PROF. ED. TIMPURIE COSTACHE ROXANA - LUMINITA

JOCURI PENTRU STIMULAREA
CREATIVITATII COPIILOR
PRESCOLARI

MINICULEGERE DE JOCURI

GHID PRACTIC PENTRU CADRELE DIDACTICE



Ca un reper pentru cadrele didactice care 1si doresc sd sustind o
dezvoltare armonioasa a copilului prin stimularea si dezvoltarea
creativitatii prin intermediul jocurilor, am ales ca in cadrul acestui
ghid sa prezint jocuri si exercitii pentru un antrenament creativ, care
pot fi utilizate in activitatea zilnica , in orice moment al zilei.







MINICULEGERE DE JOCURI PENTRU STIMULAREA
CREATIVITATII COPIILOR PRESCOLARI

Creativitatea este un proces care incepe inca de la nastere si continua pe toatd perioada
vietii. Ea se manifestd cel mai intens 1n perioada prescolaritdtii, In masura 1n care copilului i
se permite (este incurajat de adult — parinte, profesor, sa exploreze, sa cerceteze, sa gaseasca
singur solutii, 1i sunt validate ideile si apreciate intentiile), scade in pondere pe perioada
scolaritatii si se manifesta din ce in ce mai putin spre adolescenta si la adulti.

Este important ca ideile copiilor sa fie acceptate, chiar daca acestea nu se potrivesc cu
cele ale adultului, mai degraba adultul sa se adapteze la ideile copilului, fara sa le structureze.
Sustinem copilul, 1l ascultam si il incurajam.

Cretu, in lucrarea sa “Psihologia varstelor”, aminteste de influentele familiale si cele
ale gradinitei in dezvoltarea fizica si psihica a copilului. “Gradinita i prilejuieste copilului noi
interactiuni”, iar in figura educatoarei copilul regdseste afectivitatea mamei, distribuita in mod
egal cétre toti copiii. Copiii invata ca la gradinita educatoarea este cea care 1i ajuta, 11 asculta,
il invatd, ea este cea care “organizeaza activitdti variate si interesante, le comunica lucruri
deosebite, 1i Invata cantece, poezii si jocuri noi”, care pregatesc intalnirea copilului cu scoala.
(Tinca Cretu, 2009, pag. 132 135).

“Pentru a deveni joc, o activitate didactica trebuie proiectatd astfel incat sa includa
elemente ludice: explorarea, surpriza, asteptarea, ghicirea, Intrecerea.” (Liliana Stan, 2016,
pag. 102). Orice activitate didactica, din orice arie curriculara poate fi organizata sub forma de
joc, fiind de fiecare datd un succes. Jocul stirneste curiozitatea, ii face sa isi doreasca sa
descopere (oare ce se ascunde in plic?, cine ne asteapta la casuta din padure?, oare ce animale
vom intélni in drumul nostru prin padure?), le produce bucurie prin prezentarea elementelor
surpriza, se creeaza de asemenea suspan, isi doresc s participe activ (isi scuturd viguros mana
ca sa fie vazut de educatpre cd vrea sa raspunda, strigd “eu, eu vreau!”, este neradator sa ii
soseasca din nou randul). Jocul faciliteaza invatarea. Copilul retine rapid si fard un efort prea
mare informatii, isi formeaza abilitati, priceperi. “Elementele ludice stimuleaza creativitatea,

libertatea de gindire si actiune a copiilor, 86 dezvoltd initiativa, curajul, vointa perseverenta,



combativitatea, corectitudinea, disciplina, siritul de cooperare, comportamnetul civilizat.”
(1dem)

Jocurile care antreneazad gandirea si imaginatia copiilor sunt folosite cu succes la
grupele de prescolari. Dand posibilitatea copiilor de a gasi cat mai multe solutii sau
intrebuintari diferite ale obiectelor obisnuite, le stimulam copiilor creativitatea, le vin idei,

inventeaza noi jocuri, creaza jucarii.

« JOCURI PENTRU DEZVOLTAREA CREATIVITATII ARTISTICE

Activitatile artistice precum desenul, pictura, modelajul Incurajeazad copiii la o libera
exprimare, la creatie, care sprijind atdt dezvoltarea abilitatilor motorii fine, cat si a
imaginatiei.

Desenul liber este un mijloc important de dezvoltare a creativitatii. Mazgalitul este
primul pas de descoperire a desenului. Copilul “simte doud placeri care se intaresc una pe

cealalta: motrica, atunci cand mazgaleste, si vizuala, prin aprecierea rezultatului.” (René

Baldy, 2017, pag. 16).

Sugestii de jocuri pentru dezvoltarea creativitatii artistice:

1. “Degetele jucause” — joc-exercitiu de exprimare libera prin dactilopictura

Valente formative: Jocul cu degetele are numeroase beneficii, pornind de la
dezvoltarea si intirirea musculaturii, eliberarea tensiunilor si relaxare. Imbinarea jocului cu
activitatea de picturd are valente formative atat in planul dezvoltarii fizice, cat si pentru
dezvoltarea creativititii, a simtului estetic, dar si ca forma de destindere. In cadrul activitatilor
de dactilopictura, mana copilului capata flexibilitate, dexteritate si o mai mare sigurantd. Este
o activitate potrivitd pentru stimularea independentei si dezvoltarea potentialului creativ prin
posibilitatea unei libere exprimari.

Descrierea jocului: Activitatea propusa poate fi organizata pe teme alese in acord cu
tema sau proiectul saptamanii, ori la libera alegere. Materialele — suport de pictat pot diferi de
la cele clasice, picturd cu acarele, guase pe hartie, piatra, folie alimentara, folie de aluminiu,
pana la dactilopictura cu pastd din cretd si apd sau doar apa pe asfalt (copilul lasa urme de
degete pe asfalt, dupa udare in prealabil cu apa. Desenul este efemer, va rezista pana la

evaporarea completa a apei si astfel se poate realiza si o competitie de rapiditate).

2. “Ne jucam, plastilina transformam!” — joc-exercitiu de realizare a unor forme din

plastilind/ lut



Valente formative: Activitatea de modelaj devine cadru de joc si exersare a unor
abilitati, dar si mijloc de dezvoltare a creativitdtii, prin modul de organizare al acesteia,
introducerea spiritului ludic, al formulelor “magice”, folosirea intrebarilor — problema,
Tncurajarea liberei-exprimari, a gandirii creative si a imaginatiei.

