedagogi asociaza activititile din naturi cu prezentarea si recunoasterea,
speculor In afard de identificarea speculor dintr-un habitat, vi recomandim si
prezentati si mediul de viata in sine, importanta ei, factori periclitanti, etc. E bine sa-i »e
insotiti pe copii de cit mai multe ori posibil, deoarece cel mai valoros lucru pe care-1 o8
putem oferi copiilor nostri este cunoasterea si aprecierea mediului, a naturii ce ne {7
inconjoard. Familiarizarea copiilor cu natura inconjuritoare va duce si la o atitudine o
favorabild ocrotirii acesteia, cici, dupd cum spunea renumitul biolog si naturalist
George Schaller, ,nu poti proteja ceea ce nu cunosti”

Multi cred ci, daci organizeaza o excursie cu copiii, destinatia trebuie si fie un loc .
special sau o arie naturald renumiti. Trebuie s3 vi dezamigim, nu ¢ asa! Experienta
ne-a aratat ci e suficient si iesiti in cea mai apropiata padure sau pe cea mai apropiatd e
pajiste (v recomandim, in prealabil si verificati locul). Chiar in zona dumneavoastrd
aveti la indem4na numeroase arii protejate Natura 2000 in care puteti aplica metodele ;
prezentate in acest ghld

Inainte de toate, sa discutim pe scurt ce este regeaua de arii protejate Natura 2000.

Europa are o mostenire istoricd si culturala excepglonala, la fel de importanti pentru
noi toti ca §i mostenirea naturaliaacestui continent. Reteaua Natura2000 este alcatuita
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din mai multe zone naturale importante la nivel european, datorita vietuitoarelor si
. habitatelor (medii de viatd) de aici. Scopul acestei retele este protejarea si conservarea
~ speciilor si habitatelor, fira a lua in considerare granitele tirilor. Nu este un simplu
sistem de rezervatii naturale, unde toate activititile umane sunt restrictionate, ci
_recunoaste omul ca parte integrantd a naturii, iar coabitarea poate fi un parteneriat
~ de succes intre om si naturd. Multe arii protejate Natura 2000 sunt valoroase tocmai
~datoriti modului in care au fost lucrate pna in prezent si este foarte important
wca aceste tipuri de activititi (practici agricole traditionale) si fie continuate si pe
" viitor. Astfel, o importanti deosebita trebuie acordata legiturii dintre cunoasterea
valorilor naturale si pastrarea obiceiurilor locale, prezentarea acestor activitati sau

s S
»:
chiar implicarea directa a copiilor in asemenea activititi. Tocmai aceste conexiuni
ne permit si ,furisim” unele idei de dezvoltare durabila in activititile noastre. Din
punct de vedere al ocrotirii naturii, trebuie si le explicati copiilor importanta pastrarii
practicilor traditionale de gospodirire. Multe habitate valoroase si chiar specii s-au
pastrat tocmai acestor practici de lucrare. Fie ¢i e vorba de o tabiri, fie de o excursie
de 1 zi, programul Scolii Naturii organizati de Grupul Milvus intotdeauna cuprinde -
asemeneca activitati: vizitd stind, ferma de animale, vizitd apicultor, implicarea copiilo
in diferite activititi cum ar fi: frimantarea aluatului §i coacerea painii de casa in vatré,
teserea covoraselor la razboi de tesut, sculpturi in lemn, impletituri din paie, etc.
Iesirea din cadrul, din mediul construit presupune alte forme de comportament.
Acestea trebuie comunicate copiilor inainte de excursie, de iesiri. Nu vom avea '8
ocazia si cumpirim alimente sau bauturi, api, nu vom avea loc unde s ne ascundem *
din fata soarelui sau a ploii. Desi, fiecare copil stie ca nu are voie sd arunce mizeria,f
comportamentul lor se schimbi in anumite situatii. Trebuie si-i invatim ci, tot ce
se aduce de-acasi, trebuie duse acasi. Fiecare copil trebuie sa aiba la el o pungi, in

care aduni resturile lui. Daci pedagogul, insotitorul aduna resturile, in copii nu se va e
forma comportamentul corect, doar c%aci el singur isi va aduna si va transporta mizeria
(am avut excursionisti care au adunat resturile lor, apoi le-au lisat la marginea pidurii, ','_-’,,;
cu ideea cd va veni firma rispunzitoare pentru transport deseuri si le va adunag. Gon™ __:1*.5'.'1_

La prima excursie, fiecare pedagog, insotitor trebuie si se pregiteasci si sufleteste
la atmosfera diferiti fata de cea din sala de clasi. In urmitoarele gisiti cAteva sfaturi.
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_— Trezirea interesului copiilor!

De la inceputul excursiei trebuie si creim o atmosferd plicuti! Copiii trebuie
~ invatati sa observe lumea inconjuritoare, s fie uimiti, sa umble cu ,ochii deschisi”
Majoritatea copiilor de azi, crescuti intr-un mediu bogat in stimuli artificiali, trebuie
invatati si observe, si vada, si simtd, si se bucure de lucrurile mirunte din viata. Iar
_daci copiii simt aceleasi sentimente si la adulti, fie pedagog, fie parinte, va fi mult mai
_usor (uneori si noi, adultii uitim si ne bucurim, si ne minunim, si fim uimiti).

Predi mai putin, imparte mai mult!

» = Daci predim mai putine informatii, dar le ,piperim” cu sentimentele noastre,
L' | copiii se vor imbogiti cu mai mult i acest bagaj de cunostinte le vor péstra tot timpul
vietii. Atentie la sentimente, si nu exagerati! Daca nu mentinem proportiile cuvenite,
copilul va riméne cu experienta, triirea sufleteascd, iar informatiile pe care am vrut si

le impirtisim se vor pierde.

Succesul unei activititi este influentat in primul rind de
modul nostru de prezentare!

Nu avem intotdeauna nevoie neapdrat de idei grandioase, de prezentiri pompoase
ca si derulim un joc sau o activitate interesantd. Important ¢ modul de prezentare,
copiii trebuie sd simtd importanta acelui joc.

Vi dorim si aveti parte de multe minute plicute
in timpul acestor jocuri!

Clasificarea jocurilor -

Aici gasiti o clasificare generala a jocurilor. Pentru a usura ciutarea, langa tipul
jocului se afld numirul, la care gasiti descrisd activitatea respectivi. De asemenea, la
fiecare descriere veti gasi scopul jocului, clasa de varsti recomandatd, durata, numarul..
de participanti si materialele necesare pentru o buna derulare.

I. Jocuri de prezentare a participantilor, de formare a Tk
echipelor st
prescolari: 1, (2), 3,5, 12, 13 Vi

clase primare: 1, 2, 3, 4, 5, 12, 13, 39
clase gimnaziale: 1,2, 3, 4, 5,12, 13, 39

IL. Jocuri de dezvoltare a increderii si a spiritului de
comunitate
prescolari: 3, 5,9, 13, 24, 31, (37)

clase primare: 3,4, 5,9, 10, 13, 24, 31, 37
clase gimnaziale: 3,4, 5,9, 10, 13, 24, 31, 34, 37, 39, 45




d > o . 8
.
I1. Jocuri de dinamizare

. prc§colari: 3,4,5,9,12,16, 18, 20, 23,24, 28, 29, 32, 39
clase primare: 3, 45,6, (7), 8,9,10, 12, 15, 16, 17, 18, 20, 23, 24, 28, 29, 32, (36)
~ clase gimnaziale: 3,4, 5,6,7,8,9, 10, 12, 15, 16, 17, 18, 20, 23, 24, 32, 36, 41

. IV. Jocuri de cunoastere a mediului
~ a. Jocuri bazate pe simturi (olfactiv, vizual, auditiv, tactil, gustativ)
prescolari: 14, 16, 17, 18, 23, 24, (37), 40
clase primare: 14, (15), 16, 17, 18, 19, 23, 24, 37, 38, 40
clase gimnaziale: 14, 15, 16, 17, 18, 19, 23, 24, 37, 38, 40
b. Jocuri de orientare in spatiu
prescolari: 16, 17, 18, 20, 24, 28, 32, (37)
clase primare: (7), 16, 17, 18, 20, 24, 27, 28, 32, 37
clase gimnaziale: 7, 16, 17, 18, 20, 24, 27, 32, 37
¢ Jocuriderol
~ prescolari: 28, 29

~ clase primare: 11, 28,29, 35

"~ clase gimnaziale: 11, 34, 35, 41, 45
; d. Jocuri creative
 prescolari: 12, 13, 14, 24, 25, 26, 28, 29, 31, 32, 43

£e; claseprlmare 11,12, 13, 14, 19, 24, 25, 26, 28, 29, 30, 31, 32, (33) 35,38, 39, 43

e. Jocuri de imbogitirea cunostintelor

prescolari: 12, 14, 16, 17, 20, 23, 25, 26, 28, 29, 31, 32, (37), 42, 43 :
clase primare: 11, 12, 14, (15), 16, 17, 19, 20, 23, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 35,
37,38,42,43
clase gimnaziale: 11, 12, 14, 15, 16, 17, 19, 20, 23, 25, 27, 30, 31, 32, 34, 35, 37,388
41,42,43 -

V. Jocuri pentru vreme rea

prescolari: 3,9, 10, 12, 17, 18, (20), (23), 28
clase primare: 3, 6, 8,9, 10, 11, 12, 17, 18, (20), (23), 27, 28, 30, (33), 35
clase gimnaziale: 3,6, 8,9, 10, 11, 12, 17, 18, (20), (23), 27, 30, 33, 34, 35, 41, 45




Descrierea jocurilor,
activititilor

1. Jocul numelui

00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ¢ -"-' %4
Tipul jocului: jocuri de prezentare a participantilor
Scopul: cunoasterea reciproci a participantilor, dezvoltarea memoriei, dezvoltarea
atentiei
Varsti recomandati: orice vArsti
Durata jocului: 15-20 de minute, in functie de numirul participantilor
Numair participanti: 10-30 ST
Materiale necesare: minge Ry
Locul recomandat: atat in sal3, cit si in naturd L

0000000 000000000000 000000000000000000000000000000000O0C0O0CBOCGOCOCOOOEOGEST &
Jocurile de prezentare sunt niste jocuri foarte simple care permit un prim

contact intre participanti cAnd acestia capitd citeva informatii despre ceilalti . Dacd

participantii nu se cunosc, acesta este primul pas pentru crearea unui grup care lucreaza
in mod dinamic si destins.

Participantii sunt asezati in cerc, animatorul, pedagogul se prezinti (numele) si
arunci mingea unui participant, care la rAndul lui se prezinti. Dupa ce fiecare s-a

s = s RS
prezentat, mingea se va arunca de la unul la celalalt strigond numele celui ciruia
e



se aruncd mingea. Jocul poate continua pini ciAnd participantii retin majoritatea
~ numelor. Jocul se incheie abia dupi ce mingea a trecut pe la fiecare participant.

O altd forma a acestui joc de retinere a numelor: fiecare participant trebuie si retind
e [a cinc a primit sau cui i-a aruncat mingea. Dupa ce fiecare a aruncat minimum o
datd mingea, grupul trebuie si reconstituie traseul mingii de la inceput pani la sfarsit.
dentru a complica acest joc, se poate include in joc inci o minge, sau chiar mai multe,
‘wastfel jucitorii trebuie sa retina traseele tuturor mingilor.

2. Nume asociate

00 0000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000000>0 .-
Tipul jocului: jocuri de prezentare a participantilor
Scopul: cunoasterea reciprocd a participantilor, dezvoltarea atentiei i a memoriei -
Varsta recomandati: clase primaresi imnaziale, eventual prescolari mai dezinvolti
Durata jocului: 15-20 de minute, in functie de numirul participantilor
Numiir participanti: 10-30
Materiale necesare: nu sunt necesare
Locul recomandat: atét in sala, cit §i in naturd

00 0000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000000 o

Participantii sunt asezati in cerc. Fiecare isi spune numele si o specie de plantd sau‘% j
animal care are aceeasi initiali. De exemplu: Maria — micileandru, Stefan - serpar,

Pavel — pitigoi, Felicia — fag, etc. Urmitorul participant va repeta numele anterioare
si speciile asociate, dupi care isi va spune propriul nume si animal sau planti asociati. i
Jocul continud panid cind fiecare isi spune numele si le repetd pe cele anterioare,
ultimul va repeta numele tuturor. Pentru a complica putin lucrurile si a crea o stare i
de atentie sporitd, la un moment dat se poate schimba sensul de repetare a numelor. . e
Atmosfera trebuie si fie de incurajare si ajutor reciproc.

