Parasuta- exercitiu incurajator
Jocurli, idel, context

1. Introducere

Ai recunoscut lipsa exercitiului de gimnastica §i consecintele acesteia si vrei sa te vindeci
cu ceva care promoveazd in mod special exercitiul?

Parasuta este o jucarie testata din punct de vedere educational si usor de transportat, care
poate transforma o camera intr- un teritoriu pentru joc si migcare pentru timpul liber petrecut
ntr- un mod activ. Poate fi folositd ca un program de jocuri variate inauntru, afara, in excursii
si calatoril.

Parasuta ca o alternativa efectiva comparatd cu a sta in banci la scoala”!

Suportd personalul din gradinita, profesorii i coordonatorii de joc care vor sa realizeze
scopuri educationale prin joc. Invitarea este asociati cu exersare si in acelasi timp se
promoveaza §i sdnatatea. Jocurile cu parasuta suportd initiativa pentru mai mult exercitiu in
gradinite si in scoli.

Jocuri excitante i educative cu idei pentru exercitiu.

Jocurile selectate cu parasuta contin nu doar sugestii pentru joc si sport pentru fiecare zi, dar
si pentru pauze, sarbatoare, ocazii speciale, evenimente de dupa masa sau pentru lectii la
scoala.

Nu ai nevoie de o calificare speciala de sport pentru a folosi parasuta!

Aceasta brosura de parasuta tinteaza personalul gradinitelor, profesorii si parintii care cauta o
posibilitate inteligenta si distractiva de joc si activitdti de exercitiu pentru copii. Totusi, oferd
multe idei pentru conducatori de cursuri in clase serale, de exemplu, care vor sd incurajeze
adultii sa exerseze.

Brosura incepe cu o sectie scurtd de teorie. Aceasta oferd o baza pentru planificare {inand
cont de competentele si nevoile grupului.

Descrierile detaliate ale jocurilor cu parasuta si listele de verificare practice garanteaza un joc
si timp de sport reusit cu parasuta. Foiile de observatie permit coordonatorului de joc sa
noteze dezvoltarea si sa informeze progresul de- a lungul cursului.

Cei interesati pot citi mai mult despre trecutul parasutei in notitele atasate sau in literatura
atasata la sfarsit.

invitarea nu se intampli din Intamplare
Exercitiu incurajator cu parasuta

Parasuta ofera o jucdrie multilaterala si ieftind care incurajeaza jocurile fizice si lucrul in
echipa.

Folosind parasuta jucatorii dezvoltd si incearcd feluri noi de jocuri §i sporturi, castigad
intelegerea miscarii, a corpului lor si lucreaza cu o varietate de materiale suplimentare.
Impreuna cu alti jucitori, ei experimentezi tensiune, succes, cistig si pierdere.

O varietate de activitati fizice sunt exersate cu aceste jocuri de parasutd. Acestea sunt
valoroase pentru competentele motrice de baza ca si prinderea cu mana, competente motrice



grosiere, echilibru, coordonare, timp de reactie si multe altele. Parasuta poate fi folosita si la
antrenament de miscare terapetuica si profilactica.

Jucdtorii sunt in stare sd explore proprietatile parasutei. Devin familiari cu reactiile in relatie
cu propria lor forta si echilibru si invata despre proprietatile aerodinamicale cand o misca.
Din aceastd exploratie origineaza multe tipuri de exercitii pe care jucdtorii trebuie sa
prelucreze. Stimulentul pentru toata puterea lor si competentele motrice grosiere se arata in
rezultatul imediat care se manifestd in sensul de echilibru.

2.1 Unde poate fi folosit

Folosirea parasutei permite ca profesorul si personalul gradinitei sd ofere o rutind si un
program de joc variat zilnic. Oferd nu doar o experientd noud de invatare dar si o pauza
primitoare de la perioadele de lucru si concentrare. Jocurile cu parasuta echipeaza jucatorii cu
competente de joc. Scopul este ca jucdtorii ingisi sd sugereze jocuri, sa le Tncerce si sa faca
fata cu orice ntrerupere.

Gradinitele

Parasutele cu un diametru mai mic sunt cele mai potrivite pentru copiii cei mici, deoarece o
pot tine Tn mana mai usor. Personalul si copiii se pot amuza unul cu altul daca parasuta se
introduce la o varstd adecvatd. Efectele de dezvoltare si cunoastere oferite de jocurile cu
parasuta sunt relevante si in cazul copiilor din gradinita.

Scoala

Jocurile de parasutd pot fi folosite la scoald si ca sd consolideze procesul de invatare
(matematica, limba maternd si limba straind, experimentare), dar si ca o parte a experientei de
invatare. Exemple sunt idee de jocuri de dezvoltare, pe grup sau la nivel de clasa, creand
desing- uri, descriind experiente, rezolvarea problemelor si dezvoltarea si formularea mai
multor idei de joc (mai complexe, dificile, energetice, amuzante) singur sau pe grupuri.

Petreceri si sarbatori

Multi oameni cu diferite varste pot exersa §i se pot amuza in acelasi timp cu parasuta.
Folosind- o la petreceri de toate felurile garanteaza o atmosfera pozitiva unde oaspetii se vor
distra si vor cunoaste unul pe altul. Jocurile incurajeaza interactiunea intre parinti si copii si 1i
transforma in jucatori ecvivalenti. Costul organizarii este mica, spatiul necesar este simplu si
timpul pentru joc este flexibil.

2.2 Valoare- aspectele unui ‘joc bun’

Valoarea unei echipamente de joc poate fi definitd prin criterii clare si usor de recunoscute.
Acestea origineaza din oportunitati interesante pentru joc si exercitiu variat. Participarea mai
multor jucatori si comunicarea care rezultd in urma jocului si interactiunea intre participanti
este valoroasa.

Jucariile nu conduc automat la un joc bun si sanatos. Ele de multe ori au doar un singur mod
de folosire, oferd putin in ceea ce priveste varietatea i limiteaza imaginatia jucatorilor. Cat
mai specific se defineste folosirea unei jucarii, cu atat mai putind valoare are.



Datorita caracteristicilor multifunctionale, parasuta are o valoare mare ca si jucarie. Jucatorii
au oportunitati numeroase pentru crearea jocurilor, sa descopere si sa incerce diferite feluri de
jocuri si sa se manifeste in jocuri de rol. Probleme apar in fiecare situatie de joc, deci prima
data trebuie dezvoltate solutiile, iar mai tarziu aplicate in mai multe feluri.

Convertibilitatea parasutei si modul variat in care poate fi folosit sunt de- asemenea factori
care se adauga la buna valoare ca si jucarie. Stimulentul pentru miscare si sugestiile de joc
creeaza o multitudine de interactiuni intre jucdtori. Relatiile sociale intre jucatori si
intensitatea cu care ei participa emotional sunt esentiale si centrale.

O alta caracteristica in definirea valorii unei jucdrii sau a unui echipament de sport este
nivelul de provocare pa care ofera pentru jucatori. Acesta inseamna provocari adecvate
varstei pentru testarea factorilor de dezvoltare psihice si fizice. Varsta, riscul si aventurile
sunt parte a acestuia (de exemplu alergarea sub parasuta cu ‘riscul’ de- a fi prins).

Jocurile de parasuta contin provocari motrice valoroase pe care jucatorii le pot Tnvinge
impreuna. Aceste activitati necesita putere, miscare, rezistenta si abilitate. Procesele neurale
incurajeaza echilibrul si coordonarea bratelor si picioarelor, dar si a mainii si ochiului.
Calitatea unei jucarii se arata pe parcursul jocului si al actiunilor, oportunitatilor valabile
pentru intercatiune intre grup si potentialelor pentru provocare care este oferit de jucarie.

Activititi
Urmatoarele activitati merita sa fie incercate:

Explorare Activitatile care se auto- ofera in mod special pentru echipamentul valabil.
Interesul care sugereaza activitatea se leaga de intrebarea: Cum functioneaza? Ce este? Ce se
intampla daca...?