Descrierea jocului: Copiii primesc bilute de plastilina intr-o anumita culoare. Pornind
de la observarea culorii si facand apel la gindirea copiilor, educatoarea adreseaza intrebari de
genul “Ce poti face cu bila ta de plastilina?”. Raspunsurile pot varia de la a ne juca, a o
rostogoli, pana la scopul final de a 0 modela. Educatoarea poate continua: “Ce poti model din
bila ta de plastilina de culoare galbena?”. Copiii se vor folosi de experienta mediului si vor
veni cu raspunsuri precum un soare, o floare, o lamaie, o albind, sau vor numi obiecte din
campul lor vizual din acel moment (un creion galben, o rata de plus, un cub). Educatoarea
poate directiona gandirea copiilor catre tema dorita, 1dsand-i totodatd sd descopere si s aleaga
singuri: “Surprinde-ma cu un obiect modelat de tine din plastilina ta galbena. Uite, are aceiasi
culoare ca fructele pe care le-am avut si noi in cosuri saptamana aceasta!”

Pentru a crea suspans si buna dispozitie si a aduce spirit ludic, se pot folosi formule
“magice” pentru a descoperi ce a modelat fiecare copil: “Hocus-pocus, cu magie, Andrei a
transformat plastilina intr-o/ intr-un...” Pot fi introduse elemente de joc precum o bagheta

magica, chiar un joben. Copiii aplauda, iar educatoarea incurajeaza cat mai multe raspunsuri.

3. “Ce poti desena pornind de la un cerc/ patrat/ triunghi?”

Valente formative: dezvoltarea imaginatiei si a gandirii copiilor de a crea diverse
structuri pornind de la o cerintd data, folosind limbajul grafic.

Descrierea jocului: Copiii primesc o foaie pe care este desenata o forma, de exemplu
un cerc. Acestia primesc sarcina de a realiza un desen pornind de la aceasta forma, integrand-
o si transformand-o, dandu-i alt sens. Copiii se pot folosi de reprezentari vizuale din mediul
inconjurator (cercul va reprezenta in desenul lor capul copilului sau al unui animal, minge,
soare, roata masinii), dar pot crea si structuri neobisnuite, cdrora sa le dea sens (personaje
fantastice, obiecte inventate de ei s.a.).

In alte variante ale jocului, cerinta poate fi complicati si desenul sa includa doar forme

de cerc, sau sa porneasca de la un cerc si un patrat ori sa foloseasca doar patrate.

4. “Stafeta desenului”

Valente formative: stimularea fluiditétii plastice, educarea capacitatii de concentrare.



Descrierea jocului: Se alege un copil care va porni desenul cu un singur element (de
exemplu, acesta alege sd deseneze o fetitd). Ceilalti copii vor veni pe rand si vor completa
desenul, fiecare cu cate un element compozitional, continudnd munca colegului dinaintea lui.
Copiii 1si vor modifica alegerea de a desena pe parcurs, influentati de ceea ce a desenet
colegul din fata sa. Langa fetita, poate sa apara o pisica, o casa, un copac, o floare. Alti copii
vor desena nori, soare, altii poate se vor gandi ci ploud si vor adduga picaturi de ploaie. In
desen mai pot sa apara desenati alti copii, prieteni ai fetitei, sau alte animale, fluturi an zbor,
zmee sau un curcubeu. La final, vom observa desenul, iar copiii vor discuta intre ei si vor
remarca ca elementele desenate au sens intre ele si Impreuna formeaza un desen complex. Pe

baza acestui desen, se poate crea chiar si o povestire.

5. “Ce vezi 1n acest desen?”

Valente formative: Afisdnd desenele copiilor in locuri vizibile, le valorificam si
valorificam potentialul creativ al copiilor, cream subiect de discutii, 1i incurajam sa deseneze
n continuare.

Descrierea jocului: Activitatea poate fi organizata ca un joc de rol, in care copiii ajuta
la organizarea unei expozitii de artd. Totul incepe de la realizarea desenelor, apoi aranjarea
acestora intr-un spatiu special amenajat. Copiii se intdlnesc apoi in grupuri, observa desenele
colegilor, fara ca acestia sd spuna ce au desenat, apoi formuleaza idei despre ceea ce cred ca
este reprezentat Tn desen. Jocul se poate organiza si cu lucrari realizate de educatoare sau de
pictori celebri. Se pot face sortari ale desenelor dupa continutul acestora (peisaje, desene cu
animale, desene cu copii), copiii vor incerca sa descopere al cui apartine un desen, ce a
deseneat de fapt colegul sau, se vor gandi si vor veni cu idei cum ar fi continuat ei desenul, ce
elemente ar fi addugat. Expozitia de artd poate fi inspiratie pentru copii, motivatie pentru a

desena in continuare, perseverenta pentru a imbunatati structurile plastice, creativitate.

« JOCURI PENTRU DEZVOLTAREA CREATIVITATII LIMBAJULUI

Creativitatea lingvistica este o sintagma recent intratd in uz care fac ereferire la
dezvoltarea creativitatii in domeniul limbii, din punct de vedere lexical, semantic, fonetic,
stilistic, morfologic si al sintaxei. Creativitatea lingvistici contribuie la formarea
competentelor de comunicare, de exprimare corectd , a unui vocabular bogat si variat.
Presupune, de asemeni, stimularea fanteziei si structurarea gandirii critice, care ajuta la o
exprimare logicd si expresivitate.

Sugestii de jocuri pentru dezvoltarea creativitatii limbajului:
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6. “Cufarul cu o poveste”

Valente formative: dezvoltarea capacitatii de creare a unui fir narativ, pe baza unui
inceput dat si a unor obiecte extrase din cufar, precum si dezvoltarea limbajului, a
originalitdtii, a gindirii si a imaginatiei.

Descrierea jocului: Se arata copiilor un cufar, ei iti pot da cu parerea ce se afla in el
(acest moment de imaginatie are, de asemeni, valente formative in ceea ce priveste
creativitatea, ei sunt pusi in situatia de a gandi, de a-si da cu parerea, de a gasi solutii (ce
poate sa incapd in acest cufar?). Se deschide cufarul, iar copiii vor gési o scrisoare si alte
obiecte pe care le vor descopei pe parcurs. Scrisoarea contine inceputul unei povestiri, al unei
intamplari, pe care copiii o vor continua pe baza obiectelor extrase din cufar.

De exemplu, intr-una dintre activitatile legate de sosirea vacantei de vara, educatoarea
citeste urmatorul paragraf, reprezentand inceputul unei povestiri: A sosit vara. Soarele se arata
pe cer in fiecare dimineata si este din ce Tn ce mai cald. De vara se bucura toti copiii pentru ca
este anotimpul 1n care ....