3. Zidul numelor

00 0000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000000 o
Tipul jocului: jocuri de prezentare a participantilor, de incredere §i dezvoltarea
spiritului de comunitate, jocuri de dinamizare, joc pentru vreme rea
Scopul: dezvoltarea concentratiei, a vitezei de reactie
Varsta recomandati: orice virstd
Durata jocului: 15-30 de minute



Numir participanti: 10-30
Materiale necesare: o bucati de material textil (ex. o piturd sau un cearsaf )
~ Locul recomandat: atit in sald, cat si in naturd

90000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 o

Acest joc este recomandat pentru grupele care se cunosc deja: participantii se
impart in 2 echipe si intre ei se ridicd un zid din material textil (ex. paturd, cearsaf).
ate 5 jucatori din fiecare echipi se apropie de centru, zidul se lasi brusc jos si fiecare
wjucator trebuie sa spund numele aceluia care std in fata lui. Cel care greseste, trece in
~ echipa adversi. Jocul continui pani cand fiecare participant ajunge in fata peretelui.
~ Cagtigd echipa cu cei mai multi ,,ostatici”

4. Baba oarba altfel

00 000000000 000000000000000000000000000000000000000000000000000
Tipul jocului: jocuri de incredere, de formarea echipelor, de dinamizare
Scopul: dezvoltarea empatiei, increderii, organelor de simt, infruntarea si depisirea

ool starii de disconfort, de tensiune

alil Varsti recomandati: clase primare §i gimnaziale

T Durata jocului: 15-30 de minute

Numir participanti: 10-30

Materiale necesare: esarfd, sfoard

Locul recomandat: in naturi, in anumite cazuri si in sald

0 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 o

Participantii se grupeazd in perechi. Unui participant i se leagd ochii cu o esarf3,
iar perechea sa il conduce pe un traseu pe care il doreste el. Partenerul conducitor
~ trebuie sd aiba griji de colegul ,orb sa-l avertizeze daci apar obstacole, si aleagd

- un traseu sigur. Cind se reintorc la punctul de plecare, i se scoate esarfa si trebuie sa
constituie traseul pe care l-au stribatut impreund. Apoi, se schimba rolurile, se leagd

la ochi celilalt participant si se reia jocul. La sfarsit, se recomanda sa discutati despre
sentimentele pe care le aveau cei legati la ochi (daci au avut incredere in partener, cum
e si fii legat la ochi, etc.), despre oamenii cu probleme de vedere.

Variante ale acestui joc: :
1) Se ia o sfoard lungi de mai mul¢i metri, pe care orgamzatoru o intind in prcalabll
printre copaci, peste o groapi, etc. — depinde de teren, de varsta participantilo



L
Echipele sau jucitorii individuali trebuie si urmeze sfoara intinsi cu ochii legati.

2) Jocul se joacd intre copaci. Se alege o suprafati platd, cu multi copaci aseménitori.
~ Persoanalegati la ochi este condusi citre un copac, pe care trebuie sa-] retina. Are voie
- sa-l pipdie, miroase, guste. Dupi ce partenerii se intorc la punctul de plecare, jucitorul
- care fusese ,,orb” trebuie si recunoasci arborele siu. Acest joc creazi o legituri foarte

~ puternici cu mediul inconjuritor si i face pe participanti mai atenti la detaliile din
_naturi.
« Aceste jocuri se recomanda a fi jucate afard, sunt mult mai distractive si de efect pe
un teren natural decit in sali.

Tipul jocului: jocuri de incredere, de formarea echipelor, de dinamizare

Scopul: dezvoltarea empatiei, increderii, organelor de simt, de infruntare si depésire
a disconfortului, a starii de tensiune

Varsta recomandati: clase primare i gimnaziale

Durata jocului: 5-10 minute

Numir participanti: echipe de cate 10-15

Materiale necesare: esarfd, sfoard

Locul recomandat: in naturi, in sala

$0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 o

Participantii se impart echipe, se alege un sef de echipi, el ii va conduce pe ceilalti.
Echipa formeazi un sarpe, participantii se prind cu mina de umerii celui din fata -
in frunte se afli conducitorul echipei, urmeazi ceilalti legati la ochi (sau cu ochii

- inchisi). Sarpele inainteazi pe un anumit traseu, ,,capul’ tre%)uie s aiba grija de restul
- corpului, sd il conduci pe un traseu unde cu totii sunt in siguranta. Traseul il poate
ege conducitorul echipei sau poate fi ales de pedagog, animator. Important ¢ ca

.-

sarpele sd nu se rupd. Cistigd echipa care a ajuns teafiri la finalul traseului, in cel mai =~ ...
scurt timp. Traseul poate fi reprezentat si de o sfoara lungi de mai multi metri, pe care

0 aseaza intr-o anumiti forma animatorul sau echipa adversa. La sfarsit se recomandd
discutarea sentimentelor pe care le aveau cei legati la ochi (dacd au avut incredere in
conducitor, cum e s fii legat la ochi, etc.), despre oamenii cu probleme de vedere.
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9 0 00 0000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000
Tipul jocului: joc de dinamizare, joc pentru vreme rea
Scopul: dezvoltarea spiritului de echipi, a comunicirii

- Varsti recomandata: clase primare §i gimnaziale

- Durata jocului: 5-10 minute

» Numir participanti: in mod ideal echipe de cate 15 jucitori, dar se poate juca si cu

*  mai multi participanti

Materiale necesare: nu sunt necesare

Locul recomandat: in naturi, in sald

".........‘..........‘.........................‘...l....l...... L[]

12) ol
Echipele formeaza un cerc, fiecare isi inchide ochii, intinde mana dreapta si prinde
mana cuiva. Apoi, tot cu ochii inchi§i, urmeazd mana stanga, iardsi cauti o mand
liberd. Acum, isi deschid ochii si echipa intreagi trebuie si dezlege acest nod, fira a-si
lasa mainile. E nevoie de logica si de ribdare, iar rezultatul poate fi un cerc mare, sau
mai multe cercuri mici, fie concentrice, fie niste 8-uri.
Acest joc se poate juca si altfel: un participant iese din sald sau se indeparteaza de

echipi i std cu spatele, ceilalti formeazi nodul, iar el are misiunea de a dezlega singu
nodul (se poate juca contra cronometru). Cistiga echipa cu timpul cel mai bun.

7. Capturarea steagului

000000000000 000000000 000000000000 00000000000000000000000000000 .W
Tipul jocului: joc de dinamizare, de cunoagtere a mediului — orientare in spatiu
Scopul: dezvoltarea spiritului de comunitate, de cooperare, de comunicare,

respectarea regulilor, al onestitatii, orientare in spatiu, dezvoltarea atentiei i a vitezei

de reactie 43
Varsta recomandati: clase gimnaziale, eventual clase primare ok
Durata jocului: 20-30 minute (depinde de numirul participanti si de nivelul de
pregitire a copiilor)

Numir participanti: minim 12

Materiale necesare: fluier, 2 steaguri, etichete de 2 culori, elastic

Locul recomandat: in naturi — se recomandi in padure sau intr-un loc cu multe
ascunzisuri '

00 0000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000000 o
Acest joc de exterior traditional poarta diferite denumiri in diferite ¢ari. %
Facilitatorul delimiteazi spatiul de joc si prezintd regulile jocului. Grupul se

imparte in 2 echipe care primesc fiecare cite un steag de culoare stridentd (poate fi

orice — o pelerin, o bucati de material textil, etc.). Fiecare echipi isi ascunde steagul



se aseazd pe fruntea fiecirui participant.

Cand se di startul cu fluierul, pentru a cistiga, fiecare echipi trebuie sa giseasci
strategii de atac astfel incit si captureze steagul echipei adverse si sd il duca la ei in
teren, fard a fi pringi. Daci un jucator reuseste si citeasc corect numarul de pe fruntea
unui adversar, acesta iese din joc sau e luat prizonier si riméne in inchisoare panad
cind cineva din echipa lui il salveaza prin atingere sau pani la final. Daca jucatorul
initial citeste numarul gresit, purtitorul acestuia riméine in joc, dar trebuie sa fie atent
pentru a nu mai risca si fie eliminat. -

Varianta de joc — eliminare sau inchisoare — poate fi aleasd in functie de grup. Cu =
ct ies din joc mai multi jucitori, cu atit scade apirarea echipei si devine mai usoara
obtinerea steagului. CAstigi echipa care captureaza mai repede steagul. Daca steagul 58
este capturat de cealalta echipd, dar este pierdut pe drumul de intoarcere, rimane = =
acolo — nu mai poate fi ascuns din nou. 1""?‘.

Acest joc e flexibil, existd mai multe variante de a-l juca. Important ¢ sa precizati
regulile la inceputul jocului.

Reguli de baza: Ly
Numirul de pe frunte nu se ascunde, nu se acopera cu nimic (ex. cu pir, sapci). S
Jucitorul nu are voie si impingd numarul de pe frunte in varful capului sau sa-l
intoarca pe verso.

Jucatorul nu are voie si mearga sau sd alerge cu capul lisat in jos.

Doi jucitori din aceeasi echipa pot sta fata-n fata si se pot lipi de frunte.
Jucitorul se poate ascunde dupa un copac, cu fruntea lipita de trunchi.

undeva in padure, la o iniltime accesibild fiecirui participant, intr-un loc vizibil (nu
se ascunde sub frunze sau in scorbura unui arbore). Scopul jocului e ca echipele si
captureze steagul echipei adverse, dar si-si apere i baza, unde e ascuns propriul steag.
~ Totla inceput fiecare jucitor primeste cite un numdr, alcituit din 4-5 cifre (pentru
. avansati 1 literd si 4-5 cifre), tiparit pe hartie colorati — fiecare echipi are culoarea ei.
» ' Acest numir se introduce intr-o folie de protectie, se leagi cu elastic pe ambele parti si



8. Bumm

D © 00000000000 0000000000 000000000000 0000000000000 000C0OCBOCBOCOINOOIOINOONOPON O
- Tipuljocului: joc de dinamizare, joc pentru vreme rea
Scopul: dezvoltarea concentririi, a logicii, a promptitudinii, a atentiei
Varsta recomandati: clase primare (IIL, IV) si gimnaziale
Durata jocului: 15-30 minute
Numir participanti: peste 12 elevi
Materiale necesare: nu sunt necesare
Locul recomandat: in naturi, in sali

:_ Acesta e un )oc 51mplu crecazi un mediu destins, o stare generald pozmva
1 Participantii stau in cerc in p1c1oarc sau la o masi si primul i incepe numiritoarea.
b De fiecare datd cAnd urmeazd numirul 7 sau un multlplu de 7, in locul numirului
o Jucatorul care e la rAnd spune BUMM! apoi se continud numdritoarea. 1, 2, 3, 4,5, 6,
s BUMM, 8,9, 10, 11, 12, 13, BUMM, 15,ctc. La clasele mici, incepeti jocul cu cifre
; mai mici, mai usoare. Cine greseste iese din joc, iar numaratoarea se reia de la 1.

9. Furtuni
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Tipul jocului: joc de dinamizare, de dezvoltarea spiritului de comunitate, joc
pentru vreme rea
Scopul: dezvoltarea spiritului de cooperare, atentiei
Varsta recomandati: orice varsti
Durata jocului: 10-20 minute
Numir participanti: divizibil cu 4, minim 12

. Materiale necesare: nu sunt necesare

; f-, Locul recomandat: in sali, in naturi

23 1 .
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Numarul jucitorilor trebuie si fie divizibil cu 4 (3+1). Doi isi ridicd bratele, -
formeazi casa, in casd se afla un iepure. Al patrulea copil nu are deocamdata niciun xﬂ
rol.

Cand animatorul strigd ,,cas’, ,iepurii” riman pe loc, iar cei doi elevi care au format
casa se misca si construiesc noi case deasupra iepurilor. Singura regula este: trebuie sa-
si schimbe perechea. Si al patrulea jucitor intra in joc.

Ciand animatorul striga ,iepure’, casele riman pe loc, iar iepurii isi cautd noi case.

Cind animatorul striga ,furtuna’, toatd lumea fuge, se construiesc noi case pentru
noi iepuri.

Prin alternarea cuvintelor - casi, iepure, furtuni - haosul si buna-voie va creste din
ce in ce mai mult.

Varianta: acest joc poate fiadaptat in functie de zona in care se joacd sau de subiectul ﬁ
principal al activitatii. Daci faceti o activitate despre pdsiri, cuvintele pot fi “pasire”
sau o anumita specie (ex. barza, acvild gipitoare mici) in loc de iepure si “cuib” in loc o
de casi. lar secventa de cuvinte poate fi — pasire, cuib, migratie sau zbor. N

10. Trecerea raului
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Tipul jocului: joc de dinamizare, de dezvoltarea spiritului de comunitate, joc
pentru vreme rea
Scopul: dezvoltarea cooperirii, a logicii, a comunicarii
Virsta recomandata: clase primare i gimnaziale
Durata jocului: 15 minute
Numar participanti: minim 10
Materiale necesare: sfoard, ziare
Locul recomandat: in naturi, se poate si in sald
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Scenariul este ¢a toti participantii trebuie sd treacd un rau, in timpul unei inundatii.
Raul se delimiteaza cu ajutorul a doud sfori (malurile). Participantii trebuie si
traverseze raul fard a pasi in apa. Daci cineva cade in ru, se termina jocul.

