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CUVANT INAINTE

Proiectul Erasmus+ ,,LEVEL UP!” se adreseaza scolilor cu elevi migranti si are drept
scop promovarea incluziunii si respectului in interiorul scolilor prin introducerea sistemelor de
gamificare in educatie pentru a oferi scolilor europene instrumente pentru a face fata barierelor
culturale, xenofobiei si izolarii. Acesta a vizat Invatarea interactiva prin intermediul jocurilor
educationale, pentru a spori motivatia celor care invata, pornind de la ideea de TEAM (echipa),
abreviere a conceptului potrivit cdruia Tmpreund, cei care Invata pot achizitiona mai multe
informatii (together everyone achieves more); a insemnat Insusirea unor noi termeni si
dobandirea de metode diverse prin care noi, ca profesori, putem lucra Tmpreund pentru a
identifica, inainte de toate,cauzele care pot duce la parasirea timpurie a scolii, pentru a gasi cele
mai bune solutii ca fiecare elev sa se simta integrat intr-un sistem educational, sa simtd ca locul
lui este la scoala si sa renunte la ideea ca scoala este prea impovaratoare.

In mod obisnuit cunoscut sub numele de gamificare, aceastd abordare de adiugare a
elementelor jocului, cum ar fi povestirea, rezolvarea problemelor, reguli,colaborarea, competitia,
sistemele de recompensare, feedback-ul si invatarea prin incercéri si erori in situatii nongame
promoveaza implicarea, participarea si munca in echipa in cadrul scolilor.

Ideea principald a fost gasirea unor solutii comune pentru tema europeand a elevilor
migranti, astfel incat sa fie posibilda modelarea unor metode de predare mai bune si a unor
practici adaptabile pentru diferitele sisteme scolare europene implicdnd gamificarea.

Am invatat sa selectdm si sd aplicdm forme alternative si adecvate de activititi bazate pe
joc pentru a creste implicarea si motivatia elevilor ; revizuirea si adaptarea metodelor de
instruire disponibile pentru imbunatatirea calitdtii mediului de invatare; oferirea de instrumente
si feedback instantaneu cu privire la progresul si activitatea elevilor

In urma implementarii proiectului, CCD Teleorman a reusit si aduci in atentie exemple
de teorie bazatd pe joc si implicatii in practica educationald, moduri de diferentiere si de
selectare a celor mai potrivite jocuri si piese potrivite cu scopurile educationale si de includere, o
analizd a diferitelor abordari bazate pe joc si selectarea celor mai potrivite pentru nevoile
specifice ale grupului de elevi proveniti din medii dezavantajate. Implementarea si buna
coordonare a proiectului, realizate de Eliza Marinela SOTIRESCU, a facut ca proiectul sé fie un
real schimb de experienta care ne-a facut sa constientizam faptul ca problema abandonului scolar
are aceleasi radacini oriunde in lume, ca reactionam de cele mai multe ori la fel, ca principiul
scolii incluzive este acela ca toti copiii trebuie sd Invete impreund oriunde este posibil acest
lucru, iar diferentele care pot exista intre el nu au nicio importanta.

Jocurile prezentate in carte au fost aplicate la clasa de partenerii proiectului fiind primite
de elevi cu mult entuziasm iar cadrele didactice au remarcat schimbari in atitudinea modului in
care se privesc unii cu ceilalti, 0 mai bund motivare pentru invatare si ca jocul face ca notiunile
predate sd pard mai usoare. Jocurile propuse se adreseaza elevilor de orice varsta, pot fi adaptate
usor, dezvoltd capacitatea de a lucra in echipa.
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Numele Jocului: Anexeaza /Completeaza castelul!

Propus de : Ungaria_Wesley Janos Ovoda, Altalanos Iskola, Szakiskola és Gimnazium

Varsta Delaclasaa 2a
Obiective

Participarea la joc necesitd munca in echipa, concentrare si planificare. Din moment ce
echipele trebuie sa stabileasca o strategie, abilitati de comunicare, ascultare activa,
autogestionare iar abilitatile de autoexprimare vor fi dezvoltate si consolidate. Pentru a
reusi implementarea jocului, jucatorii trebuie sa respecte regulile stabilite de catre
maestrul jocului.

Copiii participanti trebuie distribuiti in 3 grupuri. Doua grupuri vor fi echipa atacatoare si
unul va fi aparatorul. Aparatorii ar trebui sa fie intotdeauna de doua ori mai multi

Detalii ale jocului ca atacatori. (Exemplu: daca 12 copii se joaca, 6 vor fi in echipa de aparatori si 3-3 in
(sarcini) atacatori).

in timpul jocului, nimeni nu ar trebui s3 pariseasca zona de joc desemnata. Tnainte de
joc, maestrul de joc a separat cele 6 plicuri in 3-3. in 3 plicuri ea pune foaie de hartie cu
numere inegale, in celelalte 3 pune foaia cu numere pare). Fiecare echipa atacanta
primeste trei plicuri, o echipa cu numere inegale si cealalta echipa cu numerele pare.

Numerele de la 1-10 sunt ,,planul de razboi”.

Scopul jocului pentru fiecare echipa (atat pentru atacanti, cat si pentru aparatori) este
de a detine intreg plan, de ex. toate numerele de la 1-10. Prin urmare, in timpul jocului
au nevoie pastreaza cateva dintre alunecdrile initiale pe care le aveau. Echipa
aparatorului sta la mijloc, in timp ce ambele echipe atacante pot ataca in acelasi timp
din ambele directii, dar numai in zona de joc care este marcata de conuri sau alte
obiecte.

Pentru a duce parti ale planului (de exemplu, foaie de hartie cu numere) cétre cealalta
parte, echipele atacante trebuie sa treaca prin zona aparatorilor.

Atacatorii sunt prinsi atunci cdnd un membru al echipei de aparatori ii atinge. Dupa ce a
ost prins, persoana prinsa si captorul joaca jocul: foarfece,hartie, piatra. Daca fundasul
astiga, atacatorul poate alege: 1i da alunecarea fundasului si pleaca inapoi in zona sa si
incepe un nou atac cu o alta hartie. Sau pastreaza ziarul, dar in acest caz va deveni
,prizonier sau razboi” si nu se poate juca. Cu toate acestea, in cursul jocului, el isi poate
schimba decizia, poate da hértia aparatorilor si se poate intoarce la a zona lui.

ocul se termina atunci cand oricare dintre echipe are intregul plan (de exemplu,
numerele de la 1-10).

in timpul atacului-aparare, aparatorul trebuie s& atingd atacatorul. in cazul copiilor care
provin din culturi diferite, ar putea aparea dificultati atunci cand un baiat ar dori sa
atinga o fata.

In plus, nu toata lumea se simte confortabila cand este atinsa. Prin urmare, la inceputul
jocului, maestrul jocului trebuie sa ridice intrebarea daca toata lumea este confortabila
sa fie atinsa de altcineva si sa limiteze ariile de pe corp unde atingerea reciproca este
adecvata.

e Spatiu deschis
* 30 de foi de hartie (cu numerele de la 1 la 10, fiecare foaie are doar un numar pe ea)

With the support of the
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® 6 plicuri,
e Conuri sau alte obiecte pentru a marca zona de joc

Materiale necesare

Scoala Primara John Wesley
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Numele Jocului : Sunt de pe o alta planeta!

Propus de : SSW Collegium Balticum @ Szczecinska
ar Szkota Wyisza

Prezentare generala

Jocul are ca rezultat un card de expeditie, pe care participantul o construieste si o
completeaza cu echipa in care se afla. Prin joc, el recunoaste diferentele si asemanarile
interculturale si isi inregistreaza experientele de la prima relatie intr-o situatie noua.

Varsta 10-16 ani
Legatiri Cross- Participantii sunt implicati, iar jocul are o functie de integrare, ofera un camp pentru a se
curriculare unoaste si a crea ceva impreuna.

Timp 15-45 min

ocul este un RPG. Participantii formeaza grupuri de sase.

Un copil din viitorul indepartat (migrant) invita un grup de copii la o misiune; fiecare
dintre ei isi creeaza propriul caracter. Jocul are ca rezultat o carte de expeditie, pe care
participantul o construieste si o completeaza cu echipa in care se afla. Prin joc, el
recunoaste diferentele si asemanarile interculturale si isi Tnregistreaza experientele de la
prima relatie intr-o situatie noud. in misiune recunosc diferentele si ciile: cum s3 va
Scurta descriere a salutati, sd va bucurati, ce este important pentru ei si cum sa refuzati ... gasiti

jocului asemanari si diferente in mesajele verbale si non-verbale.

Obiective

1. La nivel psihosocial, acest joc dezvolta creativitatea, munca in echipa, respectul
pentru ceilalti si intelegerea ascultarii.

. Dorinta de a face fata provocarilor.

. Motivarea elevilor sa actioneze.

. Obtinerea increderii in sine de catre elev.

. Tnvatati lucruri noi fira efort.

Detaliile jocului si

sarcinile

In acest joc, trebuie sa pregatiti un stand (de exemplu, un birou de scoala si scaune
pentru fiecare participant, copiii pot sta, de asemenea, pe podea in cerc).