Practica: Activitatile care au scopul de a antrena competente motrice si s fim in stare sa
facem ceva, deci activitatea este si mai reusitd. Activitatile sunt sugerate de urmatoarele
intrebari: Cum ar functiona mai bine? Ne putem legidna mai inalt si mai rapid? Raspunsurile
posibile sunt: Putem! Functioneaza! Priveste!

Prezentarea: Activitdtile care conduc la interactiuni sociale. Miscarea este legatd cu
intrebarile si cerintele: Uite ce putem face! Ce putem face bine? Cum 1i putem surprinde pe
ceilali? Putem arata ceva?

Crearea: In jocuri, obiectele, situatiile si evenimentele sunt create de imaginatie. Parasuta se
transforma intr- un copac, padure sau cladire.

Tipuri de jocuri

In jocuri, obiectele, situatiile si evenimentele sunt create de imaginatie. Aici poti observa
urmatoarele tipuri de jocuri:

Jocul cu ceva are o natura exploratoriu. Experientele rezulta din, de exemplu examinarea
obiectului si proprietatilor fizice (materialul, tiv franghie, manere, tensiune, pliuri, parasuta
intinsa).

Jocul ca ceva foloseste imaginatia pentru a schimba obiectele Tn altceva. Astfel mingile devin
surferi, pisici §i soareci, jucatorii devin echipe, gaura centrald o gaurd de soarece si copiii
devin politisti si jefuitori.

Jocul Tn jurul ceva se dezvoltd dintr- o situatie competitivd. Regulile sunt discutate si
acestea determina cine poate face ceva mai bine si care grup va castiga.

2.3 Dezvoltarea competentelor cu parasuta
Paraguta face posibil ca jucdtorii de orice varstd si capacitate sa se joace si sa fie egali.
Jocurile sunt distinctive in diversitate si variabilitate. Ghidurile de joc permit si Incurajeaza



jucdtorii sa- si foloseasca initiativa pentru a experimenta si a schimba jocul. Provocarile
origineaza din oportunitdti creative in aceste situatii. Punctele diverse ale jocului permit
jucatorilor sa incerce roluri diferite. Situatiile surprinzatoare tin jocul viu si creeaza
suspensie.

Obiectivele invatarii ale jocului si ale exercitiului cu parasuta in gradinite si scoli suporta
sanatatea si educatia fizica.

Folosind paraguta poate ajuta personalul sd creeze o clasd pozitiva sau atmosfera de grup.
Progresul de dezvoltare poate fi observat individual sau ca un grup si poate fi evaluat si

folosit In termeni educative (vezi capitolul 3.6- Insotirea procesului de dezvoltare cu foiile de
observatie).



Educatie

Jocurile necesita cerinte in ceea ce priveste comportamentul individual al jucdtorului in
urmatoarele teritorii de competente: cooperare si interactiune, contact cu corpul, rezolvarea
problemelor complexe, construirea bazelor pentru incredere in ceilalti jucatori, comunicatie
si adaptare. Folosind parasuta, personalul poate determina si astfel suporta interactiunea
sociala in cadrul grupului. Dorinta de cooperare cu ceilalti si dorinta individuala de a ajuta
poate fi deseori observat pe parcursul unui joc.

In jocuri competitive cu parasuta, echipele trebuie si lucreze impreuna pentru a dezvolta
strategii, a discuta tactici si a demonstra lucru 1n echipa.

Personalitatea se dezvolta in jocurile prin auto-control emotiv, aderarea la reguli, rabdare si
spontaneitate in situatii deschise de joc. In acelasi timp se incurajeaza si creativitatea prin
improvizare si abilitatea de a Se exprima prin miscari, limba, gesturi si mimica.

Psihomotricitate

Paraguta este o piesa de echipament care finteazd in general si specific educatia fizica.
Jocurile care au fost in special dezvoltate contin o multitudine de oportunitati pentru activarea
muschilor si a simturilor, care prezinti un efect psihomotric. Incurajeazi dezvoltarea
rezistentei, miscarii, dexteritatii, competentelor motrice grosiere si multor altora. Jocurile
necesita abilitatea de auto- orientare in camerd, sa observe pe ceilal{i participanti, sa
reactioneze competitiv si sa coordoneze tot trupul.

Folosind toate simturile: Abilitatea sa percepem simturile se adreseaza prin culoare, forma,
comenzi auditive. Acestea se schimba constant datorita miscarii, cum cade lumina si
sunetelor jocului.

Perceptia jocului: Forma circulard a jocului antreneaza competenta de a se uita in ambele
parti si in fata (viziune periferica).

Se necesita tot corpul: Ritmul rapid de schimbare in joc necesitd coordonarea miscarilor si
timp rapid de reactie. Miscarile Intregului corp necesitd putere si rezistenta bratului,
piciorului si muschilor din trunchi.

invatarea/ dobandirea limbii

In timpul jocurilor cu parasuta, jucatorii sunt asezati intr- un mediu unde trebuie si comunice,
invatand astfel limba folositd pentru joc. Acest proces in lingvisticd se cunoaste ca si
imersiune. Pentru cei care au o diferita prima limba, sau cunostinte slabe ale limbii folosite,
aceasta metoda de a invata o limba prin multe miscari si joc, este una dintre cele mai bune.

Regulile clare, in ceea ce priveste limba, sunt conditii prealabile pentru introducerea
jocului de limba:
e Se alege limba folosita si se verificd ca toata lumea o intelege
e Limba folositd se intelege de toatd lumea si toatd lumea foloseste aceasta pentru a
comunica in timpul jocului
e Toatd lumea, inclusiv adulti si tot personalul, foloseste limba aleasa
e Ideal este daca limba aleasa este limba materna a liderului jocului.

Terapie motrica

Parasuta poate fi folosita in terapie motrica ca si tratament pentru copii cu ADS. Putem avea
succes cand oferim materiale si jocuri specifice, care pun accent pe constientizarea corpului
intr- un mod amuzant. Construirea competentelor sociale functioneaza cand jucatorii au
sarcini §i instructiuni clare.



Integrare senzoriala

Este bine cunoscut ca exercitiul si jocul sunt moduri efective pentru copii cu tulburari de
comportament si hiperactivitate sa Se descopere singuri si sa- si imbunatiteasca starea
mentald. Copiii folosesc activ materialul si mediul social in jocurile cu parasuta. Culorile,
formele parasutei creeaza dorinta spontand in copil sd vrea sa interactioneze, sa atinga, sa
descopere si sa se joace cu ea. Jucand cu parasuta suporta abordarea holistica, deoarece
implica tot trupul si toate simturile. In acest mod, sistemul nervos primeste stimulul necesar si
in creier se realizeaza conexiuni sinaptice. Jucatorii ar trebui sa foloseascd echipamentul
independent si sa- si aleaga propriile jocuri. Scopul este sa dezvoltam dorinta pentru exercitiu
si sd lucram creativ Tmpreund. Avantajele sunt marimi mici de grup, un numar de echipament
usor de folosit si un lider care este valabil complet, dar care in acelasi timp sta in spate si nu
controleaza totul.

2. Cum sa ne jucam

Jocuri si exercitiu

Descrierea jocurilor cu paraguta contin informatii despre lungimea fiecarui joc, numarul si
varsta participantilor, echipamentul necesar §i nivelul cédruia se potriveste. EXista si o
sectiune despre variatiile fiecarui joc, cu modalitati alternative de a- | juca.

Sectiunea de ‘competente’ accentuaza competentele care sunt suportate in fiecare joc. O
documentare sistematica a dezvoltarii poate fi urmarit pe foile de observatie (la sfarsitul
brosurii).

3.1 Criterii pentru alegerea unui joc

Jocurile alese cu parasuta au fost testate de mai multe grupuri. Conform acestor
experiente, jocurile se caracterizeaza prin mai multe lucruri specifice. Sunt concepute in
asa fel, Incat genereaza si mentin relatiile sociale printr- o experienta pozitiva comuna. Se
foloseste si corpul si mintea si se activeaza concentrarea, puterca si dexteritatea
jucatorilor. Deoarece nu existd limitd de varsta, tot timpul pot fi introdusi mai multi
participanti.