Pentru a facilita traversarea, copiii vor primi ziare, pe care le pot rupe usor (se
distribuie mai putine ziare decit numirul copiilor). Participantii trebuie sd rupd si sa
“imparta ziarele in puncte strategice. Participantii au voie sa piseasca numai pe aceste
" petece de hartie. In timpul inundatiei ziarele neocupate sunt luate de apd (acelea pe
~care nu st nici un participant). Copm trebuie sd fie atenti, pentru ca atunci cAnd unul
inainteazd, in spatele lui trebuie sa se afle un alt jucitor care va ocupa imediat ziarul
eliberat. Se recomandai ca potopul si fie jucat de animator, profesor, invititor, acestia
culegind hértiile neocupate.

Varianta: jocul poate fi jucat i intr-un pariu natural, nu foarte lat, folosind lizi de
sticle goale pentru a pasi. Fiecare jucitor are cite doui lazi de plastic si doud scAnduri.
_ Cu ajutorul acestora trebuie sa treaca riul, pasind doar pe aceste elemente si ajutAndu-
ks si si colegii din spate.

11. Cine sunt eu?

S
Tipul jocului: joc de rol, joc de imbogitirea cunostintelor, joc creativ, joc pentru
vreme rea

Scopul: dezvoltarea spiritului de comunicare, imbogitirea cunostintelor

Varsta recomandata: clase primare i gimnaziale

Durata jocului: 10-15 minute

Numar participanti: oricati, numar par

Materiale necesare: ctichete cu animale, plante, bandi adeziva sau agrafe

Locul recomandat: in naturi, in sald

Fiecirui participant i se lipeste pe spate o eticheta cu imaginea sau cu numele unei
vietuitoare, fird a i se ardta specia. Se formeaza perechi, jucitorul isi aratd spatele
perechii, apoi pune intrebiri pentru a ghici specia de pe spate. Cel care rispunde la
intrebiri, rispunde doar cu ,da” sau ,nu”. Daci cel ce intreabi a primit un rispuns
pozitiv, are voie si mai puni o intrebare. Poate continua pana la primul ,,nu”. Atunci se
schimba rolurile. Cel care ghiceste ce are lipit pe spate, isi lipeste eticheta pe piept. Se
recomanda si discutati cui i-a fost greu sd ghiceascd numele si de ce.

12. Gaseste-ti perechea pe Arca lui
Noe

Tipul jocului: joc de formare a perechilor, dezvoltarea spiritului de comunicare, o
joc de dinamizare, joc creativ, joc de imbogitire a cunostintelor b
Scopul: cunoasterea participantilor, dezvoltarea creativititii
Varsti recomandati: orice varsti

Durata jocului: 10-20 minute

Numar participanti: numar par, minim 10 g
Materiale necesare: ctichete cu diferite animale TR ¥,
Locul recomandat: in naturi, in sali '

Pedagogul, animatorul pregiteste pentru fiecare jucitor etichete cu imaginea sau
numele unor animale. Fiecare animal apare pe doud etichete, de exemplu, daci sunt 30
de participanti, pedagogul pregiteste etichete cu 15 specii, cite 2 etichete din fiecare
specie. Copiii trag cte o ctichetd si nu le-o arati celorlalgi. Fiecare jucitor trebuie sa
imite migcarea animalului primit si pe baza miscarii si-gi giseascd »perechea” printre
multlmca de vietiti de pe Arca lui Noe. Jucatoru nu au voie si vorbeascd sau sa 1m1tﬂ:‘<fr



sunctul animalelor, ci doar miscarea.

Varianta: copiii pot imita si sunetul animalului de pe cartonas, dar nu au voie sa
vorbeasca.

13. Emblema echipei
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Tipul jocului: joc de cunoastere a mediului, joc creativ, joc de formare a echipelor,
joc de dezvoltare a spiritului de comunitate

Scopul: dezvoltarea spiritului de echipa, gisirea rolului potrivit in echipa in situatia
data, dezvoltarea creativitatii, a cooperirii

Varsti recomandati: orice varstd

Durata jocului: 30-120 minute

Numir participanti: nelimitat

Materiale necesare: sfoard, cuie, bandi adezivi, carioci, foarfece, ciocan, piuneze
Locul recomandat: in natura

Grupul se imparte in echipe. Numirul de membri al fiecirei echipe va fi decis in
functie de necesitate — pot fi doud grupe mari, sau echipe cu numir fix de participanti.
Fiecare echipi trebuie si-si aleagd un nume de echipi si trebuie s ,,fabrice” un simbol,
o emblema din lucruri, obiecte naturale. Pentru fabricarea emblemei se pot folosi
cuie, bandi adeziv, sfoard, eventual carioci pentru a scrie pe simbol. La evaluare, se
pluncteazé creativitatea, cit de sugestiva ¢ emblema i dacd e in concordantd cu numele
ales.

. Emblema se poate fabrica utilizind doar anumite culori (verde si galben, verde si
bastru, etc.)

- Variante:
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In loc de emblemd, se poate crea un steag al echipelor. Acesta va insoti participantii
pe durata tuturor activitatilor.
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14. Paleta de culori naturale
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Tipul jocului: joc de cunoastere a mediului bazat pe simtul vizual, joc creativ, joc
de imbogatire a cunostintelor
Scopul: descoperirea varietitii de culori in naturd, dezvoltarea creativititii, a

_ cooperirii, a spiritului de observatie
Varsti recomandati: orice varsta
Durata jocului: 20-120 minute
Numir participanti: nelimitat
Materiale necesare: hirtie colorata in cAt mai multe culori, eventual cutii pentru
colectarea lucrurilor
Locul recomandat: in naturi
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Impartm grupul in pCI‘CChl fiecare pereche primeste o hartie colorati, ei trebuie sa
giseascd culoarea respectivi in natura.

Variante:
1. Perechile primesc o coald de hértie colorata si nu le aratd celorlalte perechi
culoarea. Perechile aduni §i/sau noteazi cit mai multe obiecte de acea culoare. Pe
baza obiectelor adunate, ceilalti participanti trebuie si ghiceasci care a fost culoarea .
primita. Jocul se poate juca si cu ajutorul diferitelor forme.

2. Impartltl grupul in trei echipe, fiecare alege o culoare din cele trei culori de baza
(rosu, galben albastru). Echipele trebuie s giseasci din naturd (in afard de animale) 8
cit mai multe nuante din culoarea primitd. Se accepta doar lucruri naturale, acestea
trebuie prezentate pe nume.

La final, nuantele cele mai apropiate sunt agezate una langa cealaltd, echipele
realizind o paletd de culori cu ajutorul naturii.

15. Viermisorii colorati
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Tipul jocului: joc de cunoastere a naturii, bazat pe simtul vizual, joc de dinamizare,
joc de imbogitire cunostintelor
Scopul: intelegerea rolului camuflajului in naturd, a conceptului de selectie
naturald, dezvoltarea spiritului de observatic, a abilitatii de numirare, dezvoltarea
abilitatilor motorice fine
Varsta recomandati: clase primare i gimnaziale
Durata jocului 20-30 minute
Numar participanti: intre 4 si 30
Materiale necesare: fire de diferite culori (minimum 8 culori), ustensile (betisoar
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clama, foarfece de lemn, clama de pir, etc.), eventual paste fainoase colorate
Locul recomandat: in naturi

Animatorul pregiteste fire de atd coloratd (verde, brun, negru, alb, albastru, galben,
~ portocaliu, rosu, roz, etc.) lungi de cAte 10cm. Acestia vor fi viermisorii care se ascund
-~ in iarbd, pe un teren de aproximativ 10x10m. Echipele trebuie si giseasci cit mai
~multi viermisori intr-un anumit interval de timp (ex. Sminute). In acest joc aveti
~ woportunitatea sa le explicati copiilor importanta camuflajului in natura. La sfarsit se
" numiri viermisorii, apoi se separi viermisorii camuflati (doar culorile naturale - verde,
~ brun, negru) si se numiri din nou doar acestia. Puteti declara cistigatori atat echipele
cu numarul cel mai mare de viermi, cat si echipa cu numirul cel mai mare de viermi
: camuflati. Se recomanda sa discutati cu copiii despre importanta camuflajului, care
% *1 viermi au fost mai usor de gisit, care au fost mai greu de gasit, ce este selectia naturald
" sicerol are camuflajul.
Jocul se poate complica la clasele mai mari: i trebuie sd colecteze viermii cu diferite
3" ustensile, care seamini cu ciocul unei pisiri (fie 2 betisoare prinse in gurd, fie o clama
pentru rufe, fie o foarfecd de lemn, fie clami de par, etc.).

Variante:
Se formeazi echipe de cte 3-6 copii, fiecare reprezentind o familie de pésari care
~ stau in cuib. Parintii trebuie sd giseascd hrani pentru puii lor. Pedagogul, moderatorul,
fira si vadi echipele, impristic paste colorate (de ex. 30 rosii, 30 galbene, 30 verzi
— depinde de numairul participantilor). Acesta va reprezenta hrana. Am ales paste
fdinoase pentru ci sunt biodegradabile, insa puteti folosi si alte materiale, cu conditia
si se degradeze cit mai repede in naturi. Fiecare din echipi ,,zboard”, cautd un element
: de hrana, o aduce in cuib, apoi urmeaza celelalte echipe. Hrana se aduni bucati cu
el __|bucat§1, intr-un anumit interval de timp stabilit de pedagog. Pe misuri ce timpul
2 "lecce, pasirile vor gisi din ce in ce mai greu mancare, fiindci in graba mare pastele
~wor fi zdrobite, vor fi cilcate in iarbd, in frunze, etc. Cand expira timpul, se numira

pastele adunate de fiecare echipa si se puncteazi: pastele verzi cite 3 puncte, galbene -
2 puncte, rosii cAte 1 punct. La evaluare, se recomanda sa discutati despre importanta
camuflajului in selectia naturala.




16. Cararea furnicilor
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Tipul jocului: joc de cunoastere a naturii bazate pe simtul olfactiv, joc de orientare
in spatiu, joc de imbogitire a cunostintelor, joc de dinamizare

~ Scopul: intelegerea tipurilor de orientare (intelegerea orientirii animalelor i dupa
. alte simturi decit cel vizual), cunoasterea si intelegerea importantei feromonilor,
o infruntarea stirii de disconfort, de tensiune

Varsta recomandati: prescolari, clase primare si gimnaziale

Durata jocului: 20-30 de minute, in functie de lungimea caririi

Numar participanti: 2-30
Materiale necesare: esarfd, sfoard, ulei volatil, vas, apa
Locul recomandat: preferabll in naturi
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Conducitorul jocului imbibi o sfoari de mai multi metri in apa amestecati cu
ulei volatil sau se poate folosi plante aromatice din naturd, apoi o intinde in iarba
Participantii se impart in echipe sunt legati la ochi, li se aratd unde incepc sfoar _
imbailsimati. Jucirorii au sarcina de a ajunge la capirtul celilalt al cirarii, mcrgand % »g
in patru labe si folosindu-se doar de simgul olfactiv. La sfarsit, dupd evaluare, se
recomandi abordarea i importantei simeului olfactiv in orientare la multe animale, de
exemplu intelegerea conexiunii simt olfactiv — feromoni sau de ce merg furnicile in sir
pe aceeasi cirare.

17. Cum se orienteaza liliecii?
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Tipul jocului: joc de dinamizare, joc bazat pe simtul auditiv, joc de orientare in
spatiu, imbogitirea cunostintelor, joc pentru vreme rea _
Scopul: invitarea si intelegerea conceptelor de prada-pradator, de selectie naturala,
de auz in spatiu, dezvoltarea empatiei {3
Varsta recomandati: clase primare i gimnaziale
Durata jocului: 20-50 minute
Numir participanti: cel putin 15
Materiale necesare: esarfi
Locul recomandat: in naturi, in sala %

000 0000000000000 0000000000000000000000000000000000000000000000 o 3.0
Modul de orientare al liliecilor este un fenomen interesant pentru copii. Pentru

a intelege reflectarea undelor ultrasonore, vi propunem un joc: legati un copil
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ochi, el va fi liliacul. Ceilalti se impristie prin clasa sau daca se afld afard, pe teritoriul
. de joc delimitat. Fie se grupeaza, fie stau cite unul, ei vor reprezenta obiectele ce
trebuie ocolite. Scopul jocului: copilul legat la ochi si ajungi dintr-un colt al silii
in celilalt. ,Liliacul” nostru emite sunete. Obiectele din jurul lui reflectd sunetele.
Daci , liliacul” se intoarce intr-o directie, spre un copil si spune orice, fie numele lui,
fie cuvantul liliac, obiectul/copilul spre care este intors, rispunde ca un ecou si spune
~acelasi cuvant. Daci este foarte aproape, ii rispunde imediat, daci se afla mai departe,
«~trebuie si astepte putin cu ecoul. Daci liliacul se loveste de vreun obiect, se schimba
»copilul-liliac” (nu vi recomandim si-1 schimbati cu copilul de care s-a lovit, atunci
toti se vor inghesui s fie atinsi de liliac). Copiilor le place mult acest joc. Acest joc ne
permite si amelioram nivelul de toleranti a copiilor Putem sd explicim cit de greu le
' ﬁ.'l' e oamenilor orbi si se orienteze. Pot incerca si se orienteze cu ochii legatl in sala de
'\ clasi sau in curtea scolii, gradlnltel La final discutim despre ce au simtit. Dezvoltarea
empatici este foarte important, att din punct de vedere social, cat si din punct de
vedere al protectiei naturii.