Educatoarea roaga pe rand copiii sd vind sa extraga cate un obiect din cufar, pe care il
observd, 1l numesc si Incearca sa continue firul narativ cu o propozitie care va contine
denumirea obiectului gasit. De exemplu, primul copil va extrage din cufdr un manunchi de
cirese, iar el poate continua propozitia: De vard se bucura toti copiii pentru ca este anotimpul
in care se coc ciresele. Cand un copil va gasi in cufar un borcan cu nisip si scoici, acesta poate
sa se gandeasca la mare: In vacanta de vara voi merge la mare. La gisirea altor obiecte legate
de petrecerea timpului pe perioada verii, copiiipot completa cu urmitoarele propozitii: Imi
place sa inot. Voi avea nevoie de costum de baie. Ochelarii de soare imi vor proteja ochii de
razele puternice ale soarelui. Pielea o voi proteja cu crema 90 de protectie solard. Si paldria
imi este de folos. Imi place si mi ricoresc cu o limonada, dar preferata mea raimane inghetata.
Jocurile cu apa sunt cele mai distractive.

Firul narativ se va derula dupd ordinea obiectelor gasite si dupa imaginatia fiecarui
copil. Educatoarea noteaza ideile si citeste la sfarsitul activitatii sau intr-o altd activitate,
povestea creatd. Se poate face un concurs de gasire a unui titlu potrivit si se poate continua cu

o activitate de educatie plasticd, in care copiii sa ilusreze prin desen ceea ce au povestit.

7. “Continua povestea”
Valente formative: Jocul propus ajutd la dezoltarea imaginatiei si a limbajului.
Copilul are posibilitatea de a alege singur personajele care vor apare in poveste si intamplarile

prin care trece fiecare, precum si alegerea unui final potrivit. Copiii devin creatori de poveste,
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le sunt validate ideile, 1si dau frau liber imaginatiei sau transpun personajele in situatii prin
care a trecut el. Dacd educatoarea incurajeaza copiii si le valideaza ideile (Nici nu m-as fi
gandit la o asa patanie!, Imi place cum te-ai gandit sa il ajute iepurasul pe urs, Chiar sunt
curioasa cum a scapat ursul din toate aceste necazuri!).

Descrierea jocului: Educatoarea citeste inceputul unui povesti, apoi preda stafeta
altui copil pentru a continua. Intr-o relatare despre intdmplari in padure, ursul a plecat intr o zi
prin padure sa caute mancare. Pe drum, el s-a intalnit cu ... Vor fi introduse pe rand
personaje, iar pe rand, fiecare copil isi va imagina ce a facut ursul intdlnindu-se cu ariciul,
apoi cu vulpea, cu veverita s.a. Educatoarea se poate folosi de o harta a padurii, care il arata
pe urs la inceputul cararii prin padure, apoi urmand traseul ca intr-un labirint, copiii vor
descoperi, sub jetoane-copaci, personaj cu persona;.

Intr-o alta variantd a povestii, educatoarea poate afisa mai multe personaje in fata
copiilor, iar acesti, pe masura In care le va sosi randul, sunt liberi sa isi aleaga personajul dorit
si s spund intdmplarea imaginatd. Pentru copiii de grupa mare, cu un mare potential creativ,
afinitate catre desen si antrenament de povestire, acestia pot crea mai intai un desen, pe baza

caruia vor povesti fiecare varianta de povestire.

8. “Gaseste titlul potrivit!”

Valente formative: Acest joc-exercitiu antreneaza gandirea copiilor pentru a gasi
asociatii intre firul narativ si alegerea unui titlu potrivit, ajutd la dezvoltarea gandirii
divergente.

Descrierea jocului: Educatoarea ii anunta pe copii ca urmeaza sa le spuna o poveste,
dar inca nu a gasit un titlu potrivit pentru aceasta, asa ca i1 roagd pe ei sa asculte, apoi sa
gaseasca titlul potrivit. Raspunsurile se pot nota de cétre educatoare si supuse unui vot. La
grupa mare, se pot organiza echipe de lucru care sa gaseasca titlul potrivit si chiar sa creeze o

coperta pentru carte, prin desen, pictura, colaj.

9. “Salata de povesti” / “Povesti incurcate”

Valente formative: Crearea unui nou fir narativ prin introducerea unor personaje si
chiar a unor intamplari din alte povesti. Exercitiul provoaca, pe langa amuzamentul de a crea
situatii comice - gindirea logica, flexibilitatea verbald, imaginatia.

Descrierea jocului:

Varianta 1. Jocul poate fi organizat fie individul, fie pe echipe de lucru, perechi,

microgrupuri. Educatoarea imoarte fiecdrui copil sau echipe cosulete cu imagini din povesti,
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pe care copiii le scot, le asaza pe masa si descriu ceea ce vad. Ei identifica povestea din care
fac parte imaginile si descopera ca printre acelea ce afla unele imagini-intrus din alte povesti,
pe care le vor Indeparta.

Varianta 2: Dintr-un saculet, copiii vor scoate ilustratii, pe care le vor observa si
descrie si apoi vor identifica din ce poveste fac parte. Copiii au apoi sarcina de a sorta
imaginile 1n functie de povestea din care face parte si a le ordona cronologic intdmplarilor din
poveste. Se pot folosi imagini din doud sau trei povesti deodatd, in functie de specificul
varstei copiilor.

Varianta 3: Intr-o alta varianta, se face o “salati de povesti”, cu imagini reprezentand
scene din povesti. Copiii vor amesteca cu mana in “castronul cu salatd”, vor extrage o
imagini, vor descrie scena si vor identifica povestea din care face parte. Jocul poate fi
organizat sub forma unei competitii intre doud echipe, castigatoare fiind echipa care a

identificat cele mai multe povesti.

10. “Ce poti face cu...?”

Valente formative: Jocul propus poate fi folosi ca joc de captare a atentiei sau ca
varianta de linistire dupa o activitate.

Descrierea jocului: Educatoarea le arata copiilor un obiect, de exemplu a farfurie si i
intreabd pe copii ce este aceasta. In mod evident, ei vor raspunde o farfurie si educatoarea
continud sd afle la ce ne este de folos. Pentru a ajunge ca jocul sd aiba valente 92 formative in
sensul creativitatii, educatoarea indruma cu ajutorul intrebdrilor sa giseasca alte Intrebuintari
ale acesteia: “Stiu ca este o farfurie, dar poate fi si o palarie. Ce mai poate fi?”” Copiii gisesc
alte utilizari ale acesteia si asa descopera unii de la altii la ce pot folosi o farfurie in joaca lor.
Raspunsurile lor pot varia de la urechile unui soricel, disc de joaca, un tablou, pana la

transfoarmarea unei farfurii de carton intr-un cap de vulpe, o felie de pepene s.a.

11. “In avion noi urciim si o poveste creim!”

Valente educative: stimularea imaginatiei copiilor si a limbajului acestora, prin
formularea unor raspunsuri la intrebarile educatoarei si pe baza imaginilor ajutatoare.

