extrage un cartonas, 1 aratd celorlalti si incepe sd spund tot ce stie

despre animalul, planta sau masina reprezentata.

Partenerii de proiect

BULGARIA

Bulgarian Reading Association
PO Box 205

Sofia 1000

Bulgaria

www.bulra.org

Contact: Lydia Dachkova
Call: +359 2980 9740

e-mail: Idachkova@osi.bg

ESTONIA

Estonian Reading Association
Narva Str. 25

Tallinn 10120
www.lugemisyhing.ee

Contact: Klaire Sinisalu
Call: +372 623 2234

ROMANIA

Asociatia Lectura gi Scrierea
pentru Dezvoltarea Gandirii
Critice, Romania

Str. Luceafarului 6/22
Cluj—Napoca 400 343
www.alsdgc.ro

Contact: Ariana Vacaretu
telefon: 0040 745 646004
e-mail: ariana.vacaretu@vimore.com

TARA GA LI LO R (Coordonator proiect)
Cardiff Council

County Hall

Cardiff

CF10 4UW

www.cardiff.gov.uk

Contact: Ann Lock

telefon: +4429 2043 2709

e-mail: klaire.sinisalu@mail.ee e-mail: alock@cardiff.gov.uk

Sa invatam impreuna prin
jocuri de gandire

More Parents Associated for Learning
Proiectul are ca scop abilitarea parinfilor de a se
implica mai activ in educatia copiilor lor, in viata

scolii si @ comunitatii.

L L PO T T -
~S Cu suportul Cornisiei Europene in cadrul
Education and Culture programului Socrates,

sub-componenta Grundivig.
Socrates
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Acest ghid reflecta exclusiv opiniile autorilor. Comisia Europeana nu isi
asuma responsabilitatea pentru informatiile continute in prezentul ghid sau
pentru modul in care informatiile continute de acesta ar putea fi utilizate.

Acest ghid a fost elaborat de catre parintii,
copiii si echipa bulgara cu contributia altor
parteneri din proiectul MorePal.

De ce jocuri de gandire?

Stiind cd familia este primul dascal al copilului, care i
formeazad atitudinea fatd de Thvatare, am decis sd
Tncurajdm membrii familiei sd joace jocuri de gdandire
Tmpreund.

Cu sprijinul pdrintilor, copiii vor Thvdfa sa rezolve
probleme; Tsi vor dezvolta gdndirea si abilitdtile de
nvdtare.

Prin participarea la activitdti creative Th familie, pe de o
parte, pdrintii vor creste sansele de succes educational
al Intregii familii. Pe de altd parte, copiii lor vor dobandi
mai multe cunostinte asigurand astfel progresul lor
scolar si dezvoltarea lor ca indivizi.

* fnvm;& mai multe ...

* Joaca-te mai mult cu mama, tata, bunica ..

* Distreazd-te jucdnd jocuri de gdndire cu familia...

Sa imitam Scop: cunostinte despre

Aiferite animale

Participantii stau in cerc. Facilitatorul (pdrintele) spune o poveste
care sd includd numele mai multor animale. Copiii trebuie sd imite
sunetul produs de animalele respective si sa imite miscdrile tipice ale
acestora. Din cdnd n cand, facilitatorul (pdrintele) va mentiona
cuvinte care seamdnd cu denumirea unor animale. Participantii care
reactioneazd ca si cum ar fi auzit numele unui animal ies din joc.

.Ce meserie am?”

Participantii stau in semicerc. Scop: cunostinte despre
Unul dintre participanti va diferite meseri.

trebui sd ghiceascd astfel cd va

trebui s@ se depdrteze de grup. Fiecare participant se gandeste la o
meserie pe care va trebui sd o ,prezinte" imitdand actiuni, miscdri pe
care le face persoana care are acea meserie. Cel care s-a depdrtat
de grup se infoarce si incearcd sd ghiceascd meseria aleasd de ceilalti
participanti.

Cine stie mai multe?”

Participantii stau Tn cerc Scop: cunostinte despre
n jurul facilitatorului (parintelui). diferite animale, plante,

Facilitatorul (pdrintele) are Th mand
cartonase cu desene sau imagini ale unor obiecte. Numdrul
cartonaselor este egal cu humdrul copiilor care se joacd. Fiecare copil



din sac un cartonas si 1l aratd celorlati. Ceilalti copii trebuie sd combine
numerele de pe cartonasele lor astfel incat sd egaleze cifra respectivd ca
rezultat al adundrii sau scdderii.

Distractie pldcuta cu aceste jocuril

Scopuri: verificarea cunostintelor,
utilizarea cat mai rapidd a
cunostinfelor, exersarea spiritului de

" o . R
"JOCUI buburuzelor Materiale: Un zar "Tar‘" orase, ape, munfi, fair play, exersarea acceptarii
Pe rédnd, juctorii aruncd zarul.Dacd | O plansd cu buburuze (vezi plante, animale, nume” nfréngerii.
aruncd 6, de exemplu, vor striga | mar jos) si niste buline Un joc drdqut pentru seri in familie
.Sasel" Atunci aseazd 6 buline (negre, dacd se poate) pentru Nr. participanti: minim 2 persoane.
pe prima buburuzd. (Encurajati fiecare jucdtor.

numdratul cu voce tare in timp ce

fac asta). Continuati pe rdnd pand cand fiecare copil a completat exemplu de tabel @
fiecare dintre cele 3 buburuze cu céte 8 buline i strigd

d". Castigdtorul este copilul care a Tard Oras | Animal | Plantd | Apd Munte Nume | Total

"Buburuzd-ruzd, zbori cdtre casd
reusit sd completeze primul toate cele 3 buburuze.

