Sa stii mai multe, sa fii mai bun!

Propunere

Fundatia de Evaluare in Educatie



in educatie

[(fundatia) de evaluare]

Fundatia de Evaluare in Educatic vine in intdmpinarea proiectului educational “Sa stii
mai multe, sa fii mai bun” cu o propunere de activitati. Saptdmana este structuratd pe zile
tematice. Acestea pot fi abordate in ordine aleatorie, coordonatorul activitatii fiind cel care
stabileste modalitatea de desfasurare.

Fiecare zi tematica cuprinde mai multe activitati, care sunt descrise detaliat pentru a putea
fi urmate. Timpul destinat activitatilor variaza in functie de ciclul de invatamant si de gradul de
implicare. Timpul precizat in descrierea fiecarei actiuni este orientativ si poate fi adaptat.

Zile tematice sunt urmatoarele:

» ziua culturald — dezvolta spiritul de competitic al elevilor pe teme de importata
majord, atat in societate, cat si individual. Temele fac parte din cunostintele
generale specifice varstei, dar pun accentul si pe dobandirea de noi informatii.

= ziua atelier — activitatile propuse sunt interactive, dezvolta spiritul competitiv,
creativitatea, testeaza capacitatea de concentrare, indemanarea, Tncurajeaza
munca in echipa si ideile inovative.

= ziua educativa — se doreste formarea si dezvoltarea insusirilor intelectuale, morale
sau fizice ale copiilor si ale tineretului, cu accent pe: buna crestere, comportare
civilizata in societate, comportare in situatii de urgenta.

= ziua sportiva — elevii vor cunoaste o parte dintre jocurile copilariei parintilor, isi
vor dezvolta cateva trasaturi cum ar fi: spiritul de echipa, aptitudini de lider,
concentrare, atentie, gandire logica.

= ziua voluntariat — implicarea elevilor in desfasurarea unor actiuni umanitare, din
care vor avea de invatat, vor sti mai multe si cu sigurantd vor deveni mai buni.

Scolile care vor adopta programul propus de catre Fundatia de Evaluare in Educatie vor
instiinta organizatia cu minimum 30 de zile Tnainte de desfasurare. Fiecare unitate scolarda va
primi din partea fundatiei afise care vor fi postate in locul de desfasurare al activitatilor.

Pe toata durata saptamanii altfel, cadrele didactice si elevii vor face fotografii in timpul
activitatilor, iar ulterior le vor transmite Fundatiei de Evaluare in Educatie pentru a fi publicate.

Cadrele didactice vor intocmi un scurt raport al activitatii pe care 1l vor transmite,
impreuna cu rezultatele chestionarului (activitate din cadrul zilei culturale) Fundatiei de Evaluare
in Educatie.

Fundatia de Evaluare in Educatie

Bucuresti, Str. Raspantiilor, Nr. 32, Sector 2, Cod postal 020548
Telefon: 031.425.02.61/62

Fax: 021.210.43.30

E-mail: info@evaluareineducatie.ro

Web: www.evaluareineducatie.ro
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Activatile care pot fi urmate se regasesc mai jos:

CNrrt Zi tematica Activitati Timp alocat | Clasa
1. Insusirea valorilor morale:
- Caracatita valorilor morale 90-120 min. | HI-XII
- Dilema lui Heinz 60-90 min. 11-X11
- 2. Dezbateri 120 min. H-XI1
1 ZIUA CULTURALA 3. Muzeul din clasa ta 60-120 min. I-XI1
4. .Conc.urs de cultura generala — 120 min. X1
Stiu mai mult
5. Chestionar Fundatia de .
Evaluare in Educatig 10 min. =Xl
1. Continua desenul 120 min. I-X11
2. Organizarea unui bal mascat 120 min. V-XII
2. ZIUA ATELIER 3. Recunoaste melodia 90-120 min. V-XII
4. Concurs de origami 90-120 min. I-VIII
5. Concurs de prajituri 100-120 min. I-X11
1. Prim ajutor 90 -120 min. I-XI11
2. Pictograme 60-90 min. 11-X11
3. ZIUAEDUCATIVA | 3 Ghid de comportamentin caz | o g min | 11-x11
de cutremur
4. Piramida alimentelor 60 min. I-XI1
5. Bune maniere 60-90 min. I-XI11
Jocurile copilariei:
- Ratele si vanatorii 30-60 min. -V
- Tara, tara, vrem ostasi 20-40 min. -V
- Elasticul 30-40 min. -1V
- Razboiul tarilor 30-60 min. H-VIII
- Sotronul 20-40 min. -1V
4, ZIUA SPORTIVA - Baba oarba 20-30 min. -1V
- Coarda 20-30 min. I-1v
- Tintar 15- 30 min. V-XIlI
- Magarusul 20-30 min. -1V
- Castelul 40-60 min. V-XII
- Frunza 40-60 min. V-XII
- Mima 40-60 min. H-X11
1. Pictura pe lemn 60-90 min I-XI1
2. O scoala mai curata 60 min. I-XI1
3. Planteaza! 60 min. I-XI1
> ZIUA VOLUNTARIAT 4. Donatii 180 min. I- X1l
5. O floare pentru un zambet 45-60 min. I-XI11
6. Zebra 45-60 min. I-X11
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Sa stii mai multe, sa
fii mal bun!

ZIUA
CULTURALA
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Ziua culturala

Activitatile din ziua culturald dezvolta spiritul de competitie al elevilor pe teme de
importantd majora, atat in societate, cat si individual. Temele fac parte din cunostintele generale
specifice varstei, dar pun accentul si pe dobandirea de noi informatii.

Modalitatea abordata difera de cea clasica din timpul orelor de curs, elevii se cunosc mai
bine si interactioneaza prin joc.

o Prima tema poartd numele “Insusirea valorilor morale” si cuprinde doud
activitati: caracatita valorilor morale si celebra dilema a lui Heinz. In cadrul acestor
actiuni elevii constientizeaza mai bine care sunt valorile ce ne ghideaza viata, in
interactiune cu prietenii, familia, colegii, superiorii etc.

. Cea de-a doua tema reprezinta o dezbatere. Aceasta activitate este tot mai
cunoscutd si apreciatd in randul elevilor, deoarece acestia isi pot exprima liber opiniile.
Elevii sunt pusi in situatia de a isi sustine cauza cu cat mai multe argumente. Pentru a
putea face fatd jocului, ei trebuie sd fie informati si sa creadd in cauza lor. Temele de
dezbatere sunt vaste si abordeaza probleme ale societdtii, dar si aspecte din viata de zi cu
zi a elevilor.

J “Muzeul din clasa ta” este o actiune care isi propune ca participantii sa
obtina cunostinte noi, din diverse domenii culturale, intr-o maniera atractiva. Clasa se
transforma Intr-un mic muzeu, iar elevii se intrec in informatii nou dobandite.

o Jocul de culturd generald “Stiu mai mult” testeaza cunostintele elevilor din
diverse domenii. Acestia se Intrec pe echipe si raspund la Intrebari contra cronometru.

. Chestionarul propus se refera la activitatea Fundatiei de Evaluare in
Educatie si se adreseazad elevilor participanti la concursurile de Evaluare in Educatie.
Echipa fundatiei doreste sa cunoascd parerile elevilor pentru a putea Tmbundtdti acest
proiect si pentru a oferi un sistem de evaluare nationald cat mai potrivit pentru acestia.

Cadrele didactice pot alege dintre aceste activitati pe cele mai potrivite pentru elevii
clasei, astfel incat acestea sa se incadreze in timpul destinat.

Activitatile vor fi adaptate varstei elevilor si nivelului de pregatire al acestora.
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1. Insusirea valorilor morale

Cele doua activitati se adreseaza elevilor claselor III-XIl. Coordonatorul va adapta
activitatea varstei si competentelor participantilor.

. Caracatita valorilor morale

Durata activitatii: 90-120 de minute

Modalitate de desfasurare:

Prin aceasta activitate, elevii din ciclul primar isi vor exersa abilitatea de exprimare in
scris, vor intelege mai bine ce inseamna valorile morale si vor avea ocazia sd se gandeasca la
colegii de clasa dintr-o noua perspectiva.

Elevii din ciclurile gimnazial si liceal se vor cunoaste mai bine, atat pe ei insisi, cat si pe
colegii de clasa. Vor constientiza importanta valorilor morale in societate.

Materiale necesare:

e coli Ad
e carioci, creioane colorate sau acuarele
« lista cu numele tuturor colegilor

Cum se realizeaza caracatita valorilor?

Impreuna cu elevii, coordonatorul activitatii noteaza pe tabla principalele valori morale
ale societatii noastre. lata cateva idei: corectitudinea, curajul, optimismul, recunostinta,
dreptatea, onestitatea etc.

Fiecare elev va scrie pe o foaie A4 numele sau pe primul rand. Ceilalti elevi vor nota
valoarea morala reprezentativa pentru el. Foaia va trece din mana in mana, astfel incat la final, va
fi completata de catre toti copiii.

Coordonatorul activitatii strange foile completate si incepe discutia libera. Pentru fiecare
elev prezinta foaia completata, iar participantii motiveaza alegerea lor, prin exemple (Colegul
meu a impartit cu mine sandvis-ul, atunci cand mi-a fost foame, asadar, il consider generos.).

Alegeti un loc din clasa in care sa agezati foile tuturor copiilor.
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1. Dilema lui Heinz

Durata: 60-90 minute
Modalitate de desfasurare:

Coordonatorul activitatii prezinta povestea elevilor. Elevii se impart in patru echipe egale
si primesc foile cu intrebarile si afirmatiile prezentate mai jos. Timp de 20 de minute, acestia se
consulta cu coechipierii si formuleaza o opinie argumentata asupra cazului pe baza intrebarilor si
a afirmatiilor date. Dupa expirarea timpului fiecare echipa isi alege un reprezentant care va
sustine parerea echipei, in fata clasei. Coordonatorul activitatii va desemna castigitoare cea mai
convingatoare echipa.

Se da urmatoarea poveste:

Heinz are nevoie de un medicament pentru sotia lui care este pe patul de moarte. El afla ca cei
care au inventat medicamentul sunt atat de lacomi incdt cer un pret de 10 ori mai mare decat
valoreaza, iar Heinz nu are acesti bani. Heinz reugeste sa faca rost de jumatate din sumd, dar
farmacistii nu accepta sa primeasca cealalta jumatate din suma mai tdrziu. Heinz, disperat,
sparge in noaptea urmatoare magazia farmacistului si fura medicamentul pentru sotia sa.

Dilema lui Heinz (Laurence Kohlberg, The psychology of moral
development: The Nature and validity of moral stages, San Francisco, Harper-Row, 1984)

Raspundeti la urmatoarele intrebari i argumentati.

1. Trebuia Heinz sa fure medicamentul?

2. Cum ai fi procedat daca ai fi fost in locul lui?

3. Cum ai fi procedat daca ai fi fost in locul farmacistului?
4

Ce este mai rau, s furi ceva ce apartine altei persoane, sau sd lasi pe cineva sd moara,
cand acest lucru ar putea fi prevenit? De ce?

Cum ar fi daca Heinz nu si-ar iubi sotia si nu ar vrea sa fure medicamentul?
Care sunt valorile morale dupa care s-a ghidat Heinz? Dar farmacistul?

o o

Sunteti de acord cu urmatoarele afirmatii? Argumentati.

e Heinz nu ar trebui sa fure medicamentul pentru ca va ajunge in puscarie.

e Heinz ar trebui sa fure medicamentul pentru ca sotia lui il va recompensa mai tarziu.
e Heinz ar trebui sa fure medicamentul pentru ca isi iubeste softia.

e Heinz nu ar trebui sa fure medicamentul pentru ca furtul este ilegal.
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Este important ca oamenii sa respecte regulile si legile in totalitate/ pana la o anumita
limita.

Heinz ar trebui sa fure medicamentul pentru ca viata este mai presus de orice. Asadar,
Heinz ar trebui s meargd dupa principiile etice universale, cum ar fi dreptatea, egalitatea
si respectul pentru viata si drepturile omului.

Obiectivele activitatii:

LAURENCE KOHLBERG a studiat evolutia gandirii morale in perioada preadolescentei

si adolescentei, descoperind 6 tipuri de rationamente, corespunzatoare tot atator stadii de
dezvoltare a gandirii morale:

1.

rationamente orientate spre evitarea pedepsei (caracteristice raspunsurilor oferite de
majoritatea copiilor cu varste cuprinse intre 4 si 10 ani): Ce patesc?

rationamente orientate spre ideea de recompensa/rasplata (frecvente la copiii in
varsta de 10 — 12 ani): Ce primesc?

rationamente orientate spre evitarea posibilei dezaprobari din partea semenilor (13
ani): Ce vor spune?

rationamente dominate de sentimentul dezonoarei personale (adolescenta): Ce spune
legea? Binele este 0 valoare in sine pe care legea o consfinteste; legea este necesara
ordinii sociale, convietuirii; chiar daca nu convine intotdeauna, legea este obligatorie si
eficienta;

rationamente bazate pe respectarea semenilor, egalitatii si democratiei: Ce trebuie?
Binele are o dimensiune relativa, relationala; morala sociald, legea sunt simple conventii,
angajamente pe care oamenii decid sa le respecte; ele trebuie sd apere valorile absolute;

orientarea citre un set personal de valori: Ce cred? Constiinta individuald ghideaza
situatiile in care recursul la norma morala nu este suficientd pentru depasirea unei dileme
morale.
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2. Dezbateri

Activitatea se adreseaza elevilor claselor II-XII.

Durata activitatii: 120 de minute

Modalitate de desfasurare: Elevii clasei se vor imparti in doud echipe egale. Coordonatorul
activitatii este profesorul/ invatatorul. Acesta organizeaza Intreaga activitate.

La fiecare dezbatere vor participa doua echipe, denumite Afirmatoare si Negatoare.
Fiecare echipa va fi constituita dintr-un numar egal de membri/vorbitori.

Tema dezbaterii este o afirmatie/asertiune care prezintd o anumitd controversa.
Tema trebuie sa fie adecvata, sa nu fie prea ingusta sau centratd pe anumite persoane si sa fie in
principiu atat demonstrabild, cat si falsificabila (nu se vor dezbate pareri in esenta subiective
despre ce e "mai bun" sau "mai rau", "mai frumos" sau "mai urat", "mai placut" sau "mai
neplicut"). In functie si de formatul ales, tema dezbaterii se recomandi a fi formulati ca o
rezolutie: o afirmatie cat mai clara si precisa ale carei posibile valori de adevar le vor sustine
participantii.

Participantii vor cunoaste tema dezbaterii cu doua zile Tnainte de ziua sustinerii. Astfel
elevii se pot informa si pregati pentru a 1si sustine cat mai bine cauza si echipa.

Cazul reprezinta pozitia unei echipe (care afirma sau neagd tema) si este un sistem de
argumente prezentate intr-o ordine logica si cu o structurd specifica. Rolul cazului este sa
demonstreze tema (argumentele aduse trebuie sa sprijine in totalitate tema).

Explicarea conceptelor cheie trebuie sa fie clard si si aiba o legatura logici cu tema. In
acest sens o echipa are dreptul sa explice conceptele utilizate in formularea temei, dar si alte
concepte pe care planuieste sa le utilizeze in cadrul propriilor argumente.

Explicatiile trebuie sa fie usor de inteles de catre ceilalfi. Acestea trebuie si fie
nepartinitoare. Trebuie sa ofere loc pentru dezbatere ambelor echipe si nu trebuie sa fie mai
avantajoase pentru una dintre echipe.

Contextul dezbaterii reprezinta prezentarea starii de fapt care are relevanta pentru tema
in discutie.
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Argumentele reprezinta partea de substanta a temei. Nu existd un numar recomandat de
argumente, insd acestea trebuie sa respecte standardele constructiei argumentelor. Ele trebuie sa
urmeze o structurd logica, sa se inlantuie intre ele i sa convearga la ideea centrala.

Tn cazul 1n care se folosesc statistici, date, citate, sondaje de opinie etc., sursa trebuie
citata.

Concluzia reprezintd rezumatul pozitiei unei echipe. Ea are rolul de a accentua legatura
dintre elementele cazului.

Formatul standard presupune un numar fix de runde in care oponentii isi argumenteaza
pozitiile pe rand.

Primul discurs afirmator are rolul de a explica termenii cheie, de a interpreta tema din
punctul de vedere al echipei afirmatoare si de a lista argumentele care sustin aceasta pozitie.