Descrierea jocului: Copiii urca in avionul confectionat din carton si se pregatesc de
“zbor”. Pentru crearea unei atmosfere de distractie, educatoarea 11 indeamna pe copii sa emita
sunete precum motorul unui avion, apoi isi misca bartele precum aripile avionului, fac
aplecari stanga si dreapta si privesc pe fereastra. Pot adduga si scurte versuri ritmate, precum

“Avion cu motor,/ [a-ma si pe mine-n zbor!” sau rime de genul “Avionul pe cer zboard/ Si
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ajunge la noi 1arad!”. La indicatia educatoarei “Haideti sa privim pe fereastra! Ce vedem?”,
copiii observa fundalul — un tablou pictat si Incep sa descrie ceea ce vad: “Pe cer zboara un
porumbel.” Jocul continud cu “zborul”, dupa care atentia le este din nou directionata spre
fereastra, in fundalul careia educatoarea adauga de fiecare data cate un element: “Pe cine a
intalnit porumbelul? O vrabiuta...” Jocul continud pana cand sunt adaugate toate elementele
pregatite si toti copiii adauga cel putin o datd raspunsuri.

Tntr-o alta variantd a jocului, fiecare copil urcd in avion, primeste cascd de pilot si
porneste in zbor. La un moment dat se opreste, priveste printr-un binoclu (ce se poate
confectiona din doud role de carton) si dupa ce colegii spun versurile “Prin binoclu tu
priveste,/ Si spune-mi ce se zareste?”, “pilotul” desprinde de la panou un nor de hartie pe
spatele caruia descopera imagini. La finalul jocului, pe baza imaginilor descoperite, copiii por

crea 0 poveste despre aventurile Tn aer.

12. “Sa iti spun o poveste!”

Valente formative: Povestile ne transpun pe fiecare dintre noi, copil sau adult, in lumi
fascinante. Fiecare poveste sau carte ascultatd sau cititd este o experientd care stimuleaza
imaginatia, le dezvolta copiilor abilitatile de gandire critica, ajutdnd in acelasi 93 timp la
imbogdtirea vocabularului. Jocul propus este un exercitiu de formare a abilitatilor de formare
a abilitatilor de povestitor.

Descrierea jocului: Un copil ocupa scaunul povestitorului sau palaria povestitorului si
le povesteste celorlalti colegi ceva ce el a vazu, a trdit, a auzit sau pur si simplu inventeaza o
poveste, folosindu-si imaginatia si inspirdndu-se din realitate, din povesti sau din lumea
fantasticd. Povestile copiilor vor starni interesul copiilor, vor produce amuzament. Pe masura
ce se acorda timp si importantd acestei activitdti, copiii isi vor dori sa fie povestitorii pentru a

primi aprecierile celorlati.

13. “Eroul preferat” — jocurile de rol

Valente formative: Jocurile de rol ofera copiilor ocazia de a-si exprima gandurile,
sentimentele, precum si de a intra in lumea fantasticului, dezvoltdndu-si imaginatia. La
inceputul prescolaritatii, cu ajutorul jocului de rol, copiii se transpun in roluri reale, intalnite
in jurul lui, astfel cel mai des ei se joaca “de-a mama”, “de-a tata”, “de-a bebelusul”, apoi
incep sa-si imagineze ca sunt pisica sau ponei, iepuras sau dinozaur, ca mai tarziu sa fie
capabil sd creeze lumi fantastice, personaje cu puteri supraomenesti, dupad modele vazute sau

chiar imaginate de ei.
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Descrierea jocului: Jocul face parte dintr-un ansamblu de activitati legate de lumea
eroilor. In urma desfasurdrii unui proiect la grupa mare cu tema “Lumea eroilor”, copiii au
avut de pregdtit un proiect. Fiecare copil s-a gandit la eroul preferat, a adunat informatii si a
creat un proiect, care a constat in afise, postere, desene, mini-carti, reviste despre eroul ales,
calitatile lui, faptele pentru care este numit erou. Informatiile aflate au fost apoi folosite in
organizarea jocurilor de rol “de-a eroul preferat”, unde fiecare copil si a imaginat si a
organizat jocul “de-a Spider-man”, “de-a Elsa in regatul de gheata”, “de-a Mos Craciun”.
Copilul-erou a gasit roluri si sarcini pentru colegi, au stabilit reguli, au creat scenarii, au
construit “recuzita” formata din castele si alte cldiri, costume etc. In jocul de rol “De-a Elsa
in regatul de gheatd”, eroul principal, Elsa, isi gaseste o altd colega care sd intre in rolul Anei,
sora ei din poveste. Alti copii intrd in rolul curajosului Kristoff, al omului de zapada Olaf,
renul Zven. Unii pot contrui “regatul de gheata”, altii pot crea labirinturi In “zdpada” (faina,
zapada artificiala, spumd de sapun). Pe aceeasi temd, se pot organiza activitdti pe orice
domeniu experiential, care s imbine joaca, experimentarea, distractia si fixarea cunostintelor,

precum si transferul acestora.

14. “Intreabd-ma!”

Valente formative: Cu ajutorul discutiilor, al dezbaterilor, copilul invata pe de-0 parte
sa-si exprime ideile, iar pe de ald parte sd asculte diverse perspective si sa respecte opinia
celuilalt. Totodata, ascultdnd mai multe idei, ii vin lui si alte idei, capata curajul de a Incerca,
a explora, le dezvoltd abilitatile de comunicare si Tnvatd sa gandeasca creativ pentru a sustine
argumentele. Pentru a-i stimula si dezvolta creativitatea, copilul are nevoie sa fie incurajat.
Facandu-1 curios, copilul va fi provocat sa puna intrebari, fapt ce il va ajuta sa-si devolte
gandirea critica si sd-si largeasca perspectiva asupra lumii.

Descrierea jocului: Jocul poate fi organizat pe grupuri sau chiar frontal in stadiile
incipiente. Educatoarea va scoate pe rand cateva obiecte, copiii observa, iar la final sunt
indemnati sa puna intrebari. Alegerea obiectelor nu este intamplatoare, se vor face asocieri
neobisnuite pentru a provoca curiozitatea copiilor.

Jocul poate fi desfasurat ca moment de relaxare dupd o plimbare in parc, la zoo, la
gradina botanica s.a. Poate reprezenta Incheierea unei activitdti sau inchierea unei zile, din
parte de jocuri si activitati liber-alese. Dupd scurte discutii despre ce au vazut sau facut intr-0
anume activitate, educatoare i1 provoaca la joc: “Astdzi ne-am jucat in parcul gradinitei.
Intreabi-mid ce vrei sa afli despre pisica pe care am vizut-o!”; “La zoo am vizut multe

"3

animale. Intreba-ma despre care esti curios sa afli mai multe
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Intr-o alta varianti a jocului, educatoarea va spune o propozitie despre ceva la care s-a
gandit, fara a numi obiectul, lucrul, locul s.a., de exmplu “Astazi am vazut in parc un animal.”
Pentru a afla despre ce este vorba, copiii sunt indemnati sa puna intrebari: “Intreabi-ma ca si
afli ce am vazut!” Copiii vor Incerca sa vina cu cat mai multe intrebari pentru a afla despre ce

animal este vorba: “Era un animal mare sau mic?”, “Traieste pe uscat sau In apa?”.