Variante:

Unii dintre copiii care stiteau si jucau rolul obiectelor de ocolit, acum vor fi fluturi
de noapte. Vom avea si obiccte si fluturi, nimeni nu se misci. Copllul -liliac trebuie sa
gaseasca toti fluturii din sali. In acest caz, copilul-liliac spune , liliac”, iar copilul care
std raspunde »obiect” sau ,,fluture” in functie de ce este el. Daci e obiect, copilul-liliac
il ocoleste, daci e fluture il prinde.

18. Vulpea cea bitrini
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Tipul jocului: joc de dinamizare, joc bazat pe simtul auditiv, joc de orientare in
spatiu, joc pentru vreme rea

- Scopul: pastrarea linistii, dezvoltarea concentririi, a auzului in spatiu

Varsta recomandata: orice varsta

Durata jocului: 10-30 minute

Numir participanti: 10-20

Materiale necesare: csarfi, un obiect simbol pentru prada (bolovan, steag, altd

esarfi, etc.)

Locul recomandat: preferabil in naturd, eventual in sali _
P

Moderatorul, pedagogul ia rolul vulpii batrine care invatd generatiile tinere cum
trebuie si aiba griji de prada sa. Vulpea batrani sti in mijloc si isi apira prada (poate
fi orice - un bolovan, un steag, etc.), ceilalti, tinerii, stau in jurul lui in cerc. Scopul
jocului e ca participantii si fure prada de la vulpea bitrani. Dar ea are un auz foarte fin
si un viz excelent si tinerii nu au nici o sansi s ajungd la prada. Pentru ale da o sansa
si vulpilor tinere, bitrana isi inchide ochii, se leagd cu o esarfi si se foloseste doar de '/ *
auz. Cei din cerc trebuie sd pastreze linistea si si se furiseze cit mai aproape de vulpea
bitrnd. Daci persoana din mijloc aude zgomot, arata in directia respectiva, vulpea
tAndrd spre care a aritat trebuie sd se opreascd din miscare. Dupd un anumit timp,
cAnd avem multe vulpi incremenite, acestea se pot reintoarce la punctul de pornire si
reintrd in joc. Cine e destul de priceput, se miscd fird zgomot si reugeste sd acapareze
prada. Asta inseamna ci a invitat multe de la vulpea bitrani si poate lua locul celui din
mijloc, iar jocul reincepe.

Daci participi multi copii la acest joc, vd recomandim si includeti un adult, pe
post de observator, care si fie atent la c{irec;ia in care aratd vulpea batrani.

19. Orchestra Naturii
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Tipul jocului: joc de cunoastere a mediului bazat pe simtul auditiv, joc creativ, Joc
de imbogitire a cunostmtelor & ﬂ" :
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Scopul: observarea bogitiei si diversititii naturii, dezvoltarea simtului muzical, al
fanteziei
Varsta recomandati: clase primare si gimnaziale
Durata jocului: 45-120 minute
Numir participanti: nelimitat
Materiale necesare: nu sunt necesare, doar obiectele gisite in naturd
Locul recomandat: in naturi
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~ Membrii grupului formeazi 2 echipe si trebuie si giseascd sau si formeze un
‘instrument muzical din obiecte naturale (piatrd, conuri, crengi, frunze, etc.). Dupi
finisarea instrumentelor, cele doud echipe stau fatd in fatd si isi incearcd creatiile.

; &Echipa mai ,giligioasd” cAstigi.

Varianta:

Individual, fiecare copil poate si-si pregiteascd un fluier din lemn de salcie, poate
face muzica cu un fir de iarba (se aseazi firul intre cele doud degete mari si se sufla cu
~ putere), un fluier din fir de trestie, xilofon din crengi de diferite lungimi, fluier din

- tulpina pipadiei, etc.

20. Broscutele destepte
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Tipul jocului: joc de dinamizare, joc de orientare in spatiu, joc de imbogatirea
cunogtingclor, joc pentru vremea rea

Scopul: dezvoltarea spiritului de cooperare, dezvoltarea logicii

i“Vérsti recomandati: orice varsti

- Durata jocului: 15-30 minute

Numir participanti: 15-30
Materiale necesare: sirmi, sfoari, creti
Locul recomandat: in naturi, in sali
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Formati doud echipe de ,,broaste”, alegeti dou specii aritoase cum ar fi broticelul si
buhaii de balti cu burta galbena. Broastele se trezesc din hibernare si cele doud specii
se misca diferit (pot si sard cu picioarele apropiate sau pe un singur picior, ghemui
cu mainile pe sold sau cu mainile lisate langi corp, etc.). Dupa ce ambele specii si-au
invitat modul de deplasare, jucitorii trebuie si ajungi la locul de reproducere, intr-o
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zona umedd, pentru depunerea pontei. Apa poate fi reprezentata de orice obiect - o
sfoard mai groasd asezati in forma de cerc, se poate desena un lac, se poate folosi un
Iaterial textil de culoare albastri. Drumul panilalocul de reproducere e deseori foarte
perlculos broastele ﬁmd nevoite sd traverseze drumuri si diferite obstacole. Noi vom
aseza citeva ,pietre” in zig-zag (orice obiect pe care copllul poate siri in sigurantd,
- daci iesiti in curte puteti desena pietrele cu creta, sau formati pietre din sirma).

Regula jocului: broasca poate si sara doar pe platra urmatoare sau pe a doua piatra,
- pe o piatri se afla doar un singur copil. Aveti grija la distanta dintre pietre!

Prima data pornesc broastele dintr-o spec1c una cate una. Ele trebuie si traverseze
drumul pani la lac. Acolo depun ouile, apoi se intorc. Cand au ocupat cam jumdtate
. din pietre, pornesc s si broastele din cealaltd specie.

Cand rimén 2-3 pietre neocupate de nimeni, oprim jocul si le explicim copiilor cd
trebuie si traverseze drumul in asa fel incit ambele specii sd ajungi la destinatie, dar
: trebuie si respecte regulile de sidrituri (un copil/piatra, fiecare sare pe piatra urmitoare,
k) eventual pea doua piatri). In cazul copiilor cu vArsti mai mici, se recomandi si
lasati mai multe pictre (4-5) libere, pentru a usura rezolvarea acestei situatii. Este o
problemi de logica destul de grea, dar daci se lucreaza in echipi si coopereazi, vor
_ rezolva problema. E important si asezati pietrele in zig-zag, astfel incit daci piatra
AT urmdtoare e ocupati, copiii vor putea siri in siguranta pe a doua piatra. ]ocul se poate
; 1ngreuna daca vom lisa si se apropie cele doud echipe mult, pana ce riméine doar o
singurd piatrd neocupata.

Varianta:

Ruta broastelor e strabitutd de un drum, unde din cind in cAnd trece un automobil
(educatoarea invititoarea sau un copil), care loveste broasca, o calci. Broastele cilcate
incep jocul din nou.

21. Piatra mea

Tipul jocului: joc de cunoastere a mediului bazat pe simtul tactil, joc creativ, joc de

dezvoltare a spiritului de comunitate

Scopul: observarea prin pipait, recunoasterea din amintire
Varsta recomandata: clase primare si gimnaziale

Durata jocului: 20-60 minute

Numar participanti: nelimitat

Materiale necesare: un cos sau un sac, esarfa

Locul recomandat: in naturi

©e00e00000000000000000000000000000s0000000s0ec0c0ssssssesssaaiand

Fiecare copil si-si aleagi o piatrd, nu prea mare, si o observe, si o pipiie, sd o
cunoascd cit mai bine. Pietrele se aduni in cos sau intr-un sac. Copiii trebuie si-si
giseascd piatra, prin pipdire. Se poate diversifica acest joc, daci cerem copilului si ne
povesteascd de ce a ales piatra si aici sd cereti motivatii sentimentale, sufletesti (existd
aseminiri intre el si piatrd, e la fel de singur, etc.). Aceste pietre pot fi duse acasd ca

amintire, pot fi pictate, etc.

22. Cutia simturilor

Tipul jocului: joc de cunoastere a mediului bazat pe simtul tactil, joc de imbogatire

a cunostintelor

Scopul: recunoasterea obiectelor prin pipdit, observarea lucrurilor marunte din

naturd
Varsta recomandati: orice virstd
Durata jocului: 30-120 minute, in functie de numar participanti

39 1
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Numir participanti: nelimitat
Materiale necesare: sac sau cutie, o e§arfé pentru a acoperi cutia, gile;i pentru
-~ colectare
Locul recomandat: in naturi
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Se formeaza 2-3 echipe, care primesc o misiune: si adune intr-o gileatd cit mai
ulte obiecte naturale, de ex. con de brad, frunze, piatrd, scoarta, muschi, licheni, etc.

—Ei au la dispozitic 10-15 minute. Obiectele unei echipe nu pot fi vazute de ceilalti.

i

Obiectele se colecteazi intr-o cutie sau intr-un sac, apoi participantii unei echipe
trebuie si ghiceasci pe nevizute, doar prin pipiit obiectele celeilalte echipe. Jucatorii
vin unul cate unul la sac, isi pun ména in sac, aleg un obiect, nu-si scot mana din sac si
doar prin pipdit trebuie si ghiceasci ce e acel obiect. Céstiga echipa cu cele mai multe
obiecte ghicite.

Varianta: X
Obiectele ambelor echipe sunt adunate in acelasi loc, trebuie ghicite toate obiectele:

23. Buftnitele si ciorile

Tipul jocului: joc de cunoastere a mediului bazat pe simguri, joc de dinamizare, joc

pentru vreme rea
Scopul: concentrarea atentiei, trezirea interesului AF
Varsta recomandata: orice varsta o
Durata jocului: 10-15 minute g T )
Numir participanti: 20-30 Ry

Materiale necesare: 2 buciti de sfoara, afirmatii pregitite
Locul recomandat: in natur, eventual in sald PR

Acesta este un joc de-a prinselea imbogitit cu elemente de cunoagtere a mediului.
Grupul se imparte in 2 echipe: bufnite si ciori, care se aliniaza fati-n fatd de-a lungul
a doui linii paralele. Moderatorul face anumite afirmatii, cu nivel de complexitate
adaptat la varsta copiilor, iar jucitorii trebuie sd decidi daci acestea sunt adevarate
sau false. Daci sunt adevirate, bufnitele trebuie si prindi ciorile, daci afirmatiile sunt
false, ciorile prind bufnitele. Cei pringi se retrag intr-un loc special delimitat.
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24. Micii detectivi ai naturii

9 0 00 0000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000
Tipul jocului: joc de dezvoltare a spiritului de comunitate, joc de cunoagtere a
mediuluibazat pe simturi, jocde orientare in spatiu, joc de imbogitire a cunostintelor
- Scopul: descoperirea naturii, dezvoltarea spiritului de observatie, de cooperare, a
- spiritului de echipa

- Virsta recomandati: orice varsta

Durata jocului: 30-120 minute

Numir participanti: nelimitat

Materiale necesare: cutie de colectare, eventual 1 aparat foto/echipa

Locul recomandat: in naturi

9 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 o

Va propunem acest joc cu ocazia unei iesiri in natura, a unei excursii. Se imparte
grupul, clasa in 3-4 echipe, in functie de numarul copiilor. Fiecare echipid primeste
kg o lista de sarcini, pe care trebuie si o indeplineasci. Lista poate contine urmitoarele
i . instructiuni:

- - Aduni?2 fructe!

- Fotografiazi 5 specii de plante, DAR NU LE RUPE!!!

- Fotografiazi 10 obiecte care nu au ce ciuta in pidure!

- Fotografiazi urme lisate de animale (amprente, lisituri, fecale, scorburi, etc.)!

- Aduni lucruri naturale din care vei crea impreuni cu colegii simbolul, emblema
clasei tale!

Ca variantd puteti marca cu o cariocd in palma unui copil din echipi 2-3 linii
interconectate si modelul astfel desenat trebuie si fie identificat in naturd de citre
participanti (ex. ramificatiile unei tulpini, nervurile unei frunze, etc.).
~ Sepuncteazd fiecare temd bine efectuati.

25. Amprente din naturi

O 0 00 00000000000 0000 00000000000 0000000 0000000000000 00000000 010105
Tipul jocului: joc de imbogitire a cunostintelor , joc de stimulare a creativitatii
Scopul: identificarea §i recunoasterea urmelor lisate de animale, dezvoltarea
rabdirii T
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Varsti recomandati: orice varstd
Durata jocului: 30-50 minute cu timpul de uscare al gipsului
Numiar participanti: nelimitat
Materiale necesare: ghips, apa

Locul recomandat: in naturd, dupi ce aveti amprentele turnate in ghips activitatea
~ de multiplicare se poate desfisura in sala de clasa.