Jocurile sunt scurte si pline de suspensie, deoarece procesul si rezultatul deseori se
termind intr- o surpriza. Exercitiul implicat suporta dezvoltarea motrica si musculara.
Probleme matematice, probleme de cooperare si exersarea reactiei toate furnizeaza
dezvoltarea intelectualda. Toti jucatorii sunt egali si nu existd avantaje pentru baieti sau
fete.

Urmatoarele criterii au fost luate in considerare in conceperea jocurilor:

Simplicitate: Jocul poate fi realizat usor, fara multe echipamente.

Organizare si reguli: Jocurile cu parasuta au reguli flexibile si pot fi usor adaptate la
diferite situatii (mdrimea grupului, varsta, suprafatd, marimea camerei).

Competenta necesara pentru joc: Regulile si organizarea jocurilor sunt simple si pot fi
organizate si de copii.

invitare socialid: Jocurile sugerate genereaza spirit de echipa in cadrul grupului. Se
creeaza relatii pozitive intre jucatori si impartagesc experiente.

Individualitate: Jucatorii au multe oportunitati pentru un rol anume si sa se manifeste in
cadrul acestuia.

3.2 Regqulile jocului



Fiecare joc necesita reguli clare. Si jocurile care la prima vedere par libere si situatiile de
invatare necesita limite clare si reguli pentru toti jucatorii.



Regurli de grup
Nici un copil nu poate fi ranit, enervat sau fortat sa faca orice in timpul jocului.
Echipamentul nu este voie sa fie daunat.
Toti jucatorii participa cat mai bine pot pe baza competentelor.
Jocul regulamentar (fair play) se aplica la toata lumea.
Oricine se poate alatura.
e Nimeni nu este lasat afara din joc.
e Toata lumea este egala.
e Toatd lumea ar trebui sa se distreze!
Reguli pentru a conduce jocul cu seucces
e Tnainte de joc, liderul discutd si explicd clar regulile, semnele, lungimea jocului si
aranjarea achipamentului la sfarsitul jocului.
e Nu se recomandd sa organizam sau sad clarificdim lucruri pe parcursul jocului,
deoarece acesta va deranja cursul acestuia.
e Liderul nu ar trebui sa adapte rolul arbitrului. Liderul ar trebui sa faciliteze ca grupul
sa fie in stare sa se reglementeze si sa intervina doar daca este necesar.

3.3 Echipament

Paraguta este valabild in mai multe marimi cu diametrul intre 3.5 si 7 metrii. Marimea trebuie
selectata pe baza varstei (copii mai mici, diametru mai mic), si pe baza marimii camerei.
Parasuta este fabricatd din poliester colorat, usor si fire retardante si are manere foarte
robuste. O franghie groasa este cusuta pe partea exterioara, deci un Numar nelimitat de
oameni pot participa. Parasuta poate fi combinata cu alte echipamente (mingi, zaruri etc.), in
functie de nivelul jucatorilor si al jocului care se joaca. Echipamentul aditional apare in
descrierea jocului. Liderul ar trebui sd aiba acest echipament valabil pentru a varia sau a
intensifica jocul (de exemplu: mai multe mingi pe parasuta).

3.4 Planificarea jocului

Se recomandd sa incepem cu o incalzire, ca toatd lumea sd se simte comfortabil cu
echipamentul, situatii si reactiile jucatorilor. Jocul “Construirea unui iglu” este bine pentru
calmare. Sentimentele pot fi calmate, grupul este impreuna si se pot pregati calm pentru
urmatoarea sectiune a zilei, care poate sa fie lectia urmatoare sau o alta sarcina.

Dupa faza de incalzire urmeaza jocuri simple si variatiile acestora. Cand jucatorii au destula
experientd, atunci nivelul de dificultate poate fi intensificat. Prezentarea scurta a jocului se
prezintd in ordinea dificultatii.

Liderul ar trebui intotdeauna sa introducd orice joc nou si sa inceapa cu cateva runde de
exersare. Sunt premise intrebari si sugestii de la jucatori si liderul poate sa ia notite despre
acestea. Dupa incalzire si orice concluzie care s- a rezultat din aceasta, se face un plan, care ia
in considerare nevoile si deficitele grupului (comportament social, dezvoltare motrica, etc.).
Descriptiile jocurilor cu parasuta contin idei 1n legaturd cu care competente se fortifica si 1i
ajutd pe lideri sd aleaga jocul in concordantd cu nevoile speciale. Sectiunile cu intrebarile
importante si comentarii suportad observatiile liderului.

3.5 Jocul- liste de verificare
Procesul de joc- cele 5 pasi importante
1. Alegerea locului. Recomandarea este o locatie care are destul spatiu pentru 10- 20 de
jucdtori. Un spatiu larg cu iarba, terenuri de joc si alte spatii deschise sunt potrivite
pentru acesta, la fel ca si camere largi si inalte. Cand alegem spatiul, trebuie



inspectatd pamantul, Tn mod special afard. Jucatorii pot ajuta in curatarea obiectelor
periculoase, murdariei.

2. Definierea regulilor si a semnelor. Inainte si inceapa jocul, liderul ii informeaza pe
jucatori despre regulile generale (intreruperea jocului, informatie noua, schimbarea
jocului etc.) si determind semnele de mana (de ex. un steag rosu sau o mana in sus=
opriti jocul).

3. Determinare lungimii jocului. Este necesar, ca o parte a preparatiei, sa fixam un
timp pentru joc. Acesta nu ar trebui sa fie prea scurt, deoarece toti participantii trebuie
sd castige experientd prima datd. Lungimea unui joc individual este intre 3 si 10
minute.

4. Tnceperea jocului. Liderul ia parasuta din husi si o pregiteste impreuna cu jucitorii.
Toti stau in jurul parasutei, uitdndu- se in. Toata lumea poate fi vazuta si- i poate
vedea pe ceilalti.

5. Sfarsitul jocului si Tmpachetarea. Toti jucatorii vor indoi parasuta incat sa se
potriveasca in husa. Tot timpul ar trebui sa pastrdm putin timp pentru o discutie la
sfarsit: Ce a mers bine si ce nu prea bine? Ce am putea imbunatafi? Cum ma simt?

Exercitii de introducere

1. Cat de mare este parasuta? Parasuta este asezatd pe podea. Jucatorii masura raza si
diametrul in pasi.

2. Din ce este fabricata parasuta? Jucatorii ating materialul. Ei pot umbla pe parasuta
fara sosete si papuci, se pot intinde pe, se pot rostogoli, sau tari sub ea.

3. Cum tin parasuta? Fiecare jucator tine un maner sau cablu pentru a deveni mai
familiar cu ea. Parasuta se da spre dreapta, fara ca cineva sd o lase in jos, deci se
roteste.

4. Cat de Tnalt poate fi miscata parasuta? Jucatorii misca incet parasuta in sus si in jos
si simt rezistenta aerului, efortul n brate, maini si degete. Combina respiratia cu
miscarea (respira in- sus, respira afara- jos).

5. De ce are parasuta o gaura la mijloc? Jucatorii dezleaga nodul cablului in mijloc.
Ei vad cat de mare pot face gaura si care obiecte (mingi) cad prin ea.

3.6 Dupa fiecare joc- terminarea

Discutia cu concluzii

De obicei sunt multe Intrebari dupd prima sesiune si o oportunitate scurtd de reflectie este
importanta. Discutia ar trebui sa includa cum s- au comportat copiii $i cum se simt, reguli,
conflicte potentiale, sugestii pentru schimbare si rolul liderului. Obiectiunile si sugestiile
ajutdtoare ar trebui luate in serios, discutate si notate in cadrul grupului. Toatd lumea ar
trebui sa fie multumita cu rezultat.

insotirea procesului de dezvoltare cu foi de observatie

Foile de observatie sunt folositoare pentru urmarirea dezvoltarii grupului, dar si a individului.
Procesele de dezvoltare si educative pot fi prezentate cu observatii detaliate si comentarii.
Foile asigurd o baza pentru planificare si evaluare, suporta lucrul in echipa si sunt valoroase
ntr- o discutie intre parinti si profesor.