Profesorul numeste un copil din viitorul indepartat (de exemplu, un copil migrant), care
invita un grup de copii (maximum 5 persoane) la o misiune.

ocul are ca rezultat o carte de cdutare pe care participantul o construieste si o
ompleteaza cu echipa in care se afld. Fiecare participant isi creeaza personajul
desendnd n zona desemnatd. Apoi, prin joc, recunoaste diferentele si asemanarile
interculturale, fsi Tnregistreazd experientele din prima relatie intr-o situatie noud. in
misiune recunosc diferentele si modalitatile - cum sa se salute, sa se bucure, ce este
important pentru ei si cum sa refuze gasesc similitudini si diferente in mesajele verbale
si non-verbale si completeaza campurile corespunzatoare.

Participantii se implicat si, in plus, jocul are o functie de integrare, ofera un camp pentru
a se cunoaste si a crea ceva impreuna.

Materiale necesare Cardul expeditiei printat pe o coala A 4

Discutie despre joc:

- Jocul ti-a fost de inteles?

- Tti place s joci alte personaje?

- Interpretand rolul unui personaj din spatiul cosmic, ati incercat sa actionati altfel decat
Feedback si ca de obicei? Daca da, de ce?

With the support of the
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- Poti ghici cu usurinta comportamentul altora?

- Tti place s3 afli ce este nou sau nu iti plac schimbarile?
- Esti deschis noilor cunoscuti?

evaluare

Dupa joc, se poate intampla schimbarea naratiunii unui copil migrant. Copilul este intarit
il invita sa se joace, nu este un participant pasiv, intra doar cu ajutorul profesorului si
SEET ol EiEl=i Sstabileste primele relatii.

(optional)

With the support of the
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Folosind codul QR care se afla pe cardul de misiune, participantul poate obtine efectele
proiectului si poate partaja fotografia cu noii prieteni.

ocul nu ar trebui sa provoace dificultati, deoarece copilul isi poate folosi imaginatia si o
poate interpreta in moduri diferite.

Pot aparea dificultati atunci cand copilul nu are capacitatea de a lucra in grup

SSW Collegium Balticum, Natalia Burdzy & Fundatia Droga Wolna, Piotr Szetela

With the support of the
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Namele Jocului: O barca
Propus de DAUGAVPILS PILSETAS IZGITIBAS PARVALDE

Varsta 15+

Legaturi
crosscurriculare  Jocul poate fi folosit atat in timpul sedintelor de clasa,cat si in timpul

cursurilor de limba letona sau de alta de alta limba pentru a dezvolta
abilitati de vorbire si gandire critica.
Timp 30-40 min.

Obiective Jucatorii trebuie sa selecteze cinci articole din lista si fiecare echipa trebuie
sa fie de acord cu o decizie comuna.

1) Sa dezvolte abilitatile de gandire critica ale elevilor

2) Pentru a imbunatati abilitatile de vorbire.

3) Sa uneasca echipa clasei.

4) Sa-i invete pe elevi sa lucreze in grup si sa gaseasca decizia comuna

Detalii ale jocului

si sarcini
O situatie: sunteti cu totii Tntr-un naufragiu, urcati pe o barca de salvare
cu toate valizele si observati brusc ca barca se scurge si se scufunda incet. Un
rechin circula langa barca. Trebuie sa scapi de o serie de lucruri, datorita
greutatii tale, poti pastra doar 5 dintre ele, astfel incat barca sa nu se scufunde
si sd poti inota catre o insuld din apropiere. De pe barca puteti vedea o insula
acoperita cu nisip, aproape fara copaci, dar locuita de struti si aborigeni. Nu
par foarte fericiti de sosirea oaspetilor neinvitati. inainte de scufundarea navei,
ati putut trimite un semnal SOS si aveti speranta ca cineva va va gasi.
1. Liderul jocului imparte clasa in echipe de cate 4-5 participanti fiecare.
2. Pentru inceput, fiecare persoana trebuie sa selecteze cinci articole din
lista de mai jos.
3. Fiecare echipa ar trebui apoi sa gaseasca decizia comuna.
4. Fiecare echipa trebuie apoi sa-si apere propriul motiv pentru pastrarea
acestor lucruri.
5. Toti participantii echipei trebuie sa se pronunte in prezentare.

Feedback si evaluare

Discutie dupa joc:

- care a fost cel mai interesant in acest joc;

- care a fost cel mai dificil in acest joc;

- cum m-am simtit Tn timpul acestui joc.

Participantilor li se poate oferi, de asemenea, sa completeze fisele de
evaluare individuale cu intrebarile relevante.

he support of the
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Pentru a face lucrurile mai interesante, jucatorii pot folosi carti cu imaginile
articolelor din lista.

Joc adaptat de pe:
https://ballites.lv/komandas-saliedesana/ledus-lausanas-speles/

With the support of the "
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Numele Jocului: Teatrul Mut

Grades 1-4

Latvian, Social science
15-25 min.

Cu ajutorul gesturilor, jucatorii trebuie sa transmita informatii altor
jucatori. Informatiile sunt transferate reciproc.
1)A da o idee despre posibilitatile de comunicare intr-un mod non-verbal,
doar prin gesturi .
2) Dezvoltarea abilitatilor vorbitoare / narative.
3) Antreneaza atentia si memoria.
4) Sa uneasca echipa clasei intr-o atmosfera emotional pozitiva si relaxata.

e Participantii la joc sunt impartiti in doua grupuri sau sunt 6 persoane intr-un grup, iar ceilalti
in alt grup.

e Un grup((aproximativ 6 persoane) intra intr-o alta camera, dar restul isi imagineaza o situatie
descrisd, cum ar fi preparea painii pentru micul dejun sau imbracarea dimineata.

® Apoi unul dintre jucatorii dintr-o alta camera este invitat si cineva i descrie situatia fara sa
explice nimic cu cuvinte.

eDesi participantul nu are voie sa ceara nimic, el sau ea trebuie sa-si aminteasca situatia,
astfel incat sa poata juca pentru urmatorul membru al grupului sau, atunci cand este invitat.

® Apoi, el sau ea arata situatia urmatorului membru al grupului sau.

eJocul continua pana cand toti jucatorii sunt invitati.

e Numai ultimul participant poate descrie situatia cu voce tare.

eGrupurile schimba apoi rolurile.

®Apoi, el sau ea arata situatia urmatorului membru al grupului sau.

e Jocul continua pana cand toti jucatorii sunt invitati

eNumai ultimul participant poate descrie situatia cu voce tare.

eGrupurile schimba apoi rolurile.

eSituatii care au fost create in prealabil.

With the support of the
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Feedaback si evaluare

Discutie despre joc:
- ce a fost cel mai interesant in acest joc;
-care a fost cel mai dificil in acest joc;
-cum s-au simtit participantii in timpul acestui joc.
Participantilor li se poate oferi, de asemenea, sa completeze fisele de evaluare individuale
cu intrebarile relevante.
Variatia jocului: participantii pot folosi imaginile si le pot descrie cu cuvinte (comunicare
verbala)

Joc adaptat din colectia de jocuri Celmina, Indra (comp.) (2002). Jocuri de petrecere.
Editura Zvaigzne ABC.

With the support of the
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Numele jocului: Nu te supara, frate!

Propus de ROMANIA_CASA CORPULUI DIDACTIC TELEORMAN

Varsta 6-14 ani

Timp 15-30 min

Jocul se joaca cu douad echipe care urmaresc ca toti membrii sa urce toate scarile.
Scurta descriere a Acest lucru se va face prin ,miscare” in functie de numarul afisat pe zaruri. Castiga
jocului echipa care vine pe primul loc cu toti pionii.

Obiective Cooperare, distractie
Sa se organizeze / reorganizeze corect si rapid

1. Jucatorii sunt Tmpartiti in doua echipe egale si asteapta la baza scarilor; fiecare echipa
are un capitan, iar ceilalti jucatori joaca pionii in binecunoscutul joc de societate.

. Fiecare echipa arunca zarurile prin capitanul sau.

. Capitanul este singurul din echipa care are dreptul de a arunca zarurile si indica, de
asemenea, ce ,pion” -ul sau va urca atat de multe trepte cate puncte a dat cu zarurile.
dpitanul nu a urcat el insusi.

. La fiecare lansare a zarurilor, este permis un ,pion” deja pe scara sau un ,pion” nou la
baza scarilor, fara restrictii.

. Membrii fiecareia dintre cele doua echipe vor urca in timpul jocului pe o portiune
prestabilita a scarilor, spunem echipa A in stanga si echipa B in dreapta.

6. Cand un ,,pion” vine pe un pas pe care se afla un alt coleg din propria echipa, nu se
intampla nimic si miscarea este permisd; cu toate acestea, atunci cand loveste un pas pe
are se afla unul sau mai multi ,,pioni” opusi, acestea sunt trimise inapoi la baza scarilor.
. Cand un ,,pion” ajunge in varful scarilor, acesta se opreste acolo, chiar daca zarurile
erau mai mari. Exista, de asemenea, o optiune, atunci cand numarul de jucatori este mai
mic (2 capitanii si 6 ,,pioni”), sa fie fortati sa mearga exact la cat de multi pasi a dat
zarurile si daca da mai mult decat este necesar pentru a se ridica pentru a reveni multi
pasi cate puncte in plus are pe zaruri (de exemplu, daca ar avea nevoie de 4 pentru a se
ridica si a dat 5 ar ajunge la penultimul pas).

Detalii ale jocului si . Castiga echipa care vine pe primul loc cu toti pionii

sarcini

Materiale necesare un zar; jocul se joaca pe scari cu aprox. 10-16 pasi

Feedback si

um te-ai simtit in timpul jocului?

are au fost dificultatile pe care le-ati intampinat?
Au fost respectate regulile jocului?

With the support of the
Erasmus+ Programme '
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Numele jocului: Am incredere in tine!