90 0000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000 o

-

Rareori avem norocul si vedem animalele silbatice ce ne inconjoard, in schimb
avem sanse mult mai mari si gisim urmele lisate de ele, fie amprente, fie adiposturi, fie
diverse parti ale lor (pene, fire de pir, coarne de ciprior, de cerb), lasituri, ingluvii, ete.

Cu ocazia oricirei excursii sau iesiri in naturd, indiferent de anotimp, va
recomandim si luati cu dumneavoastri intotdeauna praf de ghips si putini apd. Daca
aveti noroc, copiii vor gisi urme de animale prin noroi sau pe un subsol mai fin. Puteti
imortaliza aceste urme, daci amestecati ghipsul cu apa, si turnati peste urma, amprent
animalelor. Trebuie si asteptati 30- 50 de minute pAni ce se intareste (tlmpul depmde-
de cantitatea de api folositd si de anotlmp) Astfel, veti avea ocazia si pastrati si sa
duceti acasi o bucitici din naturd. Acasi, in sali, putetl refolosi aceste amprente, daci
facetl plastilind de casi (ingrediente: sare, fiind, ap3, ulei) si luati modelul amprentelor.
Dupa uscare, acestea pot fi vopsite, colorate, personahzate %

Daci grupul dvs. a gisit urme intr-o excursie, dar la a doua iesire nu mai giseste si
sunt tristi, puteti turna in ghips si diferite frunze. "

26. Hasurare

0 0000000000000 0000000000000 0000000000000 0000000000000 00000000
Tipul jocului: joc de creativitate, joc de imbogitire a cunostintelor
Scopul: observarea naturii, identificarea speciilor de arbori pe baza frunzelor
Varsta recomandata: pregcolari, clase primare
Durata jocului: 10-60 minute
Numir participanti: nelimitat
Materiale necesare: hirtie, creioane cerate de diferite culori
Locul recomandat: in naturi
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cerat (doar acolo unde se afla frunza dedesubt). Participantii pot combina mai multe
~ tipuri de frunze §i mai multe culori - vor obtine un tablou foarte frumos, o amintire

placutid din excursie. La fel se poate hasura si scoarta unui trunchi, asezand coala de
~ hartia direct pe trunchiul arborelui.

. 27. Reteaua trofica
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Tipul jocului: joc de imbogitire a cunostintelor, joc de orientare, joc pentru vreme

rea

Scopul: intelegerea rolului fiecirei specii in natura, a relatiilor dintre diferite specii,

a fragilitatii ecl%ilibrului ecologic

Varsta recomandati: clase primare si gimnaziale

Durata jocului: 30-60 minute

Numir participanti:15-30

Materiale necesare: ghem de sfoard, imagini tiparite cu diferite specii de animale

si plante (reprezentanti ai tuturor nivelelor trofice) — cAte o imagine pentru fiecare

participant

Locul recomandat: in naturi, in sala

‘:J.....‘...."....‘....................................I......‘.. L]

~ Ficcare elev primeste o imagine cu un animal sau o planta. Vor fi pregitite imagini

~ cu producitori, cu animale ierbivore, cu priditoare si cu descompunitori. Elevii

- formeaza un cerc. Avem nevoie si de un ghem de sfoara, al cirui capit este tinut de un

producitor (o planti). Moderatorul pune intrebiri care ghideazi mersul activititii i,
implicit, al sforii.Cine poate consuma aceasta planti? Conducem sfoara la animalul

- ierbivor. Cine se hrineste cu acest animal? Conducem sfoara §i prin ména acelui

~animal pradator. Astfel vom trece pe la fiecare verigd al lantului trofic, iar dupi ce

- praditorul de varf moare (acesta nu mai are dusmani naturali), se descompune si

41) vl
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reintr in circuitul natural, iar substantele sunt absorbite din pamant de o planta, un
producitor. Jocul se termini cAnd sfoara a trecut prin méina fiecirui copil. Rezultatul
este o retea trofici, care seamini cu o panzd de paianjen. Aceasta retea asigurd
echilibrul in naturd. Ce s-ar intAmpla daca ar disparea praditoarele? Fiecare animal
pradator iese din retea, lasi sfoara din mand. Reteaua nu mai e la fel de stabild. Ce se
intAmpld daci se defriseaza o padure / dacid se ard o pasune? Elevii cu poze ale copacilor.
plantelor ierboase vor lasa sfoara din mani. Reteaua devine din ce in ce mai instabila
Jocul continui cu excluderea rind pe rind a diferitelor verigi, pAni cind se distrugg -
toatd reteaua. Merita de mentionat, rolul important al descompunitorilor, fird einu
ar exista circuitul substantelor in naturi. In functie de numirul elevilor, se pot crea

=
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concomitent mai multe retele sau doar una singurd. Trebuie si fim atenti ca fiecare
IR e verigi al lantului sa aibd hrani. Descompunitorii pot urma dupa oricare categorie,
nu numai neaparat dupa pradaitorii de varf, deoarece orice vietate dupi pieire este
descompusa in substante anorganice care pot fi absorbite de plante.

28. Unde voi locui?

e ehessecccsccscccsscccsscccscsccssscsssccsssccsssscssecsssses s
Tipul jocului: joc de rol, joc de orientare in spatiu, joc creativ, joc de imbogitire a
cunostintelor, joc pentru vreme rea
Scopul: apirarea intereselor personale, formarea opozitiei sociale in sensul pozitiv
al cuvantului, asertivitate
Varsta recomandata: prescolari, clase primare
Durata jocului: 15-30 minute
Numir participanti: 10-30
Materiale necesare: imagini cu specii de pasirisi cuiburile acestora, aparat muzical
pentru a reda sunetele pasirilor, CD cu sunetele pasirilor folosite in joc
Locul recomandat: in naturi, in sala

& Sepregitesc fotografii cu diferite habitate unde o pasire isi poate construi cuibul:
~ coronamentul unui copac, trunchiul unui copac cu o scorburi artificiala, iarba in care
e ascuns un cuib. Prcgétim pozele cu pisiri (alegem acele specii care au un cintec
caracteristic si isi construiesc cuibul in locuri dlferlte) grangur (cuib in coronament),
graur (cuib in scorburi), privighetoare (cuib pe sol, in 1arba§

Pozele cu locurile de cuibirit le lipim pe pereti, pe pitut sau pe scaune etc. - punem
mai multe poze decit numirul copiilor. Copiii vor juca rolul de pasiri, li se lipeste
pe piept poza cu specia. Le spunem unde isi construieste cuibul fiecare pasire, apoi
urmeaza invitarea cntecului. Ii agezim in cerc si punem la calculator (sau aparatul

#
de redare a sunetelor) unul dintre cele trei sunete. Acele pisiri care isi aud cantecul se
ridicd in picioare i dau din aripi. Ascultim sunetele la rAnd pina cAnd micar cétiva
dintre copii isi recunosc singuri cAntecul. Urmitoarea sarcini a pasarilor noastre: cine
isi aude cAntecul, trebuie si ocupe un cuib.

Dupa ce fiecare pasire si-a ocupat cuibul cu sau fird ajutorul nostru, vine rAndul
nostru: ne vom transforma in personaje negative, care nu iubesc natura si nu au grija
de ca. Ne apropiem de o poza cu un loc de cuibarit neocupat i o luim de pe perete,
amenintind ca il vom distruge: ex. Eu voi tdia acest copac. Eu voi ara aceastd pajiste
frumoasa. Dupid ce am “distrus” mai multe habitate, ne apropiem de un habitat care
este deja ocupat si il luam. De obicei, primul copil se mird, nu intelege ce se intAmpla,
nu reactioneazd nicicum. Tu imi permiti si-ti distrug locuinta? De ce nu o aperi?
Cand aud aceasti intrebare, aproape toti copiii ne ataca imitand ciripitul pisirilor SEL
piscandu-ne cu degetele. Se apara Dupa ce am atacat cuibul fieciruia, ne aproplem din /"
nou de o poza liber3, neocupata In general, din nou hpseste orice reactie din partea
copiilor. Voi vi protejati numai locurile voastre? De vecini nu va pasi? "La asemenea
intrebiri, toatd grupa ne ataci, ciripind si ciupind. La sfarsitul jocului, se poate purta o
discutie, spunindu-le ¢ omul trebuie sa fie atent si s aiba grijd nu numai de bunurile
lui personale, ci si de ale celorlalti.

Acest joc se poate juca si fard partea initiald cu sunetele.

A
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29. Cine imi construieste cuibul? S

S S T L
Tipuljocului: joc derol, joc de orientare in spatiu, joc de imbogitire a cunostintelor,
joc creativ, joc de dinamizare
Scopul: dezvoltarea abilitatilor de a se conforma regulilor si normelor impuse de
colaborare, dezvoltarea motoricii fine
Varsta recomandata: prescolari, clase primare
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Durata jocului: 15-30 minute

Numar participanti: 10-30

Materiale necesare: minim 5-6 cosuri impletite, crengi, animale de plastic (hrand
pentru berze)

Locul recomandat: in naturi

~ 1Inacest joc, fiecare copil va fi barzi alba. Inainte de inceperea jocului participantii
-~ wexerseaza pasul berzei (cu genunchii ridicati la abdomen, apoi picioare intinse).

- Facilitatorii creeaza cadrul. Pregitim niste cosuri impletite rotunde cu diametrul
~ de aproximativ 50 cm si indltimea de 20 cm. Taiem crengute de aproximativ 30 cm
= lungime, insi de grosimi diferite. Se recomandi si avem mai multe crengi decat este
i '_' * necesar pentru umplerea co§urilor. Mai avem nevoie si de mancare pentru berze, noi
1,1_? am folosit animalele din plastic (trebuie s3 avem att animale pe care le consumi cie
~ si animale pe care nu le consumi barza). Impristiem crengile, intr-un loc ascundem
hrana. Cosurile le punem in apropierea crengilor. Aceste cosuri reprezinta cuiburile
vechi care trebuie renovate, reconstruite. Daca nu avem posibilitati financiare pentru
- achizitionarea cosurilor, putem amenaja locul cuibului jos pe pimant.

o AR, Copiii isi iau rolul de berze care se afla inci pe meleagurile indepartate ale Africii.
~ Primesc vestea ci in satul lor a sosit primédvara si oamenii ii asteaptd inapoi. Berzele
: se aliniazd §i cu mainile intinse zboara acasi, apoi cauta cite un cuib. Inconjurand
cuibul, isi dau seama ci acesta trebuie renovat. Participantii sunt atentionati ci trebuie
s construiascd un cuib prielnic depunerii ouilor si inteleg ci trebuie si mai care niste
crengi. Crengile trebuie aduse dupi o anumiti regula: pe cAmp se umbli ca barza, cu
pasul descris mai sus, fiecare barzi aduce doar o singuri creangi o datd, pe care nu
o prinde cu méina, ci cu doui crengi, de parci ar fi un cleste - aceste crengi riman in
ména copilului pana la sfarsitul jocului, acestea reprezentind ciocul berzei. La inceput
e _gopiilor le este greu si manevreze cele doud crengi, dar pe parcurs apar tot feluri de
~idei noi (ex. unii ageazi o a treia creangd pe primele doud initiale). Daci celor mai mici
e este greu sa prindi $i sd manevreze cele doui crengi ca pe un clegte, atunci ii putem

scuti de aceasta reguli si ei pot cira crengile una cite una cu mainile.

In fiecare grupd sunt copii care incearca si triseze, sa ducd mai multe crengi deodata.
De multe ori construiesc cuiburi cocosate, dar de pe acestea se vor rostogoli ouile. S-au
observat si cazuri, in care furaserd crengile din cuibul vecin. Aici avem posibilitatea de
a explica copiilor ci animalele intotdeauna aduni doar atatea lucruri, obiecte, hrana,
etc. de cite au nevoie si nu furd de la vecin, nici mécar o creangi.



Variante:
Dupai ce au renovat cuiburile, depun ouile (imaginar) si se ageazi pe cuib pentru a
 le cloci. Dupai ce puii au eclozat, acestia sunt tare mfometatl Parmtn cautd mancare si
au acces la animale de plastic pregitite in prealabil. Animalele care sunt consumate de
barzi, sunt puse in cuib, iar celelalte - lAngd cuib. La urma, se verifici daci animalele
-au fost selectate corect.