Primul discurs negator are rolul de a contesta pozitia afirmatoare, principala
responsabilitate a negatorilor fiind de a contraargumenta punctual cazul afirmator.
Primul discurs negator poate ataca explicatiile termenilor cheie si a conceptelor oferite de catre
afirmatori, numai in situatia in care acestea nu au o legatura logicd cu tema, nu sunt rezonabile,
au un caracter partinitor. Acest discurs trebuie sd prezinte ideea centrald negatoare, care sa
sintetizeze pozifia proprie.

Discursul are obligatia de a contraargumenta punctual, structurat si logic argumentele
echipei afirmatoare.

Al doilea discurs afirmator are rolul de a reconstrui pozitia afirmatoare dupa atacul
negator. Acest discurs trebuie sa rdspundad punctual la atacurile aduse de catre echipa negatoare,
fie ca e vorba de explicarea termenilor cheie, fie de ideea centrald, fie de argumente in sine.

Tn cadrul acestui discurs nu pot fi aduse argumente noi, care nu au mai fost prezentate in
dezbatere pand in momentul respectiv. Insi se pot consolida argumentele deja avansate in
dezbatere prin oferirea unor dovezi noi, rafionamente noi, exemple noi.

Discursul trebuie sa punad in balanta pozitiile celor doud echipe, in special argumentele si
ideile centrale. Tn acest sens, in cadrul acestui discurs se vor preciza care dintre argumente ar
trebui sa fie mai importante pentru luarea deciziei.

Al doilea discurs negator urmeaza specificul celui de-al doilea discurs afirmator, fiind
analogul negator al celui de-al doilea discurs afirmator.

Dezbaterea continua in functie de numarul de runde stabilit anterior.
Coordonatorul dezbaterii (invatator/ profesor) poate desemna o echipa castigatoare aducand
argumente sau poate echilibra situatia concluzionand si aducand argumente pentru ambele parti.
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Participantii intr-o dezbatere trebuie sa aiba o atitudine fair-play, sa nu faca atacuri

personale, sa nu foloseasca expresii licentioase si injurii. Participantii au responsabilitatea de a

folosi argumente proprii si de a nu plagia.

Participantii intr-o dezbatere au responsabilitatea de a nu falsifica si folosi documente cu

scopul de a castiga o dezbatere.

Teme propuse pentru dezbatere

Primar

Ar trebui marit numarul orelor de sport din programa scolara.
Toti copiii trebuie sa aiba un animal de companie.

Copiii trebuie sa mearga la plaja vara.

Copiii care alearga sunt sanatosi.

Dulciurile fac parte din alimentatia saptamanala a copiilor.

Gimnaziu

Liceu

Benzile desenate sunt daunatoare copiilor.

Internetul nu poate Tnlocui biblioteca.

Intrarea fara plata in muzee este justificata.

Subtitrarea filmelor straine este preferabila dublarii.

Conpiii ar trebui sa aiba carduri bancare.

Copiii nu ar trebui sd aiba dreptul sa detina/foloseasca telefoane mobile.

Internetul ar trebui cenzurat.

Televiziunea are efecte daunatoare asupra publicului.

Cetatenii ar trebui s aiba dreptul sa poarte arme de foc.

Copiii adoptati au dreptul sa stie cine sunt parintii lor biologici.
Copiii sunt mai bine educati acasa decat la scoala.

Educatia sexuala la liceu ar trebui sa fie obligatorie.

Manualele scolare ar trebui puse pe suport electronic.
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3. “Muzeul din clasa ta”

Activitatea se adreseazi elevilor claselor I-XI1I.
Durata: 60-120 de minute.
Modalitate de desfasurare:

Fiecare clasa isi va alege cu o saptamana inainte de data desfasurarii muzeul pe care
elevii 1l vor prezenta.

De comun acord si avand cunostinte legate de acel muzeu, elevii vor alege un exponat
distinct, un colt reprezentativ pe care il vor prezenta. Elevii vor aduce poze, articole, informatii
detaliate despre tema aleasa.

Pentru suportul acestei activitati, elevii pot gasi informatii detaliate pe internet, chiar daca
nu au vizitat acel muzeu. O pagind destinata vizitelor virtuale este:

http://www.googleartproject.com/collection/

Dupa ce fiecare elev isi va prezenta exponatul si clasa va deveni un mic muzeu,
coordonatorul activitatii (cadru didactic) va forma doua echipe de elevi. Fiecare echipa va primi
cate 10 intrebari legate de muzeul despre care s-a discutat. Elevii din cadrul aceleiasi echipe se
pot consulta si vor numi un lider care va da raspunsul coordonatorului.

Echipa care va avea cele mai multe raspunsuri corecte, va fi desemnata castigatoare.
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Exemplificare:
Muzeul Luvru Paris — Franta

Venus din Milo

in educatie

Tabloul "Mona Lisa" lui Leonardo da Vinci
Caii lui Marly, Pluta Meduzei de Gericault, Victoria inaripata de la Samotrache, Dantelareasa lui
Jan Vermeer, Sclavii de Michelangelo, Santurile medieval, Colonada lui Perrault etc.

Venus din Milo cunoscuta si ca Venus de Milo, este o sculpturad
din Grecia Antica, ce o reprezintd pe zeita greaca a iubirii si
frumusetii, Afrodita (Venus la romani). Data credrii ei este situatd
intre anii 130 si 100 finainte de Hristos, fiind atribuitd lui
Alexandros de Antioch (initial a fost atribuita, eronat, lui
Praxiteles). Statuia, care este din marmura si are o indltime de 203
cm, este expusd la Muzeul Luvru din Paris. Bratele si soclul s-au
pierdut. Statuia a fost gasita pe data de 8 aprilie 1820 de taranul
Yorgos Kentrotas pe insula Milo din Marea Egee.

Dantelareasa

Johannes Vermeer, cunoscut mai ales ca Jan Vermeer van Delft
a fost un pictor olandez, unul din cei mai cunoscuti
reprezentanti ai stilului baroc. In timp, reputatia lui Vermeer a
crescut tot mai mult, astazi el fiind considerat unul dintre cei
mai mari pictori olandezi ai varstei de aur, fiind cunoscut mai cu
seama ca un maestru al folosirii luminii in lucrarile sale. Intrega
sa opera, considerata autentica, cuprinde 37 de tablouri.

Gioconda sau Mona Lisa este o picturd celebra a lui Leonardo da
Vinci, realizata in anii 1503-1506, reprezentand o femeie cu
expresie ganditoare si un surds abia schitat. Mona este prescurtarea
cuvantului Madonna (Doamna). Este consideratd cea mai renumita
opera din istoria picturii. Putine alte tablouri au fost atat de mult
reproduse sau discutate. Tn prezent tabloul este expus la Muzeul
Luvru din Paris, fiind atractia principald pentru orice vizitator.
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4. Concurs de cultura generala

Stiu mai mult

Activitatea se adreseaza elevilor din clasele I-XII.
Durata activitatii: 60-90 de minute
Prezentare: Joc interactiv de cultura generala

Modalitate de desfasurare: Elevii clasei se vor impar{i in doud echipe egale. Coordonatorul
activitatii este profesorul/ invatatorul. Acesta organizeaza Intreaga activitate.

Coordonatorul pregateste biletele cu intrebarile si variantele de raspuns. Echipele vor
raspunde alternativ la cate o intrebare. Pentru fiecare rundd vor participa cate doi membri ai
fiecarei echipe care se pot consulta pentru a oferi raspunsul final.

Timpul de géndire pentru fiecare intrebare este de 20 de secunde. Coordonatorul va
cronometra de fiecare data. Daca timpul expira si echipa nu a oferit niciun raspuns, se va trece
mai departe.

Echipa desemnata castigatoare va fi cea care a raspuns corect la cele mai multe intrebari.
Concursul cuprinde cate 16 intrebari pentru fiecare echipa.

Coordonatorul activitatii va pregati intrebarile si variantele de raspuns adaptate nivelului
elevilor. Intrebarile vor fi formulate din diverse domenii de interes pentru elevii in cauzi. Se pot
folosi materiale didactice, carti de specialitate etc.

Exemple de intrebari si variante de raspuns pentru ciclul primar:

Clasa |

1. Ce este Bucuresti?

a. oras

b. nume de floare

C. taranoastrd

d. sat

e. capitala tarii noastre
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2. Portretul unei persoane in care i sunt exagerate trasaturile se numeste:

a. desen
b. caricatura
C. peisaj
d. istorie
e. calendar
3. Care dintre urmatoarele cuvinte are legatura cu pasarile?
a. pene
b. blana
c. solzi
d. copite
e. maini
4. Ce este piperul?
a. condiment
b. jucarie
c. frunza
d. insecta
e. cereala

5. De ce i cresea nasul lui Pinocchio?
a. pentru cd fura
b. de foame
c. defrig
d. pentru ca spunea minciuni
e. pentru cd era de lemn
6. Care dintre urmatoarele instrumente te ajuta la pictarea unui tablou?
pian
guma de sters
pix
acuarele
telefon
se numeste meseria celui care conduce tara?
tamplar
sofer
inginer
profesor
presedinte
8. Cine aduce visele frumoase?
a. magarul

7. Cu

®Popop3oae o

b. iepurasul
C. postasul
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d. Mos Ene
e. Mos Craciun
9. Care din urmatoarele vietuitoare traieste sub paméant?
a. pestele
b. rata
c. pisica
d. cértita
e. ursul
10. Care este culoarea caiselor?
a. rosu
b. mov
C. negru
d. portocaliu
e. albastru
11. De la ce vietuitoare obtinem oudle pe care le mancam?
a. vaca
b. camila
c. céinele
d. bufnita
e. gdina
12. Completati titlul povestii: ,,Capra cu ... iezi”.
a. 10
b. 7
c. 3
d 2
e. 1
13. Care din urmatoarele are gustul acru?
a. castravete
b. lamaie
c. ardei
d. zahar
e. banana
14. Cate degete avem la doua picioare?
a. 7
b. 8
c. 5
d. 10
e. 11
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15. Ce folosim pentru a scrie?

a. compas
b. pensula
c. harta
d. stilou
e. radiera

16. Din ce este format un cuvant?
a. sunete

b. numere

C. bastonase

d. propozitii

e. semne de punctuatie

Clasaall-a

1. Gaseste cuvantul cu sens opus pentru trist.

a. bucuros
b. slab
c. mirat
d. nervos
e. curios
2. Care dintre urmatoarele cuvinte nu este asezat corect in ordine alfabetica?
a. abecedar
b. acuarele
C. ascutitoare
d. album
e. anotimp
3. Ce cuvant lipseste din proverbul ,,Buturuga mica rastoarna...mare”?
a. Casa
b. copacul
c. carul
d. masina
€. Vvaca
4. Cate consoane contine cuvantul anotimp?
a. 6
b. 4
c. 5
d 7
e. 3
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5. Convorbirea dintre doud persoane se numeste?

a. monolog

b. céntec

c. dialog

d. poveste

e. citat

6. Expresia a da buzna inseamna:

a. anavali

b. ase tavali

c. aintra

d. ase zvarcoli
e. aseplimba
7. Care dintre urmatoarele cuvinte este scris gresit?

a. obtional
b. destept
c. elev
d. fiii

e. Tnvatatoare
8. Cum se numesc fetele exterioare ale unei carti?

a. file
b. cartoane
C. coperte
d. pagini
e. foi

9. Stramosii nostri sunt?
a. dacii
b. romanii
C. dacii si romanii
d. gotii
e. francezii

10. Desteapta-te romane este?
a. poveste
b. céntec hip-hop
c. ghicitoare
d. imnul Romaniei
e. fabula

11. Organul corpului uman care percepe gustul este?
a. mana
b. urechea
c. ochiul
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d. limba
e. piciorul
12. Mihai Eminescu a fost un renumit:

a. actor

b. cantaret

C. poet

d. domnitor

e. inginer

13. Animalul care a fost pacalit de vulpe este:
a. iepurasul
b. caprioara
C. mistretul
d. ursul
e. lupul
14. Principalul ingredient al ciocolatei este?
a. mazare
b. faina
C. malai
d. cacao
e. cafea
15. Cele mai multe zile sunt?
ntr-o luna
b. intr-o saptamana
c. intr-unan
d
e

i

in trei saptamani
in doua luni
16. Pe harta apele sunt redate cu ajutorul culorii:
verde
rosu
albastru
galben
maro

® o0 oW

Clasaalll-a

1. Ardeii, castravetii, dovlecelii, vinetele sunt:

a. fructe

b. condimente
c. legume

d. seminte
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e. cereale

2. Alege numele tarii care se invecineaza cu tara noastra:

a. Germania
Rusia
Franta
Ungaria
Croatia

o

Ro oo

3. La
Transilvania si Tara Romaneasca
Transilvania si Basarabia
Moldova si Tara Roméaneasca
Moldova si Transilvania

e. Tara Roméaneasca si Dobrogea
4. Calea Lactee este:

a. ciocolata

b. galaxie

c. planeta

d. cometa

e. lapte batut
5. Autorul poeziei ,,Somnoroase pasarele” este:

a. Mihail Sadoveanu

b. Emil Gérleanu

c. Ana Blandiana

d. Mihai Eminescu

e. George Toparceanu
6. Bulgaria este asezata pe continentul:

a. America

b. Europa

c. Africa

d. Australia

e. Antarctica
7. Delfinul este:

a. mamifer

b. pasare

c. insecta

d. peste

e. reptila
8. Cate culori are drapelul Romaniei:

a. 5

b. 2

oo ow

4 ianuarie 1859 s-a infaptuit unirea dintre:
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c. 3
d 6
e. 1
9. Domnitorul care dupa fiecare batilie a construit o mandstire este:
a. Vlad Tepes
b. Mircea cel Batran
c. Stefan cel Mare
d. Traian Basescu
e. Mihai Viteazul
10. Apusului i se mai spune:
a. Rasarit
b. Vest
c. Sud
d. Est
e. Nord
11. Fructul stejarului este:
a. ghinda
b. jir
C. roscova
d. aluna
e. con
12. Care este materialul din care poate fi confectionata o fusta:
a. fier
b. petrol
c. plastilina
d. lemn
e. bumbac
13. Continuarea proverbului ,,Cine are carte, are ...”’este:
a. bani
b. mancare
c. faima
d. parte
e. prieteni

in educatie

14. Un sportiv inconjoard un teren de sport de 4 ori in 20 de minute. In cate minute il
inconjoard o data?

® o0 oW

3
9
6
5
15
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15. Capitala Bulgariei este:
a. Paris
b. Berna
c. Sofia
d. Madrid
e. Budapesta
16. Alege culoarea care nu este calda:
a. galben
portocaliu
rosu
albastru
roz

© oo o

ClasaalV-a

1. Cel mai Tnalt varf montan din Romania este:

Omu
Moldoveanu
Negoiu
Piatra Craiului
€. Zanoaga
2. A patra planeta de la soare este:
a. Venus
b. Jupiter
c. Saturn
d. Pamant
e. Marte
3. Plantele nu pot trai fara:
a. apa
b. Tintuneric
C. zapada
d. nori
e. insecte

o0 o

4. Tara noastra se invecineaza la nord cu:

a. Franta
Ungaria
Bulgaria
Ucraina
Rusia

© oo o
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5. Sanitarul padurii este:
a. cioara
b. pupaza
c. bufnita
d. ursul
e. ciocanitoarea
6. Evaporarea este un fenomen specific:

a. oamenilor
b. plantelor
c. lichidelor
d. solidelor

e. pasarilor

7. Expresia,, A ramas stana de piatra” inseamna:

a. aramas nemiscat

b. aramas suparat

C. ainceput sa plangd

d. aaruncat cu pietre

e. s-atransformat in piatra
8. Egiptul este condus de cétre:

a. presedinte

b. rege
c. faraon
d. domnitor
e. ftar
9. Forma de relief care nu se gaseste in tara noasta este:
a. deal
b. munte
c. desert
d. campie
e. podis

10. Care dintre urmatoarele instrumente are clape:

a. mandolina

b. acordeon
C. tambal

d. clarinet

e. nai

11. Ce sarbatorim de 8 Martie:
a. Ziua Martisorului
b. Ziua Copilului
c. Ziua Mamei
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d. Ziua Romaniei
e. Ziua Muncii

12. Care dintre urmatoarele culori nu face parte din curcubeu?

a. rosu
b. violet
c. galben
d. negru
e. verde
13. Cum se numeste persoana care conduce tramvaiul?
a. sofer
b. vatman
c. inginer
d. mecanic
e. pilot
14. Care este capitala Frantei?
a. Berlin
b. Bucuresti
c. Praga
d. Paris
e. Parma
15. Care este dublul sumei vecinilor patratului cifrei 77
a. 196
b. 169
c. 166
d. 199
e. 69
16. Ce este primul animal care a pasit pe Luna, pe nume Laika?
a. caine
b. maimuta
C. pisica
d. hamster
e. wvulpe
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5. Informatii completare chestionar

Coordonatorul activitatii este profesorul/ invatatorul de la clasa.