(7 x>

Plansa cu buburuze Fiecare participant deseneazd un tabel cu opt coloane care
contin categoriile de denumiri ce trebuie incluse. Unul dintre
participanti incepe sd spund alfabetul Th gand, un alt
participant 1l opreste spundnd STOP | Cel care a spus
alfabetul va numi litera la care a ajuns. Tofi participantii vor
completa in fiecare coloand denumiri care sd inceapd cu litera
mentionatd. Cel care completeazd primul toate coloanele va
spune STOP | Fiecare Tsi numdrd punctajul:

-5 puncte pentru cei care au scris acelasi cuvant;

-10 puncte pentru cei care au scris un cuvant diferit de ceea

ce au scris ceilalti.

-20 puncte pentru cei care au completat o coloand pe care

nimeni altcineva nu a reusit sd o completeze.
Castigatorul este cel care acumuleazd cele mai multe puncte.

Acest joc a fost propus de
cdtre partenerii din Romania

Acest joc a fost propus de
catre partenerii din Tara Galilor
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.Ghiceste personajul”

Un copil iese din camerd. Ceilalfi se
gandesc Tmpreund la un personaj
literar. Copilul se Tntoarce si unul

Scop: cunostinte si abilitati
de descriere a unor
personaje literare.

Toate jocurile pot avea un caracter competitiv si fiecare participant
poate primi un punctaj pentru rdspunsurile date. Unele jocuri pot fi
utilizate pentru evaluarea cunostintelor.

dintre jucdtori descrie personajul.
Copilul care se Thtoarce Th camerd trebuie sd numeascd personajul,
piesa literard, autorul si numele altor personaje din aceeasi operd.

Rdspuns prompt” Scop: Cunoasterea unor
Participantii stau in cerc. Facilitatorul cuvinte si a compunerir lor.

(pdrintele) stdin mijlocul cercului cu o

minge Tn mand. Aruncd mingea si pronuntd o parte a

unui cuvant. Participantul care primeste mingea trebuie sd
completeze cuvdntul si s@ arunce mingea Tnapoi spundnd cuvantul
Thtreg.

.0 poveste logica”
Fiecare participant are o bucatd de hdrtie
si ceva de scris. Facilitatorul (pdrintele)

Scop: exersarea scrieril
unui text Jogic.

dicteazd 15-20 cuvinte intre care se poate

stabili o legdturd logicd. Scopul jocului este ca fiecare dintre
participanti,

™ timp de 10-15 minute, sd scrie un text T care sd includd
toate cuvintele date.

Telefonul fara fir Scopuri: Sporirea atentier,

Primul jucator sopteste un dobéndirea de informatii rapid, prin
cuvdnt persoanei de langd el soptire.Nr participanti: min 4

. Apoi fiecare pe rand dd mai persoane.

departe cuvantul, asa
cum |-a inteles, soptindu-i-I persoanei alaturate. Ultima persoand
spune cu voce tare cuvantul pe care |-a inteles. Castigatorul este cel
care reuseste sd redea cuvantul initial, corect.

Acest joc a fost propus de
catre partenerii din Romania

L= 3

Scopuri: exersarea de cunostinte
despe adunare, scadere, inmultire si

.Fotbalistul fericit” impdrtire si reatia dintre aceste

nhorntii

Versiunea I: Participantii stau

n cerc, iar facilitatorul (parintele) trece mingea la un juc@tor, déndu-i si o
sarcind (deex. 5+ 7 = ..; or 3 x 4 = .., etc.). Jucatorul care primeste mingea
trebuie sd o dea mai departe spundnd solutia corectd.

Versiunea 2: Participantii stau in cerc, iar facilitatorul (pdrintele) trece
mingea la un jucator. Facilitatorul spune doud numere (de ex. 2 si 3), iar
Jjucdtorul trebuie s@ spund suma (+), diferenta (-), produsul (x), sau catul (:).

(Stii ordinea numerelor?” Scopuri: numarare;
conceptual de ordin al

numerelor. perceperea

Versiunea 1: Grupul de copii se divide Th e = ’
perechi. Fiecare copil are cartonase cu numerele ideli de numar prin
de la 1 la 20. unul dintre parteneri aranjeazd diferite canale

pe podea (tabel) 4 sau 5 humere ldsand loc intre
ele ca sd se poatd adduga si ordona numerele lipsd . Al doilea partener aseaza
numerele lipsd .

Versiunea 2: Grupul de copii se divide Th perechi. Cartonasele se amestecd si
se Tmpart intre copii la fel ca si cdrtile de joc. La un semnal, fiecare partener
trage o ,carte” si cei doi Tmpreund aseazd cdrtile th ordine crescatoare.
Cdgtigdtorii vor fi perechea care reuseste cel mai rapid sd aseze corect
cartonagele cu numerele de la 1 la 20.

Sacul magic”

Asezati intr-un sac cartonase cu diferite
cifre care reprezintd o sumd sau o
diferentd. Copiii au in fatd cartonase

cu numerele de la 0 la 9. Un jucdtor scoate

Scopuri: cunostinfe de operatii
matematice: adunare (+),
scadere (-).