Propus de ROMANIA_CASA CORPULUI DIDACTIC TELEORMAN

Varsta Clasele 1-8
Legaturi cross- Joc ideal folosit pentru a-i invata pe elevi sa coopereze pentru orice disciplina si pentru
curriculare Consiliere si Dezvoltare Personala

Timp 15-30 min
Scurta descriere a Participantii, grupati in echipe si tindndu-se de mana, au sarcina de a mentine un balon
jocului umflat Tn aer cat mai mult timp posibil, fara a-si da drumul mainilor.

Obiective Sa dezvolte cooperarea si colaborarea tuturor membrilor unui grup

Pentru acest joc grupul este impartit in grupuri de 4-6 jucatori care primesc fiecare cate
o minge pentru a fi umflata.

Apoi, tindndu-se de mana, membrii grupului formeaza un cerc si se vor stradui sa tina
balonul in aer, lovindu-l, fara sa-si slabeasca mainile. Dacd mingea atinge solul, grupul
,pierde” pentru inceput mainile, adicd , nu mai pot atinge mingea cu mainile. Totusi,
Detalii ale jocului si intotdeauna fara a-si desprinde mainile, de fiecare datd cand mingea atinge solul,
sarcini jucatorii ,,isi pierd” dreptul de a-si folosi coatele, apoi umerii, capetele, picioarele. .

Materiale necesare X baloane (un balon pentru fiecare echipa participanta)
Feedback si

Discutarea jocului in sine
Elevii vor analiza daca au respectat regulile jocului, daca au reusit sa se concentreze
evaluare pentru a reactiona corespunzator.

ocul poate fi complicat prin adaugarea altor reguli in situatia in care mingea loveste
Sfaturi suplimentare  EIyELIIR
(optional)

With the support of the
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Numele Jocului: Insula cu actiuni

Propusa de : ROMANIA_CASA CORPULUI DIDACTIC TELEORMAN

Varsta Orice varsta

Timp 15-30 min

Participantii sunt la mare, Tnoata si trebuie sa scape de rechini. Se refugiaza pe o insulad
Scurta descriere a din ce Tn ce mai mica. Jocul este castigat de echipa care a reusit sa tina toti copiii de pe
jocului insula.

La nivel psihosocial, copiii dezvolta strategii de cooperare, precum si respect pentru
celilalt si incredere prin contactul fizic. Tn acest joc, este important si aveti o gandire
altruista, nu una individualista. Din punct de vedere fizic, jucatorii Tsi pot intari

echilibru si forta, urmand strategia gasita, precum si rezistenta, pe masura ce jocul
Obiective ruleaza.

Acest joc necesita un teren delimitat si un covor sau orice obiect care poate varia in
marime (corzi, plastic etc.). Daca numarul de participanti este mare, acestia sunt
impartiti si jocul se va desfasura in paralel cu doud (sau mai multe) grupuri de 6-10
jucatori. Fiecare grup are propriul covor sau obiect. Profesorul spune o poveste: Copiii
sunt la mare, Thoata si se distreaza in apa (alearga imitand inotul). Cand apar rechini
(imaginati), gardianul de plaja (liderul fiecaruia

echipa) fluierda o datad (sau da méana) si toatd lumea trebuie sd se refugieze pe insulad
(covor sau alt obiect), fara a ldsa un picior in apa (in afara covorului). Apoi, cand pericolul
-a sfarsit, gardianul fluiera de doua ori si copiii se pot intoarce la

apa. Dar valul creste si insula devine din ce in ce mai mica (liderul pliaza covorul astfel
incat suprafata sa devina mai mica). Cand garda fluiera din nou, copiii trebuie sa se
intoarca pe insuld

din nou, pentru ca nimeni sa nu ramana pe mare. Daca unul sau mai multi

opiii rdman in apa (cu un picior care depaseste covorul) si sunt lasati devorati de
rechini, intregul grup trebuie sa execute o pedeapsa: de exemplu, sa faca de trei ori in
jurul pamantului sau alte pedepse. Deci, copiii trebuie sa gaseasca o strategie

DI EN TSNS EE (e[ 3 se ajute singuri (pot vorbi intre ei) si sa ramana pe zona de covor disponibila.

Materiale necesare Un covor sau alt obiect care poate reprezenta insula, fluiera.

om discuta despre modul in care copiii se pot ajuta reciproc, de ce aleg sa faca anumite
lucruri si nu altele.

Feedback si A fost dificil contactul fizic cu ceilalti? De ce?

Care au fost atitudinile din grup? Binevoitor? Egoism?

A refuzat vreunul dintre jucatori sa coopereze? De ce?

evaluare Ce parere aveti despre pedeapsa colectiva? Motivati raspunsul.

With the support of the
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Sfaturi suplimentare

(optional)

Dificultatea depinde de numarul de jucatori din grup si de suprafata covorului. Liderul
echipei este cel care conduce si evalueaza capacitatile jucatorilor. Trebuie sa fie precis in
ordinea data: niciun membru nu trebuie sa treaca covorul sau sa atinga

Este interesant sa urmariti evolutia strategiilor. Tendinta este adesea sa se gandeasca
doar la sine: de exemplu, unii copii stau pe covor, fard sd se gandeasca la altii.
omportamentele egoiste pot servi drept baza pentru discutii. Este important sa retineti
omanda data

si sa Tncurajeze copiii sa vorbeasca, sa gdseasca strategii creative (de exemplu: sa stea
oatele, sa se sprijine pe piciorul interior, cu piciorul exterior ridicat; sau sa facd o
piramida umana etc.)

Jucatorii trebuie sa fie de acord sa atinga si sa fie atinsi. Respectul si increderea in sine
sunt aspecte importante pe care participantii le dezvolta prin acest joc.
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Numele Jocului: Soarecii

Propus de : ROMANIA_CASA CORPULUI DIDACTIC TELEORMAN

Varsta 6-10 ani

Lagaturi Cross-
curriculare Jocul ideal pentru dezvoltarea munii in echipa

Timp 10-15 min

Jocul se joaca in echipe formate din 4 participanti. Ei primesc o foaie impartita in 8 patrate
Scurta descriere a si instructiunile jocului. Cu ajutorul unui zar, fiecare echipa va face, in diferite etape, in
jocului functie de numarul afisat de zaruri, cei 8 soareci.

1) A da o idee despre posibilitatile de comunicare
) Antreneaza atentia si memoria
Obiective ) S3 uneasca echipa clasei intr-o atmosfera emotional pozitiva si relaxata

Detalii joc (sarcini)

1. Participantii sunt impartiti in echipe, de preferinta 4.

2. Fiecare echipa primeste cate un pix pentru fiecare participant, precum si un zar si o
foaie de hartie.

3. Moderatorul demonstreaza desenarea unui mouse in ordinea articolului 7 pentru a
avea un model de mouse in profilul |a care se refera toti jucatorii.

4. Cand incepe jocul, primul jucator din fiecare echipa arunca zarurile, apoi al doilea, al
treilea s.a.m.d. la ultima, apoi din nou la prima. pana cand una dintre echipe termina de
desenat cei 8 soareci.

5. Echipele concureaza intre ele tragand soareci conform regulilor de mai jos, asa ca
trebuie sd arunce cu zarurile cat mai repede posibil. Se afirma ca frumusetea desenelor
nu conteaza.

6. Cand un participant lanseaza un 6, el poate incepe sa deseneze un soarece desenand
corpul acestuia (un oval in pozitie verticald) intr-unul din cele 8 patrate de pe foaie, apoi
arunca urmatorul jucator din echipa cu zarurile.

7. Desenarea partilor soarecilor se face numai intr-o anumita ordine - in functie de
numarul rezultat din aruncarea zarurilor. Asa de:

- la 6 se trage corpul

- la 4 picioare de tragere

- la 5 desenati capul (profil)

-la 1 atrage un ochi

- la 2 desenati o ureche

- la 3 desenati nasul si mustatile

8. Nu este necesar sa finalizati primul mouse Thainte de a incepe al doilea, de exemplu,
daca un jucator arunca 6 si urmatorul le arunca pe toate 6, fiecare va extrage un corp.
9. Orice jucator poate completa oricare dintre soarecii echipei sale daca da mortii un
numar corespunzator partii corpului care lipseste de la mouse.

10. Castiga prima echipa care termina de desenat toti cei 8 soareci.

In mod ideal, povestea ar trebui sa raspunda la cateva intrebari:
de ce concuram?

de ce desenam?

de ce soareci?

de ce aruncam zarurile?

JZE LR SRS ZINETI S de ce desenez pdrtile mouse-ului numai in aceastd ordine?

g support of the
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pixuri (1 / participant), foi de hartie (de preferinta tiparite cu 8 patrate mari si legenda
Materiale necesare de la articolul 7) si zaruri - si unele in nr. egala cu cea a echipelor participante
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Discutie despre joc

- ce a fost cel mai interesant in acest joc;

- care a fost cel mai dificil in acest joc;

- cum s-au simtit participantii in timpul acestui joc.