Timpul alocat acestei activitati este de 10 minute.
Activitatea se va desfasura la finalul zilei dedicate actiunilor culturale.

Scopul acestei actiuni este de a imbunatati proiectul de evaluare realizat de catre Fundatia
de Evaluare in Educatie, prin aflarea opiniei participantilor cu privire la modul de desfasurare,
subiecte, interactiune etc.

Tn cazul in care nu exista posibilitatea de a printa chestionarul, acesta va fi completat n
format electronic.

Chestionarul se adreseaza elevilor incepand de clasa I la clasa a XII-a, care au participat
cel putin o data la concursul de Evaluare in Educatic. Coordonatorul va imparti cite un
chestionar fiecarui elev care indeplineste conditiile mai sus mentionate.

Fiecare elev va raspunde individual, fard a se consulta cu colegii sau a fi influentat.
Coordonatorul activitatii va trimite toate chestionarele completate prin Posta Romana

catre Fundatia de Evaluare in Educatie sau va face un raport al raspunsurilor, pe care 1l va
comunica fundatiei.
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CHESTIONAR

1. Cat de importanta consideri ca este participarea elevilor la concursuri de evaluare a
cunostintelor?
[] Foarte importantz
[] Importanti
[_] Mai putin importanta
[] Fara importanta

2. Cum ai aflat despre concursurile organizate de catre Fundatia de Evaluare in Educatie?
[ ] De la profesor/ invatitor
[ ] De la parintii
[ ] De la colegi
[ ] Afise
[ ] Internet
[ ] Facebook
Alte mijloace:

3. De cate ori ai participat pand acum la concursurile organizate de catre Fundatia de
Evaluare in Educatie?
[ ] O data
[ ] De doui ori
[ ] Mai mult de trei ori
[ ] Mai mult de cinci ori

4. Care sunt disciplinele la care ai participat macar o data?
[ ] Matematica
[ ] Limba si literatura romana
[ ] Limba Engleza
[ ] Fizica
[ ] Informatica

5. Ce te-a determinat sa te inscrii la concursurile organizate de catre Fundatia de Evaluare in
Educatie?
[ ] Premiile puse in joc
[ ] Subiectele atractive
[ ] Colegii
[ ] Parintii
[ ] Curiozitatea
Alta varianta:
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6.

7.

10.

11.

12.

in educatie

Prezinta pe scurt parerea ta legata de concursurile de Evaluare in Educatie.

Cat de informat esti cu privire la regulamentul desfasurarii concursului de Evaluare in
Educatie?

[ ] Foarte informat

[ ] Destul de informat

[] Putin informat

[ ] Nu stiu nimic

Care e principala ta sursa de informare cu privire la concursurile organizate de catre
Fundatia de Evaluare in Educatie?

[ ] Pagina web

[] Pagina de Facebook

[_] Informatii oferite de citre profesori/ invititori

Alta varianta:

Cum ti se par subiectele de la concursurile Fundatiei de Evaluare in Educatie?
[] Foarte usoare

[ ] Usoare

[ ] Accesibile

[ ] Grele

[] Foarte grele

Consideri ca premiile acordate participantilor sunt atractive?
[ ] Da

[ ] Nu

[ ] Nu stiu

Cat de probabil este sd recomanzi concursurile Fundatiei de Evaluare colegilor/
prietenilor?

[ ] Foarte probabil

[ ] Probabil

[] Putin probabil

Tn ce categorie de varsta te incadrezi?

[] 6-11
[] 12-15
[] 15-19

13. Precizeaza sexul tau.

[ ] Feminin
[ ] Masculin
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Sa stii mai multe, sa
fii mal bun!

ZIUA ATELIER
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ZIUA ATELIER

Activitatile din ziua atelier sunt interactive, dezvolta spiritul competitiv, creativitatea,
testeazd capacitatea de concentrare, indemanarea, incurajeazd munca in echipa si ideile

inovative.

e Prima tema se intituleazd Continua desenul. Participantii trebuie sa lucreze in echipa, sa
interactioneze foarte bine, astfel incat fiecare elev sa inteleagda intentia colegului
precedent si sd continue in aceeasi maniera. Desenul final trebuie sa fie unitar si sd arate
ca si cum ar fi fost realizat doar de o singurd persoana.

e A doua activitate constd in organizarea unui bal mascat. Elevii trebuie sa realizeze
singuri costumatiile si sa interpreteze ceva specific personajului ales, ceea ce le va
dezvolta creativitatea si abilitatile de actorie.

e Urmatoarea tema reprezintd un concurs de recunoastere a melodiilor. Aceasta activitate
presupune o capacitate maxima de concentrare si cunostinte muzicale.

e Origami este o altd tema, menita sa testeze indemanarea si sa dezvolte latura spirituala a
elevilor.

e Ultima tema propusa in cadrul acestei zile consta intr-un concurs de prajituri. Pentru a
castiga competitia, elevii sunt pusi in postura de a isi prezenta cat mai bine desertul,
asadar au nevoie de argumente solide. Pentru prepararea prajiturilor vor solicita ajutorul

parintilor si isi vor folosi latura creativa si indemanarea.

Coordonatorii/cadrele didactice vor alege temele care se pliaza cel mai bine clasei sau pe

cele care vor reprezenta o provocare.
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l. CONTINUA DESENUL

Ciclul de invataméant: primar, gimnazial, liceal.
Obiectiv: descoperirea predilectiei catre arta.

Durata de desfiasurare: 120 de minute.

Desenul este o tehnicd si o artd care consta in reprezentarea graficd a unui obiect, a unei
figuri, sau a unui peisaj pe o suprafatd bidimensionald, plana sau curba.
Reprezentarea se face in general prin linii, puncte, pete, simboluri, iar desenul poate fi

monocrom sau colorat.

Modalitatea de desfasurare:

Organizatorul concursului alege o tema, de comun acord cu participantii si le acorda
timp in care s se gandeasca la creionarea desenului.

Se formeaza doua echipe, a cate 8 membri si un juriu alcdtuit din 4 persoane.

Fiecare echipa desemneaza un membru care sd inceapd desenul si ulterior ceilalti
participantii il continud. Desenul se realizeaza pe coli format A3, utilizand culori/ carioci/
acuarele.

Acesta trebuie sa fie amplu si sa exprime o anumita tema.

Propuneri de teme:
- Ziua de Pasti/ Craciun,

- Ziua perfecta,

- O zi de scoala,

- O zi la cumparaturi,

- O zi de studiu,

- O zi de iarnd/ primavara,
- O zi la examen,

- O aniversare.
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Dupa terminarea desenului, juriul desemneaza echipa castigatoare, conform criteriilor de

jurizare.

Criterii de jurizare:

Respectarea temei,

Complexitatea desenului,

Imbinarea corectd a nuantelor utilizate,

Folosirea unor dimensiuni unitare (aceeasi scard),
Lucrul in echipa,

Tncadrarea in timpul stabilit.

Finalitatea consta in publicarea desenului castigator in revista/ la avizierul scolii.
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II.  ORGANIZAREA UNUI BAL MASCAT

Ciclul de invitimant: gimnazial, liceal.
Obiectiv: reliefarea aptitudinilor/ideilor de creatie si inovare.

Durata de desfasurare: 120 de minute.

Modalitatea de desfasurare:

Se alege orice tema, care poate fi o anumita perioada istorica, un anumit stil muzical etc.
Tema va fi anuntata de catre coordonatorul activitétii cu cateva zile inainte.

Tn felul acesta va fi un spectacol uniformizat, cu un fir coerent al activitatii.

Coordonatorul ofera fiecarui elev un bilet cu numele unui personaj din tema aleasa. Elevii
nu trebuie sa divulge continutul biletului si isi vor pregati de acasa tinuta (costumul).

In ziua desfasurdrii activititii, ei se vor costuma in personajul dat, iar ceilalti colegi
trebuie sa ghiceasca cine este personajul. Vor pregati replici si gesturi ale personajelor pentru a

putea fi recunoscuti.

Subiectul balului poate fi:
‘E l 1. Perioade istorice,

Povesti,

Filme,

2
3
4. Desene animate,
5 Piese de teatru,
6 Romane,
7. Stiluri muzicale.

Exemplu: Daca tema aleasa este ,,Filme”, elevii se pot costuma in: Zorro, Spiderman,
Batman, Tinkerbell, Piratii din Caraibe, Tomb Rider, Black Swan, Cat Woman, Sherlock
Holmes etc.

Se va Tntocmi un top al costumelor realizate si al prezentarilor si se vor fotografia

participantii, pentru ca ulterior sa fie atasate la albumul clasei.
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1. RECUNOASTE MELODIA

Ciclul de inviatamant — gimnazial, liceal.
Obiectivul — amuzament, implicare si testarea cunostintelor muzicale.

Durata de desfasurare: 90-120 de minute.

Modalitatea de desfasurare 1:

Elevii se vor imparti in doud echipe egale, iar activitatea va fi coordonatd de catre un
profesor. Se aleg melodii din repertorii foarte cunoscute de catre ambele echipe. Fiecare echipa
va pregati biletele cu titlurile unor melodii pentru echipa adversa. Acestea se vor pune in doud
boluri distincte.

Fiecare participant are sarcina de a fredona melodia extrasi din bolul echipei adverse. Tn
cazul n care acesta nu cunoaste melodia, acesta are dreptul de a extrage un al doilea bilet.

Cel al carui rand este, are la dispozitie doud minute sa fredoneze, timp n care echipa sa

trebuie sa recunoasca melodia.

Profesorul are sarcina de a cronometra de fiecare data acest timp. Daca in cele doua
minute, echipa nu reuseste sa dea un raspuns corect, se trece la urmatoarea echipa.

Echipa care a strans cele mai multe raspunsuri corecte este desemnata castigatoare.

O alternativa pentru aceasta activitate ar consta intr-un alt joc denumit “Cine este

cantaretul?”
Modalitatea de desfasurare 2:
Dupa ce participantii alcatuiesc un cerc, stand cu fata spre centru si atingandu-se cu

umerii de vecini, se vor lega la ochi (folosind un fular, esarfa). Se numara 1,2,1,2 s.a.m.d. — pana

la capatul sirului (cercului), iar numerele 2 vor ridica o mana in sus.

EVALUARI NATIONALE IN EDUCATIE
© Copyright Fundatia de Evaluare in Educatie, 2008. Cod M.F.P. 14.13.20.99/2, C.I.F. 23033139

32



in educatie

[(fundatia) de evaluare]

In continuare, cu exceptia instructorului, nimeni nu va mai vorbi. Instructorul va
schimba in mod dezordonat (aleator) jucatorii cu numarul 2 intre ei, luandu-i de mana si

conducéndu-i, astfel ca nimeni din cerc nu va mai sti cine 1i sunt vecinii.

Dupa ce se termina schimbarea locurilor participantilor cu numarul 2, instructorul va da
semnalul: ,,numerele 1 vor canta incet un cantec la urechea vecinilor din stanga!”. Dupa

aproximativ 1 minut instructorul va comanda: ”Gata — terminati cantatul!”.

Apoi cei care au ascultat vor incerca sa ghiceasca cine le-a cantat si vor spune vecinului

numele ales. Vecinul-cantaret retine numele, dar nu spune nimic.

Dupa ce toatd lumea a terminat, Intreaga procedurd se repetd cu cealaltd jumatate din
participanti: instructorul va da semnalul: ,,numerele 2 vor canta incet un cantec la urechea
vecinilor din stanga!”. Dupd aproximativ 1 minut instructorul va comanda: ’Gata — terminati

cantatul!”.

Apoi cei care au ascultat vor incerca sd ghiceasca cine le-a cantat si vor spune vecinului
numele ales. Vecinul-cantaret retine numele, dar nu spune nimic.

Instructorul va comanda: ,,Scoateti legaturile de pe ochi!”, dupa care pe rand, fiecare
jucator va spune cu voce tare numele celui pe care I-a crezut ca ii canta din dreapta (acesta

sesizeaza daca vecinul nu spune adevarul).
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IV. CONCURS DE ORIGAMI

Ciclul de invataméant: primar, gimnazial.
Obiectivul — testarea indemanarii si dezvoltarea laturii spirituale.

Durata de desfiasurare: 90-120 de minute.

Origami constituie arta plierii hartiei colorate in modele de creaturi vii, obiecte
neinsufletite sau forme decorative abstracte.

Lumea artelor traditionale japoneze a reprezentat intotdeauna
pentru occidentali o fascinatie, iar discipline precum ikebana — arta

aranjarii florilor, chanoyu — ceremonia ceaiului, origami — arta plierii

hartiei si multe altele au simbolizat elemente ale frumusetii si
perfectiunii japoneze.

Exista multe stiluri de origami, acestea pornind de la cele mai simple compozitii pana la
compozitii extraordinar de complexe, alcdtuite din mai multe unitdti origami pentru a forma un
poliedru, precum si reprezentari formate din doua sau mai multe coli de hartie.

Cu toate aceste multe forme de abordare, cele mai simple forme de origami sunt modelele
formate dintr-un patrat de hartie, fara a utiliza lipiciul. Se pot folosi diferite feluri de hartie, de la

cea subtire la cea groasa, precum si hartia velina a revistelor sau hartia de Tmpachetat.
Modalitatea de desfasurare:
Se constituie 2 echipe, formate din 8-10 persoane, care sa realizeze prin intermediul

acestei arte de Tndoire a hartiei diverse obiecte. Astfel o echipd va crea animale, iar cealalta flori.

Mai jos sunt prezentate cateva metode si sugestii de realizare a acestei activitati.
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1. Soricel
Materiale necesare: hartie pentru origami patrata, carioci sau culori.

Procedura

1. Hartia asezata ca un romb se indoaie pentru
a se crea o dunga si se netezeste, apoi se
desface la loc;

2. Se indoaie pe linia punctata;

3. Se indoaie pe linia punctat;

4. Se ndoaie pe linia punctata;

e
A
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5. Se indoaie spre dos pe linia punctata.

6. Deseneaza nas, mustati, ochi si soricelul este ‘
gata.

2. Fluturas

Materiale necesare: 2 foi colorate in forma de patrat, lipici, marker sau carioci.
Procedura

1. Ai nevoie de foi colorate, in forma de
patrat. Incepe cu primul patrat.

2. Impatureste hartia in doua, pe diagonala.

3. Intoarce varful din dreapta citre cel din
stanga. Uneste-le.

i
A
4
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4. Deschide triunghiul creat pana va arata ca in
imagine.

5. Intoarce coltul din dreapta pana se aliniaza
cu linia din centru.

6. La fel procedezi si cu coltul din stanga.

7. Acum ar trebui s arate ca in imagine.

8. Intoarce noile varfuri formate astfel incat sa
se alinieze cu centrul.

9. Procedezi la fel si cu celalalt varf.

10. Cu al doilea patrat repeti pasiide la2 1a 9,
astfel incat sa obtii cele doua aripioare, la fel
ca cea din imagine.
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11. Deseneaza nasul, ochii si gura fluturagului.
Gasesti corpul fluturasului mai jos.

12. Pune lipici pe corpul fluturasului si lipeste
aripile. Ai grija sa fie simetrice.

13. Intoarce fluturasul. Acum va arata ca in
imagine.

Corpul fluturasului
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3. Elefant
Materiale necesare: foi colorate in forma de patrat, lipici, marker sau carioci.

Procedura

1. Se pliaza pe diagonala, facand un triunghi.
Se despatureste si se repetd procedeul si pentru

cealalta diagonala.

2. Uneste un varf cu punctul de intersectie al

celor doud diagonale si muchiaza marginea.

4. Uneste varful de sus si cel de joc si
muchiaza marginile.

5. Intoarcem forma realizata pe cealalta parte.

3. Intoarcem forma realizati pe cealalta parte. '
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6. Pliazd partea de jos, astfel incat sa fie unit
coltul din stanga cu coltul din dreapta jos,

printr-o linie dreapta.