30. Fabricarea si amplasarea
cuiburilor artificiale
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Tipul jocului: joc de imbogitire a cunostintelor, joc creativ, joc pentru vreme rea
Scopul: formarea atitudinii congtiente fatd de naturd, dezvoltarea atitudinii
caritative, de ajutorare
Varsti recomandati: clase primare, gimnaziale
Durata jocului 3-4 ore
Numir participanti: nelimitat
Materiale necesare: scinduri pentru cuiburi, cuie, surub, ciocan, ferestriu, pili, -
eventual bormasina, surubelnita, eventual: pensula, solutn de conservarea lemnului
Locul recomandat: in naturi, in sali

In zilele noastre, arborii bitrani sunt din ce in ce mai rari in mediul urban. Astfel, "
scade si numirul scorburilor prielnice cuibiririi unor specii de pisiri (ciocinitoare, Lo e
pitigoi, ticlean, codros, codobaturi, vrabie, etc.). Dintre speciile enumerate, doar ]
ciocdnitorile sunt capabile sa scobeasca, si sape scorburi proprie, celelalte folosesc e
cuiburile parisite de ciocanitori. 3

Pentru a ajuta pisirile care cuibiresc in scorburi, putem fabrica §i amplasa si noi
cuiburi artificiale. -

Gisiti un tabel cu detalii, in functie de specia pe care doriti sa o ajutati, pe paginile
de internet indicate mai jos:

bttp://milvus.ro/publicatii/

Natura-dascil pentru dascili — Metode educative pentru promovarea retelei Natura
2000 - pagina 71

bttp://milvus.ro/kids/ce-este-un-cuib-artificial/




Cuiburile artificiale se amplaseazi toamna sau primivara timpuriu, pe trunchiul
‘ copacilor, la o iniltime potrivitd, pentru ca acestea si nu riste si fie vandalizate.
~ Recomandam verificarea periodica.

-

O regula esentiali: niciodati nu se pune méncare in cuibul artificial!!!
Verificarea periodicd a acestor cuiburi poate oferi multe bucurii si descoperiri
-~ inedite, dar copiii nu trebuie si fie dezamagiti daci in primul an nu se ocupi cuibul.

31. Pregitirea unei addpitoare g
pentru animale 2
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Tipul jocului: joc de dezvoltare a spiritului de comunitate, joc de imbogatire a =
cunostintelor, joc creativ '
Scopul: formarea atitudinii constiente fatd de natura, a compasiunii si caritagii, a % -
responsabilitatii
Varsti recomandati: orice varstd
Durata jocului: variaza in functie de tipul adapitorii, necesita intretinere continud
Numir participanti: nelimitat -
Materiale necesare: sapi, lopati
Locul recomandat: in naturd

In zilele calde de vari, lipsa apei reprezinta cel mai mare pericol. Canalizarea N
strazilor, asfaltul si betonul au dus la disparitia aproape totala a surselor de apd pentru
pasiri. Prin amplasarea de adipitoare putem miri numirul oaspetilor inaripati, care
ne vor vizita nu numai pentru a-si potoli setea, ci si pentru scildat. Curitarea penelor
se numdra printre activititile importante din viata pasirilor. Adipitoarea poate fi si un
obiect de decor al gradinii. Existd foarte multe feluri de adipitori - cu picior, sculptate
sau construite in asa fel incit si pard cAt mai naturale. Addpitoarea nu trebuie si fie
adanci, ajunge un vechi vas plat, e bine daci are o margine mai groasa pe care sa se
aseze pasarile cAnd sosesc. Important e sa asigurdm intotdeauna api proaspatd. Dacid
adipitoarca nu are margine, putem pune in ea o piatrd mai mare sau nigte crengi pe
care si poatd sta pasirile. Addpitoarea poate fi sapatd in pimént. Important e sd fie
amplasatd intr-un loc linistit i umbros. Dacd avem pisici sau cAini se recomanda
asezarea intr-un un loc mai inalt, pe un suport. Cel mai primejdios inamic din grédin;
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este pisica! Dupa amplasarea adipatoarelor, pot trece chiar zile intregi pani la aparitia
- primei pasari.

Daci elevii dumneavoastri au fost entuziasmati de amplasarea cuiburilor artificiale,
va propunem si o alti activitate de exterior, cu care puteti ajuta animalele, de aceasta
data. Puteti amplasa adipitoare si in curtea institutiei, insd aveti griji sa stabiliti
- dinainte regulile de comportament ale copiilor.

*  32.Harta imprejurimilor
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Tipul jocului: joc de dinamizare, joc de orientare in spatiu, joc creativ, joc de

imbogitire a cunostintelor

Scopul: observarea naturii, cartarea imprejurimilor, orientare in spatiu

Virstd recomandati: orice varsta

Durata jocului: 10-30 minute

Numir participanti: nelimitat, minim 8

Materiale necesare: nu sunt necesare

Locul recomandat: in natura
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Se ageaza o piatrd in mijlocul locului care se doreste a fi cartat, a fi descoperit.

~ Fiecare copil aduce o creangi, de lungimea bratului lui si o aseazi in jurul pietrei.

- Toate crengile agezate de copii formeaza un soare cu raze. Apoi participantii aleg cite

- o creangd, merg in directia indicati de aceasta si aduni obiectele naturale. Copiii vor

parcurge o distantd datd - copiii mai mari 10-50 de metri, copiii mai mici 2-8m, in

functie de teren. Cand revin, ageazd obiectul (frunza, muschi, melc, etc.) in prelungirea

 razeialese. Astfel se va crea o hartd alocului, a imprejurimilor, cu speciile caracteristice.

Variante: -
Participantul trebuie s adune obiecte care nu apartin naturii (daci giseste) sau,0
altid variantd, obiecte care il reprezinti pe el (fie naturale, fie de provenientd umand).

Pedagogul va numi obiectele ce trebuie gisite, iar copiii se vor deplasa in acea
directie pani ce gisesc lucrurile respective.

Daci vi aflati in tabird, acele crengi pot fi pastrate pani la sfarsitul taberei, cAnd pot
fi luate acasi, sau lisate acolo ca amintire, sau pot fi arse intr-un foc in jurul ciruia se.
aduni tot grupul etc.
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- 33. Obiectul meu preferat

Tipul jocului: joc de imbogitire a cunostintelor, joc pentru vreme rea

Scopul: cunoasterea importantei resurselor naturale, a amprentei ecologice si

cantitatii de resurse naturale necesare pentru obtinerea unui obiect

Varsta recomandata: mai ales clase gimnaziale, eventual clase primare in functie

de obiectele alese

Durata jocului: 30-60 minute
Numir participanti: nelimitat

Materiale necesare: fituici de hartie (poate fi de tip post-it), instrumente de scris

Locul recomandat: in naturi, in sali

Fiecare participant e rugat si treacd numele unui obiect preferat pe o fituici de
N hartie. Pentru clasele primare, se recomandi ca invititoarea, animatorul, si aleag
3" obiectele despre care se discuta.
Toate se aduni la un loc §i animatorul trage, pe rind, cite o fituica. Se discuta
impreund cu intregul grup din ce materiale a fost fabricat obiectul respectiv. Va
recomandim s folositi tabelul de mai jos:

T T T T T e P P P PP P PP P PP PP TP PP

Metale — aluminiu,
aur, argint, bronz,
cupru, fier, zinc,
etc.

Metalele sunt extrase din
zicamintele aflate in adincurile
pamantului.

Tomberon pentru
plastic si metal

Sticla

Sticla se obtine, in general, prin
topirea in cuptoare specialc a unui
amestec format preponderent

din nisip de cuart, piatrd de var,
carbonat de sodiu Fsau de potasiu)
— toate extrase din sol.

Tomberon pentru sticld

Poliester, nailon

Titei si gaze naturale — se
acumuleazi in sol, de-a lungul
milioanelor de ani, prin fosilizarea
animalelor si plantelor.

Tomberon pentru
plastic si metal

Materiale din care
poate fi fabricat
un obiect

Resurse naturale care asigura
materialele necesare

Unde se poate arunca
dupi ce nu se mai
foloseste?

2 . -
- Colectare selectivi-

Mase plastice

Titei si gaze naturale — se
acumuleazi in sol de-a lungul
milioanelor de ani, prin fosilizarea
animalelor si plantelor.

Tomberon pentru
plastic si metal

Bumbac Bumbac Tomberoane de

Lana Pir de oaie colectare a hainelor,

Picle Piei de animale (porc, viti) puncte de colectare

Mitase Viermi de mitase caritative, refolosire
(ex. covorag fabricat la
rizboiul de tesut)

Hartie Arbori Tomberon pentru
hartie i carton

Lemn Arbori Compost

Variante pentru acest joc:
1) Pe fituica, in afard de obiect, elevul trebuie si treacd si materiile si resursele

naturale din care acesta ¢ fabricat (cu ajutorul tabelului). Apoi se formeaza perechi si Fais &
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elevii tin in secret obiectul scris pe fituici. Fiecare elev trebuie si ghiceasci obiectul

;t':‘ " perechii sale, cu ajutorul a 20 de intrebiri despre resursele folosite, de exemplu:
~ Obiectul tau e fabricat din lemn? Dupi identificare materialelor folosite, elevii trec la
-b?. p

forma si functia obiectului respectiv.
2) Daci activitatea se desfisoard afari, se poate verifica daci unele dintre resursele
- discutate mai sus se pot gasi in acea zona.

34. Amprenta ecologici

T T
Tipul jocului: joc de imbogitire a cunostintelor, de dezvoltare a spiritului de
comunitate, joc pentru vreme rea, joc de rol
Scopul: formarea atitudinii constiente fati de naturd, a formelor de comportament
corecte, intelegerea presiunii pe care o exercitd unele populatii sau unele persoane
asupra mediului, cunoagterea conceptului de amprenti ecologici
Varsti recomandata: clase gimnaziale (de la clasele de-a VI-a)

Durata jocului: 90-120 minute

Numir participanti: 15-30

Materiale necesare: cearsaf sau o bucatid de linoleum PVC, hartie coloratd
Locul recomandat: in naturi, in sali

*,
i=

L y . D 00 0000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000090
@j& : Printr-un calcul simplu, raportind suprafata Planetei la numirul de locuitori ai
: acesteia, rezulti o suprafati de teren de care este nevoie, pentru a se asigura necesarul

: de resurse i pentru a se neutraliza deseurile generate de consumul nostru. Astfel, se

1 calculeazd amprenta ecologici (ecological footprint), index ce misoari presiunca pe
o, care omenirea o exercitd asupra ecosistemelor. Mai multe informatii se gasesc la:

2 ;; o bttp://www.footprintnetwork.org

“-H. bttp://romania.panda.org/resurse/publicatii/raportul_planeta_vie/amprenta_

5 ecologica/

bttp://footprint.awwf.org.uk/
bttp://www.myfootprint.org/

Dupaexplicareanotiuniide amprentiecologici, copiiiausarcinade aasezaamprenta
ecologici a continentelor (presiunea exercitatd asupra naturii) pe biocapacitatea lor
(suprafata de pimant disponibili continentului, cat se poate consuma). Desendm pe
un cearsaf sau orice suprafatd destul de mare (linoleum PVC sau direct cu creta pe«
podea) un cerc cu diametrul de minim 1 metru (se recomandi diametru de 2 m).
Acest cerc se imparte in felii corespunzitoare biocapacititii fiecirui continent. Pe
fiecare felie se trece numele continentului. Impirtirea in felii se poate face mai usor,
daci circumferinta cercului este impartiti in raport cu biocapacititile. Biocapacitatea & =
Pimantului se distribuie astfel intre continente: Europa 11,69%, Asia 31,4%, Africa '/
19%, America de Nord 15,1%, America Centrali si de Sud 16,31%, Australia 6,48%
(s-au luat in calcul suprafetele acelor tiri cirora li s-a determinat amprenta ecologici).

Elevii primesc coli de hirtie coloratd, cite o culoare pentru fiecare continent.
Suprafata hartiei colorate corespunde cu amprenta ecologica a continentului respectiv.
Amprenta continentelor in raport cu biocapacitatea lor este de 121% in Europa, 154%
in Asia, 92% in Africa, 98% in America de Nord, America Centrala si de Sud in 75%,
Australia in 40%. Din aceste date se vede cu ce procent consumi mai mult sau mai
putin fiecare continent fatd de resursele disponibile. Astfel, numarul de coli colorate
se poate calcula cu ajutorul procentelor de mai sus si trebuie raportat la suprafata
biocapacitatii.

Elevilor trebuie si li se explice ce reprezinta feliile si ce reprezinti hértiile colorate.
Apoi se dau instructiunile: Asezati amprenta ecologicd pe biocapacitatea fiecirui
continent, si vedem care continent cit consumi! De obicei, reactia participangilor
este de mirare: Dar nu incape! Astfel, ei isi dau seama cu cAt consumam mai mult fatd
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sia celor viitoare, la care se adaugi exploatarea altor state, altor oameni. Este ca si cum

ai imprumuta de la generatiile viitoare, firi a putea returna imprumutul. Iar acestea
vor trebui si se descurce cu ce le-a mai rimas.

Alte idei de joc pentru aceasta tematica:

Elevilor mai mari li se impart fituici cu anumite afirmatii. Ei trebuie sa decida daca
afirmatia reprezintd o atitudine corecta fatd de naturd sau nu. Citeva idei pentru
afirmatii:

e Pirintii imi cumpiri imediat noul model de telefon mobil ce apare pe piagi. E
foarte important ca omul si foloseascd cele mai moderne aparate, nu conteaza cét
costa. .

e E mai bine si faci baie decat dus, pentru ci te poti spila mai eficient si in acelasi
timp te relaxezi.

e Acasi adunim toate deseurile in aceeasi gileatd de gunoi, pentru ci e mai simplu
de dus la tomberon. =

e Cel mai bun mijloc de transport este masina, pentru ci ¢ comodi, rapida si nu
trebuie sa ne adaptim la mersul autobuzelor.