Participantilor li se poate oferi, de asemenea, sa completeze fisele de evaluare
individuale Tmpreuna cu

Feedback si intrebari relevante.

evaluare

Sfaturi suplimentare

latd un exemplu de poveste, adecvat pe teme si modul de exprimare a unor participanti:
,Dupad cum stiti, lucrdm Tmpreuna de ceva vreme in aceasta fabrica de pantofi si uitam
a acum directorul general ne-a oferit o mare oportunitate. Ne vom imparti in echipe si
om concura intr-o competitie de - cum o spui? - excelent profesionist! Castigatorii vor fi
promovati ca maestri ai soarecilor mecanici. [sunt formate echipe]

olegii nostri din departamentul de roti produc roti de branza gigantice si trebuie sa
acem gaurile care transforma aceastd branza obisnuita Tn razuitorul exceptional de care
se mandreste compania noastra. Si intrucat niciun instrument si nici o fiinta umana nu
pot crea labirintul complicat de gduri proiectat de inginerii nostri, fiecare dintre echipele
noastre este fnsdrcinata cu

asamblarea a 8 soareci mecanici pentru a face treaba pentru noi.

Dar, din intdmplare, astazi este aniversarea companiei noastre, marcand primul sau
mileniu de existentd. Angajatii au sarbatorit pe deplin in pauza de masa. Acesta este
motivul pentru care colegii nostri din D.K.S. - Departamentul Kituri de soareci - trimiteti
piesele intr-o ordine complet aleatorie pe

linia de asamblare, desi stim foarte bine ca ar fi trebuit sa avem mai intai capul, apoi
picioarele s.a.m.d. [undeva aici se demonstreaza, apoi materialele sunt date]

Sa vedem care echipda se miscd mai repede si aratd mai mult profesionalism prin
asamblarea celor 8 soareci. Sa inceapa concursul! ”

(optional)
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Numele jocului: Postasul

Presented by: ROMANIA_CASA CORPULUI DIDACTIC TELEORMAN

VEIRE! Clasele 1-4
Legaturi Cross- oc ideal pentru un grup de cunostinte sau pentru un grup care doreste sd se descopere
curriculare intr-un mod dinamic si ludic.

Timp 10-15 min

Participantii, asezati in cerc, sunt destinatarii unor litere. Postasul, un copil asezat in
mijlocul cercului, Tncearca sa gaseasca destinatarul scrisorii spunand o caracteristica a
acesteia. Ceilalti copii, pentru care aceasta caracteristica este adevaratd, trebuie sa se
Scurta descriere a ridice de pe scaun si sa schimbe locul dintre ei, adaugandu-le postasul. Cel care sta in
jocului picioare este cel care primeste scrisoarea. El va lua locul postasului si va continua jocul.

Obiective

1) Facilitarea cunoasterii si autocunoasterii

2) La nivel psihosocial, acest joc dezvoltad concentrare (ascultare), creativ
gandire, respect (nonviolenta) si onestitate.

3) Fizic, jucatorii Tsi exercita capacitatea de reactie, viteza si agilitatea.

Detalii joc (sarcini)

Pentru acest joc, trebuie delimitat un spatiu mic pentru fiecare persoana, in afara de
factorul postal: fie un scaun pentru fiecare persoana (sau ceva pe care sa stea), fie pur si
simplu un cerc, o franghie sau un cerc desenat cu creta.

Jucatorii sunt asezati, intr-un cerc sau intr-un cerc cu creta.

Un jucator, factorul postal, sta in centru. El spune tare si inteligibil:

»A sosit postasul ...”.

Ceilalti jucatori intreaba: "Pentru cine?" Factorul raspunde: ,,Pentru toti cei care ...” si
afirma o caracteristica: de exemplu ,,cei care au un frate, cei care au calatorit la Londra,
cei nascuti in sezonul estival, cei care poarta ceva

verde etc. ".

Destinatarii ,scrisorii” trebuie sa se ridice in picioare si sa schimbe locul intre ei, sa se
aseze pe un scaun cat mai curand posibil. Tn acest timp, postasul incearca, de asemenea,
sa gdseasca un loc.

Cel care va ramane fara loc (loc) devine noul postas si aduce urmatoarea scrisoare
,pentru toti cei care ...”. Si jocul este reluat pana cand participantii epuizeaza ,literele”
More about this source textSource text required for additional translation information
Send feedback

Side panels

Materiale necesare Scaune

Discutarea jocului in sine

- Ai aflat ceva nou despre unul dintre colegii tai? Ce?
- Ti-a placut sa fii postas? Descrie ....

- A fost dificil sa gasesti idei de scrisori?

- Te-au deranjat cateva intrebari? De ce?
Feedbacksi sAifestintetdeauna sincer? De ce?

Erasmus+ Programme '
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evaluare

Sfaturi suplimentare
(optional)

ocul poate fi complicat prin adaugarea altor reguli:

Nu puteti schimba scaunul cu vecinul;

Trebuie sa alergi pentru a schimba locul (viteza - reactie);

Nu poate rdmane asezat daca ,scrisoarea” li se adreseaza (onestitate);

Celalti jucatori (respect, non-violenta) nu pot fi contactati (se ciocnesc);

Aceeasi litera (concentrare si gandire creativa) nu poate fi amanata de doua ori.

Optional: Pentru a face jocul cat mai dificil posibil (fara locuri), va puteti imagina orice
pozitie de plecare. Fie jucatorii stau (sau se ghemuit) in cercul lor, cu spatele la centru
etc., ceea ce creste concentratia si viteza de reactie

With the support of the
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Numele jocului: Statuia

Presentat de : ROMANIA_CASA CORPULUI DIDACTIC TELEORMAN

Varsta Orice varsta

Legaturi Cross-
curriculare Limbi moderne

Timp 15 min.

Jocul este util pentru identificarea si exprimarea emotiilor prin comunicare nonverbala.
Jocul se joaca in perechi, unul dintre participanti va fi lutul (materialul din care este
Scurta descriere a facuta statuia), iar celdlalt va fi sculptorul.

jocului Jucatorii trebuie sa ghiceasca emotia ilustrata de statuie.

- Analizarea mijloacelor non-verbale de comunicare
- Dezvoltarea comunicarii non-verbale
Obiective - Manifestarea interesului pentru autocunoastere si pentru exprimarea emotiilor

Detalii joc (sarcini)

Toti participantii stau in cerc. Se formeaza perechi. Fiecare pereche va primi o foaie pe
care este scrisa o emotie (de exemplu: ciud3, fricd, dragoste, dezamagire, exaltare,
dispozitie victorioasa, multumire, panica etc.).

Participantii trebuie sa pastreze secret ceea ce este scris pe foaia primita si sa discute
intre ei cum va trebui realizata statuia.

Fiecare pereche iese una cate una in centru. Unul dintre membrii perechii va fi lutul, iar
celalalt sculptorul care va misca picioarele, mainile, capul, lipind expresia primei fete si
creand sculptura.

Grupul trebuie sa ghiceascad ce emotie a incercat sa arate perechea. Jocul continua pana
participa toate perechile.

Materiale necesare Coli si pixuri

Evaluarea se face prin intrebari, de exemplu:

Ce dificultati ai intdmpinat?

Ce impresie a lasat activitatea ta?
Feedback si Cum te-ai simtit in timpul jocului? Ce concluzii ai tras?
evaluaare

ariante posibile: pentru a economisi timp, jumatate din perechi isi pot arata sculpturile,
S el lEhElsiiar cealalta jumatate se plimba prin hol si ghicesc sculpturile.
(optional)
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Numele jocului: 7 Pietre

Propus de : Associazione 2050

Prezentare generala

Acest joc face parte dintr-un proiect in mai multe etape care isi propune sa extinda
tilizarea activitatilor in aer liber ca instrument de sustinere a incluziunii in munca
inerilor.

Este unul dintre cele mai populare jocuri din Azerbaidjan.

VEIS K Adolescenti

Lagaturi
crosscurriculare onsiliere si Dezvoltare personala

Timp 115-20 min.

Obiective 1) socializare

2) dezvoltarea abilitatilor motorii brute
3) rezolvarea problemelor

Descrierea jocului

rupul (dimensiune: 8-12 membri) este Tmpartit n 2 echipe. Apoi, trebuie sa desenati
n cerc mare si altul mic in interiorul acestuia. Imparte cercul mare in 7 parti. Asezati
ele 7 pietre (capace de borcan, ochelari) in cercul mic, una peste alta.

Echipa A ar trebui sa loveasca aceste pietre cu mingea de la 5-7 metri. Daca echipa A nu
oveste pietrele, atunci este randul echipei B. De indata ce o echipa loveste mingea, ar
rebui sa fuga. Echipa B pune pietrele in cele 7 sectiuni ale cercului mare. Din momentul
n care pietrele sunt plasate pe sector, echipa B nu trebuie sa atingd aceste pietre

ai mult. Echipa B 1i urmareste pe membrii echipei echipei A cu mingea. Daca lovesc cu
ingea un membru al echipei A, aceasta persoana paraseste jocul. Scopul daca echipa A
este sa adune toate pietrele tinta fnapoi in cercul interior.

ocul se termind atunci cand toate cele 7 pietre sunt adunate in cercul interior ca la
nceput sau daca toti membrii echipei A sunt loviti cu mingea.

Materiale necesare pahare plate (capace de borcan sau pietre plate), bila, o bucata de creta

SRl E S REVEINEIEE intrebari legate de joc si interactiunea fiecaruia

Sfaturi suplimentare
(optional)

Explicati activitatile Tncet si Tnainte de joc. Faceti totul clar pentru toata lumea

si |asati-i sd se intalneasca si sa cunoasca locul dinaintea activitatii.

Aveti o persoana suplimentara pentru a sprijini grupul si pentru a ajuta la rezolvarea
onflictelor din timpul

Activitati.