Folosirea metodelor alternative pentru fixarea continutului unei povesti are, de
asementi, beneficii in planul dezvoltarii creativitatii.

a) Metoda cubului este o metoda care solicita gandirea copilului, lucru esential in
dezvoltarea creativitatii. Aplicatd invididual, in perechi sau pe grupui mici, metoda presupune
exploarea unui subiect, a unei probleme din mai multe perspective. Cu ajutorul sarcinilor de
pe fiecare fata a cubului, copiii descriu, compara, asociaza, analizeaza, aplica si argumenteaza
o temd, pentru o intelegere completd a acesteia. Metoda este folosita cu succes ca modalitate
de fixare a continutului unui povesti.

Astfel, dupa o activitate de educarea limbajului de povestire a educatoarei, copiii
ascultad povestea “Scufita Rosie”, pe care o fixeaza Intr-o altd activitate prin metoda cubului.
Pe fiecare fatd a cubului sunt scrie sarcinile:

DESCRIE cum o pregateste mama pe Scufita Rosie de plecare la bunica.

COMPARA mama cu bunica.

ASOCIAZA faptele lupului din alte povesti.

ANALIZEAZA comportamentul Scufitei Rosii.

APLICA — aduni flori pentru bunica.

ARGUMENTEAZA ce personaj iti place si spune de ce.

b) Explozia stelara este o altd metoda alternativa cu rol important in dezvoltarea
creativitdtii. Pornind de la un concept central, scris pe steaua mare din mijloc, copiii emit
raspunsuri la intrebdrile scrise pe stelutele mici din jur, ca o explozie stelard. Conceptul este
analizat din mai multe perspective, astfel ca este antrenatd gindirea copiilor, fluiditatea si
flexibilitatea ideilor. Metoda poate fi folositd pentru subiecte din mediul inconjurdtor si un
real succes pentru fixarea continutului unor povesti auditae anterior.

Exemplificand tot pe povestea “Scufita Rosie”, intrebarile pentru o “explozie stelara”
ar arata cam asa:

CE a dus Scufita Rosie bunicii?

CINE a salvat-o pe bunica?

UNDE se ducea Scufita?
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DE CE s-a oprit Scufita in padure?

CUM a aflat lupul drumul cétre casa bunicii?

c) Metoda cvintetului sintetizeaza continului unor idei intr-o strofa formata de 5
versuri, un cvintet, care respectd anumite cerinte. Acesta este un bun expercitiu pentru
stimularea creativitatii, copilul fiind antrenat in gasirea unor insusiri, actiuni, elemente cheie.
Metoda poate fi aplicatd la grupele mari de prescolari, de preferat in grup, cu sprijinul
educatoarei. In alcatuirea cvintetului, vor fi respectate urmatoarele cerinte:

- Primul vers este reprezentat de un substantiv, cuvantul cheie;

- Al doilea vers este format din doua adjective, care reprezintd insusiri ale
substantivului;

- Al treilea vers cuprinde trei verbe la gerunziu, care descriu actiuni ale substantivului;

- Al patrulea vers este format din patru cuvinte care alcdtuiesc o propozitie prin care se
face o afirmatie despre cuvantul cheie;

- Ultimul vers cuprinde un singur cuvant, de obicei verb, care sintetizeaza tema.

Folosind ca tema aceeasi poveste, ,,Scufita Rosie”, un exemplu de cvintet poate fi
urmatorul:

SCUFITA
FRUMOASA HARNICA
CANTAND DANSAND VESELINDU-SE
O INGRIJESTE PE BUNICA
IUBESTE

« JOCURI PENTRU DEZVOLTAREA CREATIVITATII LOGICO
MATEMATICE SI iINVATAREA CU AJUTORUL EXPERIMENTELOR

Matematica, desi este o stiintd exactd bazata pe reguli, nu se invatd sd gandim doar
dupa un model matematic, ci ne ajuti in general in folosirea gandirii, a logicii si intuitiei. In
gradinitd, “activitatile matematice au o importantd deosebitd in plan cognitiv, contribuind
esensial la dezvoltarea gandirii logice a copilului, la insutirea unor cunostinte elementare care
vor constitui baza pentru achizitiile ulterioare, in primii ani de scoald. Totodata, pentru modul
de organizare a acestor activitdti pot fi stimulate imaginatia, curiozitatea, creativitatea
copiilor.” (Valerica Anghelache, 2022, pag. 145).

In cartea anterior mentionat, autorii amintesc “rolul pe care activititile matematice il
au in dezvoltarea limbajului si a abilitatilor de comunicare”, dar se vorbeste de asemeni

despre importanta abordarii interdisciplinare a continuturilor matematice, imbinandu-le pe
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acestea “cu elemente caracteristice altor domenii experientiale, precum domeniul limba si
comunicare,” prin care se urmareste exprimarea corectd a notiunilor, verbalizarea actiunilor,
argumentarea, relatarea unor fragmente din povesti, crearea unor scurte probleme, formularea
de propozitii, folosirea corectd a partilor de vorbire, elemente din domeniul stiintd —

(138
1

cunoasterea mediului - “in rezolvarea de probleme, realizarea unor experimente, organizarea
datelor rezultate din observatii”.

Completez aceste activitdti cu folosirea continutului muzical pentru fixarea numeratiei,
de exemplu (cantece de tipul numaratorilor: “Una este luna”, “5 maimutele”). De asemeni, in
urma predarii unui cantec, se pot organiza exercitii de grupare de elemente intélnite in textul
cantecului sau pot fi compuse probleme matematice ilustrate.

Tot autorii “Metodicii activitatilor instructiv educative din gradinitd” amintesc jocul
liber ca varinatd de exersare a numeratiei, “Jocul in aer liber, de tip sotron” este exemplul dat
de autori pentru folosirea numeratiei in afara activitatilor matematice: “Grila este desenatd cu
creta pe asfalt, iar copiii pot sari dintr-un patrat in altul urmand regula indicatd de educatoare;
ei pot folosi cretd coloratad ca sd coloreze patratele. Patratele pot contine, in loc de (sau pe
langd) numere, desene cu flori, fluturi, albine etc.)” (Ibidem, pag. 146-148).
metode interactive precum brainstorming, mozaic, metoda cubului, explozia stelara,
ciorchinele, turul galeriei.

In activititile matematice din gradiniti, stimularea gandirii creative a copiilor se
realizeaza prin compunerea si rezolvarea de probleme, prin capacitatea de a transfera
continuturi in rezolvarea problemelor similare. Inteligenta matematica presupune:

- capacitate de abstractizare;

- generalizarea continutului matematic;

- capacitatea de intelegere a limbajului matematic, recunoasterea simbolurilor
specifice care desemneaza cifre, operatii, relatii;

- operarea cu simboluri;

- rationament logic si ordonat;

- gandire flexibila;

- plasticitatea gandirii matematice;

- capacitatea de reprezentare spatiald;

- cunostinte, priceperi, deprinderi matematice.