7. Se executa aceeasi pliere i pentru partea de

Sus.

8. Se indoaie coltul lung pana la latura dreapta

si se muchiaza bine cu degetul.

9. Se pliaza din nou acest colt in partea de jos

la 0 mica distanta de latura muchiata anterior.

10. Se indoaie colturile de sus si se formeaza
doua triunghiuri mici §i se muchiaza laturile

nou formate.

11. Intoarcem forma realizata si desenam sau

aplicam (lipim) ochii elefantului.

=3
2
¢
7
P
¢
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4. Iepurag
Materiale necesare: hartie patrata alba si carioci.

Procedura

1. Hartia patratd agezata ca un romb se indoaie

pe linia punctata;

2. Se indoaie pe linia punctatd din nou, ca sa se

formeze o dunga dupa care se desface;

3. Se indoaie pe linia punctata;

4. Se indoaie pe liniile punctate;
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5. Se intoarce pe partea cealalta.

6. Se indoaie spre dos pe linia punctata.

-

7. Se indoaie spre dos pe linia punctata.

8. Deseneaza nas, ochi, gurd si iepurasul este

gata.
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5. Broasca

Materiale necesare: dreptunghi de hartie verde (lungime de doua ori cat latimea).

Procedura

1. Indoim dreptunghiul pe la mijloc si apoi cele
doua patrate pe diagonale;

2. Pliem patratele pentru a forma doud
triunghiuri;

3. Pliem triunghiurile pe la jumatatea laturilor;

4. Apoi din nou pe la jumatate;

\ 4
\
&
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5. Tntoarcem pe partea opusa;

6. Pliem cele doua laterale pe la jumatate pana
la linia de mijloc a patratului;

7. Indoim partea de los introducind cele doua
parti in fante.

Aceasta broscuta poate fi folosita si pe post de jucarie. Apasand-0 pe partea posterioara
va sari.

EVALUARI NATIONALE iN EDUCATIE
© Copyright Fundatia de Evaluare in Educatie, 2008. Cod M.F.P. 14.13.20.99/2, C.I.F. 23033139

44




S
[(fundatia) de evaluare | RTuCIBE

6. Ratusca
Materiale necesare: patrat de hartie glasata: 15/15 cm.

Procedura

1. Indoim patratul pe diagonal3;

2. Desfacem, pliem cele doud jumatati;

3. Indoim varful ascutit in sus pe la jumatate;

4. Apoi pe la noua jumatate in jos;

5. Facem un pliu de aproximativ 2 mm;
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6. Inchidem cele doud jumatati ale figurii
mari,

Tinand inchi usor in exter
7. Tinand inchise tragem usor in exterior
,»gatul”;

9. Indoim partea de jos a ,.,corpului” si am
terminat.

8. Aranjam ,,capul” presand bine dungile; ‘
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V. CONCURS DE PRAJITURI

Ciclul de invatamant: gimnazial, liceal.
Obiectiv: prin aceasta activitate, elevii isi vor dezvolta abilitatea de argumentare, vor fi nevoiti
sa transpuna faptele in cuvinte si 1si vor descoperi inclinatia catre gatit.

Durata activititii: 100-120 de minute.

Modalitatea de desfasurare:

Tema concursului este “Prajituri aromate pentru iepuras”. Se pot pregati prajiturele,
fursecuri, biscuiti, bomboane, turtd dulce, briose decorate si alte minunatii care au o complexitate
mai redusa si nu presupun un buget costisitor.

Participantii trebuie sa pregateasca un desert acasd impreund cu parintii/bunicii.

In ziua concursului, fiecare participant are la dispozitie 5 minute in care si vorbeasci
despre prajitura sa.

Tn prezentarea lor, concurentii trebuie si atinga cteva puncte precum:

Ingredientele utilizate,

Modul de preparare,

Timpul de gatire,

Implicarea,

Modalitatea de ornare,
- Raspunsul la intrebarea: de ce ar merita desertul tau sa fie desemnat castigator?
Juriul are sarcina de a puncta fiecare desert, tinand cont de anumite criterii:
Criterii de jurizare:
- Aspectul estetic,
- Gustul,
- Originalitatea,
- Prezentarea,
- Ingrediente.
In urma finalizarii tuturor prezentirilor, juriul are la dispozitie 15 minute pentru a
delibera desertul castigator.

Pentru a veni in sprijinul elevilor, in continuare va prezentam cateva sugestii.
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Turta dulce

Ingrediente — aproximativ 30 bucati:
500 g faina
350 g miere
100 g zahar
100 g unt
lou

1 lingura cacao
10 g bicarbonat de sodiu
3 linguri lapte

40 g mix macinat fin pentru turtd dulce (scortisoard, cardamom, cuisoare, anason, coriandru).

Ingrediente pentru glazura:
350 g zahar pudra
1 albus

2-3 picaturi suc de lamaie.

Mod de preparare:

e Amestecdm mierea cu untul si zahdrul intr-o créticioara cu fund gros si o punem pe foc
foarte mic. Cand zaharul este complet topit, stingem focul si lasam amestecul sd se
raceasca aproximativ 3-4 minute.

e Adaugam oul, 1 lingura de cacao, mixul de condimente si amestecam bine.

e Adaugdm faina datd prin sitd in mixul de miere si fraimantdm sau mixdm pand la
inglobarea perfecta.

« Vom obtine un aluat extrem de lipicios, deci daca aveti un robot, folositi-I cu incredere.

o La sfarsit addugam bicarbonatul dizolvat in 3 linguri de lapte si frimantdm bine pana il
distribuim n aluat.

« Invelim aluatul in folie de plastic alimentar si il dim la frigider pentru 24 de ore.
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e Dupa timpul de repaus, impartim aluatul in doud bucati si intindem fiecare bucata pe
planul de lucru foarte bine infainat intr-o foaie subtire de 0,3 -0,5 cm grosime.

e Decupam aluatul cu forme si asezam turta dulce in tava de cuptor tapetatd cu hartie de
copt.

e Preincalzim cuptorul la 180°C si coacem turta dulce pentru 8 minute.

e Daca vrem ca turta dulce sa fie frageda si dupa ce se raceste, nu o coacem mai mult de 8
minute Tn cuptorul electric sau 10-12 minute in cuptorul pe gaz. Cand biscuitii au crescut
dar nu s-au colorat nici macar pe margini, este timpul sa ii scoatem.

« i lasam apoi si se riceascd in tavd (pentru ci sunt foarte moi imediat scosi din cuptor) si

apoi incepem sa ii decoram dupa preferinta.
Modul de preparare — glazura:

e Mixam foarte bine un albus de ou amestecat cu un varf de cutit de sare si 2-3 picaturi de
suc de lamaie.

e Adiugam treptat zaharul pudra si mixam pand obtinem o glazurd cremoasd care nu isi
pierde forma in momentul in care decoram turta dulce.

o Pentru glazura roz, adaugdm 1/4 linguritd de alchermes in glazura alba.

o Pentru decor se pot folosi bombonele colorate, inimioare si bilute argintii de zahar.
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Pere cu crema de Ricotta
Ingrediente:

200g de ricotta Galbani

50g de zahar

100g de ciocolata neagra

4 pere din compot, tdiate in jumatati

Frisca, pentru ornat.

Mod de preparare:

e Se amesteca ricotta cu zaharul si 30g de ciocolata rasa.
e Se topeste ciocolata ramasa cu 2 linguri de apa si se imparte uniform in patru cupe.

e Se asaza cate 2 jumatati de para in fiecare cupd si se completeaza cu crema de ricotta. Se

orneaza cu frisca.
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Briose cu glazura de ciocolata

Ingrediente:

140g unt

100g zahar fin

coaja rasa de la 1/2 1amaie

140g faind amestecata cu 1 lingurita de praf de copt

2 oua batute.

Ingrediente pentru glazura:
100g ciocolata
300ml smantana

3 linguri zahar.

Optional: ornamente pentru prajituri.

Modul de preparare:

e Seincinge cuptorul la 180°C si se pun forme de hartie Tntr-o tava de briose.

e Se bat untul si zaharul intr-un bol mare, cu o lingurd de lemn pand cand compozitia
devine moale. Apoi se adauga coaja de lamaie si se Incorporeaza usor si oudle, se adauga
faina si se amesteca bine.

e Se pune amestecul In forme si se coc timp de 20 de minute pand ce scobitoarea infiptad in
centrul briosei iese curata. Se lasa la racit.

e C(iocolata maruntitd, smantana si zaharul se incdlzesc treptat amestecand, pana cand
ciocolata se topeste si se obtine o glazura omogena.

e Se orneaza briosele cu glazurd si cu ornamente de prajituri (optional).
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Bomboane din biscuiti cu caise confiate

Ingrediente (pentru 25 de bucati):
300 g biscuiti

200 g nuci

200 g caise confiate

2 linguri cacao

4 linguri dulceatd sau gem de caise
3 linguri nuca de cocos

2 linguri zahar pudra vanilat
esentd de rom

2-3 linguri de lapte.
Modul de preparare:

e (aisele se taie cubulete.

e Nucile se usuca 1n cuptorul incins, 10-15 minute, apoi se curatad de coaja si se maruntesc.
Biscuitii se zdrobesc si ei.

e Se amesteca Intr-un castron nucile, biscuitii, romul, zahdrul pudra, cacao cernuta si gemul
de caise addugat treptat.

e Compozitia obtinuta trebuie sa fie bine legatd. Daca este prea uscatd adaugati putin lapte.
Omogenizam foarte bine.

e Se ia cate putind compozitie si formam bilute mici, bomboane pe care le trecem prin nuca
de cocos si/sau nuca macinata.

e Selasi 2-3 ore si se intareasca.
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Sa stii mai multe, sa
fil mal bun!

ZIUA EDUCATIVA
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Ziua educativa

Vi propunem o zi cu activitati educative, altele decat cele clasice. In esentd, se doreste
formarea si dezvoltarea insusirilor intelectuale, morale sau fizice ale copiilor si ale tineretului, cu
accent pe: buna crestere, comportare civilizata in societate, comportare in situatii de urgenta.

Temele propuse pot fi aplicate la toate ciclurile de Tnvatamant, personalizate si adaptate,
in functie de cerintele clasei. Temele sunt urmatoarele:

I. Prim — ajutor. Acesta reprezinta un complex de masuri de urgentd care se aplica in
cazul accidentelor inainte de interventia cadrelor medicale. Se va discuta liber despre masurile de
prim ajutor care trebuie aplicate in diferite situatii, printr-o abordate de forma “recunoaste
vatamarea corporald/afectiunea din poveste si spune in manierd proprie care sunt pasii de urmat
in acordarea primului ajutor”.

Se poate invita doctorul/asistentul medical al unitatii scolare pentru a partiCipa activ si a
le oferi elevilor explicatii practice pentru cateva situatii de urgentd (luarea pulsului, metoda
Heimlich etc.).

Il. Pictograme. Aceastea reprezintd panouri cu inscriptii sugestive. Vor fi prezentate
pictograme din urmatoarele categorii: panouri de salvare si prim ajutor, panouri privind materiale
si echipamente de stingere a incendiilor, indicatoare de interzicere, placute de avertizare si
semnalizare a riscului sau pericolului si cele de circulatie. Scopul este ca fiecare elev sa
identifice orice pictograma si sa cunoasca semnificatia corecta a ei. Acestea sunt des intalnite Tn
viata de zi cu zi.

[11. Ghid de comportament in caz de cutremur. Cutremurul reprezinta miscari bruste si de
foarte scurta duratd ale unor portiuni din scoarta terestrd sau de sub aceasta. Vor fi precizate
informatii utile despre cum trebuie sa reactionam in timpul unui cutremur si dupa acesta.

IV. Piramida alimentelor. Alimentatia sanitoasa este esentiala in cresterea si dezvoltarea
unui copil. Pentru a intelege mai bine ce alimente sunt potrivite, putem consulta Piramida
alimentelor, un fel de top al alimentelor: ce si cat trebuie consumat din fiecare aliment. Astfel, in
dieta zilnica, sunt recomandate in cantitdti mari alimentele de la baza piramidei, iar in cantitati
mai mici alimentele din varful piramidei. Aceasta piramida poate fi construita cu ajutorul intregii
clase si formata o plansa care sa fie ulterior pastrata in sala de clasa.

V. Bune maniere. Acestea sunt un mod de a ne comporta sau de a ne prezenta in societate.
Propunem o lecturd interesantd legata de bunele maniere la masa, care trebuie sa fie cunoscute
de catre orice persoand, indiferent de varsta. Aceastd lectura va fi Imbinata cu intrebari legate de
recunoasterea unor forme diferite de vesela (tacdmuri, pahare).
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Activitatea se adreseaza elevilor claselor I-XII.

in educatie

I. Prim-ajutor

Timp necesar: 90-120 de minute.

Competente generale:

Solicitarea ajutorului 1n situatii exceptionale.

Formarea/Intelegerea de abilitati de acordare a primului ajutor persoanelor suferinde in
diferite situatii de urgentd (asistenta primara in cazul fracturilor, degeraturilor, intepaturilor de
albine sau viespi, otravire, muscatura de caine, arsuri, sangerari nazale, insolatie, electrocutare si
acordare de ajutor in caz de Tnec).

Competente specifice:

La finalul timpului acordat elevii vor fi capabili:

- sa inteleagd importanta acordarii la timp a primului ajutor in situatii exceptionale;
- sa denumeasca diferitele afectiuni in urma descrierii acestora;
- s4 enumere pasii acordarii primului ajutor pentru fiecare tip de afectiune invatat;
- sa fie congtienti de urgenta acordarii corecte a ajutorului pentru viata si sdnatatea

suferindului;

- sd acorde fara ezitare primul ajutor in caz de necesitate oricarei persoane.

Metode si procedee: conversatie, explicatie, activitate practica, lucrul individual si in

grup.

Desfasurarea activitatii:

Cadrul didactic va scrie urmatoarele vatamari corporale si afectiuni pe tabla:
FRACTURA DEGERATURA | INTEPATURA | OTRAVIRE INEC
MUSCATURA | ARSURA /SV/;\INZSLEAFSARE INSOLATIE ELECTROCUTARE

Elevii vor fi rugati sd8 numeasca pentru fiecare dintre povestile care vor fi citite, in care
dintre vatamarile corporale scrise pe tabla se incadreaza si care sunt pasii de urmat in acordarea
primului ajutor (propria opinie). Ulterior, elevii vor asculta raspunsul complet al profesorului.

1. ,,Mirosul primaverii se face resimtit: pomii inmuguriti, zumzet de vietati micute,
zarva. Clopotelul suna. Usa scolii se deschide cu un zgomot puternic, iar elevii ies
bucurogi in pauza. ,,- Hai sa jucam fotbal!, zice Mihai entuziasmat.” Cei opt baiefi
din clasa incep sa alerge dupa minge. Elevii sunt cu zambetul pe buze si fericiti.
Dintr-o data, Mihai cade foarte rau. ,,- Au, au! Ma doare ingrozitor piciorul!”...”

Cum se numeste aceastd vatamare covporald?

Cum 1l pot ajuta colegii pe Mihai?
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Riaspuns: FRACTURA - Observati ci Mihai s-a accidentat la picior in activitatea sportiva. In
multe astfel de cazuri, victima nu 1si poate misca in mod normal membrul accidentat sau nu 1isi

poate sustine greutatea corpului. Rana provoaca dureri mari si se poate inflama.
Ce trebuie facut?

Dacd nu sunteti sigur de gravitatea leziunii (rana capatata prin lovire, ranire), este
recomandabil sd presupuneti ca membrul prezinta fractura (rupere a unui 0s sau a
unui cartilaj) si sa transportati victima la o unitate medicala.

Dacd zona leziunii prezintd o hemoragie importanta, incercati sd opriti sangerarea
prin presiune directd sau bandaj pentru compresie.
Nu incercati sa repozitionati membrele care au aspect anormal sau par dislocate.

Scadeti temperatura din zona leziunii aplicand gheata. Nu aplicafi gheata direct pe
piele. Infasurati gheata intr-un material (cum ar fi un prosop). Daca nu aveti gheati la
indemana, aplicati un pachet rece.

Nu réciti leziunea pentru prea mult timp. Nu raciti leziunea mai mult de 20 de minute
la fiecare aplicare.

Nu imobilizati membrul accidentat daca stiti ca ajutoarele medicale vor ajunge peste
putin timp. Sfatuifi victima sa nu se lase cu greutatea corpului pe piciorul accidentat
sau dureros.