Tn afara completarii foii de observatie ne putem intreba, “ Cum stiu ca mi- am atins scopurile
folosind parasuta si ca nevoile de dezvoltare ale copilului sau ale grupului au fost realizate in
mod satisfacator?”



Tn plus, datele completate pot fi introduse n table excel de exemplu. Diagramele care pot fi
create, descriu clar cum progreseaza dezvoltarea. Observatiile si notitele ar trebui facute si
rezumate din timp n timp Tntr- un raport complet (fiecare 3- 6 luna).
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4 Jocuri 1
Cerinte
Timp 5- 10 minute
Numarul jucitorilor 8- 12
Varsta 3- 5
Echipament parasuta
(3,5 + 5m diametru)
Echipament aditional n/a
Nivel de dificultate incepator

Descrierea jocului

Acest joc este corespunzator Tn mod particular pentru a ajuta un grup nou sa invete cum sa
manevreze parasuta. Jucatorii stau in cerc. Tin parasuta stramt cu ambele maini si stau incat
mijlocul parasutei sa atinga podeaua. 1-2 jucatori stau in mijlocul parasutei. La un semn,
jucdtorii in picioare lasd cu mana lor stanga (dreaptd) ca parasuta sa se miste si intind bratul
liber departe de la mijloc. Se migcd in directia spre unde se uitd §i migca parasuta intr- un
cerc. Jucatorii care sunt asezati in mijloc, se intorc ca si pe un carusel. Dupa 2 sau 3 runde
jucatorii din mijloc schimba loc cu alti jucétori si jocul incepe din nou.

Variatii
e Jucdtorii care stau pe jos in mijloc, spun jucatorilor in picioare in ce viteza ar trebui sa
se miste.
e Jucatorii aleargd mai rapid. (sfat: Jucatorii se pot ameti- intoarceti directia dupa 2
runde.)
Sfat

Acest joc poate fi jucat doar cu copii din gradinita, deoarece parasuta nu se potriveste daca
cineva este mai greu in acest tip de joc. Alternativ un bord cu role poate fi asezat sub
parasutd, incat sa fie mai pufina tensiune pe ea.
Competente
Interactiune/comunicare: Cerintele pentru cooperare §i competente interactive apar din
schimbul de roluri intre jucdtori care misca parasuta si care sunt in mijloc. Se incurajeaza si
abilitatea de a juca impreuna si ca jucdtorii sa se incadreze in grup.
Competente de joc: Nevoia sa urmareasca regulile (schimbul de rol, toatd lumea are o
rundd) incurajeaza competentele de joc.
Competente motrice: Competentele motrice grosiere ale jucatorilor si rezistenta lor sunt
dezvoltate prin ritmul de alergare si umblare, dar si prin repetitie.
Dinamica/ incredere in sine in ceea ce priveste miscarea: Schimbarea directiei necesita
competenta de reactie si orientare. Simtul ritmului se antreneaza la fel, deoarece toatd lumea
trebuie sa se miste impreuna.
intrebiri importante

e Care dintre jucatori este dominant in timpul jocului?

e Care dintre jucatori sunt mai retinuti si mai timizi?

e Respecta jucatorii regulile cand schimba rolurile?

e Se Tmpinge careva?

Comentarii/notite
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4 Jocuri 2
Cerinte
Timp 5- 10 minute
Numarul jucitorilor 8- 16
Varsta 2- 4
Echipament parasuta
(3,5 + 7m diametru)
Echipament aditional n/a
Nivel de dificultate incepator

Descrierea jocului

Acest joc este corespunzator Th mod particular pentru a ajuta un grup nou sa invete cum sa
manevreze parasuta. Jucatorii stau in cerc si tin parasuta cu ambele maini. La un semn,
jucatorii in picioare lasa sd se miste cu mana lor stanga (dreaptd) si intind bratul liber departe
de la mijloc . Se misca in directia 1n care se uitd si canta cantecul.

Ring-a ring of roses, how cold are our noses,
Dance around the parachute and all crouch down (crouch down)

Ring-a ring of roses, a pocket full of poseies,
Atishoo, atishoo, and all the children hide
(sit under the parachute).

Textul determind miscarile jucatorilor. Alearga, sar, danseaza, se ghemuiesc si se invarta. La
sfarsit toti jucitorii se aseaza sub parasuti. Isi intind bratele deasupra capului si tin parasuta
ca sd se vada unul pe altul.

Variatii

Multe céntece pentru copii (uneori cu cateva schimbari de cuvinte) sunt perfecte pentru a fi
cantate in jocurile cu parasuta. Fiecare cantec nou are un ritm diferit si un text care determina
miscdrile jucatorilor.

Sfat
Este folositor daca exersam cantecul cu copii inainte si de- asemenea ordinea miscarilor
inainte sa combinam pe cele 2.
Competente
Interactiune/comunicare: Schimbarile de directie si de ritm Incurajeaza interactiunea intre
jucatori. Ei invata sa se miste ca un grup si sa- si coordoneze miscarile cu ceilalti.
Competente motrice: Competentele motrice grosiere ale jucatorilor sunt incurajate prin
actiuni. Intinderea si ghemuirea dezvoltd muschii din picior si cele de bazi. Combinarea
cantarii cu miscarea creste abilitatea de a coordona cele 2 activitati.
Dinamica/ incredere in sine in ceea ce priveste miscarea: Miscarea dupa muzica
antreneaza simtul de ritm.
intrebiri importante

e (Care dintre jucatori este dominant n timpul jocului?
Care dintre jucatori sunt mai retinuti si mai timizi?
Stiu jucatorii textul cantecului?
Pot jucatorii coordona miscarile cu cuvintele cantecului?

Comentarii/notite
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4 Jocuri 3
Cerinte
Timp 5- 10 minute
Numarul jucitorilor 8- 14
Varsta 3- 5
Echipament parasuta
(3,5 + 6m diametru)
Echipament aditional n/a
Nivel de dificultate intermediar (gradinita)

Descrierea jocului

Acest joc este potrivit pentru un grup care deja este familiar cu parasuta. Jucatorii stau in
genunchi in cerc si tin parasuta deasupra podelei. Un jucdtor va avea rolul jefuitorului si unul
al politistului. Cei doi vor sta fata in fata. Dupa un semnal, jefuitorul se taraste sub parasuta.
Politistul se pune pe parasuta si incearca sa prinda jefuitorul. Ceilalti jucatori il ajutd pe
jefuitor, facand valuri (astfel va fi mai dificil pentru politist sa- | vada). Jefuitorul este prins
cand politistul 1i atinge spatele (punand mana acolo). Jucatorii pot fi schimbati si jocul incepe
din nou.

Variatii

e Pentru a transforma jocul mai viu, jefuitorul poate iesi de sub parasutd. Este in
sigurantd dacad ajunge la un loc anume pe marginea parasutei, care este discutat la
Tnceput.

e Parasuta se tine la inaltimea genunchiului si politistul poate vana jefuitorul si sub
parasutd. Jucatorii 1l ajutd pe jefuitor, sau pe politist, ridicand sau lasand in jos si
miscand parasuta.

e Ca 0 provocare extra, politistul trebuie sa prinda 2 jefuitori.

Sfat

Acest joc necesita nivele inalte de coordonare de grup. Acest joc poate fi jucat doar cu copii
din gradinita, deoarece parasuta nu se potriveste nimanui mai greu in acest tip de joc.
Competente

Interactiune/comunicare: Ajutand jefuitorul (sau politistul) se incurajeaza competentele de
comunicare ale grupului (vocile, strigarea numelor si a propozitilor intregi). Abilitatea de a
avea mai multe roluri (comunicare non- verbala) este fortificat la fel.

Competente de joc: Avand diferite roluri, sunt dezvoltate cunoasterea jocului si a regulilor
acestuia.

Competente motrice: Se dezvoltd rezistenta mainii §i a bratului si muschii de bazd prin
miscari intense ale bratelor si ale picioarelor (creand valuri cu parasuta).

