
Paraşută- exerciţiu încurajator 
Jocuri, idei, context 
 

1. Introducere 
 
Ai recunoscut lipsa exerciţiului de gimnastică şi consecinţele acesteia şi vrei să te vindeci 
cu ceva care promovează în mod special exerciţiul? 
Paraşuta este o jucărie testată din punct de vedere educaţional şi uşor de transportat, care 
poate transforma o cameră într- un teritoriu pentru joc şi mişcare pentru timpul liber petrecut 
într- un mod activ. Poate fi folosită ca un program de jocuri variate înăuntru, afară, în excursii 
şi călătorii. 
 
Paraşuta ca o alternativă efectivă comparată cu ”a sta în bănci la şcoală”! 
Suportă personalul din grădiniţă, profesorii şi coordonatorii de joc care vor să realizeze 
scopuri educaţionale prin joc. Învăţarea este asociată cu exersare şi în acelaşi timp se 
promovează şi sănătatea. Jocurile cu paraşuta suportă iniţiativa pentru mai mult exerciţiu în 
grădiniţe şi în şcoli.  
 
Jocuri excitante şi educative cu idei pentru exerciţiu. 
Jocurile selectate cu paraşuta conţin nu doar sugesţii pentru joc şi sport pentru fiecare zi, dar 
şi pentru pauze, sărbătoare, ocazii speciale, evenimente de după masă sau pentru lecţii la 
şcoală.  
 
Nu ai nevoie de  o calificare specială de sport pentru a folosi paraşuta! 
Această broşură de paraşută ţintează personalul grădiniţelor, profesorii şi părinţii care caută o 
posibilitate inteligentă şi distractivă de joc şi activităţi de exerciţiu pentru copii. Totuşi, oferă 
multe idei pentru conducători de cursuri în clase serale, de exemplu, care vor să încurajeze 
adulţii să exerseze. 
Broşura începe cu o secţie scurtă de teorie. Aceasta oferă o bază pentru planificare ţinând  
cont de competenţele şi nevoile grupului. 
Descrierile detaliate ale jocurilor cu paraşuta şi listele de verificare practice garantează un joc 
şi timp de sport reuşit cu paraşuta. Foiile de observaţie permit coordonatorului de joc să 
noteze dezvoltarea şi să informeze progresul de- a lungul cursului. 
 
Cei interesaţi pot citi mai mult despre trecutul paraşutei în notiţele ataşate sau în literatura 
ataşată la sfârşit. 
 
 
Învăţarea nu se întâmplă din întâmplare 
Exerciţiu încurajator cu paraşuta 
 
Paraşuta oferă o jucărie multilaterală şi ieftină care încurajează jocurile fizice şi lucrul în 
echipă.  
Folosind paraşuta jucătorii dezvoltă şi încearcă feluri noi de jocuri şi sporturi, câştigă 
înţelegerea mişcării, a corpului lor şi lucrează cu o varietate de materiale suplimentare. 
Împreună cu alţi jucători, ei experimenteză tensiune, succes, câştig şi pierdere.  
O varietate de activităţi fizice sunt exersate cu aceste jocuri de paraşută. Acestea sunt 
valoroase pentru competenţele motrice de bază ca şi prinderea cu mâna, competenţe motrice 
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grosiere, echilibru, coordonare, timp de reacţie şi multe altele. Paraşuta poate fi folosită şi la 
antrenament de mişcare terapetuică şi profilactică. 
Jucătorii sunt în stare să explore proprietăţile paraşutei. Devin familiari cu reacţiile în relaţie 
cu propria lor forţă şi echilibru şi învaţă despre proprietăţile aerodinamicale când o mişcă. 
Din această exploraţie originează multe tipuri de exerciţii pe care jucătorii trebuie să 
prelucreze. Stimulentul pentru toată puterea lor şi competenţele motrice grosiere se arată în 
rezultatul imediat care se manifestă în sensul de echilibru. 
 
2.1 Unde poate fi folosit 
 
Folosirea paraşutei permite ca profesorul şi personalul grădiniţei să ofere o rutină şi un 
program de joc variat zilnic. Oferă nu doar o experienţă nouă de învăţare dar şi o pauză 
primitoare de la perioadele de lucru şi concentrare. Jocurile cu paraşuta echipează jucătorii cu 
competenţe de joc. Scopul este ca jucătorii înşişi să sugereze jocuri, să le încerce şi să facă 
faţă cu orice întrerupere. 
 
Grădiniţele 
 
Paraşutele cu un diametru mai mic sunt cele mai potrivite pentru copiii cei mici, deoarece o 
pot ţine în mână mai uşor. Personalul şi copiii se pot amuza unul cu altul dacă paraşuta se 
introduce la o vârstă adecvată. Efectele de dezvoltare şi cunoaştere oferite de jocurile cu 
paraşuta sunt relevante şi în cazul copiilor din grădiniţă.  
 
Şcoala 
 
Jocurile de paraşută pot fi folosite la şcoală şi ca să consolideze procesul de învăţare 
(matematică, limba maternă şi limbă străină, experimentare), dar şi ca o parte a experienţei de 
învăţare. Exemple sunt idee de jocuri de dezvoltare, pe grup sau la nivel de clasă, creând 
desing- uri, descriind experienţe, rezolvarea problemelor şi dezvoltarea şi formularea mai 
multor idei de joc (mai complexe, dificile, energetice, amuzante) singur sau pe grupuri. 
 
Petreceri şi sărbători 
 
Mulţi oameni cu diferite vârste pot exersa şi se pot amuza în acelaşi timp cu paraşuta. 
Folosind- o la petreceri de toate felurile garantează o atmosferă pozitivă unde oaspeţii se vor 
distra şi vor cunoaşte unul pe altul. Jocurile încurajează interacţiunea între părinţi şi copii şi îi 
transformă în jucători ecvivalenţi. Costul organizării este mică, spaţiul necesar este simplu şi 
timpul pentru joc este flexibil. 
 
 
2.2 Valoare- aspectele unui ‘joc bun’ 
 
Valoarea unei echipamente de joc poate fi definită prin criterii clare şi uşor de recunoscute. 
Acestea originează din oportunităţi interesante pentru joc şi exerciţiu variat. Participarea mai 
multor jucători şi comunicarea care rezultă în urma jocului şi interacţiunea între participanţi 
este valoroasă.  
Jucăriile nu conduc automat la un joc bun şi sănătos. Ele de multe ori au doar un singur mod 
de folosire, oferă puţin în ceea ce priveşte varietatea şi limitează imaginaţia jucătorilor. Cât 
mai specific se defineşte folosirea unei jucării, cu atât mai puţină valoare are.  
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Datorită caracteristicilor multifuncţionale, paraşuta are o valoare mare ca şi jucărie. Jucătorii 
au oportunităţi numeroase pentru crearea jocurilor, să descopere şi să încerce diferite feluri de 
jocuri şi să se manifeste în jocuri de rol. Probleme apar în fiecare situaţie de joc, deci prima 
dată trebuie dezvoltate soluţiile, iar mai târziu aplicate în mai multe feluri.  
Convertibilitatea paraşutei şi modul variat în care poate fi folosit sunt de- asemenea factori 
care se adaugă la buna valoare ca şi jucărie. Stimulentul pentru mişcare şi sugesţiile de joc 
creează o multitudine de interacţiuni între jucători. Relaţiile sociale între jucători şi 
intensitatea  cu care ei participă emoţional sunt esenţiale şi centrale. 
O altă caracteristică în definirea valorii unei jucării sau a unui echipament de sport este 
nivelul de provocare pa care oferă pentru jucători. Acesta înseamnă provocări adecvate 
vârstei pentru testarea factorilor de dezvoltare psihice şi fizice. Vârsta, riscul şi aventurile 
sunt parte a acestuia (de exemplu alergarea sub paraşută cu ‘riscul’ de- a fi prins). 
Jocurile de paraşută conţin provocări motrice valoroase pe care jucătorii le pot învinge 
împreună. Aceste activităţi necesită putere, mişcare, rezistenţă şi abilitate. Procesele neurale 
încurajează echilibrul şi coordonarea braţelor şi picioarelor, dar şi a mâinii şi ochiului.  
Calitatea unei jucării se arată pe parcursul jocului şi  al acţiunilor, oportunităţilor valabile 
pentru intercaţiune între grup şi potenţialelor pentru provocare care este oferit de jucărie. 
 