,Alex a plecat intr-o tabara la mare. Este vara, frumos. Alex S-a pregdatit pentru
prima zi la tarmul marii. S-a trezit la ora 5.40 a.m. pentru a vedea rasaritul. A stat in
apa §i la plaja toata ziua, nedorind sa-ti insofeasca prietenii nici la micul dejun, dar
nici la masa de pranz. In jurul orei 7.00 p.m., cand ajuns in camerd a inceput sd aibd
senzatie de greata, sa se simta slabit si ametit, cu puternice dureri de cap....”

Cum se numeste aceastd afectiune?
Cum 1l pot ajuta prietenii pe Alex?

Raspuns: INSOLATIE — Cea mai obignuitd forma de insolatie este cauzata de expunerea
prelungiti la soare. In cazul unei insolatii, temperatura corpului depiseste 40 grade C. Este o
situatie grava, trebuie sd se actioneze rapid.

Se observa ameteala, sete, dureri de cap, dezorientare, comportament apatic, greatd, contractii
Musculare, pierderea cunostintei, febra.

Ce trebuie facut?

Tineti persoana in cauza la umbrda si stropiti-o cu apa rece pentru a scadea
temperatura corpului.

Administrati-i lichide nealcoolizate (recomandat sifon i apa minerald)

Persoana trebuie transportata la spital pentru control.
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., ... Astazi am avut o zi grea. Am fost atacat de un cdine fara stapan. Ma intorceam
linistit spre casd, pe strada pe care o folosesc de mai bine de 6 ani. In plus, mai erau
foarte multe persoane in jurul meu. Cainele s-a apropiat de mine. Nu mi-e frica de

‘ cdini, nu am avut niciodata frica de ei, chiar am obiceiul
sa ma opresc sa md joc cu ei, daca par blanzi. Cainele
nu a dat absolut niciun semn ca ar putea deveni agresiv.
S-a indreptat catre mine, ne-am uitat unul la celalalt, mi-
am continuat drumul...ca sa ma pomenesc cu o durere
ascutita in picior. Am tipat, mi-a dat drumul si...cam asta
a fost. Nu latrat, nu mardit, nimic. Pur si simplu m-a

capsat. ...”

Cum se numeste aceastd vatamare corporald?
Care era primul lucru care trebuia sa-I faca scriitorul acestui jurnal?

Raspuns: MUSCATURA (de céine) — In primul rand, trebuie s incercim si ne pastrim calmul

in orice situatie, oricat de greu ar fi.
Ce trebuie facut?

Nu scufundati zona vatamata in apa, ci spalati-o cu jet de apa, timp de 5 minute. Apa
curgdtoare indeparteaza saliva de animal, iar riscul de contractare a unei infectii scade
simtitor. Daca doar umezifi rana sau o scufundati in apa, apa se va contamina, iar
plaga nu va fi curatata deloc.

Mergeti apoi la medic sd vi se curete rana si sd faceti primul vaccin antirabic si
vaccinul antitetanos.

.. Malurile raului Inn erau un loc foarte bun pentru joacd si distractie. In 1894, in
timp ce se juca impreuna cu alti copii din Passau, Adolf a cazut in rau. Curentul era
foarte puternic si apa, care cobora din munti, era rece. Norocul micului Adolf a fost
ajutorul venit din partea fiului proprietarului casei in care locuia, care I-a scos din
apele inghetate la timp. ...”

Cum se numeste aceastd vatamare corporala?

Care este primul lucru care trebuie sa-l faca “fiul proprietarului” din textul de mai sus?

Raspuns: INEC — Se poate ajuge la inec din cauza epuizarii (la persoanele care cad in apa sau nu
stiu sd Tnoate) sau din cauza socului (contactul corpului cu apa foarte rece). Caile respiratorii sunt

inundate cu apd, se produce stop respirator, apoi si cardiac. r‘\
Ce trebuie facut? | |
- Primul ajutor in cazul unei victime aproape inecatd constd in
administrarea de oxigen la nivel pulmonar, fard a agrava o
potentiala leziune de coloana cervicala. Daca victima nu respira, se
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va incepe imediat respiratia gura-la-gura (aceasta include si respiratia gura la gura
efectuata in apa).

- In timpul deplasarii catre mal a victimei se va asigura ventilatia la fiecare 5 secunde.

- Tn cazul n care ciile respiratorii sunt obstruate, se va efectua manevra Heimlich pentru
dezobstructie, prin plasarea degetelor in forma de pumn la nivelul stomacului victimei si
crearea unei presiuni la nivel abdominal; manevra se efectueaza pana la dezobstructia
cailor aeriene.

- Odata ajunsi la mal, se va reevalua respiratia si circulatia victimei (pulsul si bataile
cardiace). In cazul in care victima prezintd respiratie si circulatie normale fird a exista
suspiciune de leziune a coloanei cervicale, se va plasa in pozitie de siguranta (intins pe
burta, bratele intinse la nivelul umerilor si indoite, capul intr-o parte si piciorul de aceeasi
parte indoit in unghi drept de la nivelul bazinului) pentru a mentine cdile aeriene libere si
a asigura drenajul apei inghitite.

- Daca victima nu respird, se va incepe resuscitarea cardio-pulmonara (respiratie gura la
gurd si compresii toracice) pand la sosirea salvarii sau pand incepe si respire.
- Prevenirea hipotermiei prin indepartarea hainelor ude si invelirea in paturi calde.
- Supravegherea victimei pana la sosirea personalului medical autorizat.

5. ,,Ana este foarte ambitioasa. La numai 10 ani insista sa-gi calce singurd rochita, desi
mama ei a promis ¢d o ajutd in cdteva minute. Intr-un moment de

)

neatentie, fetita s-a ars la mana. ...’

Cum se numeste aceasta vatamare corporala?
Cumo poate aiuta mama pe Ana?

Rispuns: ARSURA — Unele dintre cele mai dureroase accidente casnice
sunt reprezentate de arsuri mai mult sau mai putin grave. Este important sa
stim ce trebuie si, mai ales, ce nu trebuie facut in asfel de cazuri. Arsurile pot fi produse de
obiecte sau lichide fierbinti, aburi, foc, soare, radiatii, electricitate si substante chimice.
Cum recunoastem tipurile de arsuri?

In functie de gravitate, arsurile pot avea 3 grade:

e arsuri de gradul 1: sunt limitate la stratul superficial al pielii (epidermul); leziunile
sunt rosii si dureroase, usor umflate, iar pielea se poate coji dupa 1-2 zile.

e arsurile de gradul 2 sunt mai profunde, afecteaza si al doilea strat al pielii
(dermul), sunt foarte dureroase si se formeaza basici; pielea este foarte rosie, cu
un aspect patat.

e arsurile de gradul 3 afecteaza toate straturile pielii, care capdtd un aspect
negricios; sunt putin sau deloc dureroase, pentru ca nervii sunt distrusi.
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O arsura de gradul 1 de mici dimensiuni poate fi tratatd cu usurintd acasa. Dintre arsurile de
gradul 2, necesita vizita la medic cele cu un diametru mai mare de 5 cm, cele localizate pe fata,
maini, picioare. Orice arsura de gradul 3 necesita ingrijire medicala de urgenta.
Ce trebuie facut pentru o arsurd minora acasa?
- Zona afectata se va tine sub apa rece de la robinet timp de 10-15 minute. Daca aceasta
nu este disponibild, zona se va acoperi cu comprese umede reci. Apa rece va calma
durerea, va inldtura senzatia de fierbinteald si va preveni extinderea arsurii. Nu se va
aplica gheata direct pe rana! Aceasta poate produce degeraturi si poate agrava arsura.
- Nu se va aplica unt sau ulei la nivelul ranii! Acestea vor retine toata caldura in interiorul
tesuturilor, crescand astfel posibilitatea de extindere a arsurii si de dezvoltare a unei
infectii.
- Dupa racorirea regiunii afectate se poate aplica o lotiune calmantd care va preveni
uscarea pielii.
- Urmatorul pas este acoperirea zonei cu un bandaj steril. Acesta nu trebuie sa fie foarte
stréns, pentru a evita presiunea la nivelul leziunii.
- In caz de aparitie a basicilor, acestea nu se vor sparge! Ele se vor vindeca spontan. In
caz ca se sparg singure, zona respectiva se va spala usor cu apa si sapun, apoi Se va aplica
un unguent si un bandaj care sa protejeze leziunea. Pielea moarta care a format basicutele
sparte poate fi Indepartata.

6. ,,Era Anul Nou. In noaptea inghetata, o fetita mergea pe strada. Carase toata ziua
prin oras un sort plin cu chibrituri, dar nu vanduse niciunul. Fetita
cu chibrituri nu avea nimic pe cap si fulgii de zapada cadeau pe
parul ei blond. Era desculta. Fusese incaltata cu pantofii mamei sale,
ce ii erau mari. Cand era sa dea o trasura peste ea, pierduse unul. Pe
celalalt i-l luase un bdiefas.

Fetita cu chibrituri, obosita, cu picioarele invinetite de frig, se
aseza intr-un locsor, intre doua case. Nu avea curaj sa meargd
acasa. Tatal ei ar fi batut-o fiindcda nu vanduse nicio cutie cu chibrituri. Pe ldnga asta,
acasd era la fel de frig ca si afara, nu aveau un foc in casa nici de Anul Nou. ...”

Cum se numeste aceastd vatamare corporala?
Ce trebuie facut pentru a salva fetita cu chibrituri?

Rispuns: DEGERATURA — Aceasta apare la expunerea indelungati la temperaturi in jur de 0°C.
Pot fi degeraturile superficiale (furnicaturi in zona afectata; durere medie; piele cu pete albe) sau
degeraturile profunde (piele alba, tare, rece, nedureroasa, articulatii cu mobilitate pierduta).
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Ce trebuie facut?
- In cazul degeraturilor superficiale:

e Se poate actiona pe loc, pielea degeratd se incalzeste prin punerea ei in
contact cu pielea care are temperatura normala, mainile se pun la subsuoara,
barbia si urechile se asaza in palme, picioarele se asaza langd abdomenul
salvatorului.

e Contactul cu piclea calda se mentine pana cand pielea afectata isi recapata
culoarea normala.

e Nu frecati cu gheata sau zapada.

e Nu aplicati lotiuni.

e Nu asezati zona degerata langa o sursa de caldura.

- Tn cazul degeraturilor profunde:

e Se scoate accidentatul din zona cu temperatura scazutid si se aduce la

adapost.

e Se dau bauturi calde si nealcoolizate.
e Seinfasoara in haine calduroase.
e Nu se intervine pe zona degerata.
e Se transporta cat mai rapid la spital.
7. ,, .. Fetita cantarefului Adi Despot a ajuns, miercuri dupa-

amiazd, la spital, in urma unui incident. Acesta s-a produs in Centrul
Vechi al Capitalei, in timp ce artistul se plimba cu sotia si cu fiica
lor.

Cei trei se aflau in apropierea Strazii Stavropoleos. La un | #... ,,;gf%’
moment dat, fetita de 3 ani si jumatate a scapat un balon din madna §i 5 \% &
S-a aplecat sa-l ridice. Aceasta a cazut, insd, cu mdana pe cdteva fire

neizolate care ieseau din trotuar. ...”

Cum se numeste aceastd vatamare corporala?

Cum isi poate ajuta cantaretul fetita?

Raspuns: ELECTROCUTARE — Acest fenomen trebuie prevenit. Pentru a evita orice risc de
electrocutare, trebuie interzisa instalarea prizelor electrice in apropierea unei alimentari cu apa si,
inainte de a intreprinde repararea unei instalatii electrice, trebuie verificat dacd este intrerupt
curentul electric, trebuie purtatd incaltaminte cu tilpi de cauciuc (care este un rau conducator
electric) si trebuie lucrat intr-un mediu uscat.

Ce trebuie facut?

- Deoarece corpul omenesc este foarte bun conducator: dupa ce s-a intrerupt curentul,
victima trebuie indepartata de sursa electrica; atunci cand este imposibil, trebuie data
deoparte cu ajutorul unui lemn si avand grija sa punem sub propriile picioare un
obiect uscat.
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- Atunci cand victima este in stare de sincopa respiratorie, trebuie sd se practice
respiratia artificiald (gura-la-gurd); daca victima respira, ea trebuie pusa in pozitia
laterala de siguranta.

- Apoi trebuie acordat primul ajutor in caz de arsurd si protejatd plaga (aplicarea unui
pansament curat) in asteptarea ajutorului.

8. ,, Treisprezece musafiri sosesc la cina invitati de actorul Charles Cartwright. Pentru
blandul reverend Stephen Babbington avea sa fie o seara deosebit de nefericita, Intrucat
se ineaca band un suc de visine si ajunge la spital. Paharul sau este trimis la analiza si
se descopera urme de otrava - agsa cum a prevazut Poirot.”

Cum se numeste aceastd vatamare corporala?

Care sunt semnele generale care ne orienteaza spre otravire

s cum putem acorda primul ajutor?

Rispuns: OTRAVIRE. Semnele generale care ne orienteazi spre otrdvire sunt: persoani fard
cunostintd, crampe abdominale, greata. Trebuie sd actionam rapid. Primul ajutor trebuie acordat
corect. Transportul la spital se face rapid. Pentru a actiona corect, trebuie sa se cunoasca natura
toxicului deoarece otrava poate patrunde in organism pe mai multe cai: gurd (prin inghitire),
plaman (prin inhalare) si piele (prin absorbtie).

Ce trebuie facut?

La toxice prin Inghitire (plante, ciuperci):

- Provocati varsatura, daca victima este constienta (salvatorul introduce 2 degete Tn gura
victimei, pana la baza limbii si le misca usor, pand cand aceasta incepe sa vomite).

- Dati-i sd bea multa apa.

- Asezati-o in pozitie laterala stabild; daca nu respira, nu are puls, efectuati manevrele de
resuscitare.

La toxice prin inghitire (soda caustica, acizi, petrol, alte substante toxice) apar leziuni grave in
gura, gat, esofag, stomac:

- Nu provocati varsatura.
- Aplicati comprese reci la gat; asezati victima in pozitie laterala stabila;
- Transportati-0 rapid la spital, sub supraveghere.
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9. ,,... Sute de elevi s-au batut cu zapada, duminica trecuta, intr-un parc din Bucuresti.
Distractia a fost una pe cinste, in ciuda temperaturilor scazute. La ,,petrecere” au fost
invitati elevii prin intermediul internetului. Din pacate, Sorin, unul dintre elevi a fost
lovit de un bulgare in zona nazala, incepand sa-i curga sange ...”

Cum se numeste aceastd vatamare corporald?
Cum 1l putem ajuta pe Sorin?

Riaspuns: SANGERARE NAZALA - Epistaxisul (sdngerarea nazali) este un accident obisnuit,
mai ales la copii si poate fi tratat foarte simplu. Apare de obicei ca rezultat al unor mici
traumatisme cauzate de scobirea Tn nas, suflarea nasului sau usoara lovire a acestuia.

Ce trebuie facut?

- Pozitionarea in picioare si inclinarea usoara a capului inspre spate; nu trebuie impins
capul mult pe spate; poate determina curgerea
sangelui pe peretele posterior al faringelui si
inghitirea lui, ceea ce poate irita stomacul si declanga
varsaturi; se recomanda scuiparea sangelui care se
adund 1n cavitatea bucald (gurd) si gat, si nu
inghitirea lui;

- Curatarea foselor nazale, prin suflarea nasului
usoara;

- Dupa curatarea nasului, se recomanda compresiunea partilor moi ale nasului; va trebui
sa respirati pe gura,

- Se aplica o punga cu gheata pe nas si obraji; gheata determind vasoconstrictie si ajuta la
oprirea sangerarii;

- Trebuie mentinutd compresiune continud timp de 10 minute; se recomanda folosirea
unui ceas pentru cronometrarea perioadei de timp; aceste 10 minute pot parea mai mult
decat atat; evitati decompresiunea dupa cateva minute, din curiozitatea de a observa
oprirea sangerarii;

- Verificati daca s-a oprit sangerarea doar dupa 10 minute de compresiune continud; daca
nu s-a oprit, trebuie mentinutd compresiunea inca 10 minute; cele mai multe sangerari
nazale se opresc dupa compresiunea directa timp de 10-20 minute;
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10. ,,Ca in orice alta zi, cand ies din casa, verific cutia postalda. Aproape ma sperii cand,
din cutia de lemn cade o mica zambila alba. Z&mbesc si o ridic. O tin in mdnd, si dintr-0
data simt o usturime crunta la deget, iar o albina cade la picioarele
mele...”