* Calculatorul meu este intotdeauna pornit, astfel cAnd am nevoie de el nu trebuie
sd astept pand ce porneste. g

o Consumul de fructe este foarte important si iarna, e bine si mincim multe ey
cdpsuni cici acest fruct este ceva deosebit in lunile reci.

e E bine si aruncim la toaletd acele deseuri care pot fi aruncate acolo (ex. uleiul
alimentar folosit), astfel diminuim cantitatea de gunoi produs.

o Trebuie si spalim vasele sub api curgitoare, astfel ele vor fi mai curate.

In cazul in care participantii nu sunt de acord cu aceste atitudini, sugerati-le s ofere v
solutii alternative de comportament pentru situatiile respective. B

In loc de afirmatii, elevii pot alege cite un obiect din mediul lor si si-1 scrie pe o
fituica de hértie. Urmeazi o discutie de grup, cu toati clasa, in care elevii precizeaza
din ce materiale se fabrici obiectul discutat, citd energie ¢ folositd in tot procesul
prin care trece obiectul de la extragerea resurselor naturale din compozitia sa si pina
la cumpirarea lui - indiferent de dimensiune si complexitatea obiectului (poate fi-
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mult depindem de natura.
Y Indifgrent devariantadejocaleasi, e important si discutim cu copiii si si identificim
ce poate face fiecare dintre noi in mod concret pentru reducerea amprentei ecologice
personale. Sa fim atenti, elevii au tendinta si-si asume responsabilititi mai mari decatle
ermit fortele proprii. In siptimanile ce urmeaza, intrebati-i daci se tin de promisiunile
Eicute. Este fICJ)grte important si se formeze aceste noi comportamente corecte,
eco-constiente. In cazul unei reusite, elevii isi pot asuma si alte noi responsabilitati.

Pentru a da o mai mare greutate deciziei chvilor de a lua misuri pentru cresterea
responsabilititii fatd de mediu, puteti crea un moment simbofic de luare al
angajamentului. Poate fi un exercitiu individual sau de grup.

_ Individual, fiecare elev isi poate scrie decizia pe o coala de hartie, ca pe o scrisoare

* . pe care si-o scrie lui insugi. O pune intr-un plic sigilat, pe care-si scrie si numele, si
'i-o incredinteazd animatorului. Acesta i-o va returna participantului dupa un anumit
timp — o lund, un semestru.

La granita dintre individual si grup, se poate folosi metoda britirilor din snur (exista
mai multe variante, inclusiv acele britiri din ati ficute manual, din noduri). Fiecare
participant se gindeste la schimbarea pe care vrea si o faci. Apoi, pe rand, fiecare
vine in fata grupului si isi ia angajamentul de a face acea schimbare. Animatorul ii
pune britara, pe care acesta nu o va scoate de la mina, pentru a-i reaminti mereu de
promisiune.

In grup, participantii pot scrie toate angajamentele individuale sau unele comune
si le pot pune la vedere, pentru a le reaminti mereu de mediu. Acestea se pot scrie pe
fituici si Epi pe o coald mare de hartie, pot picta pe o bucatd de lemn, le pot scrie pe coli
colorate pe care le agatd cu clesti de rufe pe o sfoard, sau orice altd varianti creativi. In
acest mod, apare si responsabiiitatea de grup, pe langi cea individuala. Daci grupul isi
respectd promisiunile, poate sirbitori cu un picnic cu mancare bio sau cu o excursie.

Daci vi aflati intr-o tabard vi sugerim sa impuneti anumite forme de comportament
s in programele zilnice: colectare selectivi deseurilor, compostare, reduceti folosirea
N chimicalelor, reducerea consumului de api, folosirea sticlelor pentru apa pe care

;ﬁccare o ia pe teren, ambalarea sandvisului in hartie in loc de pungi de plastic etc.

35. Joc tip Activity

Tipul jocului: joc de imbogitire a cunostintelor, joc creativ, joc de rol, joc pentru
vreme rea

Scopul: dezvoltarea spiritului de echipi, dezvoltarea abilititilor de comunicare
nonverbala si verbala, stimularea fanteziei, a abilititilor artistice

Virsta recomandati: clase primare i gimnaziale

Durata jocului: 50-60 minute, depinde de atmosferd

Numir participanti: nelimitat

Materiale necesare: hirtie de diferite mirimi, instrumente de scris

Locul recomandat: in naturi, in sala

In prealabil, animatorul pregiteste 2 tipuri de cartonage:

1. pe un set de cartonage sunt scrise metodele care vor fi folosite - 4 cartonase cu cele
4 metode: mim3, descriere verbali, desen, rima.

2. pe celelalte cartonage sunt scrise cuvintele, expresiile, notiunile biologice care
trebuie ghicite: ex. musuroi de furnici, vulcan, extinctia unei specii, omida, ecosistem,
barlogul ursului, icre, ingluvii de bufnitd, incilzire globald, amprenti ecologic, retea
trofica, pddure naturald, pajiste cu arbori, toxic, defrisarea padurilor, suprapasunat,
desecare, descompunitori, compostare, reciclare, hrinitoare, padure plantata,
scorburd, micromamifer, arderea miristilor, baligar, colonie de lilieci, migratia
pasirilor, hibernare, hidrocentrala, deseuri periculoase, climpanitul berzelor, vizuina
castorului, migratia pasirilor, carapacea testoasei de api, scorbura ciocanitoarei, etc.

Participantii se impart in 3-4 echipe, la alegere, in functie de dimensiunea grupului.

Fiecare echipé isi desemneazi cite un reprezentant, care joaca pentru echipa
proprie. Reprezentantul extrage cte un cartonas din fiecare teanc. Mai intdi, unadin
cele 4 cirti cu metodele. Astfel afla cum trebuie si le arate, si explice coechipierilor;
apoi trage din celalalt teanc de cirti si afli ce trebuie sa ghiceasca colegii lui de echip_i'.ri
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In cazul in care pe cartonas scrie mimd, jucitorul nu are voie si vorbeasci, el explici
doar prin misciri, prin gesturi. Cind trage descriere verbald, jucitorul vorbeste,
descrie notiunea respectiva, dar nu are voie si exprime notiunea de ghicit. La desen,
3 3 g
participantul are la dispozitie o coald de hartie §i un instrument de scris, insd nu are
voie sd vorbeasci, el doar deseneazi. La rimd, jucitorul trebuie sd creeze versuri, fird a
pronunta cuvintul care trebuie ghicit, de ex.: ,,Sus pe o creangi-n virf de nuc/ Striga,
strigd un biet...” (cuc).
-y, v . . v . . A o - o
. Daci propria echipi nu ghiceste subiectul intr-un anumit interval de timp (ex. 5

min), intrd in joc si celelalte echipe. Punctul i se va acorda echipei care ghiceste mai -
repede notiunea respectivi. Continud reprezentantul urmatoarei echipe. Dupi ce =
fiecare echipi si-a trimis in joc un participant, jocul se reia de la inceput revenind la
prima echipa, att timp cét tine entuziasmul jucitorilor.

Jucatorii isi pot pune in evidentd personalitatea, capacititile artistice, fantezia si
indemAnarea.

36. Maratonul plantelor

Tipul jocului: joc de imbogitire a cunostingelor, joc de dinamizare, joc bazat pe
simturi Y
Scopul: recunoasterea plantelor, dezvoltarea spiritului de observatie, a memoriei
Varsta recomandati: clase gimnaziale, eventual clase primare in functie de
numairul speciilor de plante P
Durata jocului: 30-60 _
Numir participanti: 20-30 2 Y
Materiale necesare: determinatoare de plante, hartie, bandi adeziva, instrumente g
de scris R
Locul recomandat: in naturi PR

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000040.0 "N __!\

Acest joc se recomanda a fi jucat in tabere, excursii. Se formeaza 2 echipe. Echipele
au sarcina de colecta 10-20 de specii de plante, pe care le lipesc pe o coald de hartie.
Cu ajutorul determinatoarelor, echipele determina fiecare specie si scriu linga planta
numele ei stiintific si cel popular . In prima faza, se verifici corectitudinea determinarii
si se puncteazi echipele.

Dupi o pauzi, se organizeazd concursul cel mare: maratonul plantelor. Plantele

. . . v A . . . . . v v .h.
lipite pe coli se ageaza intr-o linie, iar echipele stau la 5-10m distantd una de cealalta,
o
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una intr-o parte si alta in cealaltd parte a plantelor. Moderatorul numeste un copil din
echipa din stinga si unul din dreapta, apoi o specie de planti. Ei trebuie si giseasca in
cAt mai scurt timp planta numitd de conducitorul jocului. Se puncteazi echipa mai
rapida.

Daci doriti sd jucati acesta cu copii mai mici, v recomanddm ca un adult si colecteze
cateva plante pe care si le determine impreuni cu copiii, apoi s se treacd la maraton.

37. Vanatorii de vreme S
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Tipul jocului: joc de imbogitire a cunostintelor, joc de dezvoltare a spiritului de
comunitate, joc bazat pe simturi, joc de orientare in spatiu
Scopul: intelegerea influentei schimbirilor meteorologice asupra plantelor,
animalelor, solurilor, oamenilor, si invete si umble cu ochii deschisi in naturd, s
observe lucruri mirunte, s invete sd interpreteze semnele din naturd
Virsta recomandata: clase primare i gimnaziale
Durata jocului: 30-180 minute
Numir participanti: nelimitat
Materiale necesare: instrumente de scris, foi de hartie, banda adeziva, fisa de lucru,.
pungi, eventual aparat foto
Locul recomandat: in natura

Se formeazd 2-3 echipe, fiecare echipa primeste o fisi de lucru, o pungi, un o ol s
instrument de scris, 2-3 coli de hartie, un clipboard (suport de scris). Echipele trebuie M
s colecteze comori. Comorile sunt obiecte, lucruri care indici diferite urme lisate
de vremea buni sau vremea rea. In cazul prescolarilor, educatoarea va ardta sau vor i
descoperi impreuni acele ,comori”. Participantii aduni comorile in pungi, iar ceea ce Y

. 9 L |. - l-'
nu se poate transporta sau culege, noteazi pe hértie sau deseneaza. L
Pe fisa de lucru apar indicatii utile in descoperirea comorilor meteorologice, cum =
ar fi: - ceva care se indreapti spre soare, - ceva care se ascunde de razele soarelui, -ceva

ce poate deveni parte a norului, - ceva care iti dovedeste ci sufld vantul, - urma unei
ploi, - 0 urma lisatd de un animal, folosita in folclor pentru a prevesti vremea, - un
loc neprielnic de refugiu, unde cineva s-ar putea ascunde pe timpul unei furtuni, - un
loc unde se pot forma turturi, - un loc unde vremea rea a deteriorat o clidire, - unloc
de refugiu prielnic pentru cineva care se ascunde de o furtuna, - urma unui animal

care preferd ploaia, - un loc unde cineva s-ar putea ricori, - un loc cu lumina redus,a;' -
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- ceva care se indoaie cAnd sufld vantul, - ceva care nu se indoaie cand sufld vantul, -
ceva care reflectd multd lumina solard, - ceva care nu reflectd, ci mai degraba ,,inghite”
razele solare, - ceva care absoarbe piciturile de ploaie, - ceva de pe care apa de ploaie
sare, - ceva care apard oamenii de ploaie, - ceva care foloseste lumina solard, energia
eoliand sau puterea apei pentru functionare, - ceva care miroase mai bine dupi o ploaie
torentiald, - ceva care protejeazi de vant, - ceva modelat de vant sau ploaie, - urma unei
~daune cauzate de fulger, - ceva de culoarea cerului, - ceva de culoarea zipezii, - ceva
~care ar topi zipada.

38. Colectare de obiecte naturale

A L L Ly R R TR R XL R I TA
Tipul jocului: joc de imbogitire a cunostintelor, joc creativ, joc bazat pe simturi
Scopul: observarea aprofundati a naturii, descoperirea lucrurilor mairunte,
N dezvoltarea gandirii multilaterale, redefinirea unor lucruri
Varsta recomandati: clase primare §i gimnaziale
i Durata jocului: 30-180minute
F Numir participanti: nelimitat

: Materiale necesare: pungi sau cutii de colectare/depozitare, instrumente de scris,
AT fisa de lucru, eventual aparat foto

- i Locul recomandat: in naturi

= 9 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 o

In acest joc, grupul se imparte in 2-3 echipe. Fiecare echipi trebuie sd indeplineasca
o serie de sarcini, care constau in colectarea de diverse obiecte. Céstiga echipa care
indeplineste lista de sarcini. Echipele trebuie sa colecteze doar acele lucruri care pot fi
colectate i apoi puse la loc in siguranta!
5 Exemple de sarcini de colectare: pene de pasire, seminte purtate de vant, exact 100

de buciti din ceva, frunze de stejar, ghimpe sau tepi, os, trei tipuri de seminte, o insectd
Ay,

cu exteriorul camuflat sau orice alt animal, ceva rotund, o bucati de coaji de ou, ceva
pufos, scimos, ceva tiios, bucatd de blani, cinci buciti de gunoi, deseu lisat de om,
ceva perfect drept, ceva foarte frumos, ceva inutil pentru naturi (se mentioneaza ci
in naturd nu existi nimic inutil, diunitor), o frunzi roasi (si nu o rozi TU!), ceva
care scoate sunete, ceva alb, ceva important pentru naturd (in naturd fiecare plantd
si animal isi are locul lui, nu exista nimic inutil, chiar si o planta otrivitoare poate fi
folositoare pentru alte vietuitoare), ceva care seamini cu tine, ceva moale, un colector
solar (orice care capteazi energia solard — apa, rocd, plantd, animal), un zambet, etc.