Experimentele stiintifice 1i ajutd sd inteleagd cum functioneaza lumea din jur si le

dezvolta creativitatea. Prin activitdtile de joc, explorare si experimentare, copiii descopera
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fenomene petrecute in natura si pe care nu le pot intelege altfel. Experimentele au un rol
important ca si valoare formativa intru-cat dezvolta spiritul de observatie, de investigatie si
pot fi folosite pentru oricare dintre cele 5 domenii ale dezvoltarii copiilor specificate de
Curriculum pentru educatie timpurie.

Experimentele, dupa Ioan Cerghit (2006) reprezinta ,,0 modalitate specificd de
explorare a realitatii, de nvatare prin actiune, prin experienta traitd direct”, ,,0 observare
provocatd, o actiune de cautare” (pag. 205).

In continuare voi prezenta cateva exercitii, jocuri si tehnici de stimulare a creativitatii

in cadrul activitatilor matematice si a celor de explorarea mediului.

15. ,,Cosulete cu fructele verii” si alte exemple de exercitii de descompunere a
numerelor

Valente formative: Acest tip de exercitiu consolideaza deprinderea de a descompune
numere naturale, de a gisi cat mai multe variante de rezolvare si solutii creative. 99

Descrierea jocului: Educatoarea formuleaza probleme pe baza continutului afisat la
tabla magnetica: jetoane, imagini, planse, culori s.a. Cate un copil vine, rezolva o varinta si
jocul continud, stimuland prin intrebari de genul “Si cum mai putem face?”, “Si dacd ar avea
multe flori galbene, cate rosii ar mai ramane?”

Exemple de exercitii-problema:

a) Maria a cules fructe de vara, cirese si capsuni, cu care a umplut 8 cosuri. Cate cosuri
putea ea sd aiba cu cirese si cate cu capsuni?

b) Andrei a desenat 5 masini i acum vrea sa le coloreze. El are doud culori: rosu si
verde. Cum poate colora masinile?

¢) Ana vrea si ii faca bunicii un buchet de 7 flori. In gradina are lalele si narcise. Cate

pot fi lalele si cite narcise in buchetul Anei?

16. “In perechi lucrim, impreuni rezolvim!”

Valente formative: Jocul are scopul, in primul rand, de a colabora in rezolvarea unei
sarcini pentru gasirea a cat mai multor idei. Prin colaborare, copilul poate dezvolta idei noi,
bazate pe cele spuse de partenerul de joc, capatd incredere in sine, trdieste sentimenul de
ajutorare, fie ca primeste ajutorul, fie ca il ofera, isi dezvolta creativitatea arin libertatea de

exprimare.
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Descrierea jocului: Se formeaza perechi de cate doi copii, fiecare pereche primeste o
problema pe care sa o rezolve. Se expun rezultatele, se fac dezbateri pe baza solutiilor gasite

sl apoi se alege solutia cea mai buna.

17. “Lista de cumparaturi”

Valente formative: Jocul se bazeaza pe spiritul de observatie al copilului de a depista,
dintr-o insiruire data, elemente comune pe baza carora sa faca clasificari, grupari, serieri,
precum si exercitii de numeratie. Factorul creativ manifestat la unii copii este cel care 1i va
ajuta sd gasesca criterii neobisnuite de clasificare.

Descrierea jocului: Grupa de copii se imparte in echipe a cate 4-5 copii. Fiecare copil
primeste o coala flichart reprezentand “lista de cumparaturi” si sabloane ce ilustreaza diferite
tipuri de alimente, carioci colorate.

Intr-o varianta a jocului, la momentul desfisurdrii unui proiect despre alimentatia
sanatoasa, educatoarea le arata copiilor o “listd de cumparaturi”, cu imagini ale produselor
100 ce urmeaza a fi cumparate, numai ca imaginile s-au amestecat si e dificil de a gasi toate
produse in magazin. Copiii primesc sarcina de a grupa alimentele in lista de cumparaturi dupa
criterii gasite de ei. Educatoarea exemplifica o primd grupa de alimente: voi aseza in lista de
cumpdraturi produsele lactate dupd cum urmeazad: o cutie cu lapte, o bucatd de branza,
cascaval, doud pahare cu 1aurt, 1 borcan de smantand. Cate produse lactate voi cumpara? 6.”

Echipele formate incearca sa grupeze alimentele dupa cat mai multe criterii, astfel ca
fie vor alege sa sortez dupa grupa alimentara (prodose lactate, produse de panificatie, fructe,
legume, carne si produse din carne, dulciuri s.a.), fie vor gasi categorii si criterii noi, in
functie de creativatea fiecarui copil: pot grupa alimentele dupd culoare sau dupd forma
ambalajului, pot grupa alimentele necesare pentru micul dejun sau cele pentru prepararea unei
prajituri.

Echipele isi expun ideile, se observa cate categorii a gasit fiecare echipa si care sunt

cele mai inventive, sunt apreciate ideile si aplaudati copiii pentru efortul depus.

18. “Fiecare animal la casuta lui ”- joc pentru familiarizarea copiilor cu notiunea de
multime pe baza unei caracteristici date.

Valente formative: Inainte de a cunoaste numerelor naturale, copilul trebuie si se
familiarizeze cu notiune de multimi de obiecte, sa le descopere caracteristicile, sa stabileasca

relatii intre ele, sd efectueze operatii. Criteriile cele mai des intdlnite de grupare sunt dupa
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formd (grupa ursuletilor, grupa albinutelor), dupa culoare (grupa fructelor rosii, grupa
fructelor galbene), dupa marime.

Desfisurarea jocului: in fata fiecirui copil, pe masuta, se afld jetoane reprezentind
animale si puii lor si mai multe cercuri colorate. Copiii intuiesc materialele si se poartd o
scurtd conversatie despre ceea ce urmeaza sa faca. Educatoarea le cere copiilor sd aseze intr-0
casuta (cerc) toate pisicile. La intrebarea educatoarei “Ce ai ales?”, copii raspund: “Eu am
ales toate jetoanele cu pisici si le-am asezat intr-o casuti.” Impreuna cu educatoarea vor intui
grupa formata: “Am format multimea pisicilor.” Jocul continud pana la terminarea jetoanelor,
astfel cd intr-o alta cdsutd vor aseza iepurii, apoi caii $i tot asa.