Activităţi 
Următoarele activităţi merită să fie încercate: 
Explorare Activităţile care se auto- oferă în mod special pentru echipamentul valabil. 
Interesul care sugerează activitatea se leagă de întrebarea: Cum funcţionează? Ce este? Ce se 
întâmplă dacă...? 
Practica: Activităţile care au scopul de a antrena competenţe motrice şi să fim în stare să 
facem ceva, deci activitatea este şi mai reuşită. Activităţile sunt sugerate de următoarele 
întrebări: Cum ar funcţiona mai bine? Ne putem legăna mai înalt şi mai rapid? Răspunsurile 
posibile sunt: Putem! Funcţionează! Priveşte! 
Prezentarea: Activităţile care conduc la interacţiuni sociale. Mişcarea este legată cu 
întrebările şi cerinţele: Uite ce putem face! Ce putem face bine? Cum îi putem surprinde pe 
ceilalţi? Putem arăta ceva? 
Crearea: În jocuri, obiectele, situaţiile şi evenimentele sunt create de imaginaţie. Paraşuta se 
transformă într- un copac, pădure sau clădire. 
 
 
Tipuri de jocuri 
În jocuri, obiectele, situaţiile şi evenimentele sunt create de imaginaţie. Aici poţi observa 
următoarele tipuri de jocuri: 
Jocul cu ceva are o natură exploratoriu. Experienţele rezultă din, de exemplu examinarea 
obiectului şi proprietăţilor fizice (materialul, tiv frânghie, mânere, tensiune, pliuri, paraşuta 
întinsă). 
Jocul ca ceva foloseşte imaginaţia pentru a schimba obiectele în altceva. Astfel mingile devin 
surferi, pisici şi şoareci, jucătorii devin echipe, gaura centrală o gaură de şoarece şi copiii 
devin poliţişti şi jefuitori. 
Jocul  în jurul ceva se dezvoltă dintr- o situaţie competitivă. Regulile sunt discutate şi 
acestea determină cine poate face ceva mai bine şi care grup va câştiga. 
 
2.3 Dezvoltarea competenţelor cu paraşuta 
Paraşuta face posibil ca jucătorii de orice vârstă şi capacitate să se joace şi să fie egali. 
Jocurile sunt distinctive în diversitate şi variabilitate. Ghidurile de joc permit şi încurajează 
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jucătorii să- şi folosească iniţiativa pentru a experimenta şi a schimba jocul. Provocările 
originează din oportunităţi creative în aceste situaţii. Punctele diverse ale jocului permit 
jucătorilor să încerce roluri diferite. Situaţiile surprinzătoare ţin jocul viu şi creează 
suspensie.  
Obiectivele învăţării ale jocului şi ale exerciţiului cu paraşuta în grădiniţe şi şcoli suportă 
sănătatea şi educaţia fizică.  
Folosind paraşuta poate ajuta personalul să creeze o clasă pozitivă sau atmosferă de grup. 
Progresul de dezvoltare poate fi observat individual sau ca un grup şi poate fi  evaluat şi 
folosit în termeni educative (vezi capitolul 3.6- Însoţirea procesului de dezvoltare cu foiile de 
observaţie). 
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Educaţie 
Jocurile necesită cerinţe în ceea ce priveşte comportamentul individual al jucătorului în 
următoarele teritorii de competenţe: cooperare şi interacţiune, contact cu corpul, rezolvarea 
problemelor complexe, construirea bazelor pentru încredere în ceilalţi jucători,  comunicaţie 
şi adaptare. Folosind paraşuta, personalul poate determina şi astfel suporta interacţiunea 
socială în cadrul grupului. Dorinţa de cooperare cu ceilalţi şi dorinţa individuală de a ajuta 
poate fi deseori observat pe parcursul unui joc. 
În jocuri competitive cu paraşuta, echipele trebuie să lucreze împreună pentru a dezvolta 
strategii, a discuta tactici şi a demonstra lucru în echipă. 
Personalitatea se dezvoltă în jocurile prin auto-control emotiv, aderarea la reguli, răbdare şi 
spontaneitate în situaţii deschise de joc. În acelaşi timp se încurajează şi creativitatea prin 
improvizare şi abilitatea de a se exprima prin mişcări, limbă, gesturi şi mimică. 
 
Psihomotricitate 
Paraşuta este o piesă de echipament care ţintează în general şi specific educaţia fizică. 
Jocurile care au fost în special dezvoltate conţin o multitudine de oportunităţi pentru activarea 
muşchilor şi a simţurilor, care prezintă un efect psihomotric. Încurajează dezvoltarea 
rezistenţei, mişcării, dexterităţii, competenţelor motrice grosiere şi multor altora. Jocurile 
necesită abilitatea de auto- orientare în cameră, să observe  pe ceilalţi participanţi, să 
reacţioneze competitiv şi să coordoneze tot trupul.  
Folosind toate simţurile: Abilitatea să percepem simţurile se adresează prin culoare, formă, 
comenzi auditive. Acestea se schimbă constant datorită mişcării, cum cade lumina şi 
sunetelor jocului. 
Percepţia jocului: Forma circulară a jocului antrenează competenţa de a se uita în ambele 
părţi şi în faţă (viziune periferică). 
Se necesită tot corpul: Ritmul rapid de schimbare în joc necesită coordonarea mişcărilor şi 
timp rapid de reacţie. Mişcările întregului corp necesită putere şi rezistenţa braţului, 
piciorului şi muşchilor din trunchi. 
 
Învâţarea/ dobândirea limbii 
În timpul jocurilor cu paraşuta, jucătorii sunt aşezaţi într- un mediu unde trebuie să comunice, 
învăţând astfel limba folosită pentru joc. Acest proces în lingvistică se cunoaşte ca şi 
imersiune. Pentru cei care au o diferită primă limbă, sau cunoştinţe slabe ale limbii folosite, 
această metodă de a învăţa o limbă prin multe mişcări şi joc, este una dintre cele mai bune. 
 
Regulile clare, în ceea ce priveşte limba, sunt condiţii prealabile pentru introducerea 
jocului de limbă: 

• Se alege limba folosită şi se verifică că toată lumea o înţelege 
• Limba folosită se înţelege de toată lumea şi toată lumea foloseşte aceasta pentru a 

comunica în timpul jocului 
• Toată lumea, inclusiv adulţi şi tot personalul, foloseşte limba aleasă 
• Ideal este dacă limba aleasă este limba maternă a liderului jocului. 

 
Terapie motrică 
Paraşuta poate fi folosită în terapie motrică ca şi tratament pentru copii cu ADS. Putem avea 
succes când oferim materiale  şi jocuri specifice, care pun accent pe conştientizarea corpului 
într- un mod amuzant. Construirea competenţelor sociale funcţionează când jucătorii au 
sarcini şi instrucţiuni clare.  
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Integrare senzorială 
Este bine cunoscut că exerciţiul şi jocul sunt moduri efective pentru copii cu tulburări de 
comportament şi hiperactivitate să se descopere singuri şi să- şi îmbunătăţească starea 
mentală. Copiii folosesc activ materialul şi mediul social în jocurile cu paraşuta. Culorile, 
formele paraşutei creează dorinţa spontană în copil să vrea să interacţioneze, să atingă, să 
descopere şi să se joace cu ea. Jucând cu paraşuta suportă abordarea holistică, deoarece 
implică tot trupul şi toate simţurile. În acest mod, sistemul nervos primeşte stimulul necesar şi 
în creier se realizează conexiuni sinaptice. Jucătorii ar trebui să folosească echipamentul 
independent şi să- şi aleagă propriile jocuri. Scopul este să dezvoltăm dorinţa pentru exerciţiu 
şi să lucrăm creativ împreună. Avantajele sunt mărimi mici de grup, un număr de echipament 
uşor de folosit şi un lider care este valabil complet, dar care în acelaşi timp stă în spate şi nu 
controlează totul. 
 
 
 

2. Cum să ne jucăm 
Jocuri şi exerciţiu 
Descrierea jocurilor cu paraşuta conţin informaţii despre lungimea fiecărui joc, numărul şi 
vârsta participanţilor, echipamentul necesar şi nivelul căruia se potriveşte. Există şi o 
secţiune despre variaţiile fiecărui joc, cu modalităţi alternative de a- l juca. 
Secţiunea de ‘competenţe’ accentuază competenţele care sunt suportate în fiecare joc. O 
documentare sistematică a dezvoltării poate fi urmărit pe foile de observaţie (la sfârşitul 
broşurii). 
 