Cunoastere/ Creativitate: Viteza jocului incurajeaza abilitatile cognitive (prezentarea scurta
a jocului, orientare).

intrebiri importante

e Care dintre jucatori este dominant in timpul jocului?

e Care dintre jucatori sunt mai retinuti si mai timizi?

e C(Care strategii se dezvolta cand prindem?

Comentarii/notite
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4 Jocuri 4
Cerinte
Timp 5- 10 minute
Numarul jucitorilor 8- 20
Varsta 3+
Echipament parasuta
(3,5 + 6m diametru)
Echipament aditional n/a
Nivel de dificultate incepator

Descrierea jocului
Jucdtorii stau 1n cerc, se ghemuiesc pe jos, si leagand parasuta atat de Tnalt cat este posibil,
prin intinderea Intregului corp. Cum se leagana in sus, toatd lumea face 2 pasi in fata (spre
mijloc). Dupa un semnal, jucdtorii se aseaza pe 0 margine imbuibata sub parasutd. Acoperisul
asemanator unui cort se arcuieste deasupra lor.
Variatii
e 1Iniglu copiii pot canta sau asculta si spune povesti.
e Copiii stau 1n iglu si se lasd pe spate pe parasuta intinsd. Ei Incearca sa- si pastreze
echilibrul.
e Jucdtorii sunt asezati sau stau in genunchi si fac miscari lente si rotatii. Toti jucatorii
se misca simultan spre margine sau inainte si in spate.

Sfat

Scopul este crearea unei camere (sd construiasca un iglu) in care toatd lumea se simte
comfortabil. Aceasta creeaza 0 oportunitate pentru o discutie scurtd cu liderul jocului sau
sugestii pentru jocul nou. Acest joc este de- asemenea dragut ca un ultim joc inainte de
Tmpachetare.

Competente

Interactiune/comunicare: Executarea actiunilor simultan (a pasi in fatd si napoi) tinteaza
competentele de coordonarea si interactiune.

Competente motrice: A se aseza sub o parasutd nu suportd doar competentele motrice
grosiere, dar si simgul pentru echilibru, si si intindere in parasuta care trebuie tinuta de catre
tot grupul.

Dinamici/ incredere in sine in ceea ce priveste miscarea: Jocul incurajeaza simtul ritmului
cu miscarile regulate in sus si in jos ale parasutei.

Cunoastere/ Creativitate: Locatia schimbatoare ofera jucatorilor constientizarea intensa a
orientarii camerei (in fata/ sub paraguta).

Tntrebéiri importante
e i place jucatorilor calmul si culorile igluului?
e (e efect are linistea asupra jucatorilor?
e Au jucatorii propriile lor sugestii despre ce sa faca in iglu?

Comentarii/notite
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4 Jocuri 5
Cerinte
Timp 10- 15 minute
Numarul jucitorilor 10- 20
Varsta 5+
Echipament parasuta
(3,5 + 7m diametru)
Echipament aditional n/a
Nivel de dificultate incepator

Descrierea jocului
Jucdtorii stau intr- un cerc. Fiecare jucdtor primeste un numar de la 1 la 10 (cu mai putin
decat 20 de jucatori, foloseste mai putine numere). Tot timpul sunt 2 jucétori cu acelasi
numdr. Intregul grup misca ritmic parasuta in sus si in jos cu bratele intinse. Se strigd un
numar si jucatorii cu acelasi numar alearga sub parasutd si schimba loc. Cei doi trebuie sa
ajunga la cealalta parte inainte ca parasuta sa fie miscata din nou.
Variatii
e Un jucdtor strigd numele partenerului cu care schimba loc §i amandoi alearga sub
parasuta ca sa schimbe loc.
e Se strigd 2 numere in acelasi timp , deci 4 jucatori trebuie sa schimbe loc.
e Un baiat schimba loc cu o fata.
e Toti jucatorii se aseaza in cerc. Locurile se schimba taréind sau miscandu- se intr- un
fel diferit.
e Se strigd o culoare si 2 jucatori schimba loc.
Sfat
Jucdtorii ar trebui sd fie familiari cu numerele pana la 10. Discutd jocul prima data si
exerseaza schimbarea locurilor, ca sd evitam ca jucatorii sa alearga unul in altul. Acest lucru
este foarte important cand mai multi jucatori schimba locul.

Competente
Competente motrice: Competentele motrice se dezvoltd in combinatie cu nevoia de timp de
reactie rapida si diferite tipuri de miscare.
Cunoastere/ Creativitate: Cerintele jocului dezvolta competentele cognitive si
experimentarea lor cu sume matematice (baieti, fete, numere, culori).
Dinamica/ incredere n sine in ceea ce priveste miscarea: Pe 1anga toate acestea, acest joc
incurajeaza abilitatea de orientare, reactii rapide si simtul ritmului (miscarea parasutei in sus
si in jos impreuna).
intrebiri importante

e Se pot auto- orienta toti jucatorii sub parasuta?

o Isi gisesc locurile imediat?

e Pot reactiona rapid si pot evita sa se loveasca unul de altul?

e Sunt unii jucatori favorizati sau defavorizati de catre grup?

e Respecta jucatorii regulile?
Comentarii/notite
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4 Jocuri 6
Cerinte
Timp 5- 10 minute
Numarul jucatorilor 8- 12
Varsta 5+
Echipament parasuta
(3,5 + 6m diametru)
Echipament aditional minge largd/ minge de exercitiu, coli cu litere/nume
Nivel de dificultate incepator

Descrierea jocului
Acest joc oferd posibilitatea sa fie jucatd la Inceputul unei sesiuni si de- asemenea ca si o
activitate ‘sa ne cunoastem’ pentru un grup nou format. Jucatorii stau intr- un cerc. Daca ei
nu se cunosc, atunci fiecare jucator are o foaie cu primele litere ale numelor lor. Aceasta
poate fi lipita pe parasutd in fata lor sau pe pieptul lor (cu banda de mascare). Se aseaza o
minge largd in mijlocul parasutei. Se strigd numele unui jucator si mingea se rostogoleste atat
de direct cat este posibil de la mijloc spre acel jucétor. Daca mingea ajunge la locul potrivit,
atunci toata lumea strigd numele acelui jucator. Atunci acest jucdtor strigd numele unui alt
jucator si jocul incepe din nou.
Variatii
e (Ca o provocare extra se poate schimba pozitia jucatorilor in timp ce se joaca (de ex. sa
stea pe un picior, s se aseze, sa stea in genunchi).
e 1n cazul unui grup al carui membri deja se cunosc, pot fi scrise nume de animale, tari
si numere pe foi in locul numelor lor.
e Jucatorii Tncearcd sa {ind mingea in asa fel incat sa se rostogoleasca pe marginea
exterioara a parasutei si sa strige numele persoanei in fata careia trece mingea.

Sfat
Acest joc este bine de jucat cand copiii deja au fost in stare sd se relaxeze putin, deoarece
necesitd un nivel inalt de cooperare ca si grup.
Competente
Interactiune: Cooperarea se Incurajeazd cand jucatorii trebuie sd directioneze mingea
impreuna ca si un grup.
Competente motrice: Jocul dezvoltd miscari calme si coordonate pentru toti jucatorii.
Controlul de a directiona miscarea mingii ca grup si variatiile (pozitii diferite) dezvolta
competente motrice grosiere i putere in brate si degete.
Cunoastere/ Creativitate: Abilitatile cognitive sunt incurajate prin faptul ca trebuie sa
memorizeze nume §i orientarea camerei (pozitia celorlalti jucétori).
intrebiri importante

e Cat de bine dezvoltate sunt competentele de memorie ale jucatorilor?
Comentarii/notite
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4 Jocuri 7
Cerinte
Timp 5- 10 minute
Numarul jucitorilor 8- 20
Varsta 5+
Echipament parasuta
(3,5 + 6m diametru)
Echipament aditional franghie larga circulara
Nivel de dificultate incepator si intermediar

Descrierea jocului

Jucdtorii stau intr- un cerc. Franghia circulard se intinde intr- un cerc la marginea parasutei.
Jucidtorii stau pe ea si ridicd parasuta. In prima parte a jocului toti jucatorii incearca sa- si
mentind echilibrul. Atunci incep sa miste parasuta in sus si in jos prin miscari largi (ar trebui
sd- si Intinda tot corpul). Trebuie sa incerce sd mentina echilibrul. Nici un jucétor nu ar trebui
sa calce de pe franghie. Daca acest lucru se intampla, atunci jocul incepe din nou.