Jocul poate continua cu cateva exercitii de numeratie a casutelor sau a elementelor din
multimile formate: “Céate pisicute sunt in casutd?”. Atentia copiilor poate fi directionata si
catre alte aspecte privind marimea (pisici mari, pisici mici), culoarea blanitei (pisici cu 101
blana alba, pisici cu blana gri), iar copiii pot fi Tncurajati sa gaseasca si alte criterii de grupare.
19. “Unde s-a asezat papusa?” — joc pentru orientare spatiala Valente formative: Jocul propus
antreneazd capacitatea de orientare in spatiu a copilului si vizeaza si atentia acestora.
Desfasurarea jocului: Copiii se vor aseza pe scaunele, in fata lor fiind asezata o papusa.
Educatoarea va lua papusa si va recita versurile: “Am o papusd mica si dragutd, / Cu ea eu o
joc, si apoi o duc la loc!” Cand versurile s-au terminat educatoarea asaza papusa in diferite
pozitii, pe care trebuie sd le numeasca (pe masa, sub masd, in cutie, langa cutie). Raspunsurile
corecte sun aplaudate.

Intr-o alta varianta, un copil va veni si va lua pipusa cu care “se va juca” si va recita
versurile mai sus numite, va aseza papusa intr-un loc ales de el si va inttreba colegii “Unde
am asezat papusa?”. Jocul poate fi organizat si ca unul de a ascunde si cauta apoi papusa, iar
la gasire copiii sa numeasca pozitia In care a fost asezata papusa.

De asemeni, educatoarea poate ascunde papusa intr-un loc care nu este vizibil, iar dupa
indicatiile acesteia, copiii sa descopere unde a asezat papusa: “Am asezat papusa intr-un loc
necunoscut. Trebuie sd cauti in dulapul verde. Pe raftul de jos este o carte. Sub carte este o

cutie rosie. Cauta in cutia rosie. Ce ai gasit?”, concluzia fiind ca “Pdpusa era in cutia rosie”.

20. “Tabloul pieselor geometrice” — joc pentru recunoasterea formelor geometrice
Valente formative: - dezvoltarea creativitdtii prin asociarea obiectelor din mediul
inconjurdtor cu formele geometrice cunoscute, dezvoltarea atentiei voluntare si a spiritului de

observatie, precum si consolidarea deprinderii de a construi submultimi dupa criterii date.
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Desfasurarea jocului: Jocul poate Tmbraca mai multe forme de organizare, dupa
scopul propus (selectarea formelor dupa criterii diferite, aranjarea pieselor intr-un tablou).
Pentru aceste jocuri, se foloseste trusa Logi, care cuprinde piese geometreice colorate, de
marimi $i grosimi diferite.

Se organizeaza grupa de prescolari frontal, stind asezati pe scdaunele. Jocul poate fi
organizat si pe grupe sau perechi de lucru pentru incurajarea competitiei, a rapidititii de a
lucra si a perseverentei, precum si educarea spiritului de echipa. In fata lor sunt asezate patru
tablouri a cate 3x4 casute, in care copiii vor aseza piese geometrice dupa marime si grosime,
indiferent de culoare. Educatoarea le va cere copiilor sa aranjeze piesele in tablou, dupa
forma, astfel cad dupa indeplinirea acestei sarcini, vor exista 4 tablouri dupa cum urmeaza:
tabloul cercurilor, tabloul patratelor, al triunghiurilor si al dreptunghiurilor.

Exista totusi cateva reguli In aranjarea pieselor, pe care educatoarea le explica copiilor:
pe coloane se asaza peisele de aceeasi culoare (o coloana cu piese albastre, o coloana cu piese
galbene, alta cu piese rosii). Pe linii, piesele vor fi agsezate dupa marime si grosime, in ordinea
specificata: prima linie — piese mici si subtiri, a doua linie — piese mari si subtiri, a treia linie —
piese mici §i groase, a patra linie — piese mari si groase. Jocul incepe la semnanul educatoarei
(care poate fi reprezentat de bataie din palme, sunat din clopotei, folosirea clepsidrei, semnal
vocal, “Start”). Primii care termina de aranjat piesele in tabloul este aplaudat si declarat
castigator.

Varianta: Copiii pot prima sarcina de a aseza in tablou toate piesele albastre/ galbene/
rosii, astfel vor avea tabloul pieselor rosii, indiferent de marime si grosime, al pieselor
albastre si al pieselor galbene. Un alt criteriu criteriu poate fi de grupare dupa marime, astfel
copiii vor obtine tabloul pieselor mari si tabloul pieselor mici.

De asemeni, se poate folosi drept criteriu de grupare grosimea, astfel vor avea tabloul
pieselor subtiri si tabloul pieselor groase. Criteriile pot fi numeroase, iar variantele din cele
mai inedite, propuse de educatoare sau chiar gasite de copii, incurajand latura creativa a
gandirii acestora. Se pot realiza tablouri cu tricolorul sau se pot folosi piesele in decorarea
unor desene sau chiar in activitati de lipire, dupa anumite sarcini: pe rochita papusii copilul
lipeste doar cercuri rosii, de grosimi si marimi diferite, pe cravata tatdlui vor aseza patrate
groase, iar pe batistd — patrate subtiri, paturica bebelusului este decoratd cu piese mici,
indiferent de culoare, narime, grosime etc.

Jocurile logico-matematice ajutd la dezvoltarea gandirii si se folosesc cu precaderea la
varsta prescolara mare. “Procedand astfel, se da copilului ocazia sa-si dezvolte capacitatea

creatoare (...), in joc el gaseste noi cai de asimilare a cunostintelor, stabileste legaturi Tntre
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fapte, idei, actiuni — prilej de a acumula alte cunostinte. Acum are loc dezvoltarea intelectuald
a copilului, asimiland Th mod treptat unele operatii si structuri logice, la inceput mai simple si
legate de actiunea nemijlocita cu obiectele, iar ulterior mai complexe, specifice inteligentei

operatorii si mai tarziu, gandirii ipotetico-dedective.” (Dima S., 1998, pag. 3).

« JOCURI PENTRU DEZVOLTAREA CREATIVITATII MUZICAL RITMICE

Din punct de vedere al dezvoltarii proceselor senzoriale, perioada prescolaritatii este
stadiul favorabil dezvoltarii auzului muzical. Prescolarul fredoneaza cantece cunoscute sau
inventate, reproduce linii melodice simple, ii place sd cante si sd asculte muzica. Atat
cantecele, cat si auditiile muzicale, pot insoti intreaga activitate a copiilor, in orice moment al
zilei.