Cum se numeste aceastd vatamare corporald?

Cum se procedeaza in acesta situatie?

Rispuns: INTEPATURA (de viespi sau albine)
Ce trebuie facut?

- Indepirtarea imediati a acelor care au ramas infipte in piele (mai ales dupa intepaturile
albinelor); metoda in sine de indepartare este mai pugin importanta (se poate folosi o carte
de credit sau unghia cu care se zgaraie locul intepaturii), ceea ce conteaza este ca acul sa
fie inlaturat cat mai repede de la suprafata tegumentului; nu se recomanda prinderea sau
apucarea acului sau insectei cu degetele, acest lucru determinand o compresie pe glandele
producatoare de venin ale albinei si va inrautati situatia,

- Aplicarea de comprese cu gheatd pe zona afectatd poate ameliora suferinta: aceasta
metodd terapeuticd are atat efect antiinflamator cat si analgetic; compresele pot fi
mentinute aproximativ 20 de minute in acelasi loc, frecventa aplicarii depinzand de
intensitatea simptomelor (compresele pot fi aplicate chiar i din ord in ora, daca este
necesar); victima este sfatuitd sa evite aplicarea ghetii direct pe tegumente §i sd
foloseasca un prosop sau un alt material curat din bumbac in care sa infagoare cubul de
gheata folosit;

- Curatarea si igienizarea corespunzatoare a zonei afectate folosind apa si sapun, apoi
aplicarea locald a unui unguent pe baza de antibiotic cu spectru larg;

- Majoritatea intepaturilor nu necesitd masuri terapeutice suplimentare. Daca insa
pacientul dezvoltd o simptomatologie generald mai severa, este sfatuit sd se prezinte cat
mai grabnic la medic.
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Il. Pictograme
Activitate se adreseaza elevilor claselor 1I-XI1.

Timp necesar: 60-90 de minute.

Competente generale:

Dezvoltarea deprinderilor de a actiona in cazul unor situafii ce necesitd acordarea
primului ajutor;

Respectarea regulilor de circulatie rutierd, a celor in caz de incendiu si in alte situatii
dificile.

Competente specifice:

La finalul timpului acordat elevii vor fi capabili:

- sa asocieze corect pictogramele cu explicatiile lor;

- sa clasifice pictogramele dupa categoriile: prim ajutor, materiale de stingere a
incendiilor, indicatoare de interzicere, avertizari de pericol si semnalizare rutiera.

Materiale necesare: coli A4, foarfeca, lipici, creioane colorate.

Pregitire:

Profesorul va printa pictogramele (indicatoarele) de mai jos, cu explicatiile aferente. Va
decupa fiecare pictograma si fiecare explicatie, fiind puse In doua grupe (poze si explicatii).

Desfasurarea activitatii:

Se vor scrie pe tabla cele 5 mari categorii din care fac parte pictogramele, anume panouri
de salvare si prim ajutor, panouri privind material si echipamente de stingere a incendiilor,
indicatoare de interzicere, placute de avertizare si semnalizare a riscului sau pericolului si cele de
circulatie.

Se va imparti clasa in 3 grupe de elevi, astfel incat toti elevii sd participe. Fiecare grupa
va primi un set de pictograme si un set cu explicatii ale pictogramelor. Scopul este sd aldture
corect fiecarei prictograme explicatia corespunzdtoare, iar apoi sa le grupeze in categoriile scrise
pe tabla. Se poate oferi ca indiciu si numarul de pictograme din fiecare categorie. Dupa ce fiecare
grupa a terminat de grupat pictogramele cu explicatiile aferente, le vor lipi pe 5 coli A4. La
finalul lectiei, profesorul va citi asocierile, iar echipele trebuie sd corecteze eventualele greseli.
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PANOURI DE SALVARE SI PRIM AJUTOR (8)

CALE SI ACCES DE

+

PUNCT DE PRIM

EVACUARE

EVACUARE AJUTOR
) + LEGATURA
CALE SI ACCES DE TELRFONICA

(PUNCT MEDICAL)

PUNCT MEDICAL

PUNCT TARGI

LOC DE ADUNARE
IN CAZ DE
EVACUARE

DIRECTIE DE
URMAT (indicator
aditional la unul din

panouri)

PANOURI PRIVIND MATERIALE SI ECHIPAMENTE DE STINGERE A INCENDIILOR(6)

DIRECTIE DE
URMAT (indicator HIDRANT
aditional la unul din INTERIOR
panouri)
- TELEFON
SCARA INCENDIU
N
INSTALATIE DE
STINGATOR STINGERE A
INCENDIILOR
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INDICATOARE DE INTERZICERE (12)

LUCRUL CU

FOCUL DESCHIS SI ACCESUL
g PIETONILOR
FUMATUL INTERZIS
INTERZIS
< STINGEREA CU
® APA NEPOTABILA APA INTERZISA
ACCESUL ACCESUL
INTERZIS INTERZIS
PERSOANELOR VEHICULELOR DE
NEAUTORIZATE TRANSPORT
ACCESUL
NU ATINGETI CAINILOR
INTERZIS
PERICOL DE UTILIZAREA
ELECTROCUTARE TELEFONULUI
MOBIL INTERZIS
INTERZIS
PULVERIZAREA ACCES INTERZIS
CU APA
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PLACUTE DE AVERTIZARE $1 SEMNALIZARE A RISCULUI SAU PERICOLULUI (14)

ATENTIE!
INFLAMABIL ATENTIE!
SAU = SUBSTANTE
()
TEMPERATURI X % COROZIVE
RIDICATE m—
) ATENTIE! ATENTIE!
e MATERIALE SUBSTANTE
EXPLOZIVE- RADIOACTIVE —
PERICOL DE RADIATII
EXPLOZIE IONIZANTE
ATENTIE! ATENTIE !
SUBSTANTE SARCINI
TOXICE SUSPENDATE
ATENTIE! ATENTIE!
VEHICULE DE PERICOL
TRANSPORT ELECTRIC
ATENTIE! ATENTIE !
PERICOL SUBSTANTE
GENERAL COMBURANTE
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ATENTIE! ATENTIE!
OBSTACOL- RISC DENIVELARE-
DE CADERE RISC DE CADERE
ATENTIE ! ATENTIE!
TEMPERATURA PERICOL DE
JOASA ALUNECARE

PLACUTE DE AVERTIZARE SI SEMNALIZARE RUTIERA (14)

TRECERE PIETONI

SEMAFOR PIETONI

| 7~

PISTA PENTRU PISTA PENTRU
PIETONI BICICLISTI
PASARELA
SPITAL PENTRU PIETONI
POLITIA
POLITIA PASAJ SUBTERAN

PENTRU PIETONI
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STATIE AUTOBUZ

TEREN PENTRU
CAMPING §I
CARAVANE

oy
A
==

CABANA PENTRU
TURISTI

STATIE TRAMVAI

LOC PENTRU
POPAS

PUNCT DE
INFORMARE
TURISTICA
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I11. Ghid de comportament n caz de cutremur

Activitate se adreseaza elevilor claselor I1-XI1.

Timp necesar: 45-60 de minute.

Competente generale:

Receptarea si respectarea unor norme de securitate personala.
Formarea unor valori si atitudini concentrate pe grija pentru viata personala si a celorlalti.

Competente specifice:

La finalul timpului acordat elevii vor fi capabili:

- sa-si insuseasca regulile de actionare in caz de cutremur;

- sa congtientizeze efectele negative ale nerespectarii acestora;

- sa descrie felul cum ar trebui sa actioneze in timpul cutremurului si dupa acesta.

Metode si procedee: conversatie, explicatie.

Desfasurarea activitatii:

Profesorul va anunta subiectul discutiei, anume “comportamentul in caz de cutremure”.
Va intreba elevii daca stiu ce este un cutremur si care este cauza producerii acestuia. Dupd ce

elevii vor raspunde, profesorul le va citi datele generale despre cutremur, apoi va scrie pe tabla

urmatoarele trei teme:

Ce trebuie sa facem in timpul
unui cutremur dacid suntem in
interiorul unei cladiri?

Ce trebuie sa facem in timpul
unui cutremur dacd suntem
afara?

Ce trebuie sa facem dupa
cutremur?

Fiecare elev este invitat s meargd la tabla si sd aleaga una dintre cele trei teme si sa

completeze/scrie cu un raspuns valabil (va fi verificat de catre profesor). La final, profesorul va
completa lista cu raspunsurile care nu au fost precizate.

Ce este un cutremur si cum 1l simgim?

Cutremurele de pamant (seismele) sunt zguduiri bruste si de foarte scurta durata ale unor
portiuni din scoarta (crusta) terestra sau de sub aceasta. Undele seismice care se produc in
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interiorul Pamantului, intr-0 zona numita focar (sau epicentru la suprafata de deasupra acestuia),
transmit spre suprafata ca vibratii sau oscilatii ale terenului.

Oscilatiile produse de cutremure se inregistreaza cu aparate denumite seismografe sau
accelerografe.

Magnitudinea este 0 modalitate de a aprecia marimea sau energia seismelor acolo unde
acestea se produc (in focar), de aceea un anumit cutremur are o singurd valoare a magnitudinii.
Cu céat un seism este mai puternic, magnitudinea sa pe scara Richter este mai mare.

Intensitatea Seismica masoara efectele cutremurelor oriunde ajung undele seismice pe
suprafata Pamantului. Cu cat un seism produce oscilatii mai puternice intr-un anumit
amplasament, intensitatea sa in acel loc este mai mare.

Cele mai puternice cutremure din Romania se produc in zona Vrancea, langd muntii
Carpati, dar miscarea seismica se simte puternic la sute de kilometri departare.

Aproape toti oamenii se simt neajutorati §i chiar speriati in caz de cutremur, deoarece
cladirile incep sa se legene puternic si se pot avaria. Cand balansul din cladiri creste, este greu sa
stai In picioare sau sa mergi, de aceea nu este recomandabil sa Tncerci sa iesi din casa sau clasa.

De multe ori, in orele sau zilele de dupa socul principal se produc si alte cutremure, de
reguld mai mici, denumite replici, dar care sunt mai putin periculoase.

Daca va aflati in interiorul unei cladiri:

Pistrati-va calmul. Panica poate produce victime. Incercati sa linistiti copiii, persoanele
in varsta.

Rémaneti 1n interior - de obicei, dupd primele miscari seismice, pot urma replici ale
cutremurului, initial suficient de puternice pentru a provoca noi pagube. In astfel de cazuri,
oamenii se ranesc cel mai adesea atunci cand intra sau ies din cladire.

Asezati-va sub o piesa de mobilier solida sau sub o grinda de rezistenta.

Dacad nu existd o masa sau un birou in apropierea dumneavoastra, acoperiti-va fata si
capul cu bratele incrucisate i asezati-va Intr-un colt interior al incaperii.

Nu fugiti pe scari. Scarile sunt foarte sensibile in caz de cutremur, iar coborarea sub
efectul oscilatiilor seismice este foarte periculoasa.

Nu sdriti pe fereastra.

Nu folositi liftul. Daca rdmaneti blocat in lift incercati sa iesiti cat mai repede, apasand
butonul de oprire si apoi butonul celui mai apropiat etaj.

Indepartati-va de oglinzi, ferestre, usi si pereti exteriori, sobe, mobilier inalt.

Nu va asezati sub lustre sau alte obiecte grele suspendate.

COVER!
DROP! HOLD!

EVALUARI NATIONALE IN EDUCATIE
© Copyright Fundatia de Evaluare in Educatie, 2008. Cod M.F.P. 14.13.20.99/2, C.I.F. 23033139

71



in educatie

[(fundatia) de evaluare]

Daca sunteti afara:

Pastrati-va calmul.

Daca aveti posibilitatea indepartati-va de cladiri, stalpi de electricitate, cabluri, copaci sau
orice alt obiect care ar putea sa cada.

Indreptati-va spre un spatiu deschis.

In cazul unor distrugeri majore, intrati in cladire numai cu permisiunea autoritatilor.

Dupa cutremur:

Pastrati-va calmul. Panica nu va poate face decat rau.

Verificati daca sunteti ranit. La nevoie, incercati sa va acordati primul ajutor. Acordati
ajutor persoanelor ranite pana la sosirea echipelor de interventie.

Nu incercati sa miscati persoanele grav ranite decat daca viata le este pusa in pericol sau
daca starea lor de sanatate se inrautateste rapid.

Daca este absolut necesar sa miscati o persoana in stare de inconstientd, mai intai
imobilizati-i gatul, spatele si membrele fracturate.

Fiti pregatit pentru eventualele replici ale cutremurului. Aceste cutremure secundare pot
fi suficient de puternice pentru a produce noi pagube.

Fiti atent la eventualele pericole produse de constructiile afectate. Replicile cutremurului
pot darama cladirile, drumurile, podurile, pasajele afectate.

Nu folositi liftul chiar daca acesta functioneaza.

Fiti foarte atent pe unde mergeti.

Atunci cand parasiti cladirea protejati-va capul cu o casca; in lipsa acesteia puteti folosi
un obiect dur ce va poate proteja de eventualele obiecte ce ar mai putea sa cada.

Daca sunteti afard si va puteti deplasa in sigurantd, Incercati sa mergeti Intr-un spatiu
deschis.

Indepirtati-va de cladirile afectate, cablurile electrice, panourile publicitare, liniile de
tramvai pentru a nu fi ranit.

In cazul in care plecati de acasi, lisati un bilet spunandu-le membrilor familiei sau
prietenilor unde va aflati.

EVALUARI NATIONALE IN EDUCATIE
© Copyright Fundatia de Evaluare in Educatie, 2008. Cod M.F.P. 14.13.20.99/2, C.I.F. 23033139

72



in educatie

[(fundatia) de evaluare]

IV. Piramida alimentelor

Activitate se adreseaza elevilor claselor I-XII.

Timp necesar: 60 de minute.

Competente generale:
Promovarea unei atitudini pozitive fata de o alimentatie sanatoasa;

Constientizarea importantei hranirii corespunzatoare a organismului.

Competente specifice:

La finalul timpului acordat elevii vor fi capabili:
- sa clasifice alimentele in cele sase grupe: cereale, legume, fructe, lapte, carne, dulciuri;
- sa realizeze piramida alimentelor;

- sa denumeasca tipurile de vitamine confinute de acestea;

- sa precizeze beneficiile, dar si aspectele negative ale consumarii anumitor alimente;
- sa-si stabileasca un stil de viata sanatos.

Materiale necesare: plansa A2, foarfeca, lipici, creioane colorate.

Pregitire: Profesorul care va alege sa desfasoare aceasta activitate, va solicita fiecarui
elev, cu o zi Tnainte, sa aduca un desen sau o poza (print) a unui aliment stabilit din cele 6 grupe
care formeaza piramida alimentara (cereale, legume, fructe, lapte, carne, dulciuri).

Metode si procedee: conversatie, explicatie, activitate practica, lucrul individual si in

grup.

Desfasurarea activitatii:

Piramida alimentard reprezinta o exprimare grafici a recomandarilor nutritionale, a
cantitatilor si a tipurilor de alimente ce trebuie sd fie consumate zilnic pentru a mentine starea de

sanatate.
6
In linii generale, piramida alimentara cuprinde /4 5
urmatoarele grupe:
2|3
1. Paine, cereale, orez si paste
2. Legume si vegetale 1
3. Fructe
4. Lapte si derivate APA
5. Carne, peste, oua
6. Dulciurile SPORT
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Pe o plansa A2 se va desena piramida de mai sus, iar fiecare elev va lipi
alimentul sdu in locul corespunzator. Plansa realizata la finalul orei va
putea fi folosita la decorarea clasei.

1. PAINEA, CEREALELE, OREZUL, PASTELE

Tn primul rand cerealele (grau, oviz, orez, secard, orz, mei, porumb), alimentele de la
baza pidamidei, sunt bogate in fibre. Fibrele sunt caracterizate in principal prin prezenta
glucidelor complexe cum ar fi amidonul, care este o sursa de energie.