Verificati prognoza meteo sau alegeti o data de rezerva pentru a desfasura activitatea.
Mai multe pauze de 5 minute in timpul sesiunilor, pentru a creste concentrarea

Un proiect in mai multe etape ,Activitati in aer liber pentru incluziune” finantat de
Agentia Nationala pentru Educatie din Finlanda.

https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/toolbox-outdoor-activities-for-
inclusion.2699/

With the support of the

Erasmus+ Programme '
of the European Union o




23| Page

Name of game: Mingea olandeza

Propus de : Associazione 2050

Prezentare generala

Este un joc sportiv care foloseste incluziunea, diversitatea si sportul ca instrument de
promovare a drepturilor omului.

Sportul depaseste granitele si ofera oportunitati tuturor fiintelor umane, indiferent de
rasa, culoare, religie, varsta, abilitate fizica, circumstanta sau context economic, de a se
onecta ntre ele si cu lumea din jur.

ocul ar putea fi adresat unei game largi de oameni: tineri (16-30 de ani), asistenti sociali
si organizatii care lucreaza cu subiecte legate de drepturile omului, incluziune sociala si
sport.

Varsta 16-30

Legaturi Cross-
curriculare Educatie fizica si sport, Dezvoltare personala, Educatie civica

Timp 45 min

Sa promoveze drepturile omului si a incluziunea sociala
Sa Tmputerniceasca participantii prin propriul proces de invatare
Obiective Sa se Joace impreuna

Detalii joc (sarcini)
Regulile jocului
2 echipe
Camp Tmpartit in 4 zone: campul echipei A, cdmpul echipei B, cimitirul echipei A, echipa
B

imitir
Echipa va céastiga atunci cand i trimite pe toti ceilalti membri ai echipei la cimitir.
ucatorul este in afara daca:
* Arunca o minge care este prinsa de cealalta echipa.
* Sunt loviti de o minge aruncata de cealaltd echipa. (Dacd mingea sari de pe un
jucatorul adversar si este apoi prins, aruncatorul va fi apoi afara. Acest lucru este
adevarat chiar daca un alt jucator prinde mingea. Totusi, daca mingea sare dintr-o alta
minge, mingea este ,moarta”. ). Jucatorii pot folosi mingea pentru a bloca; totusi, daca
mingea este scoasa din mana in timp ce blocheaza, vor fi scoase.
* Au lovit un alt jucator deasupra umerilor.
* Trec linia centrala.
ucatorul nu este Tn afara daca:
* mingea lor este prinsa de perete sau tavan;
* sunt lovite sub umeri.
Puteti iesi din cimitir lovind un membru al celeilalte echipe.

Activitate
oaca Dodgeball timp de 10 minute. Dupa acest timp, cereti ambelor echipe sa se
intoarca pe terenul lor si sa inchida ochii.
Postati pe ele etichete despre rasa, culoare, sex, limba sau tar3, religie, opinie politica,
origine sociala, proprietate (asa cum se mentioneaza in articolul 2 din DUDH)
ontinuati cu jocul. Jocul nu ar trebui sa fie afectat de aceste modificari.

Materiale necesare

2 bile moi

franghii pentru a crea teren de dodgeball (dacd este necesar)
fluier
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Tntrebari pentru reflectie:

1. Ce s-a intdmplat cand etichetele au fost postate pe tine?

2. Cum v-au afectat etichetele?

3. Cum ati putea relationa acest lucru cu societatea si sportul?
Feedback si Aratati articolul 2 din UDHR si discutati-|

evaluare

Additional tips
(optional)

“Play Forward booklet on Social inclusion, Sports and Human Rights”: unul dintre

Source rezultatele proiectului
“Play Forward”, finantat prin AN Olanda

si organizat de Olde Vechte Foundation: www.oldevechte.com

With the support of the
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Numele Jocului : Salata sociala

Propus de : Associazione 2050

\
B

Concursul de salate este o activitate distractiva in bucatarie utila pentru activitati de team building si interactiune
sociala.

A fost dezvoltat si adaptat pentru diferite varste si o diversitate de participanti.

Poate implica un numar variabil de echipe, dar este perfect pentru 3/5 echipe compuse din cate 4 sau 5 persoane
fiecare.

poate face in locuri care au bucatarii care nu au foarte multe echipamente si utilizarea aragazului este limitata.

Puteti pregati unele lucruri inainte de joc, iar jocul este mult mai interesant daca retetele nu provin din tarile
oricaruia dintre participanti sau din grupuri.

APPLICATIE LINKS TO SCHOOL SUBJECTS

Acest joc este considerat a fi folosit ca team building, leadership si dialog intercultural, dar cu tineri
studenti si straini sau imigranti, ar putea fi folosit si pentru a preda materii scolare intr-un mod non-
formal:

e Geografie (aflati tarile de origine ale ingredientelor sau ale retetelor)
e Istorie (aflati istoricul istoric si obiceiurile si obiceiurile diferitelor culturi)

e Economie verde (aflati importanta utilizarii produselor locale sau constientizati amprenta de carbon
alimentelor exotice)

e Stil de viata sanatos (invatati calitatile nutritionale ale retetelor, chimiei etc.)

e Limba (folositi cuvinte, verbe si fraze noi pentru a interactiona)

With the support of the
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1. Te vei regasi impartit in 4 echipe: pregateste-te sa lucrezi impreuna!

2. Veti gasi 4 carti pliate intr-un cos: desemnati un extractor norocos si extrageti unul pentru fiecare
grup.

3. Deschideti cardul: veti gasi un indiciu util pentru a ghici din ce tara provine reteta de salata pe care va
trebui sa o pregatiti.

4.Tn acest moment, trebuie s& alegeti cele 7 ingrediente cheie care il compun, plus un ingredient pe
care 1l puteti alege pentru a completa sau imbunatati vasul, luand pe rand un ingredient la rand.

5. La final, veti avea 15 minute pentru a face schimb de ingrediente cu celelalte grupuri. Aceasta este o
faza de negociere.

6. Acum veti avea 1 ora pentru a va pregati felul de mancare si a-l prezenta.

7. Judecata finala va consta in numarul de stele colectate.

8. Prin urmare, punctele sunt date de ingrediente corecte; gust si prezentare.

9. Pentru fiecare indicator exista cinci puncte.

10. Daca intr-adevar nu va dati seama cum sa procedati, puteti adresa expertului o intrebare cu pretul
unei stele.

Coordonarea sesiunii de gatit

In timpul sesiunii

Dupa sesiunea de gatit Feedback sesiune de gatit

Administrarea chestionarului de satisfactie

Informare cu echipa organizationla

Scrierea unui articol sau informare in presa a evenimentului
Trimiterea unei note de multumire participantilor
Elaborarea de chestionare

Distribuirea de filmari sau poze

Scrierea raportului

DERULARE REGULI (4 ECHIPE)

1.Te vei regasi impartit in 4 echipe: pregateste-te sa lucrezi impreuna!

2. Te vei regdsi impartit in 4 echipe: pregateste-te sa lucrezi impreuna!

3. Veti gasi 4 carti pliate intr-un cos: desemnati un extractor norocos si extrageti unul pentru
fiecare grup.
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4. Deschideti cardul: veti gasi un indiciu util pentru a ghici din ce tara provine reteta de salata pe
care va trebui sa o preparati.

5. Tn acest moment trebuie s3 alegeti cele 7 ingrediente cheie care il alcituiesc plus un ingredient
pe care il puteti alege pentru a completa sau a imbunatati felul de mancare, luand pe rand cate un
ingredient.

6. La final, veti avea 15 minute pentru a face schimb de ingrediente cu celelalte grupuri. Aceasta
este o faza de negociere.

7. Acum veti avea 1 ora pentru a va pregati felul de mancare si a-l prezenta.

8. Judecata finala va consta Tn numarul de stele colectate.

9. Punctele sunt, prin urmare, date de ingrediente corecte; gust si prezentare.

10. Pentru fiecare indicator exista cinci puncte.

11. Daca intr-adevar nu va puteti da seama cum sa procedati, puteti adresa expertului o intrebare la
pret a unei stele.

ATENTIE!
eDaci utilizati harti ca indicii, unele tari ar putea fi foarte greu de ghicit. in acest caz, puteti adiuga

un indiciu sau puteti recompensa o stea suplimentara echipei capabile sa rezolve testul!

e Retineti: jocul este despre construirea echipei si cooperare: stimulati echipele sa colaboreze si nu
doar sa concureze!

eDaca doriti sa creati o adevarata competitie de gatit (tinerilor le va placea) aveti nevoie de un
sistem de urmarire a punctelor. Puteti utiliza urmatoarele, minim 0 stele, maxim 5 pentru fiecare
indicator

With the support of the
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Puteti folosi salate cu ingrediente tipice din diferite locuri. Aici patru retete potrivite
pentru o competitie de echipe venite din centrul sau nordul Europei, cu retete din Grecia,
Liban, Peru si Japonia, dar puteti utiliza alte salate din catalogul de retete NIK, in mod

corespunzator.

Masline patrunjel creveti orez

Feta branza rosii mango Surimi

Oregano ulei de masline ceapa morcovi

Castraveti lamaie ardei iute seminte negre

Rosii ceapa sos de soia rosii

Ceapa rosie bolgur piper arpagic

Ulei de masline  frunze de menta limeta alge marine
Grecia Liban Peru Japonia

SI CASTIGATORUL ESTE....

Este buna? Arata bine? Este facuta corect?