Variatii

Interferenta: Se alege un jucator, care incearca sa dezechilibreze pe toata lumea pentru o
perioada de timp.

Combinarea cu alte echipamente: cutii si scanduri (www.movy-world.eu) sunt tranformate
ntr- un circuit. Jucatorii stau pe acestea si se tin de parasuta. Cand toata lumea are echilibru,
ei pot Incepe sd miste parasuta.

Jucatorii stau pe o franghie sau pe circuitul mai sus mentionat (Www.movy-world.eu) sau pe
raul (www.gonge.com). Tin parasuta si isi intind bratele in fata. O minge larga se rostogoleste
spre mijloc. Tofi jucatorii miscd parasuta n asa fel incat mingea sa se miste intr- un cerc.
Jucatorii trebuie sa- si pastreze echilibrul, si sa incerce sa stea pe echipament. Mingea nu are
voie sa cada pe podea. Se numara numarul cercurilor complete, cand mingea este miscata in
cerc.

Competente
Competente motrice: Acest joc incurajeaza dezvoltarea echilibrului si coordonarea
miscarilor. Necesitd puterea bratului si a piciorului, competente motrice grosiere si abilitati de
coordonare.
Tncredere in sine: Se fortifica Increderea jucitorilor in propria lor abilitate.
Competente de joc: Se dezvolta spiritul de echipa al jucatorilor cand echilibrul este deranjat
in prima variatie a jocului.
intrebiri importante

e Se imbunatateste stabilitatea jucatorilor?

e Jucatorii 1si dezvolta echilibrul?

e Cum reactioneaza la ‘interferenta’ din partea altcuiva?
Comentarii/notite
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4 Jocuri 8
Cerinte
Timp 10- 15 minute
Numarul jucitorilor 15- 30
Varsta 4+
Echipament parasuta
(3,5 + 6m diametru)
Echipament aditional un amestec de mingi mici (de ex. tenis) si largi (de ex. volei)
Nivel de dificultate intermediar

Descrierea jocului
Jucatorii sunt separate in doua grupuri, grupul parasuta si grupul care colectioneaza. Grupul
parasutd std Intr- un cerc §i formeaza ‘vulcanul’ (parasuta). Celalalt grup std la o distanta
micd, in jurul vulcanului. La nceputul jocului, toate mingile se arunca in ‘vulcan’. Dupa un
semnal, jucatorii misca parasuta inalt si incearca sa catapulteze atatea mingi cat de multe este
posibil de pe vulcan, in teritoriile inconjuratoare. Grupul care colectioneaza aruncd mingea
Thapoi in vulcan si grupul parasuta le catapulteaza inapoi din nou.
Fiecare runda ar trebui sa dureze 2- 3 minute. Dupa un semnal vulcanul opreste si nu se mai
arunca nici o minge de catre grupul care colectioneaza. Se numara mingile, care sunt inca pe
vulcan si se compara cu numarul mingilor de din afara. ‘Lupta de vulcan’ se castiga de grupul
cu cele mai putine mingi. Dupa aceea grupurile schimba rol.
Variatii

e Jocul se joaca cu un amestec de mingi cu marimi diferite

e Se folosesc doar mingi largi (volei, mingi din plus)

e (Copiii nu au voie sa- si foloseasca mana cu care arunca de obicei.
Sfat
Cu cat mai largi sunt mingile, cu atdt mai greu este jocul. Dupa cateva runde, echipele ar
trebui sa discute strategiile.

Competente
Interactiune/comunicare: Schimbul de roluri, strategiile si discutiile in echipa incurajeaza
competentele de comunicare.
Competente de joc: Regulile de joc si expunerea creativa la situatii noi, dezvolta flexibilitate
in interactiunea cu camera si echipament.
Competente motrice: Acest joc incurajeaza rezistentd, mobilitate si dexteritate in timp ce
jucatorii manevreaza parasuta. Jucatorii in rolul de vulcan trebuie sa- si coordoneze bine
miscdrile pentru a fi 1In stare sd catapulteze atitea mingi cat posibil in acelasi timp
(dezvoltarea mainii, muschilor bratului si umarului). Jucatorii care prind mingile trebuie sa
lucreze tare, sa alerge, sa tinteze bine, sa arunce §i sa prinda.
Cunoastere/Creativitate: Asigurarea ca toate regulile sunt aderate este incurajat de nevoia
pentru joc regulamentar. Dezvoltarea strategiilor de joc antreneaza abilitatea de a- i motiva
propriile fapte.
intrebiri importante

e Se arunca inca mingi dupa ce se termina runda?

e Cine are un rol de lider Tn echipa?

e Discuta echipele tactica?

e Care jucator determina strategia folosita?

e Cine face sugestiile?
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4 Jocuri 9
Cerinte
Timp 10- 20 de minute
Numarul jucatorilor 8- 20
Varsta 5+
Echipament parasuta

(toate marimile)
Echipament aditional n/a
Nivel de dificultate intermediar

Descrierea jocului
Jucatorii stau Intr- un cerc i {in parasuta intinsa cu ambele maini. Un jucator ridica un picior
de pe podea si incearca sa mentina echilibrul pentru un moment (stand pe un picior).
Jucatorul de pe dreapta face la fel. Acesta se repetd pana ce tofi jucatorii au facut o runda.
Atunci toti jucdtorii ridicd un picior de pe podea in acelasi timp. Grupul Incearcd sa pastreze
echilibrul, incat nimeni sa nu- $i puna piciorul jos si incat tot grupul sa nu- si piarda
echilibrul. Nesiguranta din parte unui jucator se simte de Intregul grup si tot grupul trebuie sa
reactioneze la acest fapt.
Variatii

e Jucatorii stau cu spatele fata de parasuta.

e Un jucdtor inventezd o pozifie ‘acrobatica’ pe care ceilalti jucatori trebuie sa o

copieze. Dupa aceea este randul jucatorului urmator sa inventeze una.

e Pozitiile acrobatice pot fi combinate de ex. stati pe un picior si tine- ti va cu 0 mana).
Sfat
Ca o introducere pentru acest joc este usor dacd jumatatea grupului fac pozitiile acrobatice,
iar cealaltd jumatate 1i ajutd ca totul sa fie echilibrat.
Competente
Interactiune/comunicare: Se dezvolta reflexele si comunicarea non- verbald. Deoarece toti
jucatorii sunt responsibili pentru echilibrul grupului, se dezvolta si cooperarea.
Competente de joc: Jucatorii sunt incurajati si dezvolte independentd in joc, dar si in
propriile lor idei pentru joc. Se antreneaza si competentele motrice ale jucatorilor (fortd,
rezistentd, competente motrice grosiere, echilibrul).
Dinamicé/ incredere in sine in ceea ce priveste miscarea: Se exerseaza perceptia stabilitatii
si a instabilitatii.
intrebiri importante

e Cine face sugestiile?

e (Cat de Increzatori sunt jucatorii?

e Sunt acceptati i jucdtorii mai timizi?
Comentarii/notite
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4 Jocuri 10
Cerinte
Timp 10- 15 minute
Numarul jucitorilor 8- 20
Varsta 6+
Echipament parasuta
(3,5 + 6m diametru)
Echipament aditional minge largad/ minge de exercitiu
Nivel de dificultate intermediar

Descrierea jocului
Jucatorii stau Tntr- un cerc si migca parasuta care are o minge larga pe ea. Grupul face valuri
largi si identice cu parasuta, ca mingea sa poata ‘naviga ca un surfer pe marginea parasutei.
Jucdtorii ar trebui sa evite ca mingea sa se rostogoleasca in mijloc sau sa cadd de pe parasuta.
Variatii

e Dupa un semnal mingea trebuie sa schimbe directia

e Navigheaza ca un surfer cu 2 mingi largi. Mingile nu ar trebui sa se atinga.