3.1 Criterii pentru alegerea unui joc 
Jocurile alese cu paraşuta au fost testate de mai multe grupuri. Conform acestor 
experienţe, jocurile se caracterizează prin mai multe lucruri specifice. Sunt concepute în 
aşa fel, încât generează şi menţin relaţiile sociale printr- o experienţă pozitivă comună. Se 
foloseşte şi corpul şi mintea şi se activează concentrarea, puterea şi dexteritatea 
jucătorilor. Deoarece nu există limită de vârstă, tot timpul pot fi introduşi mai mulţi 
participanţi.  
Jocurile sunt scurte şi pline de suspensie, deoarece procesul şi rezultatul deseori se 
termină într- o surpriză. Exerciţiul implicat suportă dezvoltarea motrică şi musculară. 
Probleme matematice, probleme de cooperare şi exersarea reacţiei toate furnizează 
dezvoltarea intelectuală. Toţi jucătorii sunt egali şi nu există avantaje pentru băieţi sau 
fete.  
Următoarele criterii au fost luate în considerare în conceperea jocurilor: 
Simplicitate: Jocul poate fi realizat uşor, fără multe echipamente. 
Organizare şi reguli: Jocurile cu paraşuta au reguli flexibile şi pot fi uşor adaptate la 
diferite situaţii (mărimea grupului, vârsta, suprafaţă, mărimea camerei). 
Competenţă necesară pentru joc: Regulile şi organizarea jocurilor sunt simple şi pot fi 
organizate şi de copii. 
Învăţare socială: Jocurile sugerate generează spirit de echipă în cadrul grupului. Se 
creează relaţii pozitive între jucători şi împărtăşesc experienţe.  
Individualitate: Jucătorii au multe oportunităţi pentru un rol anume şi să se manifeste în 
cadrul acestuia. 
 
3.2 Regulile jocului 
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Fiecare joc necesită reguli clare. Şi jocurile care la prima vedere par libere şi situaţiile de 
învăţare necesită limite clare şi reguli pentru toţi jucătorii. 
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Regurli de grup 
• Nici un copil nu poate fi rănit, enervat sau forţat să facă orice în timpul jocului. 
• Echipamentul nu este voie să fie daunat. 
• Toţi jucătorii participă cât mai bine pot pe baza competenţelor. 
• Jocul regulamentar (fair play) se aplică la toată lumea. 
• Oricine se poate alătura. 
• Nimeni nu este lăsat afară din joc. 
• Toată lumea este egală. 
• Toată lumea ar trebui să se distreze! 

Reguli pentru a conduce jocul cu seucces 
• Înainte de joc, liderul discută şi explică clar regulile, semnele, lungimea jocului şi 

aranjarea achipamentului la sfârşitul jocului. 
• Nu se recomandă să organizăm sau să clarificăm lucruri pe parcursul jocului, 

deoarece acesta va deranja cursul acestuia. 
• Liderul nu ar trebui să adapte rolul arbitrului. Liderul ar trebui să faciliteze ca grupul 

să fie în stare să se reglementeze şi să intervină doar dacă este necesar. 
 
3.3 Echipament 
Paraşuta este valabilă în mai multe mărimi cu diametrul între 3.5 şi 7 metrii. Mărimea trebuie 
selectată pe baza vârstei (copii mai mici, diametru mai mic), şi pe baza mărimii camerei. 
Paraşuta este fabricată din poliester colorat, uşor şi fire retardante şi are mânere foarte 
robuste. O frânghie groasă este cusută pe partea exterioară, deci un  număr nelimitat de 
oameni pot participa. Paraşuta poate fi combinată cu alte echipamente (mingi, zaruri etc.), în 
funcţie de nivelul jucătorilor şi al jocului care se joacă. Echipamentul adiţional apare în 
descrierea jocului. Liderul ar trebui să aibă acest echipament valabil pentru a varia sau a 
intensifica jocul (de exemplu: mai multe mingi pe paraşută). 
 
3.4 Planificarea jocului 
Se recomandă să începem cu o încălzire, ca toată lumea să se simte comfortabil cu 
echipamentul, situaţii şi reacţiile jucătorilor. Jocul “Construirea unui iglu” este bine pentru 
calmare. Sentimentele pot fi calmate, grupul este împreună şi se pot pregăti calm pentru 
următoarea secţiune a zilei, care poate să fie lecţia următoare sau o altă sarcină.  
După faza de încălzire urmează jocuri simple şi variaţiile acestora. Când jucătorii au destulă 
experienţă, atunci nivelul de dificultate poate fi intensificat. Prezentarea scurtă a jocului se 
prezintă în ordinea dificultăţii.  
Liderul ar trebui întotdeauna să introducă orice joc nou şi să înceapă cu câteva runde de 
exersare. Sunt premise întrebări şi sugesţii de la jucători şi liderul poate să ia notiţe despre 
acestea. După încălzire şi orice concluzie care s- a rezultat din aceasta, se face un plan, care ia 
în considerare nevoile şi deficitele grupului (comportament social, dezvoltare motrică, etc.). 
Descripţiile jocurilor cu paraşuta conţin idei în legătură cu care competenţe se fortifică şi îi 
ajută pe lideri să aleagă jocul în concordanţă cu nevoile speciale. Secţiunile cu întrebările 
importante şi comentarii suportă observaţiile liderului.  
 
3.5 Jocul- liste de verificare 
Procesul de joc- cele 5 paşi importante 

1. Alegerea locului.  Recomandarea este o locaţie care are destul spaţiu pentru 10- 20 de 
jucători. Un spaţiu larg cu iarbă, terenuri de joc şi alte spaţii deschise sunt potrivite 
pentru acesta, la fel ca şi camere largi şi înalte. Când alegem spaţiul, trebuie 
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inspectată pământul, în mod special afară. Jucătorii pot ajuta în curăţarea obiectelor 
periculoase, murdăriei.  

2. Definierea regulilor şi a semnelor. Înainte să înceapă jocul, liderul îi informează pe 
jucători despre regulile generale (intreruperea jocului, informaţie nouă, schimbarea 
jocului etc.) şi determină semnele de mână (de ex. un steag roşu sau o mână în sus= 
opriţi jocul). 

3. Determinare lungimii jocului. Este necesar, ca o parte a preparaţiei, să fixăm un 
timp pentru joc. Acesta nu ar trebui să fie prea scurt, deoarece toţi participanţii trebuie 
să câştige experienţă prima dată. Lungimea unui joc individual este între 3 şi 10 
minute.  

4. Începerea jocului. Liderul ia paraşuta din husă şi o pregăteşte împreună cu jucătorii. 
Toţi stau în jurul paraşutei, uitându- se în. Toată lumea poate fi văzută şi- i poate 
vedea pe ceilalţi. 

5. Sfârşitul jocului şi împachetarea. Toţi jucătorii vor îndoi paraşuta încât să se 
potrivească în husă. Tot timpul ar trebui să păstrăm puţin timp pentru o discuţie la 
sfârşit: Ce a mers bine şi ce nu prea bine? Ce am putea îmbunătăţi? Cum mă simt? 

 
Exerciţii de introducere 

1. Cât de mare este paraşuta? Paraşuta este aşezată pe podea. Jucătorii măsură raza şi 
diametrul în paşi. 

2. Din ce este fabricată paraşuta? Jucătorii ating materialul. Ei pot umbla pe paraşută 
fără şosete şi papuci, se pot întinde pe, se pot rostogoli, sau târî  sub ea. 

3. Cum ţin paraşuta? Fiecare jucător ţine un mâner sau cablu  pentru a deveni mai 
familiar cu ea. Paraşuta se dă spre dreapta, fără ca cineva să o lase în jos, deci se 
roteşte.  

4. Cât de înalt poate fi mişcată paraşuta? Jucătorii mişcă încet paraşuta în sus şi în jos 
şi simt rezistenţa aerului, efortul în braţe, mâini şi degete. Combină respiraţia cu 
mişcarea (respiră în- sus, respiră afară- jos). 

5. De ce are paraşuta o gaură la mijloc?  Jucătorii dezleagă nodul cablului în mijloc. 
Ei văd cât de mare pot face gaura şi care obiecte (mingi) cad prin ea. 

 
3.6 După fiecare joc- terminarea 
 
Discuţia cu concluzii 
De obicei sunt multe întrebări după prima sesiune şi o oportunitate scurtă de reflecţie este 
importantă. Discuţia ar trebui să includă cum s- au comportat copiii şi cum se simt, reguli, 
conflicte potenţiale, sugesţii pentru schimbare şi rolul liderului. Obiecţiunile şi sugesţiile 
ajutătoare ar trebui luate în serios, discutate şi notate  în cadrul grupului. Toată lumea ar 
trebui să fie mulţumită cu rezultat. 
 
Însoţirea procesului de dezvoltare cu foi de observaţie 
 
Foile de observaţie sunt folositoare pentru urmărirea dezvoltării grupului, dar şi a individului. 
Procesele de dezvoltare şi educative pot fi prezentate cu observaţii detaliate şi comentarii. 
Foile asigură o bază pentru planificare şi evaluare, suportă lucrul în echipă şi sunt valoroase 
într- o discuţie între părinţi şi profesor. 
În afara completării foii de observaţie ne putem întreba, “ Cum ştiu că mi- am atins scopurile 
folosind paraşuta şi că nevoile de dezvoltare ale copilului sau ale grupului au fost realizate în 
mod satisfăcător?” 