Echipa Greciei

Echipa Libanului

Echipa Peru

Echipa Japoniei
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Numele joculuiu: Sa trecem raul! i
DRPDI\!M

Propus de : DRUSTVO ZA RAZVIJANJE PROSTOVOLINEGA DELA NOVO MESTO

HErEE R ENE G ERS Acest joc are ca scop promovarea egalitatii si acceptarii
Varsta 6-8 ani (se poate ajusta sa fie pentru toate varstele).
Timp Ozi

Scurta descriere

Participanti: 10-20 de elevi ai scolii primare si migranti care viziteaza centrul de zi.
Spatiu: sala de sport a scolii (poate fi adaptata pentru jocul din exterior). Exista doi
poli, o parte a clasei are o puternica stima de sine si simt ca apartin, si o alta parte a
grupului care se simte exclusa din cauza diferentelor lor, mai ales din cauza mediului
ultural diferit. Cream un rau foarte Thgust facand doua linii - la cel putin 20 de metri
distanta. Tn ,rau” exista 4 insule la 3-5 metri distant3 una de alta. Elevii primesc 3-4
hula hoops (in functie de marimea grupului) care reprezinta ,roci” pe care le pot
olosi pentru a se deplasa de la o insuld la alta. Participantii nu au voie sa paseasca in
pa, tot timpul jocului trebuie sa fie in hula hoops sau pe insule. Daca cineva cade in
pa, se intoarce la ultima insuld si incepe din nou. Cand ajung la fiecare insula,
profesorul ia cercurile hula si trebuie sa termine sarcina /

jocul insulei, pentru a le readuce Thapoi si pentru a putea continua spre insula
urmatoare. Jocul este terminat cand indeplinesc toate sarcinile si traverseaza raul.

Scopul principal: formarea echipei

Alte obiective: diversitate, incluziune, cooperare, contributie individuala, primul
contact. Ideea principald nu este sa concurezi cu ceilalti, ci s3 lucrezi impreuna
pentru a atinge acelasi obiectiv. Fiecare membru al grupului este important pentru
finalizarea fiecarui joc. Prin jocul ,Trecerea raului” vor fi provocati si vor trebui sa
foloseasca o strategie. Pe diferite insule din joc, vor activa si abilitatile sociale,
cooperare si simturi ale modului in care diferentele pot contribui la grup.

a trebui sa creati 4 insule.

Insula 1: Obtineti toate stampilele (obiectiv: primul contact)

Exista stampile in mijlocul insulei. Fiecare student alege unul. Sarcina lor este sa se
salute reciproc si sa schimbe stampile pe maini. Sarcina este finalizata atunci cand
oti elevii au toate stampilele pe maini.

Insula 2: Insula Salutari (obiectiv: diversitate)

Ei trebuie sa gdseasca cat mai multe felicitari diferite in diferite limbi. Pot folosi
diferite feluri de felicitari (salut, buna dimineata, la revedere, ce mai faci ...).
Profesorul isi noteaza prepozitiile. Pentru fiecare 3-5 prepozitii (in functie de varsta),
primesc cate un hula hoops Thapoi.

Insula 3: Geanta magica (obiectiv: cooperare, activare simturi)

Elevii stau in cerc in jurul sacului magic din mijlocul insulei si Tncep sa treaca sacul
magic. Fiecare elev incearca sa recunoasca unul dintre obiecte doar atingandu-I.
and 1l recunoaste, scoate obiectul din geanta si ii trece o geanta unui alt student.
Pentru fiecare cinci obiecte recunoscute, profesorul le da inapoi copiilor cate un hop
hoola.

Detalii joc (sarcini) Insula 4: nod Gordian (obiectiv: cooperare)
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Elevii stau n cerc, inchid ochii, fac un pas mai aproape si gasesc o mana libera
sa se tind de ea.
Cand toate mainile se tin reciproc, 1si deschid ochii.

Apoi, trebuie sa coopereze si sa se deznodeze fara sa-si piarda mainile vecinilor,
astfel incat sa poata forma un cerc (Uneori vor primi 2 sau chiar 3 cercuri separate,
si asta este OK). Cand rezolva nodul gordian, sarcina este finalizata si primesc hamei
hoola inapoi.

Materiale necesare

* Joc principal:

Rau: franghie / banda, pentru a forma 2 linii, care vor marca raul (in exterior putem
olosi

reta)

4 insule: covorase sport, sau le putem desena pe podea; suficient de mare pentru
oate

elevi.

Stanci: 4 cercuri hula.

* Insula 1: timbre diferite (cate una pentru fiecare student)

* Insula 2: hartie / tabla si marker / creta (Pentru ca profesorul sa noteze felicitari)
* Insula 3: o punga Magic (Geanta, suficient de mare, pentru 20 de obiecte mici
diferite nu trebuie sa fie

a se vedea, de preferinta cu corzi, pentru a-l lega); 20 de obiecte mici diferite,
legate de un subiect specific, de exemplu: obiecte scolare (creion, carte, capsator,
reta, rigla ...)

* Insula 4: /

In timpul unui joc, sarcina profesorului va fi, de asemenea, sa se concentreze asupra
elevilor, care sunt mai putin inclusi si sa 1i incurajeze pe ei sau pe altii sa coopereze.
In caz contrar, el / ea va fi doar un observator si va lua un rol mai activ in partea de
evaluare. Cand jocul va fi terminat, fiecare elev va primi o bucata de hartie si un
reion. Sarcina lor va fi

sa deseneze pe o parte, cum se simteau Thainte de a juca jocul si, pe de alta parte,
um se simt dupa ce au jucat un joc. Profesorul va conduce conversatia si, ca parte
inala a evaluarii, 1i va intreba pe copii ce au invatat dupa joc.

Feedback si evaluare

Sarcina principala a profesorului este sa dea toate informatiile necesare pentru a
putea traversa raul.in timpul jocului el/ea observé daci elevii respects regulile si,
daca e necesar, indruma.

Profesorul sa incerce sa nu intrerupa prea mult dinamica jocului.

Pregatirea jocului va dura 10 minute, desfasurarea jocului 30 minute si evaluarea 5
minute. Toata activitatea ar trebui sa dureze 45 min si se incadreaza perfect in
durata unei ore de curs.

Daca adaptati jocul pentru elevi mai mari va sugeram alegerea unor distante mai
mari si sarcini mai dificile, avand acelasi scop.

Sfaturi suplimentare

(optional)

Jocul ,Trecerea raului” oferit de Tina Bacar si Mirjam Grahut (DRPDNM)
Sursa e-mail: drpdnm.youth@gmail.com
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Numele jocului: Cuburile secrete

Propus de : Ayuntamiento de Altea

De la 3 la 100 de ani.
ucator: 2-5 pe fiecare echipa (formati cate echipe doriti)

1) Faceti elevii sd-si dezvolte abilitatile intuitive si de rationament prin colaborare.
2) Depaseste dificultatile de integrare a elevilor prin joc.

3) Tnvata vocabularul (dacd te hotarasti si- faci la o ora de limb4 stréing sau cu unii
Obiective elevi straini.

Detalii joc(sarcini)

Fiecare echipa are un set de cuburi. Cuburile contin un singur tip de obiecte.
lata selectia noastra, dar o puteti schimba daca doriti.
Cub 1) marmura

Cub 2) barci de hartie

Cub 3) bile de bumbac

Cubul 4) agrafe

Cub 5) Piese Lego

Cubul 6) joaca aluatul

Cubul 7) capse

Cub 8) Nisip sau fdina

Cubul 9) bucati mici de imbracaminte

Cubul 10) creioane mici din lemn

PASUL 1: Scopul este sa incercati sa ghiciti ce este in interiorul fiecarui cub. Pentru a afla
e este Tn interiorul fiecarei cutii, ei isi pot folosi toate simturile si magnetii, dar nu pot
deschide sau face gauri in cuburi. Ar trebui sa noteze intr-o foaie de hartie maximum
doua articole pe cub.
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PASUL 2: Odata ce fiecare echipa a scris ce crede cd ascund cuburile, profesorul / educatorul /
instructorul arata intr-o farfurie toate obiectele ascunse in cub ... amestecate cu inca cinci obiecte de rezerva care nu
se afla 1n interiorul niciunui cub (de exemplu, margele hama, blocuri de lemn, capace de stilou, cercuri de hartie ...).

Jucatorii ar trebui apoi sa aseze pe partea de sus a fiecarui cub obiectul pe care il considera ascuns in interior.

PASUL 3: Odata ce toate echipele si-au terminat sarcina, acestea ar trebui sd vorbeasca cu membrii celorlalte
echipe si, cub cu cub, sd decida daca sunt de acord sau nu cu elementele selectate.
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PASUL 4: Dup3 toate deliberarile, profesorul / educatorul / instructorul dezvaluie ceea
ce este cu adevarat in interiorul fiecarui cub secret.

Material pentru fiecare echipa:

- 10 cuburi (fiecare realizat pe o culoare diferitd). Puteti adapta numarul de cuburi
la numarul de participanti si / sau timpul disponibil. Puteti folosi cartoane, plastic
oua / cutii sau orice recipient opac.

Materiale necesare - cateva obiecte mici (pentru a pune o perspectiva pe fiecare cub)

Additional tips
(optional)

IES Bellaguarda (Altea)

Cum se fac cuburile:
- Puteti gasi pe Internet sabloane de cuburi si videoclipuri despre procesul de construire a cuburilor.
- Am folosit cartoane colorate pentru a construi cuburile cu fata de 6 cm si le-am sigilat cu banda de ambalare.

With the support of the
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Numele Jocului: Evadeaza din turnul EIFFEL

Propus de : Ayuntamiento de Altea

Varsta: de la 12 la 100 de ani.