39. Spiritul copacului
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Tipul jocului: joc creativ, joc de formare a echipelor si de dezvoltare a spiritului de
comunitate
Scopul: observarea bogitiei si diversititii naturii, dezvoltarea creativitatii, trezirea e
sentimentelor pozitive fatd de locuitorii naturii .
Varsta recomandata: clase primare i gimnaziale _ ,
Durata jocului' 30-90 minute i
Numir participanti: nelimitat =
Materiale necesare: nu sunt necesare, eventual plastilind de casi (fiind, sare, apd, & = .
ulei) sau noroi, argila 3
Locul recomandat: in naturi

Impirtiti participantii in echipe mai mici, copiii mai mari pot lucra individual.
Cereti participantii sd giseasca un arbore, un copac prin imprejurimi, s il analizeze,
si il cunoascd. Sarcina echipelor e si creeze un chip, o figurin care si reprezinte
spiritul copacului. In functie de anotimp, se pot folosi noroi, argild, zapada, pe care
le lipesc de trunchiul arborelui, apoi le pot decora cu frunze, flori, fructe, pictre. Eo &



_— buni oportunitate pentru a compune o poezie sau a inventa o scurtd poveste despre

: ~ arborele ales.
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40. Batiile inimii arborilor
0 0 0000000000000 0000000000000000000000000000000000000OCGOCOCOCOOCROOOOPTO® O
Tipul jocului: joc de cunoasterea mediului, bazat pe simtul auditiv
Scopul: concentrarea atentiei, trezirea interesului, formarea sentimentelor pozitive
fata de naturi, observarea aseminarilor dintre specii foarte diferite
Varsti recomandati: orice varstd
Durata jocului: 5-10 minute
Numiir participanti: nelimitat
L Materiale necesare: stetoscop
ki) Locul recomandat: in naturi

: Arborii triiesc, se hrinesc, respiri si ,singele” lor circula prin corpul lor — la fel ca
el “15 oameni.

: Bitaile inimii paddurii se pot asculta mai ales primivara, cAnd seva porneste spre
o ramuri $i muguri. Ciutim un arbore cu trunchiul de minimum 20cm, cu scoarta
7 subtire, se recomandi speciile foioase. Stetoscopul se tine bine lipit de trunchi,
nemiscat. Se recomanda incercarea a mai multor puncte. Copiii vor deveni curiosi, isi
vor asculta si propria inima. Ascultati diversitatea sunetelor si ritmurilor din natura —
mamifere, pasiri.

41. Sa construim un arbore S

00 000000000000 000000000 0CPOCEOCEOCEOCNOCEOCEONOEONONOEOONEOEOEOEEOTOEOTOEOOTEEOTLOTEEOTOOEOEOTLOEOTLOLOEOLEOEOSTLOEEOSTOSPSET P
Tipul jocului: joc de imbogitire a cunostintelor, joc de dinamizare, joc pentru
vreme rea, joc creativ, joc de rol
Scopul: trezirea interesului, intelegerea circulatiei sevei in arbori, a fiziologiei unui
arbore, aseminiri dintre circulatia din corpul uman si din interiorul arborelui
Varsta recomandati: clase gimnaziale
Durata jocului: 20-60 minute
Numiir participanti: 20-30
Materiale necesare: nu sunt necesare
Locul recomandat: in naturi, in sali

Scopul acestui joc este construirea unui arbore cu ajutorul copiilor. Este necesar sa
existe un narator care face trecerea de la o parte a copacului la cealalt si accentueazi
importanta fiecireia. Moderatorul va pune diferite intrebiri in functie de nivelul de gt
informagii, cunostinte ale grupului. De ce substangc au nevoie copacii ca sd traiasca? L it
De unde isi procuri aceste substante? De unde provine apa? Cum ajunge in arbore?
Cum ajunge in diferitele pirti ale copacului? Cum ajung substantele nutritive in Pt
arbore? Cum de nu doboari vantul arborii? Y

Naratorul: Arborii reprezinti elemente importante ale vietii noastre. Partea =
centrald al trunchiului, miduva sau duramenul sustine toate pirtile componente. -
O persoani va fi maduva.

Naratorul: Adesea, vantul sufld, tulpina copacului trebuie fixata in sol. Unul dintre :
rolurile ridicinii este fixarea plantei in sol. %
Un elev va fi ridicina copacului. El va sta ghemuit cu picioarele incrucisate la-
picioarele primului jucitor. s
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WH Naratorul: Plantele supravietuiesc si pe vreme de usciciune, fiindci radicinile se

adancesc in sol.
Ridicina se va rasfird adinc in sol. Cresc radicinile laterale.

. .

- Naratorul: Arborele are nevoie de apd si substante minerale. Acestea vor fiabsorbite

prin radicinile laterale din ce in ce mai subtiri.

« Radacinile subtiri sunt reprezentate de doui eleve cu par lung. Ele se intind la baza
raddcinii, isi rasfird parul ,,sorbind” substantele din sol.

A Naratorul: Apa absorbitd impreuna cu substantele minerale, formeaza seva bruti
" careva fi transportatd de vasele lemnoase (xilem).

P ¥ 56 copii vor inconjura miduva, se tin de mini, isi ridica bratele in sus sugerind
directia circulatiei. La fiecare pas, aritim prin gesturi ceea ce se intAmpla: ridicinile
foarte fine absorb, tesutul lemnos conduce.

p e Naratorul: Substantele minerale sunt transportate la frunze, unde in urma
~ fotosintezei se transformi in substante organice (seva elaboratd), care sunt transportate
de vasele liberiene citre toate partile plantei.

Se formeaza un nou cerc de 7-8 elevi in jurul vaselor lemnoase. Ei isi ridica bratele,
isi miscd repede degetele sugerand fotosinteza. Apoi se prind de mina, se lasa in jos,
apoi se ridicd, sugerind circulatia sevei elaborate. Acum, putem juca intreg procesul:
absorbtie, circulatie, fotosinteza, circulatie.

-.J.','."_

Naratorul: Trunchiul arborelui e acoperit de scoarta.
10-12 elevi inconjoari trunchiul.

A Naratorul: Unarbore are si multi dusmani, periodic e atacat de diferite nevertebrate,
“de gindaci de scoarti.

Moderatorul sau un alt elev incearca si pitrunda prin cercul exterior. Cei care
reprezintd scoarta, vor impiedica musafirii nepoftiti.

La sfirsitul micii noastre scenete, recapitulim intregul proces: absorbtia,
transportul, fotosinteza, circulatia, atacul si protectia.

4?2. Natura dezordonata

PP 1
Tipul jocului: joc de imbogitire a cunostintelor despre mediu
Scopul: concentrarea, exersarea atentiei, trezirea interesului, dezvoltarea spiritului 288
de observatie Lyt i
Varsta recomandati: orice varstd %
Durata jocului: 15-60 minute, depinde de obiectele agezate
Numar participanti: nelimitat s
Materiale necesare: obiectele indicate in descrierea de mai jos ta
Locul recomandat: in naturi > %

De-a lungul unui traseu sau intr-o padure ascundeti 10-15 obiecte nepotrivite in :
naturd, in general, sau pur si simplu care nu apartin peisajului respectiv. Pentrua face & = .
jocul mai interesant, puteti ascunde obiectele i in locuri mai putin vizibile. Copiii
trebuie sd giseascd aceste lucruri ascunse, intr-un anumit interval de timp. Castigd
echipa cu cele mai multe obiecte adunate.

Pentru copii mai in varstd, se recomanda folosirea unor lucruri mai greu de detectat,
cum ar fi: mere sub un stejar, frunze de fag sub un brad, frunze de stejar pe tufe, etc.
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43. Coloreaza natural

9 0 0000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000000
Tipul jocului: joc de imbogitirea cunostintelor, joc creativ

Scopul: descoperirea naturii, plante colorante, dezvoltarea creativitatii

Varsti recomandati: orice varstd

- Durata jocului: 20-60 minute

Numir participanti: nelimitat

Materiale necesare: hirtie, creioane, eventual lipici

Locul recomandat: in naturi

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 o

In primul rind copiii trebuie si deseneze ceva, in functie de tematica aleasi de
| pedagog, de ex. o vieguitoare, o plantd, un animal, sau un peisaj. Ei vor primi hartie si
creion, dar nu au voic si foloseasci creioane colorate sau carioci. Creionul se va folosi
doar pentru contur, iar pentru colorare copiii trebuie si giseascd anumite solutii prin
care sd foloseascd elemente din natura inconjuritoare. Daci nu vor ghici, ii putem

ajuta cu citeva idei: petalele florilor, diverse parti ale plantelor, sol umed, se pot lipi pe
cfesen scoartd, muschi, pietricele, etc.

44. Indicatori vegetali

9.0 000 0000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000 0
Tipul jocului: joc de cunoastere a mediului bazat pe simturi, joc de rol, joc de
imbogatire a cunostintelor, joc pentru vreme rea
Scopul: trezirea interesului, intelegerea actiunii substantelor acide si bazice asupra
- mediului
~ Virsta recomandati: clase gimnaziale
'} Durata jocului: 30 minute

1

Numar participanti: nelimitat
Materiale necesare: varza rosie, zeama de lamaie sau otet, sampon de vase
Locul recomandat: in sali, in natura
00 0000 0000000000000 000000000 000000 00000000 0000000000000 00 09199090
Pentru aceasta activitate ¢ necesard o pregitire prealablla Se ia o varzi rogie mica,
se taie felii inguste, se pune la fiert intr-o oald cu putind apa cit sd acopere varza. Daca!'-
avem timp, lisim si se riceasci in oald, apoi o strecuram si lichidul mov obtinut il



impartim in trei.

1. O parte o pistram pentru etalon.

g 1a una adaugam otet sau zeami de limaie (orice substanti acidi). Culoarea
lichidului se schimbi in rogu intens.
3. La a treia portie, adiugim detergent lichid de vase (solutie bazici). Culoarea se
chimbi din mov in verde smarald.
* Antocianii sunt pigmentii care conferi culoarea rosie si albastra a plantelor. Ele
~functioneazi ca niste indicatori, prin schimbarea culorii ne arati orice modificare in
" compozitia chimici a mediului.

Acest experiment se mal poate continua, daci diluim solutiile acide si bazice (de
& 10,de 100, de 1000 de ori), apoi adiugim solutia noastrd de varzi rosie. Vom obtine o
' .,.P * paleta intreagi de culori, de la nuante%e de verde, albastru la mov si rosu.

Daci va aflati intr-o tabiri, puteti folosi flori cu petale albastre (ex: cicoare, salvie

o 1
[ de cAmp, veronica, vinetici, etc.). Ciutati un musuroi de furnici rosii, aruncati peste el
el ) citeva petale albastre. Furnicile observa foarte repede, se agitd, secreta acidul formic,
- carevaschimba culoarea petalelor din albastru in rogu.

" B = ':1:

45. Reclami personalizati

P00 0000000000000 000000000v v 0000000000000 000000000000000000000
Tipul jocului: joc de dezvoltarea spiritului de comunitate, joc creativ, joc de rol,
joc pentru vreme rea

Scopul: formarea atitudinilor sociale pozitive, o cunoastere mai aprofundati a
celorlalti, concentrarea asupra trasiturilor omenesti pozitive

- Varsti recomandata: clase gimnaziale

- Durata ]OCllllll' 30-60 minute

%  Numar participanti: nelimitat

Materiale necesare: hirtie, instrumente de scris
Locul recomandat: in naturi, in sali

Vi recomandim s efectuati acest joc la grupuri de copii care se cunosc deja,
fie sfarsitul unei excursii de mai multe zile sau la sfarsitul unei tabere. Numele
participantilor se trece pe cate o fituica, apoi fiecare va trage la sorti numele cuiva.
Cel care a tras trebuie s realizeze un mic afi, o reclama despre persoana trasa, far3
si-1 pronunte numele. COCChlplCrll trebuie sd-si dea seama despre cine este vorba. =
Atentionati participantii ¢i nu au voie si-si bati joc de cel care va fi descris, el trebuie
sa se concentreze asupra atributelor si abilititilor pozitive. Recomandim ca regula
respectului reciproc sa fie stabilitd incd de la inceputul taberei.

Acest joc se poate desfagura si cu participantii impartiti in echipe.
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