9 
 



În plus, datele completate pot fi introduse în table excel de exemplu. Diagramele care pot fi 
create, descriu clar cum progresează dezvoltarea. Observaţiile şi notiţele ar trebui făcute şi 
rezumate din timp în timp într- un raport complet (fiecare 3- 6 lună). 
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4 Jocuri 1 
Cerinţe 
Timp 5- 10 minute 
Numărul jucătorilor 8- 12 
Vârsta 3- 5 
Echipament paraşută 
                      (3,5 + 5m diametru) 
Echipament adiţional n/a 
Nivel de dificultate începător 
 
Descrierea jocului 
Acest joc este corespunzător în mod particular pentru a ajuta un grup nou să înveţe cum să 
manevreze paraşuta. Jucătorii stau în cerc. Ţin paraşuta strâmt cu ambele mâini şi stau încât 
mijlocul paraşutei să atingă podeaua. 1-2 jucători stau în mijlocul paraşutei. La un semn, 
jucătorii în picioare lasă cu mâna lor stângă (dreaptă) ca paraşuta să se mişte şi întind braţul 
liber departe de la mijloc. Se mişcă în direcţia spre unde se uită şi mişcă paraşuta într- un 
cerc. Jucătorii care sunt aşezaţi în mijloc, se întorc ca şi pe un carusel. După 2 sau 3 runde 
jucătorii din mijloc schimbă loc cu alţi jucători şi jocul începe din nou.  
Variaţii 

• Jucătorii care stau pe jos în mijloc, spun jucătorilor în picioare în ce viteză ar trebui să 
se mişte.  

• Jucătorii aleargă mai rapid. (sfat: Jucătorii se pot ameţi- întoarceţi direcţia după 2 
runde.) 

 
Sfat 
Acest joc poate fi jucat doar cu copii din grădiniţă, deoarece paraşuta nu se potriveşte dacă 
cineva este mai greu în acest tip de joc. Alternativ un bord cu role poate fi aşezat sub 
paraşută, încât să fie mai puţină tensiune pe ea.  
Competenţe 
Interacţiune/comunicare: Cerinţele pentru cooperare şi competenţe interactive apar din 
schimbul de roluri între jucători care mişcă paraşuta şi care sunt în mijloc. Se încurajează şi 
abilitatea de a juca împreună şi ca jucătorii să se încadreze în grup. 
Competenţe de joc: Nevoia să urmărească regulile (schimbul de rol, toată lumea are o 
rundă) încurajează competenţele de joc. 
Competenţe motrice: Competenţele motrice grosiere ale jucătorilor şi rezistenţa lor sunt 
dezvoltate prin ritmul de alergare şi umblare, dar şi prin repetiţie. 
Dinamică/ încredere în sine în ceea ce priveşte mişcarea: Schimbarea direcţiei necesită 
competenţa de reacţie şi orientare. Simţul ritmului se antrenează la fel, deoarece toată lumea 
trebuie să se mişte împreună. 
Întrebări importante 

• Care dintre jucători este dominant în timpul jocului? 
• Care dintre jucători sunt mai reţinuţi şi mai timizi? 
• Respectă jucătorii regulile când schimbă rolurile? 
• Se împinge careva? 

 
Comentarii/notiţe 
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4 Jocuri 2 
Cerinţe 
Timp 5- 10 minute 
Numărul jucătorilor 8- 16 
Vârsta 2- 4 
Echipament paraşută 
                      (3,5 + 7m diametru) 
Echipament adiţional n/a 
Nivel de dificultate începător 
 
Descrierea jocului 
Acest joc este corespunzător în mod particular pentru a ajuta un grup nou să înveţe cum să 
manevreze paraşuta. Jucătorii stau în cerc şi ţin paraşuta cu ambele mâini. La un semn, 
jucătorii în picioare lasă să se mişte cu mâna lor stângă (dreaptă) şi întind braţul liber departe 
de la mijloc . Se mişcă în direcţia în care se uită şi cântă cântecul. 
 
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 determină mişcările jucătorilor. Aleargă, sar, dansează, se ghemuiesc şi se învârtă. La 
sfârşit toţi jucătorii se aşează sub paraşută. Îşi întind braţele deasupra capului şi ţin paraşuta 
ca să se vadă unul pe altul.  
Variaţii 
Multe cântece pentru copii (uneori cu câteva schimbări de cuvinte) sunt perfecte pentru a fi 
cântate în jocurile cu paraşuta. Fiecare cântec nou are un ritm diferit şi un text care determină 
mişcările jucătorilor. 
 
Sfat 
Este folositor dacă exersăm cântecul cu copii înainte şi de- asemenea ordinea mişcărilor 
înainte să combinăm pe cele 2.  
Competenţe 
Interacţiune/comunicare: Schimbările de direcţie şi de ritm încurajează interacţiunea între 
jucători. Ei învaţă să se mişte ca un grup şi să- şi coordoneze mişcările cu ceilalţi. 
Competenţe motrice: Competenţele motrice grosiere ale jucătorilor sunt încurajate prin 
acţiuni. Întinderea şi ghemuirea dezvoltă muşchii din picior şi cele de bază. Combinarea 
cântării cu mişcarea creşte abilitatea de a coordona cele 2 activităţi. 
Dinamică/ încredere în sine în ceea ce priveşte mişcarea: Mişcarea după muzică 
antrenează simţul de ritm.  
Întrebări importante 

• Care dintre jucători este dominant în timpul jocului? 
• Care dintre jucători sunt mai reţinuţi şi mai timizi? 
• Ştiu jucătorii textul cântecului? 
• Pot jucătorii coordona mişcările cu cuvintele cântecului? 

 
Comentarii/notiţe 
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4 Jocuri 3 
Cerinţe 
Timp 5- 10 minute 
Numărul jucătorilor 8- 14 
Vârsta 3- 5 
Echipament paraşută 
                      (3,5 + 6m diametru) 
Echipament adiţional n/a 
Nivel de dificultate intermediar (grădiniţă) 
 
Descrierea jocului 
Acest joc este potrivit pentru un grup care deja este familiar cu paraşuta. Jucătorii stau în 
genunchi în cerc şi ţin paraşuta deasupra podelei. Un jucător va avea rolul jefuitorului şi unul 
al poliţistului. Cei doi vor sta faţă în faţă. După un semnal, jefuitorul se târăşte sub paraşută. 
Poliţistul se pune pe paraşută şi încearcă să prindă jefuitorul. Ceilalţi jucători îl ajută pe 
jefuitor, făcând valuri (astfel va fi mai dificil pentru poliţist să- l vadă). Jefuitorul este prins 
când poliţistul îi atinge spatele (punând mâna acolo). Jucătorii pot fi schimbaţi şi jocul începe 
din nou. 
Variaţii 

• Pentru a transforma jocul mai viu, jefuitorul poate ieşi de sub paraşută. Este în 
siguranţă dacă ajunge la un loc anume pe marginea paraşutei, care este discutat la 
început. 

• Paraşuta se ţine la înălţimea genunchiului şi poliţistul poate vâna jefuitorul şi sub 
paraşută. Jucătorii îl ajută pe jefuitor, sau pe poliţist, ridicând sau lăsând în jos şi 
mişcând paraşuta. 

• Ca o provocare extra, poliţistul trebuie să prindă 2 jefuitori. 
Sfat 
Acest joc necesită nivele înalte de coordonare de grup. Acest joc poate fi jucat doar cu copii 
din grădiniţă, deoarece paraşuta nu se potriveşte nimănui mai greu în acest tip de joc. 
Competenţe 
Interacţiune/comunicare: Ajutând jefuitorul (sau poliţistul) se încurajează competenţele de 
comunicare ale grupului (vocile, strigarea numelor şi a propoziţilor întregi). Abilitatea de a 
avea mai multe roluri (comunicare non- verbală) este fortificat la fel. 
Competenţe de joc: Având diferite roluri, sunt dezvoltate cunoaşterea jocului şi a regulilor 
acestuia. 
 Competenţe motrice: Se dezvoltă rezistenţa mâinii şi a braţului şi muşchii de bază prin 
mişcări intense ale braţelor şi ale picioarelor (creând valuri cu paraşuta). 
Cunoaştere/ Creativitate: Viteza jocului încurajează abilităţile cognitive (prezentarea scurtă 
a jocului, orientare). 
Întrebări importante 

• Care dintre jucători este dominant în timpul jocului? 
• Care dintre jucători sunt mai reţinuţi şi mai timizi? 
• Care strategii se dezvoltă când prindem? 