Situatiile creatoare pentru dezvoltarea capacitatilor creativ-muzicale sunt dintre
urmatoarele:

- crearea unui acompaniament ritmic pentru cantecele din repertoriu, folosind
instrumente muzicale inedite (bete de percutie, tuburi de percutie, clopotei, maracas
confectionat din sticle umplute cu seminte sau din linguri, tobe din cutii de conserve);

- percutie corporala — acompanierea ritmica a melodiei prin batdi din palme, din picior,
lovirea pieptului, a genunchilor, pocniri din degete s.a.;

- secventele muzicale in activitatile integrate, pe o tema anume, pentru a crea un
scenariu al zilei (de exemplu, dupd ascultarea povestii ,,Ursul pacilit de vulpe”, copiii
intoneaza cantecul cu acelasi nume. Apoi introducem secvente de miscare, imitdnd mersul
ursului prin padure. Copiii pot merge la centrul constructii pentru a construi barlogul ursului,
iar la joc de rol se joacd ,,de-a pescarii” pentru a prinde pesti ursului. Si la activitatea pe centre
se pot folosi secvente muzicale pentru a anima activitatea, pentru a crea buna dispozitie si a
mentine atentia si interesul copiilor: in timp ce ,,pescuiesc”, 1si amintesc si fredoneaza
,Pestisorul nazdravan”, jocul de constructie poate fi insotit de versurile cantecelului ,,Am o
casutd mica’etc.);

- realizarea de rime noi pe linii melodice cunoscute: versurile pot fi adaptate si create
de educatoare sau chiar de copii, pe linii melodice deja cunoscute de catre copii: de exmplu,
pe linia melodicd a cantecului linistitlor ,,Twinkle, twinkle, little star” se pot crea versuri
potrivite pentru a descrie ce constuiesc copiii pentru urs:

,,»Astdzi eu am construit,
Pentru urs m-am straduit,

Un barlog eu o sa-i fac,
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Apoi vulpii 11 vin de hac!”
Produsele creative n educatia muzicald sunt considerate:
- interpretdrile copiilor acapela, fredondrie libere; - raspunsurile muzicale la diferite
intrebari muzicale intonate de educator;
- improvizatiile ritmico-melodice simple;
- asocieri muzicale, sunet — culoare, sunet - miscare, sunet — cuvant;

- creatii muzicale de mici dimensiuni.

21. ,,Clopoteii muzicali”

Valente formative: Clopoteii metalici colorati pot fi folositi in cadrul activitatilor
muzicale, a jocurilor liber — alese, in momentele de captare a atentiei. Fiecare clopotel emite o
notd muzicald diferitad, de la Do mare la Do mic. Jocul permite familiarizarea copiilor cu
sunetele si tonurile 1n timp ce se joaca, 1si dezvolta simtul ritmului si al armoniei, fac asocieri
culoare-sunet, compun chiar ei ,,partituri muzicale”, dupa un cod al culorilor stabilit, ii
dezvolta coordonarea oculo-motorie, atentia, concentrarea, memoria.

Descrierea jocului: Pentru desfasurarea acestui joc, se folosesc clopoteii colorati si
cartonase in aceleasi culori precum cele ale clopoteilor. Se ordoneaza clopoteii in ordinea
gamei muzicale Do major, apoi dedesubtul acestora se asazd cartonasele colorate in diferite
variante. La inceput pot fi asezate aleator, doar pentru familiarizarea cu sunetele, apoi
educatoarea poate aseza in asa fel incat copiii sa reconstituie scurte partituri muzicale. Pe
rand, fiecare copil va veni, va studia asezarea cartonaselor si va suna din cate un clopotel
colorat in ordinea culorilor sugeratd de cartonase. Dacd, de exemplu, primul cartonas are
culoarea verde, primul clopotel din care va suna va fi cel de culoare verde. Apoi urmeaza un

cartonas rosu, deci copilul va lua si va suna din clopotelul rosu.

+ JOCURI PENTRU DEZVOLTAREA SOCIO-EMOTIONALA

22. ,Daca as fi o floare”

Valente formative: Acest joc ne oferd ocazia sa observdm ce imagine are copilul
despre el insusi, despre ceilalti membri, de colegi. Infomatiile sunt pretioase, pentru cd ne
arata ce crede cu adevarat copilul despre unele persoane. Avand in vedere ca el se deschide in
fata noastra, trebuie sa avem o atitudine de respect fatd de raspunsurile sale, fard sa incercam
sa 1i influentdm raspunsurile. Altfel, se inchide in el iar pe viitor isi va reprima sentimentele si

exprimarea acestora. Jocul este o modalitate excelentd de autocunoastere, cunoastere mutuala,
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fapt ce ajutd la dezvoltarea socio-emotionala. Acest joculet are scopul de a-1 invéta pe copil sa
se exprime cu ajutorul metaforelor. Mai mult, acest joc ne da ocazia sd cunoastem mai multe
despre parerea pe care o au copiii de ei insisi si despre cei apropiati.

Desfasurarea jocului: 1i se propune copiilor un exercitiu de imaginatie. Li se vor
adresa rand, pe rand aceste Intrebari si li se acorda timp de gandire.

Intrebari sugerate:

- daca ai fi o floare, ce floare ai fi?

- daca ai fi o pasare, ce pasare ai fi? -daca ai fi o culoare, ce culoare ai fi?

- dacd ai fi un animal, ce animal ai fi?

- daca ai fi un instrument muzical, ce instrument ai fi?

23. ,,Sunetul emotiei” — asocierea sunetelor din naturd cu anumite emotii

Valente formative: identificd si numeste/ imita sunete din natura, pe care le asociaza
anumitor emotii, dand dovada de flexibilitate in gandire.

Descrierea jocului: Jocul se poate desfasura spontan, intr-un moment in care un copil
trece printr-o anumitd emotie, ca ocazie de a-si impartasi starile prin care trece. Educatoarea
va dirija atentia copiilor catre acea emotia ,,Vad ca esti suparat!”, ,,Nu te simti prea bine, cum
esti?”, ,,Al devenit furios acum!”, si 11 va incuraja sd se gandeascd cu ce sunet pot asocia

1>

emotia resimtitd: ,,Cand sunt furios, ma simt ca un tigru. Grrr....!”, ,,Cand sunt trist si plang,

ma simt precum ploaia, pic, pic”, ,,Cand sunt vesel, Imi vine sa fac precum o maimutica”.
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Schimbarile din societate au condus la necesitatea schimbarilor si in educatie, astfel a
aparut o restructurare a Curriculumului pentru educatie timpurie, care aduce in atentie repere
fundamentale in invatarea si dezvoltarea timpurie a copilului.

Domeniul CAPACITATI SI ATITUDINI DE INVATARE cuprinde un subdomeniu
numit CREATIVITATE, ce cuprinde reperul:

- copilul ar trebui sa fie capabil sa manifeste creativitate in activitatile zilnice.

Asadar, preocuparea de dezvoltare a creativitatii copiilor ar trebui sa devina
obligatorie pentru cadrele didactice din invatamantul prescolar, iar activitatile sa fie proiectate
n acest scop.
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“Pentru a deveni joc, o
activitate didactica trebuie
proiectata astfel incat sa
includa
elemente ludice: explorarea,
surpriza, asteptarea,
ghicirea, intrecerea.”
(Liliana Stan, 2016,

pag. 102)
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