Jucatori: de la 4 1a 20 (4 echipe de 1, 2, 3, 4 sau 5 persoane. Nu conteazd daca numarul fiecarei
echipe nu este egal). Daca doriti sa jucati cu mai multi participanti, va recomandam sa formati
Varsta o echipa a 5-a sau a 6-a cu un test diferit.

Legaturi Cross- Evenimente si curiozitati culturale si istorice (ale Turnului Eiffel in acest caz), Limbi moderne,
curriculare Consiliere si Dezvoltare personala

Timp 60 min

Fiecare echipa trebuie sa rezolve un mister diferit si apoi sa colaboreze cu alti membri ai
echipei pentru a rezolva impreuna ultimul test si pentru a atinge un obiectiv comun: evadarea
Scurta descriere din liftul Eiffel Tour in viata.

Obiective

Lucrati impreuna si incepeti sa intelegeti mai bine ceilalti elevi: integrare, acceptare si rezolvare
de probleme.

- Tntelegeti ca colaborarea este mult mai importanta decdt competitia pentru a atinge un
obiectiv comun si a realiza ca fiecare persoana este importanta intr-o echipa.

- Dezvolta abilitati de rationament si impartaseste opinii, da idei, incearca sa ajute, sa citeasca
si sd inteleaga regulile.

- Faceti toate acestea in timp ce Tnvatati evenimente si curiozitati culturale si istorice (in turnul
Eiffel in acest caz).

Detalii joc (sarcini)
(1) Lectia anterioard jocului, profesorul vorbeste o scurta perioada la sfarsitul lectiei despre
turul Eiffel (poate fi vorba de orice chestiune interesanta legata de subiectul dvs.) si el / ea
spune ca a doua zi vor fa un joc. El / ea ofera un pliant cu informatii referitoare la Turnul Eiffel
(sau orice alt subiect de interes) si spune cad este important sa cititi si sa aduceti prospectul a
doua zi (acest prospect poate fi scris in orice limba). (vezi anex1)

(2) Tn ziua jocului, profesorul {i intdmpina, intr-o limb3a francezd foarte simpl3, pe toti elevii de
la usa clasei. El / ea da un bilet cu o culoare diferitd (bleu / albastru, rouge / rosu, jaune /
galben si vert / verde) fiecarui participant si i cere sa gdseasca o masa cu aceeasi culoare decéat
biletul din liftul Eiffel Tour.

N INTERIORUL CLASEI (IN INTERIOR ASCENSORULUI)

Sala de clasa reprezinta liftul care merge de la etajul 2 la etajul 3 al Turnului Eiffel.

Daca aveti un computer si un proiector puteti afisa o imagine a Turnului Eiffel. Daca nu, aratati
doar un afis sau un desen pe tabla.

Profesorul explica in limba franceza ca este insotitorul ascensorului. Apoi incepe sa explice
lucrurile despre Turnul Eiffel. El / ea intreaba elevii daca inteleg ce spune. Dupa cum spun ei
nu. El / ea spune ca va vorbi foarte incet si vor intelege. El / ea incepe sa vorbeasca in , limba
ta”, dar imitand accentul francez.

Turul a fost deschis, multi oameni celebri, cum ar fi oamenii aratati in stanga clasei, au vizitat
turul Eiffel, numit astfel in cinstea arhitectului sau: Alexandre Gustave Eiffel.

Acesta este un lift modern. Cel original se numea Edoux si obisnuia sa faca calatoria la etajul 3
folosind un sistem de contrapondere. Pasagerii trebuiau sa se opreasca la jumatatea drumului,
sa treaca de la un lift |a altul si sd ajunga la varful Turnului. Acum mergem direct in varf. Nu a
existat niciodatd un accident la teleschiul Turnului Eiffel. Inca. Ha ha. ” DISTRIBUTIA
ARTICOLULUI (CUM SE PREGATI CLASA INAINTE DE A INCEPE JOCUL)

With the support of the

Erasmus+ Programme '
of the European Union ' a



Patru mese duble cu un indicator de culoare. Puteti utiliza un carton color, de exemplu, si o
banda adeziva.

n partea stangd a clasei, amplasati fotografiile unor oameni celebri care au vizitat turul Eiffel.
Fiecare are initiala numelor sale plus intregul nume de familie. (A se vedea anexa 2)

Aproape de acele imagini, in partea din spate a clasei, asezati afisul unui pilot care s-a dus sub
arcadele Turnului Eiffel cu avionul sau si a murit. (a se vedea anexa 3)

n partea dreapta asezati afisele cu sigeti si numere (Sigeata dreapta 5-5-10. Sageats stanga
50) (vezi anexa 3)

n partea din spate a sélii de clasa din aceastd parte, asezati posterul Erika Eiffel.

Sub fiecare masa a echipei - sau foarte aproape - asezati un plic color cu instructiuni si o lampa
cu led. Plicurile pot fi folosite si pentru a indica culoarea mesei.

Principalele 4 elemente de testare ar trebui sa fie, de asemenea, aproape de mesele lor
ascunse sub o altda masa sau intr-un alt loc, usor vizibile, dar nu la prima vedere. (a se vedea
anexa 3)

Tncercati s3 faceti camera cat mai intunecatd posibil si s& aprindeti luminile.

JOCUL

insotitoarea de teleschi spune c3 célatoria citre varful turelor Eiffel va incepe ... dar dintr-o
data ceva nu merge bine. Un zgomot ciudat vine din interior ... luminile sunt stinse, usa este
blocata (puteti face asta cu ajutorul unui alt profesor sau pur si simplu spuneti elevilor ce se
intampla).

nsotitorul spune - aprinzand luminile cu led ale tablii - c3 exista, sub masa lor, alte Idmpi de
urgenta si plicuri cu instructiunile pe care trebuie sa le urmeze pentru a recupera electricitatea
mai intai si apoi a deschide usa liftului si evadare. Daca gasiti un comutator al culorii echipei
dvs., va rog sa mi-l dati si voi putea aprinde din nou luminile.

ECHIPA GALBENA: CUTIE ENIGMATICA

in plicul lor vor citi: ,Stiu ca acei nazisti ascund un secret in acea cutie blestemats. Am
interceptat o conversatie radio si am inteles ca sunt 2 sertare mici in interiorul acelei cutii. Dar
nu am reusit sa-I deschid si am aruncat cutia in cosul de hartie. Daca este inca acolo, probabil
ca veti avea sansa de a gasi o modalitate de a scapa de lift. Prima caseta pastreaza ceva de care
echipa verde va avea nevoie, iar a doua ceva trebuie sa pastrati. Dupa deschiderea acestei
casete, puteti imparti si ajuta alte echipe sa-si rezolve testele.

(Vor gasi comutatorul galben - puteti utiliza un jeton de culoare - in primul sertar impreuna cu
un cod ciudat pentru echipa verde - EM / B / GR- si banda galbena de masurare in al doilea
sertar).

ECHIPA VERDE: FOTO DE FAMILIE

in plicul lor pot citi: ,L4ngd masa ta este o cutie cu poze. 4 albume arata cei 72 de inventatori
(toti barbati) ale caror nume pot fi gasite la primul etaj al Turnului Eiffel. 18 inventatori in
fiecare parte a turnului. Fiecare parte are un nume Tr (ocadero) B (ourdonnais) EM (Ecole
Militaire) si Gr (enelle). De asemenea, veti gasi un al 5-lea album cu lacat. Acest album secret
este despre oamenii care au murit in circumstante ciudate in turneul Eiffel. Pentru a deschide
acest lacat va trebui sa gasiti inventatorul celor 3 obiecte din cutie. 1. Veti gasi 3 obiecte. Gasiti
inventatorul fiecarui obiect si asteptati un ajutor al echipei galbene sau incercati diferite
combinatii pentru a deschide albumul misterului odata ce stiti cine au fost inventatorii acestor
obiecte (giroscop, primele sine de tren si dirijabil, dar nu stiu asta ultima info). A se vedea
anexa 4

2. Veti gasi, de asemenea, un mesaj secret care va indica ce trebuie sa cdutati in aloumul secret
atunci cand este deschis. Folositi roata din afara cutiei si creionul si hartia din interiorul acestui
plic pentru a descifra si a scrie acel mesaj. Existd, de asemenea, un indiciu vital in afara casetei
pentru a sti cum sa folosesti aceasta roata si sa descifrezi corect acest mesaj. Puteti sa va
Tmpartiti pentru a face diferite sarcini sau sa ramaneti impreuna. Depinde de tine!

De asemenea, veti gasi un comutator. Nu uitati sa o dati insotitorului pentru a aprinde
luminile! (Pentru profesori: cifrul Caesar arata ce litera a rotii exterioare trebuie sa se
potriveasca cu roata interioara. Puteti scrie cu usurinta un mesaj in limba dvs., puteti indica un
numar de litere pentru a codifica mesajul si programul va schimba mesajul.
https://eduescaperoom.com/cifrado-cesar/. Puteti chiar sa imprimati roata de pe aceasta
pagina.

Puteti scrie: ,,Omorat pentru cd i-a propus doamnei Curie sa figureze printre oamenii de stiinta
celebri”. Alegeti 10 si veti obtine: Vebniibiin oyb zbyzycrwp Vvii Mebrii dy orpebii kvywp dgii
okvyec cmriiwdrcdc.