Comentarii/notiţe 
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4 Jocuri 4 
Cerinţe 
Timp 5- 10 minute 
Numărul jucătorilor 8- 20 
Vârsta 3+ 
Echipament paraşută 
                      (3,5 + 6m diametru) 
Echipament adiţional n/a 
Nivel de dificultate începător 
 
Descrierea jocului 
Jucătorii stau în cerc, se ghemuiesc pe jos, şi leagănă paraşuta atât de înalt cât este posibil, 
prin întinderea întregului corp. Cum se leagănă în sus, toată lumea face 2 paşi în faţă (spre 
mijloc). După un semnal, jucătorii se aşează pe o margine îmbuibată sub paraşută. Acoperişul 
asemănător unui cort se arcuieşte deasupra lor. 
Variaţii 

• În iglu copiii pot cânta sau asculta şi spune poveşti. 
• Copiii stau în iglu şi se lasă pe spate pe paraşuta întinsă. Ei încearcă să- şi păstreze 

echilibrul. 
• Jucătorii sunt aşezaţi sau stau în genunchi şi fac mişcări lente şi rotaţii. Toţi jucătorii 

se mişcă simultan spre margine sau înainte şi în spate. 
 
Sfat 
Scopul este crearea unei camere (să construiască un iglu) în care toată lumea se simte 
comfortabil. Aceasta creează o oportunitate pentru o discuţie scurtă cu liderul jocului sau 
sugesţii pentru jocul nou. Acest joc este de- asemenea drăguţ ca un ultim joc înainte de 
împachetare. 
Competenţe 
Interacţiune/comunicare: Executarea acţiunilor simultan (a păşi în faţă şi înapoi) ţintează 
competenţele de coordonarea şi interacţiune. 
Competenţe motrice: A se aşeza sub o paraşută nu suportă doar competenţele motrice 
grosiere, dar şi simţul pentru echilibru, şi şi întindere în paraşută care trebuie ţinută de către 
tot grupul. 
Dinamică/ încredere în sine în ceea ce priveşte mişcarea: Jocul încurajează simţul ritmului 
cu mişcările regulate în sus şi în jos ale paraşutei. 
Cunoaştere/ Creativitate: Locaţia schimbătoare oferă jucătorilor conştientizarea intensă a 
orientării camerei (în faţa/ sub paraşută). 
 
Întrebări importante 

• Îi place jucătorilor calmul şi culorile igluului? 
• Ce efect are liniştea asupra jucătorilor? 
• Au jucătorii propriile lor sugesţii despre ce să facă în iglu? 

 
Comentarii/notiţe  
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4 Jocuri 5 
Cerinţe 
Timp 10- 15 minute 
Numărul jucătorilor 10- 20 
Vârsta 5+ 
Echipament paraşută 
                      (3,5 + 7m diametru) 
Echipament adiţional n/a 
Nivel de dificultate începător 
 
Descrierea jocului 
Jucătorii stau într- un cerc. Fiecare jucător primeşte un număr de la 1 la 10 (cu mai puţin 
decât 20 de jucători, foloseşte mai puţine numere). Tot timpul sunt 2 jucători cu acelaşi 
număr. Întregul grup mişcă ritmic paraşuta în sus şi în jos cu braţele întinse. Se strigă un 
număr şi jucătorii cu acelaşi număr aleargă sub paraşută şi schimbă loc. Cei doi trebuie să 
ajungă la cealaltă parte înainte ca paraşuta să fie mişcată din nou. 
Variaţii 

• Un jucător strigă numele partenerului cu care schimbă loc şi amândoi aleargă sub 
paraşută ca să schimbe loc. 

• Se strigă 2 numere în acelaşi timp , deci 4 jucători trebuie să schimbe loc. 
• Un băiat schimbă loc cu o fată. 
• Toţi jucătorii se aşează în cerc. Locurile se schimbă târâind sau mişcându- se într- un 

fel diferit. 
• Se strigă o culoare şi 2 jucători schimbă loc. 

Sfat 
Jucătorii ar trebui să fie familiari cu numerele până la 10. Discută jocul prima dată şi 
exersează schimbarea locurilor, ca să evităm ca jucătorii să aleargă unul în altul. Acest lucru 
este foarte important când mai mulţi jucători schimbă locul. 
 
Competenţe 
Competenţe motrice: Competenţele motrice se dezvoltă în combinaţie cu nevoia de timp de 
reacţie rapidă şi diferite tipuri de mişcare. 
Cunoaştere/ Creativitate: Cerinţele jocului dezvoltă competenţele cognitive şi 
experimentarea lor cu sume matematice (băieţi, fete, numere, culori). 
Dinamică/ încredere în sine în ceea ce priveşte mişcarea: Pe lângă toate acestea, acest joc 
încurajează abilitatea de orientare, reacţii rapide şi simţul ritmului (mişcarea paraşutei în sus 
şi în jos împreună). 
Întrebări importante 

• Se pot auto- orienta toţi jucătorii sub paraşută? 
• Îşi găsesc locurile imediat? 
• Pot reacţiona rapid şi pot evita să se lovească unul de altul? 
• Sunt unii jucători favorizaţi sau defavorizaţi  de către grup? 
• Respectă jucătorii regulile? 

Comentarii/notiţe 
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4 Jocuri 6 
Cerinţe 
Timp 5- 10 minute 
Numărul jucătorilor 8- 12 
Vârsta 5+ 
Echipament paraşută 
                      (3,5 + 6m diametru) 
Echipament adiţional minge largă/ minge de exerciţiu, coli cu litere/nume 
Nivel de dificultate începător 
 
Descrierea jocului 
Acest joc oferă posibilitatea să fie jucată la începutul unei sesiuni şi de- asemenea ca şi o 
activitate ‘să ne cunoaştem’ pentru un grup nou format. Jucătorii stau într- un cerc. Dacă ei 
nu se cunosc, atunci fiecare jucător are o foaie cu primele litere ale numelor lor. Aceasta 
poate fi lipită pe paraşută în faţa lor sau pe pieptul lor (cu bandă de mascare). Se aşează o 
minge largă în mijlocul paraşutei. Se strigă numele unui jucător şi mingea se rostogoleşte atât 
de direct cât este posibil de la mijloc spre acel jucător. Dacă mingea ajunge la locul potrivit, 
atunci toată lumea strigă numele acelui jucător. Atunci acest jucător strigă numele unui alt 
jucător şi jocul începe din nou. 
Variaţii 

• Ca o provocare extra se poate schimba poziţia jucătorilor în timp ce se joacă (de ex. să 
stea pe un picior, să se aşeze, să stea în genunchi). 

• În cazul unui grup al cărui membri deja se cunosc, pot fi scrise nume de animale, ţări 
şi numere pe foi în locul numelor lor. 

• Jucătorii încearcă să ţină mingea în aşa fel încât să se rostogolească pe marginea 
exterioară a paraşutei şi să strige numele persoanei în faţa căreia trece mingea. 

 
 

 
Sfat 
Acest joc este bine de jucat când copiii deja au fost în stare să se relaxeze puţin, deoarece 
necesită un nivel înalt de cooperare ca şi grup.  
Competenţe 
Interacţiune: Cooperarea se încurajează când jucătorii trebuie să direcţioneze mingea 
împreună ca şi un grup. 
Competenţe motrice: Jocul dezvoltă mişcări calme şi coordonate pentru toţi jucătorii. 
Controlul de a direcţiona mişcarea mingii ca grup şi variaţiile (poziţii diferite) dezvoltă 
competenţe motrice grosiere şi putere în braţe şi degete. 
Cunoaştere/ Creativitate: Abilităţile cognitive sunt încurajate prin faptul că trebuie să 
memorizeze nume şi orientarea camerei (poziţia celorlalţi jucători). 
Întrebări importante 

• Cât de bine dezvoltate sunt competenţele de memorie ale jucătorilor? 
Comentarii/notiţe  
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4 Jocuri 7 
Cerinţe 
Timp 5- 10 minute 
Numărul jucătorilor 8- 20 
Vârsta 5+ 
Echipament paraşută 
                      (3,5 + 6m diametru) 
Echipament adiţional frânghie largă circulară 
Nivel de dificultate începător şi intermediar 
 
Descrierea jocului 
Jucătorii stau într- un cerc. Frânghia circulară se întinde într- un cerc la marginea paraşutei. 
Jucătorii stau pe ea şi ridică paraşuta. În prima parte a jocului toţi jucătorii încearcă să- şi 
menţină echilibrul. Atunci încep să mişte paraşuta în sus şi în jos prin mişcări largi (ar trebui 
să- şi întindă tot corpul). Trebuie să încerce să menţină echilibrul. Nici un jucător nu ar trebui 
să calce de pe frânghie. Dacă acest lucru se întâmplă, atunci jocul începe din nou. 
Variaţii 
Interferenţă: Se alege un jucător, care încearcă să dezechilibreze pe toată lumea pentru o 
perioadă de timp. 
Combinarea cu alte echipamente: cutii şi scânduri (www.movy-world.eu) sunt tranformate 
într- un circuit. Jucătorii stau pe acestea şi se ţin de paraşută. Când toată lumea are echilibru, 
ei pot începe să mişte paraşuta.  
Jucătorii stau pe o frânghie sau pe circuitul mai sus menţionat (www.movy-world.eu) sau pe 
râul (www.gonge.com). Ţin paraşuta şi îşi întind braţele în faţă. O minge largă se rostogoleşte 
spre mijloc. Toţi jucătorii mişcă paraşuta în aşa fel încât mingea să se mişte într- un cerc. 
Jucătorii trebuie să- şi păstreze echilibrul, şi să încerce să stea pe echipament. Mingea nu are 
voie să cadă pe podea. Se numără numărul cercurilor complete, când mingea este mişcată în 
cerc. 
 