Cu ajutorul unei cantititi reduse de amidon este furnizatd organismului glucoza de care
are nevoie si ne va fi mai usor sa rezistdm pana la urmatoarea masa datoritd absorbtiei lente, care

ofera satictate.
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2. LEGUMELE SI ZARZAVATURILE

Legumele verzi contin cantitati variate de vitamina C. Varza, conopida,broccoli, varza de
Bruxelles si rosiile reprezintd surse importante de vitamine. De asemenea, rosiile si legumele cu
frunze verzi cum sunt varza sau spanacul au un continut important de beta caroten, precursor al
vitaminei A.

Atunci cand sunt consumati in cantitdfi considerabile, cartofii au o valoare energetica
importantd. Un cartof mic are cam aceeasi valoare energetica cu o felie subtire de paine.

Radacinoasele cum sunt morcovul, pastarnacul si sfecla contin vitamina C, dar nu
constituie surse de vitamine la fel de bune cum sunt legumele verzi.

Mazarea, fasolea si lintea contin cea mai mare cantitate de carbohidrati si proteine dintre
toate legumele.

Legumele pot fi consumate fie la
pranz, fie seara, iar cantititile de legume
proaspete si gatite pe care le consumam, ar
trebui sa fie egale.
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3. FRUCTELE

Fructele sunt ideale si indispensabile intr-o dieta sandtoasa. Proaspete sau congelate,
gatite sau crude, ele sunt bogate 1n apa, vitamine, antioxdanti, minerale si fibre. Pentru ca aportul
lor in nutrienti variaza de la un sortiment la altul, unii medici ne recomanda sa le mancam tinand
cont chiar si de culoarea lor. Trebuie insa sa ne ferim de cele In conserve, pentru ca acelea contin
zahar, iar zaharul, in cantitati mari, ne poate afecta sanatatea.

Putem consuma asadar mere verzi, capsuni, pepene galben, portocale si, in general, cam
orice fruct de sezon.
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4. LAPTELE SI PRODUSELE LACTATE

Smantana contine o cantitate mare de grasimi (30%) avand un important rol energetic.

Untul are un continut crescut in grasimi (65-85%) dar si in vitamina A.

laurtul se obtine prin adaugarea unei culturi de bacterii ce fermenteaza lactoza, dand
nastere acidului lactic. Inchegarea se produce atunci cind se obtine un anumit grad de aciditate.
Savoarea si continutul nutritional sunt uneori modificate prin addugarea zaharului, a aromelor
sau a fructelor. In general, continutul nutritional al iaurtului este similar cu cel al laptelui, acesta
din urma fiind constituentul de baza.

Pentru  prepararea  branzeturilor,
laptele este tratat cu o enzimd ce produce
inchegarea laptelui. Ulterior se separd intr-0
parte lichida (zerul) si o parte solida. Aceasta
din urma suferd un proces de maturare ce

presupune anumite modificari chimice care in
final determina savoarea branzeturilor.
Valoarea nutritiva a acestora este
ridicatd datorita continutului crescut 1in
proteine, calciu, fosfor si vitamina A.
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5. CARNEA SI PESTELE

De reguld se consuma carne de pasare, vitd, vitel, porc sau vanat. Cei mai importanti
constituenti ai carnii sunt proteinele, fierul si vitaminele din grupul B, in special acidul nicotinic.
Preparatele de carne (hot dogs, carnaciorii, cremvurstii) sunt de asemenea bogate in grasimi.

Ficatul, creierul, rinichiul, inima au un continut crescut de colesterol. Carnea de peste
este comparabild cu carnea celorlalte animale in ceea ce priveste compozitia, deoarece este mai
usor de digerat decat carnea de la mamifere si pasari.

Caracterizat printr-un continut bogat in proteine cu valoare biologica inalta si vitamine,
oul constituie un produs de baza in alimentatie, fiind consumat ca atare sau in diverse preparate.

Grasimile animale se deosebesc de uleiuri datoritd caracteristicilor lor fizice. Grasimile
sunt solide la temperatura camerei, in timp ce uleiurile sunt lichide, avand de obicei origine
vegetald (provenite atat din fructul ca
atare — uleiul de masline, cat si din
seminte — uleiul de floarea-soarelui sau
de in). Exista alimente ce au un

continut crescut in uleiuri nesaturate —
nuci, masline, unele specii de peste,
avocado.
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6. PRODUSELE ZAHAROASE

Reprezentantii acestei grupe sunt
produsele zaharoase propriu-zise (bomboane,
caramele, drajeuri, jeleuri etc.), ciocolata si
produsele din ciocolatd, produsele de cofetarie
(prdjituri, torturi, inghetate). Se caracterizeaza
printr-un aport caloric ridicat oferit ntr-un
volum mic. La ora actuald se remarcd o
crestere tot mai mare a consumului lor, desi nu
furnizeaza o valoare nutritionala
corespunzatoare.

In piramida alimentard aceste produse
au reprezentare grafici in varful piramidei,
alaturi de grasimile saturate, sugerandu-se
astfel consumul moderat.
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V. Bune maniere

Activitatea de adreseaza elevilor claselor I-XII.
Timp necesar: 60-90 de minute.

Competente generale:

Alfabetizarea civica a elevilor prin familiarizarea acestora cu limbajul si activitatile ce
implica apelarea la bunele maniere;

Constientizarea rolului pe care 1l au manierele in conturarea conduitei morale.

Competente specifice:
La finalul timpului acordat elevii vor fi capabili:
- sa ofere exemple de comportament manierat ih cazul unei vizite;
- sd aranjeze 0 masa pentru musafiri;
- sd precizeze rolul tacamurilor la masa;
- sa aprecieze obiectiv propria conduita si a celorlalti colegi, potrivit unor
imperative morale.

Materiale necesare: planse printate, coli A4, pixuri.

Pregitire:

Profesorul va scoate la imprimanta cele 3 desene de mai jos si le va multiplica ulterior de
3 ori (pentru 3 grupe). Acestea reprezinta diferite forme de veseld, care trebuie identificate de
catre elevi.

Metode si procedee: conversatie, explicatie, activitate practicd, lucrul in grup.

Desfasurarea activitatii:

Clasa se va impartii in 3 grupe, astfel incat sa participe toti elevii. Fiecare grupa va primi
cele 3 desene. Elevii trebuie sa completeze pe foaia cu desenul sau pe o altd foaie, ce reprezinta
numerele indicate. La finalul lectiei, profesorul va citi pentru fiecare desen care este explicatia

corecta a tacamurilor sau a paharelor.
Aceastd activitate va fi imbinata cu o lecturd placuta despre bunele maniere la masd, din
cartea “Codul bunelor maniere astazi”:

“[...]Am trecut de anul 2000 fara sa fi venit sfarsitul lumii...Am incetat oare sa avem
idealuri, sa gandim, sa ne cultivam, sa ne temem, sa ne rugadm? Avem oare dreptul sa consideram
traditiile ca fiind perimate sau depasite? Fara indoiala ca nu. Caci nimic nu e nou sub soare... latd
un vechi adevar ce nu poate fi negat. Momente incordate n istoria omenirii au mai fost. Ele au
trecut...dar bunele maniere au rdmas.
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Punctualitatea

Este important ca persoana care invita la masa sa indice ora invitatiei, iar cei invitati sa o
respecte. Daca ati ajuns cumva mai devreme...va plimbati In jurul casei! Daca la o intalnire 1n
orag eticheta cere sa veniti cu cinci minute Tnainte de ora fixata (mai ales domnii!), intr-o casa se
intrd cu cinci-zece minute mai tarziu, pentru a lasa gazdei un moment de respiro. O intarziere
mai mare de 30 de minute este insa inadmisibila. Dupa o perioada de asteptare, gazda va hotari
momentul Tnceperii mesei, iar cel care a intarziat 1ti va cere scuze §i va manca felul la care s-a
ajuns, chiar daca acesta e tortul. Daca aveti gripa, veti renunta la invitatie pentru a nu-i molipsi
pe cei din jur. Anuntati, va scuzati si rezistati tentatiei de a da curs invitatie — asa este civilizat!”

Pregatirea casei pentru musafiri

Oricine primeste musafiri sau merge in vizitd stie ca tot apartamentul, nu numai masa
trebuie sa arate bine.

Bucataria, baia, antreul. Primele doua necesitd o atentie speciald, mai ales cand avem
oaspeti. Nimeni nu va manca fara noduri daca, din intdmplare, a vazut ca <<laboratorul>>
gospodinei nu straluceste de curatenie. Dar prima impresie ne-0 facem din holul de intrare. Cand
acesta este plin de incaltaminte si haine, are un aspect deplorabil. Confectionarea unor duldpioare
speciale pentru pantofi sau macar a unor rafturi cu o draperie nu costa prea mult i rezolva
problema.

Mirosul. Sarmalutele pot fi minunate, ca si ciupercile umplute pentru care am prajit
ceapa. Nu este obligatoriu sa <<parfumam>> tot blocul cu aceste...miresme tari. Se gateste cu o
zi Tnainte, cu geamul de la bucatérie deschis, iar In ziua primirii musafirilor aerisim bine toatd
casa.

Cum aranjam masa

Chiar daca suntem << intre noi>>, masa familiala, masa de toate zilele, trebuie sa fie
apetisanta si ingrijita, pentru cd un vechi dicton spune cd <<omul inteligent se hraneste cu
ochii>>.

Fata de masa. Putem folosi o fatd de masa din in, curata si apretata, in locul uneia dintr-0
tesatura scumpa, dar plind de pete.

Pentru mesele festive, fata de masa si servetelele vor fi si ele festive, de un alb imaculat,
dar pentru reuniuni intime se pot folosit si fete de masa colorate. In niciun caz nu ne vom servi
de cele din material plastic, chiar daca imita perfect cea mai sofisticata tesatura.

Farfurii §i tacamuri. Trebuie sa asigurdm un anumit spatiu pentru fiecare invitat, chiar si
pentru cei foarte bine educati, care stiu sa-si tina coatele pe langa corp. Ca musafirii sa se simta
confortabil, accest spatiu trebuie si fie de cel putin 50 de centimetri.
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Masa familiald si cea festiva se asaza la fel, ceea ce le deosebeste este doar numarul
farfuriilor, al tacamurilor si al paharelor, stabilit in functie de felurile de mincare. Fiecare farfurie
va fi dublatd la mesele festive de alta, utilizatd doar pentru a pune pe ea farfuria din care
mancam. La mesele de fiecare zi, ne putem lipsi de aceasta farfurie de serviciu.

O masa festiva se prezintd, de obicei, astfel: farfuria pentru primul fel este asezata
deasupra farfuriei de serviciu. Pe ea sau alaturi, sub furculita, se pune servetul frumos impaturit.
Chiflele sau feliile de paine se pun in doua-trei cosulete speciale, repartizate simetric. Locul
furculitelor este la stdnga farfuriei. Aliniate de la stdnga la dreapta in ordinea utilizarii lor,
acestea se asaza cu dintii in sus. La dreapta se pun cutitele, cu partea tdioasa spre farfurie, tot in
ordinea utilizarii, - cel mai Indepartat fiind pentru primul fel de mancare, adica pentru peste, iar
in fata farfuriei sta lingura de supa cu partea adancita in sus si uneori lingurita de desert. Nu vom
aseza alaturi mai mult de trei cutite si trei furculite. Restul tacamurilor — linguritele de tort,
furculitele si cutitele mici pentru baclava sau pentru fructe — nu se pun pe masa, ci pe 0 masuta
de serviciu sau pe un bufet, pentru a fi la indeméana.

Aceste reguli nu sunt batute in cuie. Numarul tacAmurilor si asezarea lor difera in functie
de meniu.

Examinati desenele din fisele de mai jos! Discutati cu intrega echipa si scrieti pe desen
sau pe o foaie separata ce reprezintd numerele scrie pe fiecare dintre cele 3 fise.
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Fisa 1 — Aranjarea unei mese pentru invitati

NG~ WONE

Furculita pentru antreuri
Furculita normala

Cutit normal

Cutit pentru peste
Lingura

Pahar pentru apa

Pahar pentru vin alb
Pahar pentru vin rosu

Yy
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Fisa 2 — Tacamuri pentru felurile principale

Polonic, se aduce in supiera

Tacam pentru servit salata, se aduce in salatiera

Lingura mare pentru garnituri

Tacam special pentru portionat si servit friptura

Lingura mare pentru ciorba si lingurd mai mica pentru supe limpezi
Furculita si cutit

ocoukrwhE

W
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Fisa 3 — Tacamuri pentru desert

CoNor~LNE

Paleta de ingheteata
Lingura de inghetata
Paleta de tort
Lingurita de ceai
Lingurita de cafea
Lingurita de inghetata
Furculita de desert
Furculita de prajituri
Cutit de desert
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Sa stii mai multe, sa
fii mal bun!

ZIUA SPORTIVA
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ZIUA SPORTIVA

Conceptul de sport ca o activitate ce implica abilitatile umane de baza, fizice si mentale,
urmdreste Tmbundtatirea acestora pentru a fi utilizate mai eficient si sugereaza faptul ca sportul
este probabil la fel de vechi ca dezvoltarea inteligentei umane.

Beneficiile sportului

- Imbunatiteste rezistenta fizica si concentrarea psihica.

- Dezvoltam obiceiuri sdnatoase legate de nutritie, conservarea energiei, dozarea efortului
si autocunoasterea personala.

- Deseori se pot descoperi si consolida calitatile de lider.

- Sportul elimind prin piele, cu ajutorul procesului de transpiratie, o gama larga de toxine,
impuritati, grasimi, hormoni.

- Sportul ajutd la eliminarea kilogramelor in exces si autoregleaza greutatea corporala.

- Calitatea si durata somnului sunt considerabil imbunatatite de orice efort fizic.

- Ajuta la coordonarea miscarilor, simtul echilibrului si flexibilitatea coloanei vertebrale si
mobilitatea articulatiilor.

- Sportul reduce considerabil depresia si anxietatea. Intireste oasele, inima, muschii,
intregul sistem cardio-respirator.

- Creste increderea in sine.

- Reduce considerabil efectele stresului.

Asadar, pentru o viatd sandtoasa, faceti sport cu zambetul pe buze cel putin 30 de minute
pe zi!

In paginile ce urmeaza, incercim sa le facem cunoscute elevilor, o parte dintre jocurile
copilariei parintilor.

Dorim sa le dezvoltam elevilor cateva trasaturi ce-i vor ajuta de-a lungul vietii, cum ar fi:
spiritul de echipa, aptitudini de lider, concentrare, atentie, gandirea logica.

EVALUARI NATIONALE IN EDUCATIE
© Copyright Fundatia de Evaluare in Educatie, 2008. Cod M.F.P. 14.13.20.99/2, C.I.F. 23033139

87



S
[(fundatia) de evaluare | RTuCIBE

1. Ratele si vanatorii

Se adreseaza elevilor claselor I-VIII.
Timp de desfasurare: 30-60 de minute.
Numarul jucatorilor: minimum 4 jucatori.

Obiective: jucatorii isi dezvolta spiritul de atentie, invata
sa respecte reguli, fac miscare, se distreaza.

Spatiul de joaci: Tn exterior sau n sala de sport.
Materiale necesare: 0 minge

Pregatirea jocului: li se prezinta jucatorilor regulile de
joc.

Cum se joaca "Ratele si vanatorii':

Se vor numi doi vanatori de catre invatatorul coordonator, care vor sta la o distanta de
cativa metri intre ei, iar ratele trebuie sa stea la mijloc, intre cei doi vanatori. Cu ajutorul unei
mingii nu foarte grea, vandtorii, trebuie sd vaneze ratele. O ratd este vanata, atunci cand este
atinsd cu mingea. Fiecare ratd are trei vieti. Mingea va fi lansatd doar cu mana. Daca o rata
prinde mingea lansatd de vanator, se vor inversa rolurile si anume rata devine vanator, iar
vanatorul rata.

Invatatorul coordonator este si arbitrul jocului care va trebui sa contorizeze vietile ratelor.
Cagtigatorul jocului este ultima ratd care a ramas intre cei doi vanatori.
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2. Tara, tara, vrem ostasi

Se adreseaza elevilor claselor I-V.

Timp de desfasurare: 20-40 de minute.
Numarul jucitorilor: miminum 6 jucatori.
Obiective: jucatorii isi dezvolta spiritul de

atentie, 151 dezvolta dexteritatea picioarelor si a
mainilor, invatd sa respecte reguli, se distreaza.

Spatiul de joaci: Tn exterior, curtea scolii.
Materiale necesare: nu sunt necesare.
Pregitirea jocului: Li se prezinta jucatorilor regulile jocului.
Cum se joaca "Tara, tara, vrem ostasi!"":

Jucatorii sunt impartifi in doud echipe asezate la o distantd de cativa metri fiecare
formand un “zid”, tindndu-se de maini.