e Jucdtorii stau pe jos sau In genunchi.
Sfat
Acest joc este 0 provocare si pentru grupuri care deja au lucrat deseori cu parasuta.
Competente
Interactiune/comunicare: Jocul incurajeaza miscarile coordonate si reactiile colective
printre jucatori.
Competente de joc: Discutiile (strategiile de surfing) in pauzele jocului incurajeaza
comunicarea si spiritul de echipa.
Competente motrice: Jocul dezvolta coordonarea mainii si ochiului la toti jucatori.
Cunoastere/ Creativitate: Cu conditiile schimbate de joc, jucatorii i1si pot dezvolta
prezentarea scurta a jocului si abilitatea lor de a se auto- orienta in camera.
intrebiri importante

e Se cearta jucatorii?

e Incurajeaza jucatorii unul pe altul?

e Este grupul coeziv?
Comentarii/notite
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4 Jocuri 11
Cerinte
Timp 15- 20 de minute
Numarul jucitorilor 14- 20
Varsta 6+
Echipament 1- 3 parasute

(5 + 6m diametru)
Echipament aditional franghie
Nivel de dificultate intermediar

Descrierea jocului
Jucatorii sunt grupati in 2 grupuri per parasutd. Un grup se formeaza din ‘artisti i arhitecti’ si
celalalt grup din ‘material pentru constructie’. Tnaintea inceperii jocului, artistii primesc
sarcina de a construi o srtucturd bine cunoscuta (biserica, scoala, pod). Trebuie sa aseze
materialul de constructic sub parasutd in asa fel incat parasuta va avea aspectul structurii
respective. Jucatorii sub parasutd urmaresc instructiunile arhitectilor si lasa sa fie usor
impinsi la locul potrivit.
La inceputul jocului “artistii si arhitectii’ misca parasuta in sus si in jos pana ce ‘materialul de
constructie® se strange dedesubt. Ar trebui sa existe o limita de timp de 3- 5 minute, dupa care
grupurile schimba rol.
Variatii

e Se da o temd de catre liderul jocului si nivelul de dificultate poate fi crescuta

(animale, masini, forme extrateresti).
e Teme de imagini in miscare (padure si vant, barci, marea si furtuna) asigura
jucdtorilor sa aiba roluri diferite.

Sfat
Acest joc necesita o discutie inainte. Temele (cladiri, animale, obiect de arta etc.) ar trebui
discutate si tinute in secret. Un grup paralel ar trebui sa ghiceasca tema secreta.
Competente
Interactiune/comunicare: Se incurajeaza abilitatea grupului sa se exprime verbal si non-
verbal prin jocul de rol. Dezvoltarea figurilor si a cladirilor si timpul limitat Tncurajeaza
comunicare intensa in echipe si contribuie la imbunatatirea abilitatii de cooperare.
Construirea Tn forma de grup de- asemenea intareste cooperarea intre jucatori.
Competente de joc: Acest joc promoveaza ajutarea si credinta Intre grupuri.
Cunoastere/ Creativitate: Acest joc impartaseste abilitatea de construire a unei scene
creative si drama cu parasuta.
intrebiri importante
Cine intrerupe jocul?
Care jucatori sunt mai dominanti in scene?
Au jucatorii mai tacuti sansa sa vorbeasca?
Sunt ascultati acestia?

e Cine i ajutd sa se exprime?
Comentarii/notite
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4 Jocuri 12
Cerinte
Timp 10- 15 minute
Numarul jucitorilor 10- 20
Varsta 6+
Echipament parasuta
(5 - 6m diametru)
Echipament aditional minge larga/ minge de exercitiu, minge mica
Nivel de dificultate avansat

Descrierea jocului
Jucatorii stau intr- un cerc si {in parasuta Intinsa cu ambele maini. Se ageaza 2 mingi in
parasutd. Cea mica este soarecele si cea mare pisica. Intregul grup trebuie si ajute soarecele
ca sa nu fie prins (atins) de pisica. Grupul ajuta soarecele sa evadeze in gaura de soarece
(gaura din mijlocul parasutei). Acest joc este foarte viu si genereaza mult suspans in jucatori.
Ei experimenteaza sentimente si tensiuni prin jocul de rol.
Variatii

e Grupul este Tmpartit n pisici §i soareci. Jucatorii au aceste roluri si ghideazd mingea

pe parasuta.
e (ateva soareci (mingi) sunt asezate pe parasuta.
e Intr- o competitie, se numara mingile (soarecele) pe care intregul grup sau grupul de
soareci ghideaza cu succes in gaura de soarece. (intr- o limitd de timp).

Competente
Interactiune/comunicare: Jucatorii trebuie sa fie intelesi prin strigare si de- asemenea prin
coordonarea miscarilor unul cu altul. Invata c¢a doar jocul de rol nu conduce la succes (joc in
echipa). Necesitatea de a se misca impreuna incurajeaza coordonarea.
Competente de joc: Spatiul de pe parasutd este impartit intr- o rutd de escape si una de
vanare. Jucdtorii trebuie sd se orienteze intr- un rand cu acesta §i sd gaseasca ruta corectd
conform rolului lor (pisica/ soarece). Se dezvoltda competente de discutie in cadrul grupului.
Competente motrice: Acest joc necesita mult efort. Se folosesc toate grupurile de muschi.
Mingea care se misca rapid dezvolta flexibilitate, dexteritate si reactie rapida. Pentru vanarea
pisicii sau scaparea soarecelui, jucatorii au nevoie de fortd, dexteritate si efort.
intrebiri importante

e Este echipa in stare sa lucreze impreuna cu succes?

e Cum reactioneaza la faptul ca castiga sau ca pierd?

e Jucatorii comunica bine intre ei?

e Pot face fata emotiilor?
Comentarii/notite
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4 Jocuri 13
Cerinte
Timp 10- 20 minute
Numarul jucitorilor 12- 20
Varsta 6+
Echipament parasuta
(5 - 6 m diametru)
Echipament aditional zar cu 1- 6 buline
Nivel de dificultate avansat

Descrierea jocului
Jucatorii stau intr- un cerc si fiecare jucator primeste un numar intre 1 si 6 (numara in cerc).
Tin parasuta care are un zar pe ea. Zarul se aruncad in aer de cateva ori si dupa un semnal
parasuta se trage intinsa ca zarul sa se opreasca. Numarul care se arata indica jucatorii care
trebuie sa alearga (conform directiei ceasului) in jurul parasutei si Tnapoi la locurile lor. Nu
este permisa depasirea. Scopul este sd exersam cum putem calcula i cum ne descurcam cu
numere in conditii dificile.
Variatii
Adaugare: Un numar dat (10 sau mai mult) se adauga tot timpul la numarul de pe zar.
Numarul care rezultd din aceasta va avea 2 numere (de ex. cu 15, va alerga numarul 1 si 5).
Multiplicare: Numarul aruncat este multiplicat cu un numar dat.
Diverse calculiri: Exista diverse operatii aritmatice. Rezultatul este un raspuns cu 2 cifre, pe
care jucatorul trebuie sa calculeze. Jucatorii adecvati alearga.
Directia alergiirii: In loc de a alerga in jurul parasutei, jucitorii cu numerele corecte aleargi
dedesubt si schimba loc.
Competente
Competente motrice: Se incurajeazd competentele de coordonare Tn ceea ce priveste
aruncarea zarului si timpul de reactie (calcularea raspunsului).
Tncredere in sine: Existd un sentiment intensiv de incredere in sine si in siguranta in situatii
unde diferite sarcini trebuie adresate simultan. Jucatorii trebuie sa fie rapizi 1n ceea ce
priveste timpul de reactie si rezolvarea ecuatiei. Trebuie sa exerseze si fizic si mental, sa
reactioneze flexibil si sa- si coordoneze miscarile. (executarea mai multor sarcini in acelasi
timp).
Cunoastere/ Creativitate: Acest joc faciliteaza progresul in calculare.
intrebiri importante

e Se plange ‘copilul talentat la matematica’ ca trebuie sa alerge la numarul 1?