Competenţe 
Competenţe motrice: Acest joc încurajează dezvoltarea echilibrului şi coordonarea 
mişcărilor. Necesită puterea braţului şi a piciorului, competenţe motrice grosiere şi abilităţi de 
coordonare. 
Încredere în sine: Se fortifică încrederea jucătorilor în propria lor abilitate. 
Competenţe de joc: Se dezvoltă spiritul de echipă al jucătorilor când echilibrul este deranjat 
în prima variaţie a jocului. 
Întrebări importante 

• Se îmbunătăţeşte stabilitatea jucătorilor? 
• Jucătorii îşi dezvoltă echilibrul? 
• Cum reacţionează la ‘interferenţa’ din partea altcuiva? 

Comentarii/notiţe 
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4 Jocuri 8      
Cerinţe 
Timp 10- 15 minute 
Numărul jucătorilor 15- 30 
Vârsta 4+ 
Echipament paraşută 
                      (3,5 + 6m diametru) 
Echipament adiţional un amestec de mingi mici (de ex. tenis) şi largi (de ex. volei) 
Nivel de dificultate intermediar 
 
Descrierea jocului 
Jucătorii sunt separate în două grupuri, grupul paraşută şi grupul care colecţionează. Grupul 
paraşută stă într- un cerc şi formează ‘vulcanul’ (paraşuta). Celălalt grup stă la o distanţă 
mică, în jurul vulcanului. La începutul jocului, toate mingile se aruncă în ‘vulcan’. După un 
semnal, jucătorii mişcă paraşuta înalt şi încearcă să catapulteze atâtea mingi cât de multe este 
posibil de pe vulcan, în teritoriile înconjurătoare. Grupul care colecţionează aruncă mingea 
înapoi în vulcan şi grupul paraşută le catapultează înapoi din nou. 
Fiecare rundă ar trebui să dureze 2- 3 minute. După un semnal vulcanul opreşte şi nu se mai 
aruncă nici o minge de către grupul care colecţionează. Se numără mingile, care sunt încă pe 
vulcan şi se compară cu numărul mingilor de din afară. ‘Lupta de vulcan’ se câştigă de grupul 
cu cele mai puţine mingi. După aceea grupurile schimbă rol. 
Variaţii 

• Jocul se joacă cu un amestec de mingi cu mărimi diferite 
• Se folosesc doar mingi largi (volei, mingi din pluş) 
• Copiii nu au voie să- şi folosească mâna cu care aruncă de obicei. 

Sfat 
Cu cât mai largi sunt mingile, cu atât mai greu este jocul. După câteva runde, echipele ar 
trebui să discute strategiile. 
 
Competenţe 
Interacţiune/comunicare: Schimbul de roluri, strategiile şi discuţiile în echipă încurajează 
competenţele de comunicare. 
Competenţe de joc: Regulile de joc şi expunerea creativă la situaţii noi, dezvoltă flexibilitate 
în interacţiunea cu camera şi echipament. 
Competenţe motrice: Acest joc încurajează rezistenţă, mobilitate şi dexteritate în timp ce 
jucătorii manevrează paraşuta. Jucătorii în rolul de vulcan trebuie să- şi coordoneze bine 
mişcările pentru a fi în stare să catapulteze atâtea mingi cât posibil în acelaşi timp 
(dezvoltarea mâinii, muşchilor braţului şi umărului). Jucătorii care prind mingile trebuie să 
lucreze tare, să alerge, să ţinteze bine, să arunce şi să prindă. 
Cunoaştere/Creativitate: Asigurarea că toate regulile sunt aderate este încurajat de nevoia 
pentru joc regulamentar. Dezvoltarea strategiilor de joc antrenează abilitatea de a- şi motiva 
propriile fapte. 
Întrebări importante 

• Se aruncă încă mingi după ce se termină runda?                                                                       
• Cine are un rol de lider în echipă? 
• Discută echipele tactică? 
• Care jucător determină strategia folosită? 
• Cine face sugesţiile? 
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Comentarii/notiţe 
4 Jocuri 9 
Cerinţe 
Timp 10- 20 de minute 
Numărul jucătorilor 8- 20 
Vârsta  5+ 
Echipament paraşută 
                      (toate mărimile) 
Echipament adiţional n/a 
Nivel de dificultate intermediar 
 
Descrierea jocului 
Jucătorii stau într- un cerc şi ţin paraşuta întinsă cu ambele mâini. Un jucător ridică un picior 
de pe podea şi încearcă să menţină echilibrul pentru un moment (stând pe un picior). 
Jucătorul de pe dreapta face la fel. Acesta se repetă până ce toţi jucătorii au făcut o rundă. 
Atunci toţi jucătorii ridică un picior de pe podea în acelaşi timp. Grupul încearcă să păstreze 
echilibrul, încât nimeni să nu- şi pună piciorul jos şi încât tot grupul să nu- şi piardă 
echilibrul. Nesiguranţa din parte unui jucător se simte de întregul grup şi tot grupul trebuie să 
reacţioneze la acest fapt.  
Variaţii 

• Jucătorii stau cu spatele faţă de paraşută. 
• Un jucător inventeză o poziţie ‘acrobatică’ pe care ceilalţi jucători trebuie să o 

copieze. După aceea este rândul jucătorului următor să inventeze una. 
• Poziţiile acrobatice pot fi combinate de ex. staţi pe un picior şi ţine- ţi vă cu o mână). 

Sfat 
Ca o introducere pentru acest joc este uşor dacă jumătatea grupului fac poziţiile acrobatice, 
iar cealaltă jumătate îi ajută ca totul să fie echilibrat. 
Competenţe 
Interacţiune/comunicare: Se dezvoltă reflexele şi comunicarea non- verbală. Deoarece toţi 
jucătorii sunt responsibili pentru echilibrul grupului, se dezvoltă şi cooperarea. 
Competenţe de joc: Jucătorii sunt încurajaţi să dezvolte independenţă în joc, dar şi în 
propriile lor idei pentru joc. Se antrenează şi competenţele motrice ale jucătorilor (forţă, 
rezistenţă, competenţe motrice grosiere, echilibrul). 
Dinamică/ încredere în sine în ceea ce priveşte mişcarea: Se exersează percepţia stabilităţii 
şi a instabilităţii. 
Întrebări importante 

• Cine face sugesţiile? 
• Cât de încrezători sunt jucătorii? 
• Sunt acceptaţi şi jucătorii mai timizi? 

Comentarii/notiţe 
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4 Jocuri 10 
Cerinţe 
Timp 10- 15 minute 
Numărul jucătorilor 8- 20 
Vârsta 6+ 
Echipament paraşută 
                      (3,5 + 6m diametru) 
Echipament adiţional minge largă/ minge de exerciţiu 
Nivel de dificultate intermediar 
 
Descrierea jocului 
Jucătorii stau într- un cerc şi mişcă paraşuta care are o minge largă pe ea. Grupul face valuri 
largi şi identice cu paraşuta, ca mingea să poată ‘naviga ca un surfer‘ pe marginea paraşutei. 
Jucătorii ar trebui să evite ca mingea să se rostogolească în mijloc sau să cadă de pe paraşută. 
Variaţii 

• După un semnal mingea trebuie să schimbe direcţia 
• Navighează ca un surfer cu 2 mingi largi. Mingile nu ar trebui să se atingă. 
• Jucătorii stau pe jos sau în genunchi. 