Trebuie sa marcati P de fotografie cu un Z in cutia de lemn si acesta este indiciul sau pur si
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simplu scrieti undeva in caseta M = V). (Aceasta echipd va primi un cod de la echipa galbena
care aratd ordinea referintelor celor 3 inventatori pentru a debloca lacatul si ulterior un mesaj
de la echipa albastra pentru a cduta pe cineva in special din albumul secret. Mesajul va spune
ei sa caute 4 femei ucise pentru ca au propus-o pe doamna Curie printre oamenii de stiinta.
Ascunsi in spatele imaginii lor vor gasi o cheie care deschide sertarul profesorului. De
asemenea, vor gasi o banda verde de masurare in imaginea unui designer celebru care a sarit
cu un special costum de la turneul Eiffel. Si in spatele imaginii lui Léon Collot sunt 4 chei cu
autocolante de diferite culori pentru a dezactiva bomba pe care o vor gasi in sertarul
profesorului si Tncd nu stiu ca exista (vor primi instructiunile din albastru echipa despre unde sa
caute pentru a gasi acele chei).

ECHIPA ROSIE: CASUL DE VANITATE AL ERIKAI

in plicul lor pot citi: ,,Eu sunt Erika Eiffel. M-am indragostit de Turnul Eiffel prima dat cand am
vazut-o. Apoi m-am cdsatorit cu ea si i-am adoptat numele de familie. Poate ma puteti ajuta sa-
mi gasesc verigheta. Se afla in cazul meu de vanitate, undeva aproape de tine. Odata ce ati
localizat carcasa, inspectati cu atentie sertarele. Veti gasi un mesaj pe care il veti citi cu ajutorul
oglinzii din interiorul cutiei. Veti gasi, de asemenea, o torta speciala si o lupa pentru a va ajuta
sa gasiti combinatia de deschidere. Este cumva legat de anul in care sunteti cu adevarat in
acest moment ". (In sertarul din stanga, un mesaj care spune,, 20 lift "este scris cu o cerneald
speciala si in sertarul din dreapta,,, 12 accident ”. Combinatia este 2012. Aceasta data este, de
asemenea, afisata in bilet si este data singurului accident al Eiffel Tour Lift)

Odata deschise, vor gasi o oglinda, o agenda 2012, un comutator rosu, cateva carti de modele
si o cutie de cristal cu un lacat directional (in interiorul cutiei mici exista un inel si o banda de
masurare rosie). Ei pot citi mesajul in oglinda. Puteti scrie cu usurinta acest tip de mesaje
folosind ,,vopsea”.

Mesaj scris: ,,imi place moda. Daca doriti sa deschideti lacitul directional, trebuie s&
reproduceti modul in care am urmat-o la Paris pentru a intervieva modele celebre folosind
cardurile si cu ajutorul agendei mele. Daca introduceti o combinatie gresita, va trebui sa
apasati de doua ori sageata lacatului pentru ao reseta. Nu uitati sa dati inelul insotitorului si sa
pastrati banda de masurare! ”

Fiecare model de carte are in spate un numar sau un simbol. Ei trebuie sa aseze cartile pe masa
reproducand modelul. Si apoi urmati indicatiile agendei.

BLUE TEAM: biroul lui Gustave Eiffel

Vor gasi un plic albastru. in interior, scris: ,Giseste-ma! Semnat: A.G. Eiffel ”.

Trebuie sa gdseasca cine este Eiffel. Literele A.G. sunt indiciul. 1l pot gisi pe A.G. in poza sa
printre oamenii celebri care au vizitat turul. in spatele fotografiei sale se afld un alt plic
albastru.

,Familia mea a schimbat numele de familie, deoarece francezilor le era imposibil sa pronunte
corect Bonickhausen. Cand bunicul nostru provenea dintr-o regiune din Germania numita Eifel,
incepem sa-l folosim pe Eiffel ca nume de familie.

V3 rugdm s& priviti sub un tabel aproape de poza mea. Este biroul meu. imi place s& iau un ceai
in timp ce lucrez si animalele mele de companie sunt adorabile. De asemenea, veti gasi o cutie
cu un tur Eiffel din lemn inchis de doua lacat. Articolele de perfuzie cu numele lor scrise in
franceza (ceas: montre, tisane: tisane, zahar: sucre si o ceasca (tasse) si literele scrabble va vor
ajuta sa deschideti cea neagra. Animalele mele de companie va vor oferi indiciul pentru a
deschide aminteste-ti lucrurile pe care ti le-a spus insotitorul si foloseste informatiile pe care le
ai despre Turn”.

Se pot imparti Tn doua echipe sau pot rezolva impreuna cele doua mistere una cate una.
Animalele de companie sunt o papusa matrioska. Tn interiorul fiecarui animal existd un numar
in latind 1, I1 si 1l si un simbol al persoanelor + metri patrati. in ultima p&pusa gésiti indiciul:
adaugarea de oameni si metri patrati si in ultima o intrerupator albastru pentru a da
fnsotitorului ascensorului. Trebuie sa gaseasca informatii in prospect despre capacitatea totala
a oamenilor si metri patrati ai turului Eiffel. Rezultatul deschide lacatul.

n interiorul Turnului Eiffel din lemn vor gasi ultimul plic albastru.

"Felicitari! Sper ca v-a placut vizita biroului meu. Ultimul pas este de a gasi numele pilotului
care a intrat sub arcurile Turnului Eiffel si a murit in cele din urma la varsta de 32 de ani. in
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constructii, materialul si ordinea sunt indiciul tuturor. Tn acest caz, ceea ce conteazi este
Ordin. Spuneti numele pe care il veti gasi echipei ecologice ”. A fost o placere sa petrec ceva
timp cu tine.

A.G. Eiffel.

(Elevii trebuie sa noteze intr-un blocnotes -in urma numerelor- literele pe care le vor gasi pe
bucatile de lemn ale turului Eiffel).

Mesajul este ceva de genul: ,,na-me-ul tanarului care stapaneste cheile bo-mb-ului este Lé-on
Co-llot” (faceti un mesaj in limba dvs. folosind toate piesele).

Exista, de asemenea, o banda albastra de mdsurare pentru a fi utilizatad in ultimul test.

ULTIMUL TEST

(puteti adapta ultimul test pentru a usura sau pur si simplu nu. Necesita o pregatire speciala).
in jocul meu, pentru a rezolva ultimul test, aveti nevoie de un computer (sau dati planurile
elevilor odatd ce reusesc si deschidd seiful), sertarul de mas3 al profesorului si tabla. in
interiorul sertarului existd un ceas care simuleazda o bomba (apas pe butonul Start cu doar
cateva minute Thainte de sosirea studentilor) si o mica cutie de valori cu o combinatie secreta
(cea afisata cu sageti si numere) Tmpreuna cu un alt plic alb cu instructiuni si o cutie mica cu
doud lacate care contine cheia clasei / liftului). Seiful alb are o unitate USB de utilizat pe
computer si o banda de masurare alba. Tablele noastre au 4 cuie unghiulare pe varful lor. Am
reusit sa pun niste banda izolatoare colorata (aceleasi culori decat echipele), dar puteti folosi
orice material care sa arate acele culori in jurul unghiului unghiular sau doar sa le colorati cu
cretd).
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Ticket Ascenseur

Tour Eiffel
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Am pus 4 abtibilduri(intotdeauna de aceleasi patru culori) la o distanta determinata
de tabla.

Dupa ce deschid sertarul profesorului, vor gasi un plic alb, o bomba, un seif si o cutie mica, asa cum s-a aratat mai
inainte.

Instructiunile din interiorul plicului: Buna ziua! Da, o bomba! Si nu mai este prea mult timp pentru detonare! Ha, ha, ha.
Daca doriti sa lasati ascensorul in siguranta si sunet, trebuie mai intai sa deschideti seiful. Combinatia este undeva in lift.
Pentru a deschide cutia - unde se afld cheia usii liftului - trebuie sa deschideti doua lacat. Utilizati informatiile ascunse in
USB pentru a incerca sd gasiti ambele combinatii si, de asemenea, pentru a dezactiva bomba. Daca deschideti usa inainte
de a dezactiva bombea, liftul va exploda!

Voi face poze cu Turnul Eiffel cazénd pe foc. Pacat ca nu i-ai putut vedea!

Vi doresc ghinion!
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Explicatiile pozelor de mai jos:

Poza Nr. 1

Acest document in limba germana arata ca trebuie sa foloseasca centimetri In orizontald si inci in verticala. Ar trebui sa
fie utilizat pentru a seta corect benzile de masurare.

Poza nr. 2
Acest al doilea document arata cum s deschideti lacatul color. Folosind banda albd de masurare trebuie sd aseze cele

patru cuie unghiulare la 25 cm unul de altul. Pozitia culorilor va va spune combinatia lacatului. Alb 1. Verde 2. Rosu 3.
Albastru 4. Galben 5.

Poza nr. 3
Acest lacat se va deschide daca se adauga rezultatele in centimetri de la unghiurile unghiulare de o culoare la aceeasi
culoare, posteaza-1 in tabla folosind benzile de masurare.

Poza nr. 4
Coloratia post it pe tabla va dezvalui ordinea tastelor pe care trebuie sa le introduca pentru a dezactiva bomba.
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Cea mai grea parte a unui escape room este pregatirea materialelor. Daca profesorii pot
SE el apteleldsi Y [ucra Tn echipa si impart munca, va fi mai rapid si mai bun decét sa lucreze singuri.
(optional)

Un curs de evadare pentru profesori, organizat la IES Bellaguarda (Altea) din septembrie
Sursa pana in noiembrie 2019.

https://eduescaperoom.com/
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