e Comentarii/notite
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Analiza teoretica
5.1 Sanatatea in cazul copiilor si oamenilor tineri
Dezvoltarea urbana a trecutului a cauzat o necesitate adevaratd pentru exercitiu in cazul
copiilor. Sunt locuri cu putind posibilitate pentru migcare unde copiii nu au sansa sa
creasca sandtosi. Ca o consecintd, copiii sunt izolati si retrogradati in camera lor. Stilul lor
de viata este caracterizat de solitudine si isi fac prieteni in lumea virtuala.
O alta evidentd a acestei ingrijorari este descrisa de doctori si sociologi: raspunsuri
psihosomatice, agresivitate, auto- vatamare sau lovirea celorlalti, delincventa juvenila
crescuta si pesimism in ceea ce priveste viitorul. Scolile contribuie de- asemenea la
pentru sport si imprejurimi care nu favorizeaza copiilor, au rezultat in cresterea numarului
elevilor cu exces de greutate si obezi, dar si intr- o crestere a numarului accidentelor ca un
rezultat al masurilor de auto- aparare slab dezvoltate.
Conform societatii medicilor, aproximativ 50 % a copiilor care incep scoala deja sufera
de probleme posturale sau de deformare. Competentele lor motrice sunt mult mai putin
dezvoltate decat norma si acesta de- asemenea influenteaza abilitatea intelectuala. Bolile
de obicei observate in adulti apar si la din ce in ce mai multi copii.

5.2 Optimizarea ‘invitirii’ cu parasuta- informatie din cercetare de creier
Intelepciunile clasice educationale au fost confirmate de ultimele rezultate din cercetarile
de inteligenta, creier si invatare. Conform acestora, ‘capul, inima si mana‘ formeaza un
sistem de inducere reciproca sinergetica intr- o retea neuronald. Invitarea aprinde un
artificiu de comunicare Tn creier ntre organele senzoriale, sentimente si sistemul
musculo-scheletal; perceptia urechii, pielii si talpa piciorului etc. poate si trebuie regulata
si procesata. Conform cercetarii moderne de creier, doar 10% a capacitatii totale a
creierului este folosita in acest “artificiu’.

Daca acesta este cazul intr- adevar, atunci intrebam daca cunostinta mai complexa si
crescuta poate fi Tmparasitda prin sport si miscare? Un proces de invatare este cel mai
optimal si cel mai efectiv cand ambele parti ale creierului si simturile diverse sunt
stimulate n acelasi timp (de ex. prin exercitiu). Invitarea exclusivd cand suntem asezati,
prezentarea informatiei si adresarea doar partii stangi a creierului (fara miscare simultana)
subutilizeaza creierul uman. Copiii inteligenti trebuie sd simte ca aceasta este o insultd
luand in considerare capacitatile lor reale. Dupa un scurt timp ei devin nelinistiti, cum
capacitatile lor de absorbtie nu sunt adresate de catre toate simturile. Ei raspund prin
miscari si tulburare de perceptie si lipsa de concentrare. Conform cercetarii, aceste
concluzii sunt inevitabile.

In sesiunile de pregitire pentru profesori si personal de gradinita, rezultatele stiintifice
despre legatura intre exercitiu si invatare sunt clarificate, folosind jocurile cu parasuta. Se
introduce personalului folosirea acesteia pentru a incuraja un stil de viata sanatoasa, la
orele de educatie fizica, dar si la alte ore. Jocurile cu parasuta se folosesc ca un material
specific de invatare pentru a realiza obeictive specifice de invatare. Jocul, exersarea si
intelegerea apartin impreuna si invatarea se realizeaza in interactiune ntre perceptia
senzoriala, performanta mentala, miscare si sentimente.

5.3 Parasuta si principiile de baza ale terapiei motrice
Terapia motrica este partea psihomotricitdtii, unde competentele motrice si creierul sunt au
legaturd printre ei. Agilitatea corpului de- asemenea demonstreaza dinamica intelectuala a

unei persoane. Este acceptata ca copiii care fac exercitii si care au invatat sa se miste lin, sunt

24



agili si In gandire i actiuni. De aceea, terapia motricd suportd intotdeauna personalitatea
intreaga a copilului. Exercitiul ar trebui sa fie conectat cu experiente, care rezultd din jocul cu
alti copii sau cu adulti. Exercitiul care insoteste experiente si placere 1i motiveaza pe copii si
are beneficiu emotiv asupra lor. In acest mod exercitiul conduce spre o viatd care este
beneficd pentru sdnatate. Rezultatele stiintifice au ardtat cd exercitiul Impreuna cu altii
incurajeaza entuziasmul si curajul si ca are un efect pozitiv asupra increderii in sine.

Aceste consoderatii fundamentale necesita sarcini fizice care provoaca inventivitatea,
inteligenta si imaginatia. Astfel avem urmatoarele principii de terapie motricd pentru
exercitiile fizice.

Sarcinile fizice sunt:

Tintate la personalitatea cuiva: Copilul este suportat in dezvoltarea personalitatii si nu este
fortat sa realizeze anumite standarde fizice.

Adaptate pentru o persoani anume: Fiecare copil poate face sarcinile cu care se simte
comfortabil. El decide cand se intensifica dificultatea.

Focus: Exersarea cu ceilalti jucatori este in mijlocul atentiei. Exersarea si invatarea unor
competente specifice pentru realizarea unor standarde va fi pe locul doi fatd de aceasta.
Motivat de experienta: Sarcina jocului se orienteaza pe cooperarea sentimentala a grupului.

Pe scurt:

Terapia motricd nu se ocupa cu copii folosind echipament care permite miscari obisnuite
standarde. Situatiile noi si schimbatoare ale exercitiilor ar trebui sa produca o varietate reala
in exercitii. Sarcinile fizice sunt concepute asftel incat copiii pot experimenta o multitudine
de simfturi.
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Foaie de observatie- Grup/Individual

Clasa/Grup Data

Numele copilului Durata observatiei

Observator

Eu observ
Jucator(ii)... niciod | rareo | cateo | destul | regul | Comentarii
ata ri data | de ar
des

L Interactiune/
Comunicare
....comunica prin strigare
Comunicare non-
verbala

...comunica prin semne
sau prin limbaj corporal,
prin roluri

Cooperare

...s€ joaca Tmpreuna, i
ajutd si suporta pe ceilalti

I1. Competente de joc

...organizarea  jocurilor/
Initiativa

...1a initiativa, sugereaza
jocuri, variatii si reguli.

Mentinerea armoniei in
timpul jocurilor

...rezolva argumente,
sugereaza compromisuri

Stabilirea jocurilor

...11 include pe ceilalti, pe
cei care nu prea sunt
inclusi

Cum se descurca 1in
timpul jocului

...formeaza echipe si este
atent la reguli

I11. Competente motrice

Echilibru

...se joaca cu echilibrul
lui, isi poate controla
miscarile

Dexteritate

...se descurca cu parasuta
cu Tncredere n sine, sare ,
alearga si se intinde

Forta

...are fortd in degete, brat,
picior si muschii
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trunchiului

Reflexe

...reactioneaza rapid la
situatii noi de joc

1V. Autonomie

Sugestii de jocuri
personale

...Nu are nevoie de ajutor
sau idei

V. Tncredere n sine

Independenta

....actioneaza si decide fara
ajutor

Abilitate individuala

...are incredere in propria
lui abilitate

VI. Dinamici/ Tncredere
N miscari

Dinamica de joc

...joaca dinamic si activ

Activitate

...1a initiativa pentru un
joc viu

Siguranta

...recunoaste pericolul si
riscurile

VIL Cunoastere/
Creativitate

Folosirea camerei

...foloseste tot spatiul de
joc si echipamentul valabil
pentru a experimenta

Idei de joc

...schimba si inventeaza
jocuri, reguli, roluri si
constructiuni

Prelucrare

...deseneaza, scrie si
raporteaza despre
experientele lui si stie
regulile de joc
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