Sfat 
Acest joc este o provocare şi pentru grupuri care deja au lucrat deseori cu paraşuta. 
Competenţe 
Interacţiune/comunicare: Jocul încurajează mişcările coordonate şi reacţiile colective 
printre jucători.  
Competenţe de joc: Discuţiile (strategiile de surfing) în pauzele jocului încurajează 
comunicarea şi spiritul de echipă. 
Competenţe motrice: Jocul dezvoltă coordonarea mâinii şi ochiului la toţi jucători. 
Cunoaştere/ Creativitate: Cu condiţiile schimbate de joc, jucătorii îşi pot dezvolta 
prezentarea scurtă a jocului şi abilitatea lor de a se auto- orienta în cameră. 
Întrebări importante 

• Se ceartă jucătorii? 
• Încurajează jucătorii unul pe altul? 
• Este grupul coeziv? 

Comentarii/notiţe 
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4 Jocuri 11 
Cerinţe 
Timp 15- 20 de minute 
Numărul jucătorilor 14- 20 
Vârsta 6+ 
Echipament 1- 3 paraşute 
                      (5 + 6m diametru) 
Echipament adiţional frânghie 
Nivel de dificultate intermediar 
 
Descrierea jocului  
Jucătorii sunt grupaţi în 2 grupuri per paraşută. Un grup se formează din ‘artişti şi arhitecţi’ şi 
celălalt grup din ‘material pentru construcţie‘. Înaintea începerii jocului, artiştii primesc 
sarcina de a construi o srtuctură bine cunoscută (biserică, şcoală, pod). Trebuie să aşeze 
materialul de construcţie sub paraşută în aşa fel încât paraşuta va avea aspectul structurii 
respective. Jucătorii sub paraşută urmăresc instrucţiunile arhitecţilor şi lasă să fie uşor 
împinşi la locul potrivit. 
La începutul jocului ‘artiştii şi arhitecţii’ mişcă paraşuta în sus şi în jos până ce ‘materialul de 
construcţie‘ se strânge dedesubt. Ar trebui să existe o limită de timp de 3- 5 minute, după care 
grupurile schimbă rol. 
Variaţii 

• Se dă o temă de către liderul jocului şi nivelul de dificultate poate fi crescută 
(animale, maşini, forme extratereşti). 

• Teme de imagini în mişcare (pădure şi vânt, bărci, marea şi furtuna) asigură 
jucătorilor să aibă roluri diferite. 

Sfat 
Acest joc necesită o discuţie înainte. Temele (clădiri, animale, obiect de artă etc.) ar trebui 
discutate şi ţinute în secret. Un grup paralel ar trebui să ghicească tema secretă.  
Competenţe 
Interacţiune/comunicare: Se încurajează abilitatea grupului să se exprime verbal şi non- 
verbal prin jocul de rol. Dezvoltarea figurilor şi a clădirilor şi timpul limitat încurajează 
comunicare intensă în echipe şi contribuie la îmbunătăţirea abilităţii de cooperare. 
Construirea în formă de grup de- asemenea întăreşte cooperarea între jucători. 
Competenţe de joc: Acest joc promovează ajutarea şi credinţa între grupuri. 
Cunoaştere/ Creativitate: Acest joc împărtăşeşte abilitatea de construire a unei scene 
creative şi drama cu paraşuta. 
Întrebări importante 

• Cine intrerupe jocul? 
• Care jucători sunt mai dominanţi în scene? 
• Au jucătorii mai tăcuţi şansă să vorbească? 
• Sunt ascultaţi aceştia? 
• Cine îi ajută să se exprime? 

Comentarii/notiţe 
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4 Jocuri 12 
Cerinţe 
Timp 10- 15 minute 
Numărul jucătorilor 10- 20 
Vârsta 6+ 
Echipament paraşută 
                      (5 - 6m diametru) 
Echipament adiţional minge largă/ minge de exerciţiu, minge mică 
Nivel de dificultate avansat 
 
Descrierea jocului 
Jucătorii stau într- un cerc şi ţin paraşuta întinsă cu ambele mâini. Se aşează 2 mingi în 
paraşută. Cea mică este şoarecele şi cea mare pisica. Întregul grup trebuie să ajute şoarecele 
ca să nu fie prins (atins) de pisică. Grupul ajută şoarecele să evadeze în gaura de şoarece 
(gaura din mijlocul paraşutei). Acest joc este foarte viu şi generează mult suspans în jucători. 
Ei experimentează sentimente şi tensiuni prin jocul de rol. 
Variaţii 

• Grupul este împărţit în pisici şi şoareci. Jucătorii au aceste roluri şi ghidează mingea 
pe paraşută. 

• Câteva şoareci (mingi) sunt aşezate pe paraşută. 
• Într- o competiţie, se numără mingile (şoarecele) pe care întregul grup sau grupul de 

şoareci ghidează cu succes în gaura de şoarece. (într- o limită de timp). 
Competenţe 
Interacţiune/comunicare: Jucătorii trebuie să fie înţeleşi prin strigare şi de- asemenea prin 
coordonarea mişcărilor unul cu altul. Învaţă că doar jocul de rol nu conduce la succes (joc în 
echipă). Necesitatea de a se mişca împreună încurajează coordonarea. 
Competenţe de joc: Spaţiul de pe paraşută este împărţit într- o rută de escape şi una de 
vânare. Jucătorii trebuie să se orienteze într- un rând cu acesta şi să găsească ruta corectă 
conform rolului lor (pisică/ şoarece). Se dezvoltă competenţe de discuţie în cadrul grupului. 
Competenţe motrice: Acest joc necesită mult efort. Se folosesc toate grupurile de muşchi. 
Mingea care se mişcă rapid dezvoltă flexibilitate, dexteritate şi reacţie rapidă. Pentru vânarea 
pisicii sau scăparea şoarecelui, jucătorii au nevoie de forţă, dexteritate şi efort. 
Întrebări importante 

• Este echipa în stare să lucreze împreună cu succes? 
• Cum reacţionează la faptul că câştigă sau că pierd? 
• Jucătorii comunică bine între ei? 
• Pot face faţă emoţiilor? 

Comentarii/notiţe 
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4 Jocuri 13 
Cerinţe 
Timp 10- 20 minute 
Numărul jucătorilor 12- 20 
Vârsta 6+ 
Echipament paraşută 
                      (5 – 6 m diametru) 
Echipament adiţional zar cu 1- 6 buline 
Nivel de dificultate avansat 
 
Descrierea jocului 
Jucătorii stau într- un cerc şi fiecare jucător primeşte un număr între 1 şi 6 (numără în cerc). 
Ţin paraşuta care are un zar pe ea. Zarul se aruncă în aer de câteva ori şi după un semnal 
paraşuta se trage întinsă ca zarul să se oprească. Numărul care se arată indică jucătorii care 
trebuie să aleargă (conform direcţiei ceasului) în jurul paraşutei şi înapoi la locurile lor. Nu 
este permisă depăşirea. Scopul este să exersăm cum putem calcula şi cum ne descurcăm cu 
numere în condiţii dificile.  
Variaţii 
Adăugare: Un număr dat (10 sau mai mult) se adaugă tot timpul la numărul de pe zar. 
Numărul care rezultă din aceasta va avea 2 numere (de ex. cu 15, va alerga numărul 1 şi 5). 
Multiplicare: Numărul aruncat este multiplicat cu un număr dat. 
Diverse calculări: Există diverse operaţii aritmatice. Rezultatul este un răspuns cu 2 cifre, pe 
care jucătorul trebuie să calculeze. Jucătorii adecvaţi aleargă. 
Direcţia alergării:  În loc de a alerga în jurul paraşutei, jucătorii cu numerele corecte aleargă 
dedesubt şi schimbă loc.  
Competenţe 
Competenţe motrice: Se încurajează competenţele de coordonare în ceea ce priveşte 
aruncarea zarului şi timpul de reacţie (calcularea răspunsului). 
Încredere în sine: Există un sentiment intensiv de încredere în sine şi în siguranţă în situaţii 
unde diferite sarcini trebuie adresate simultan. Jucătorii trebuie să fie rapizi  în ceea ce 
priveşte timpul de reacţie şi rezolvarea ecuaţiei. Trebuie să exerseze  şi fizic şi mental, să 
reacţioneze flexibil şi să- şi coordoneze mişcările. (executarea mai multor sarcini în acelaşi 
timp). 
Cunoaştere/ Creativitate: Acest joc facilitează progresul în calculare. 
Întrebări importante 

• Se plânge ‘copilul talentat la matematică’ că trebuie să alerge la numărul 1? 
• Comentarii/notiţe 
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Analiză teoretică 
5.1 Sănătatea în cazul copiilor şi oamenilor tineri 
Dezvoltarea urbană a trecutului a cauzat o necesitate adevărată pentru exerciţiu în cazul 
copiilor. Sunt locuri cu puţină posibilitate pentru mişcare unde copiii nu au şansa să 
crească sănătoşi. Ca o consecinţă, copiii sunt izolaţi şi retrogradaţi în camera lor. Stilul lor 
de viaţă este caracterizat de solitudine şi îşi fac prieteni în lumea virtuală.  
O altă evidenţă a acestei îngrijorări este descrisă de doctori şi sociologi: răspunsuri 
psihosomatice, agresivitate, auto- vătămare sau lovirea celorlalţi, delincvenţă juvenilă 
crescută şi pesimism în ceea ce priveşte viitorul. Şcolile contribuie de- asemenea la 
această stare. Lecţiile unde copiii stau în linişte, terenuri de jocuri cu puţine posibilităţi 
pentru sport şi împrejurimi care nu favorizează copiilor, au rezultat în creşterea numărului 
elevilor cu exces de greutate şi obezi, dar şi într- o creştere a numărului accidentelor ca un 
rezultat al măsurilor de auto- apărare slab dezvoltate.  
Conform societăţii medicilor, aproximativ 50 % a copiilor care încep şcoala deja suferă 
de probleme posturale sau de deformare. Competenţele lor motrice sunt mult mai puţin 
dezvoltate decât norma şi acesta de- asemenea influenţează abilitatea intelectuală. Bolile 
de obicei observate în adulţi apar şi la din ce în ce mai mulţi copii. 
 
5.2 Optimizarea ‘învăţării’ cu paraşuta- informaţie din cercetare de creier 
Înţelepciunile clasice educaţionale au fost confirmate de ultimele rezultate din cercetările 
de inteligenţă, creier şi învăţare. Conform acestora, ‘capul, inima şi mâna‘ formează un 
sistem  de inducere reciprocă sinergetică într- o reţea neuronală. Învăţarea aprinde un 
artificiu de comunicare în creier între organele senzoriale, sentimente şi sistemul 
musculo-scheletal; percepţia urechii, pielii şi talpa piciorului etc. poate şi trebuie regulată 
şi procesată. Conform cercetării moderne de creier, doar 10% a capacităţii totale  a 
creierului este folosită în acest ‘artificiu’. 
Dacă acesta este cazul într- adevăr, atunci întrebăm dacă cunoştinţa mai complexă şi 
crescută poate fi împărăşită  prin sport şi mişcare? Un proces de învăţare este cel mai 
optimal şi cel mai efectiv când ambele părţi ale creierului şi simţurile diverse sunt 
stimulate în acelaşi timp (de ex. prin exerciţiu). Învăţarea exclusivă când suntem aşezaţi, 
prezentarea informaţiei şi adresarea doar părţii stângi a creierului (fără mişcare simultană) 
subutilizează creierul uman. Copiii inteligenţi trebuie să simte că aceasta este o insultă 
luând în considerare capacităţile lor reale. După un scurt timp ei devin neliniştiţi, cum 
capacităţile lor de absorbţie nu sunt adresate de către toate simţurile. Ei răspund prin 
mişcări şi tulburare de percepţie şi lipsa de concentrare. Conform cercetării, aceste 
concluzii sunt inevitabile. 
 
În sesiunile de pregătire pentru profesori şi personal de grădiniţă, rezultatele ştiinţifice 
despre legătura între exerciţiu şi învăţare sunt clarificate, folosind jocurile cu paraşuta. Se 
introduce personalului folosirea acesteia pentru a încuraja un stil de viaţă sănătoasă, la 
orele de educaţie fizică, dar şi la alte ore. Jocurile cu paraşuta se folosesc ca un material 
specific de învăţare pentru a realiza obeictive specifice de învăţare. Jocul, exersarea şi 
înţelegerea aparţin împreună şi învăţarea se realizează în interacţiune între percepţia 
senzorială, performanţă mentală, mişcare şi sentimente. 
 
5.3 Paraşuta şi principiile de bază ale terapiei motrice 
 

Terapia motrică este partea psihomotricităţii, unde competenţele motrice şi creierul sunt au 
legătură printre ei. Agilitatea corpului de- asemenea demonstrează dinamica intelectuală a 
unei persoane. Este acceptată că copiii care fac exerciţii şi care au învăţat să se mişte lin, sunt 
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agili şi în gândire şi acţiuni. De aceea, terapia motrică suportă întotdeauna personalitatea 
întreagă a copilului. Exerciţiul ar trebui să fie conectat cu experienţe, care rezultă din jocul cu 
alţi copii sau cu adulţi. Exerciţiul care însoţeşte  experienţe şi plăcere îi motivează pe copii şi 
are beneficiu emotiv asupra lor. În acest mod exerciţiul conduce spre o viaţă care este 
benefică pentru sănătate. Rezultatele ştiinţifice au arătat că exerciţiul împreună cu alţii 
încurajează entuziasmul şi curajul şi că are un efect pozitiv asupra încrederii în sine. 
 
Aceste consoderaţii fundamentale necesită sarcini fizice care provoacă inventivitatea, 
inteligenţa şi imaginaţia. Astfel avem următoarele principii de terapie motrică pentru 
exerciţiile fizice.  
Sarcinile fizice sunt: 
Ţintate la personalitatea cuiva: Copilul este suportat în dezvoltarea personalităţii şi nu este 
forţat să realizeze anumite standarde fizice. 
Adaptate pentru o persoană anume: Fiecare copil poate face sarcinile cu care se simte 
comfortabil. El decide când se intensifică dificultatea. 
Focus: Exersarea cu ceilalţi jucători este în mijlocul atenţiei. Exersarea şi învăţarea unor 
competenţe specifice pentru realizarea unor standarde va fi pe locul doi faţă de aceasta. 
Motivat de experienţă: Sarcina jocului se orientează pe cooperarea sentimentală a grupului. 
 
Pe scurt: 
Terapia motrică nu se ocupă cu copii folosind echipament care permite mişcări obişnuite 
standarde. Situaţiile noi şi schimbătoare ale exerciţiilor ar trebui să producă o varietate reală 
în exerciţii. Sarcinile fizice sunt concepute asftel încât copiii pot experimenta o multitudine 
de simţuri. 
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Foaie de observaţie- Grup/Individual 
Clasă/Grup _________________________________ Dată ___________________ 
Numele copilului ___________________________    Durata observaţiei __________ 
Observator __________________________________ 
                              Eu observ 

Jucător(ii)... niciod
ată 

rareo
ri 

câteo
dată 

destul 
de 
des 

regul
ar 

Comentarii 

I. Interacţiune/ 
Comunicare 

      

….comunică prin strigare       
Comunicare non- 
verbală 

      

…comunică prin semne 
sau prin limbaj corporal, 
prin roluri 

      

Cooperare       
...se joacă împreună, îi 
ajută şi suportă pe ceilalţi 

      

II. Competenţe de joc       
…organizarea jocurilor/ 
Iniţiativă 

      

…ia iniţiativă, sugerează 
jocuri, variaţii şi reguli. 

      

Menţinerea armoniei în 
timpul jocurilor 

      

…rezolvă argumente, 
sugerează compromisuri 

      

 
Stabilirea jocurilor 

      

…îi include pe ceilalţi, pe 
cei care nu prea sunt 
incluşi 

      

Cum se descurcă în 
timpul jocului 

      

…formează echipe şi este 
atent la reguli 

      

III. Competenţe motrice       
Echilibru       
…se joacă cu echilibrul 
lui, îşi poate controla 
mişcările 

      

Dexteritate       
…se descurcă cu paraşuta 
cu încredere în sine, sare , 
aleargă şi se întinde 

      

Forţă        
…are forţă în degete, braţ, 
picior şi muşchii 
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trunchiului 
Reflexe        
…reacţionează rapid la 
situaţii noi de joc 

      

IV. Autonomie       
Sugesţii de jocuri 
personale 

      

…nu are nevoie de ajutor 
sau idei 

      

V. Încredere în sine       
Independenţă       
....acţionează şi decide fără 
ajutor 

      

Abilitate individuală       
...are încredere în propria 
lui abilitate 

      

VI. Dinamică/ Încredere 
în  mişcări 

      

Dinamica de joc       
…joacă dinamic şi activ       
Activitate 
 

      

…ia iniţiativa pentru un 
joc viu 

      

Siguranţa       
…recunoaşte pericolul şi 
riscurile 

      

VII. Cunoaştere/ 
Creativitate 

      

Folosirea camerei       
…foloseşte tot spaţiul de 
joc şi echipamentul valabil 
pentru a experimenta 

      

Idei de joc       
…schimbă şi inventează 
jocuri, reguli, roluri şi 
construcţiuni 

      

Prelucrare        
…desenează, scrie şi 
raportează despre 
experienţele lui şi ştie 
regulile de joc 
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