Va exista un dialog intre echipe:

“-Tara, tara, vrem ostasi!”.

-Ceilalti raspund: “Nu va dam!”

“-Atunci luam!”

“-Pe cine?”

Atunci se va mentiona un nume de jucator ce se afla in echipa adversa.

Acesta trebuie sa fuga si sa spargd, daca poate, sirul (zidul) celalalt. Daca reuseste se va
ntoarce la echipa lui cu un jucator din acea echipa, acesta facand parte din echipa lui, iar daca nu
reuseste, va ramane in echipa care 1-a strigat. Castiga echipa care a reusit sa adune toti ostasii.

Varianta: Jucdatorii strigafi care nu reusesc sd spargd zidul, vor rdméne capturati si
folositi ca si “scut” in fata perechii unde a Incercat sa sparga zidul, aparand mainile celor doi sau
in fata altor “legaturi”. Acesta poate fi mutat Tnaitea fiecarui “atac”. Atunci cand Intr-o echipa
mai ramane un singur jucator, scuturile pot fi transformate in jucatori proprii.

Jocul se termina cand o echipa nu mai are niCiun scut si/ sau doar un singur jucator.

Castiga echipa cu cei mai multi jucatori/ scuturi.
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3. Elasticul
Se adreseaza elevilor claselor I-1V.
Timp de desfasurare: 30-40 de minute.
Numairul jucatorilor: minimum 3 jucatori.
Loc de desfasurare: in curtea scolii, Tn clasa.

Materiale necesare:

e Un elastic de 4 sau 5 m lungime, unit
la capete;

Cum se joaca "Elasticul':

De obicei se joaca cu 3 sau mai multi jucatori (in pereche). Doi jucatori stau fatd in fata si
ntind elasticul intre ei, asezandu-l in zona gleznelor.

Cea de-a treia persoana sare peste elastic, in interiorul elasticului, cu un picior sau
amandoua, atata timp cat nu greseste. Cand a gresit, locul i este luat de urmatorul jucator.

Sunt mai multe variante de a juca:

e jocul e format din mai multe nivele: se sare la inalfimea gleznei, la genunchi, la brau, sau,
mai rar, chiar la indlfimea gatului;

e se poate sari avand la dispozifie un anumit timp sau nu;

e Sunt anumite ,,probe” de sarit: ,,Coca Cola, ,,Zilele Saptamanii”, ,,Moara”, ,,Lumind si
intuneric”, ,,Roméaneasca”, care se diferentiaza prin diferite tipuri de sarituri;

o fiecare jucator sare de la o dificultate mai mica la una mai mare, pana cand greseste,
atunci se face schimb cu urmatorul jucator.

e jocul se poate juca si In triunghi sau patrat (trei copii sau patru, intind elasticul si unul
sare)

e pot sa sard si doi sau trei copii in acelas timp, dupa ce jucatorii s-au obisnuit cu sariturile.

Tipuri de sarituri:

e Cuambele picioare peste elastic;

e Cu ambele picioare in interiorul elasticului;

e Cuun picior in elastic;

e Se leaga sariturile intre ele fara oprire (pentru diferite numere sau cantece).
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Cand stim daca a gresit?
In functie de exercitiul pe care trebuie si il faca pot exista urmatoarele greseli:

e Daci a sarit mai mult decat trebuia;
e Daca a sarit mai putin decat trebuia;
e Daca a atins elasticul cand nu trebuia;

Pasi pentru « Moara »

Mai intai se sare la Tndlfimea gleznei, apoi la Tndlfimea genunchilor, la Tnédlfimea soldului
si la gat.
0 — se sare cu picioarele in afara elasticului;
1 — se sare cu picioarele apropiate n interiorul elasticului;
2 — se sare cu un picior in interiorul elasticului, apoi se sare in dreapta sau in stanga, astfel incat
celalalt picior sa intre Tn interiorul elasticului;
3 —se sare ca la punctul doi si apoi se scoate piciorul afara;
4 — se sare cu ambele picioare pe fiecare linie de elastic in parte, intai cu ele apropiate, apoi
departate. Astfel vor fi cate doua sarituri pe fiecare linie;
5 — se sare pe sub prima linie de elastic, se calca pe rand cu picioarele pe a doua linie de elastic,
apoi se calca amandoua liniile sub picioare, se unesc varfurile picioarelor si se da drumul doar la
o linie de elastic (prima);
6 — se sare pe cate o linie de elastic cu un singur picior de trei ori;
7 —se sare ca la pasul 6 si apoi se sare Tn afara elasticului;
8 — se sare ca la pasul 2, doar ca de 4 ori pe un picior si de 4 ori pe celalalt;
9 —se sare ca la pasul 4 de cate patru ori, dupa care se sare in afara elasticului;

Pasi pentru ,,Zilele saptamanii”:

Intai se sare pentru fiecare zi separat, apoi toatd saptimana legat; prima dati cei care tin
elasticul il tin cu picioarele departate, apoi cu picioarele apropiate, apoi la un singur picior.

Luni - se sare n interiorul elasticului cu ambele picioare;

Marti - se sare peste elastic;

Miercuri - se sare pe elastic, pe ambele parti, pe rand, cu un picior deasupra si unul dedesubt;
Joi — se sare in exteriorul elasticului (picioarele departate, cu elasticul Tn interior);

Vineri — se sare pe elastic, pe ambele parti, pe rand, cu ambele picioare;

Sambata — se sare cu ambele picioare, pe un elastic, in interior, apoi pe celalalt elastic;
Duminica — se sare la fel ca la ziua miercuri, dar de cate doua ori.
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4. Razboiul Tarilor

Se adreseaza elevilor claselor 1I-VI1I.
Timp de desfasurare: 30-60 de minute.
Numirul jucitorilor: minimum 5 jucatori.

Loc de desfasurare:

« 1In parc;
o In gradini cu spatiu de joac;
o In curtea scolii.

Materiale necesare:

e Cretad
e Minge
Cum se joaca ""Razboiul tarilor"

Pe spatiul de joaca se deseneaza un cerc mare care va fi ,,harta lumii”. Apoi, in functie de
cati jucdtori sunt, se Imparte, Tn mod egal, cate o ,,felie” din cerc, pentru fiecare jucdtor. Aceasta
va fi tara lui.

Jucatorii 1si aleg cate un nume de tara, dupa care aleg o felie unde isi vor scrie numele
tarii respective. Apoi, se asaza 1n zona spatiului ales.

Unul dintre jucatori, ales la intamplare sau de comun acord, trebuie sd arunce mingea in
sus (cu cat mai tare, cu atat mai bine) in timp ce striga:

"Sa vina, sa vina la razboi...

Cu turcii si cu noi,

Tara cu numele... Angliaaa"

Sau

“Sa traga, sa tragd mata de coada si porcul de urechi, tara cu numele... Argentinaaa”.

Ceilalti jucdtori fug cat mai departe in timp ce "rdzboinicul” care are tara strigatd trebuie
sd prinda mingea, s-0 aduca la centru si sa strige «stop!».

Razboinicul, alege o tara pe care va dori sa o atace (de obicei cel mai apropiat jucator).
Dupa ce a ales jucatorul pe care-1 va ataca, acesta are voie sa faca 3 pasi (pornind din tara sa),
dupa care va trebui sa arunce cu mingea in adversar. Daca il nimereste, Ti va lua 0 bucata din
teritoriu (tard). Daca nu, cel care trebuia vanat, ii va lua vanatorului o bucata din teritoriu.

Castiga tara care reuseste sa cucereasca cat mai multe teritorii.
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5. Sotron

Se adreseaza elevilor claselor I-1V.
Timp de desfasurare: 20-40 de minute.
Numar jucatori: maximum 10.

Materiale necesare: creta.

Reguli:

Regula de baza a acestui joc este aceea cd jucatorii nu au voie sa calce pe liniile
desenului. Dupa ce se deseneaza pe asfalt desenul sotronului, acesta se numeroteaza cu numere,
in ordine crescatoare. Fiecare patraticd va avea un numar. Inainte de a siri, jucitorul va trebui si
arunce un obiect mic (piatra, cretd) in spatiul numerotat cu cifra 1. In cazul in care obiectul
aruncat nu ramane in zona cifrei unde trebuia aruncat, jucatoul pierde sansa de a sari sotronul.
Daca obiectul aruncat raméane in spatiul cifrei unde trebuia aruncat, jucatorul va sari sotronul,
dus-intors, Tntr-un picior (stangul sau dreptul).

La intoarcere, acesta va trebui sa-si ridice obiectul aruncat, mentinandu-si echilibrul, si sa
revind In pozitia de start. Daca in timpul traseului, jucatorul atinge pamantul cu celalalt picior pe
care trebuie sa-1 tina ridicat, pierde tura. Dupa ce a terminat cu bine traseul, jucatorul va arunca
obiectul la urmatoarea cifra si urmand aceleasi reguli. Jocul include mai multe tipuri de sarituri:
sarituri intr-un picior, sarituri cu picioarele incrucisate, etc. Castigd jucatorul care reuseste sa
arunce obiectul 1n toate spatiile sotronului, termindnd cu brio fiecare traseu.

Exemple de marcaje:

1. Casa scarilor (soarele)

2. Teren de sarit (pamantul)

3. Sotron numerotat (patrate)

4. Sotron cu piatrd (patrate), teren
de sarit

5. Potcoava

6. Teren simplu (a, b)

7. Melc

8. Sotron circular 5 6 oh 7 5
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6. Baba oarba
Activitatea se adreseazi elevilor claselor I-1V.
Timp de desfasurare: 20-30 de minute.

Numaérul jucitorilor: minimum 3 jucatori.

Obiective: isi dezvolta atentia, simtul auzului.
Spatiul de joaca: nu necesitd un spatiu mare de joc, se poate juca si in sala de clasa.

Materiale necesare: 0 esarfa.

Cum se joaca “Baba oarba"

Un jucator este ales pentru a fi ,,Baba oarba”. Legat la ochi trebuie sa prinda unul dintre
ceilalti jucatori. Acestia se raspandesc prin sala de joc, facand putin zgomot. ,,.Baba” poate striga:
“Unde esti Chirita?”, iar copiii pot rispunde: “In oala cu jantita”.

Daci reuseste si prindd pe cineva, acesta va trebui si ghiceascd numele celui prins. In

cazul in care ghiceste, jucitorul prins va deveni “Baba oarba”. In caz contrar, va riméne acelasi
jucator.
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7. Coarda

Saritul cu coarda este un joc indragit de catre copii si in acelasi timp, un exercitiu fizic.
De asemenea, este o metodd bund sa-{i petreci mai mult timp cu cei dragi, facand ceva
distractiv.

Se poate practica individual dar si simultan, cu altcineva.

Activitatea se adreseaza elevilor claselor I-1V.

Timp de desfasurare: 20-30 de minute.

Numar jucatori: minimum 2 jucatori.
Loc de desfasurare :

o Inclasi;
« Tnaer liber, intr-un parc;
« n curtea scolii.

Materiale necesare : 0 coarda elastica.
Cum si joci "Coarda"

1. Regleaza-ti coarda elastica pentru a avea lungimea perfectd. Pune un picior in mijlocul corzii
si fixeaza-ti manerele pentru a ajunge la jumatatea bustului sau pana la subsuoara.

2. Picioarele trebuie tinute in permanenta apropiate, iar coatele aproape de corp.

3. Miscarea corzii trebuie facuta din incheieturi si nu din umeri.

4. Nu sari prea sus, doar cat sa treaca coarda pe sub picioare.

5. Este mai bine sa sari pe suprafete plane.

6. Fa o incalzire Tnainte sa te apuci de sarit.

7. Pentru Inceput, alterneaza perioade scurte de sarit cu perioade de odihna.

Tipuri de sarituri

e Saritura simpla;

e Saritura dubla;

e Sdritura cu alternarea picioarelor;

« Saritura cu un picior in fata si cu celalalt in spate;
e Saritura cu incrucisarea picioarelor;

e etc.
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Varianta:

Pentru acest joc este nevoie de o coarda de sarit si de minimum 3 elevi participanti. Doi
vor Tnvarti coarda, iar unul va trebui sa sara, fara ca aceasta sa-l loveasca.
Se incepe de la numarul 10.

Cei car nvart coarda vor striga ,,10”, moment in care jucatorul din centru va incepe
sariturile. Jucatorul va trebui sa faca 10 sarituri. Cei care invart coarda vor numaéra cu voce tare
sariturile efectuate.

Dupa cele 10 sarituri, vor striga ,,9”, iar saritorul va trebui sa sara de 9 ori odata cu
dreptul odata cu stingul. Cei care invart coarda vor numara cu voce tare sariturile efectuate.

Dupa efectuarea celor 9 sdrituri cei doi elevi care invart coarda vor striga 8, iar sdritorul
va trebui sa sara de 8 ori cu picioarele unul langa altul. Cei care invart coarda vor numara cu
voce tare sariturile efectuate.

Dupa efectuarea celor 8§ sdrituri cei care invart coarda vor striga 7. Saritorul va trebui sa
sard de 7 ori intr-un picior. De asemenea cei care invart coarda vor contoriza sariturile cu voce
tare.

Dupa efectuarea celor 7 sarituri cei care invart coarda vor striga 6. Saritorul va trebui sa
sara de 6 ori si sa spuna "foaie verde stai de sase, |1-am facut pe 6".

Dupa efectuarea celor 6 sarituri cei care nvart coarda vor striga 5. La 5 sarituri, se sare o
datd cu picioarele despartite si o data cu picioarele apropiate. Cei care invart coarda vor numara
cu voce tare sariturile efectuate.

Dupa efectuarea celor 5 sarituri cei care invart coarda vor striga 4. La 4 sarituri se sare de
2 ori cu piciorul drept si de 2 ori cu piciorul stang. Cei care invart coarda vor numara cu voce
tare sariturile efectuate.

Dupa efectuarea celor 4 sarituri cei care invart coarda vor striga 3. La 3 sarituri se sare cu
picioarele incrucisate de trei ori. Cei care Tnvart coarda vor numdra cu voce tare sariturile
efectuate.

Dupa efectuarea celor 3 sarituri cei care invart coarda vor striga 2. La 2 sarituri se spune

"foaie verde de trifoi, I-am facut pe 2".

Dupa efectuarea celor 2 sarituri cei care invart coarda vor striga 1. La o saritura se sare cu
mainile Incrucisate.

Cand greseste un jucator, adica s-a incurcat sau s-a lovit de coarda, trece alt jucator la
sarit coarda.

Céstigatorul se poate stabili in mai multe moduri, de exemplu cine a facut cele mai multe
serii de sarituri fard sa greseasca.
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8. Tintar (Moara)

Tintarul este un joc de societate, din categoria jocurilor de strategie, care se joaca 1n doi.
Jocul are o lunga traditie atit in Europa cat si in afara ei. A fost jucat inca din antichitate in multe
alte parti ale lumii, printre care Africa de Sud, India, Sri Lanka, China, Grecia (Acropole, Atena),
Fenicia, Israel, Germania, Peninsula Istria, Irlanda si nordul Europei.

Se adreseaza elevilor claselor V-XII.

Timp de desfasurare: 15-30 de minute.

Numairul jucatorilor: 2 jucatori

Obiective: jucatorii isi dezvolta gandirea, orientarea in spatiu, gandirea logica, se distreaza.
Spatiul de joaca: in interior sau exterior, in parc, in clasa, etc.

Materiale necesare. un set de joc de Moara sau

e tabld de joc din carton sau hartie. Aceasta are desenate trei patrate concentrice i
conectate la mijlocul laturilor. Colturile dreptunghiurilor si mijloacele laturilor sunt
marcate cu puncte care aratd cele 24 de pozitii in care se pot plasa cele 18 piese, (cate
noud pentru fiecare jucator).

e 18 piese de joc de doua culori diferite (care pot fi pioni de plastic, nasturi).

Pregitirea jocului: Pregiteste "moara" si pionii. Li se prezinta jucatorilor regulile de joc.
Cum se joaca "Tintar"'.

Moara este jucatd de doi jucatori. Jucdtorul care incepe jocul este decis fie de comun
acord, fie de exemplu prin aruncarea unui zar sau a unui ban.
La inceputul partidei tabla de joc este goala. Fiecare jucator are disponibile la Tnceputul partidei
9 piese pe care le poate plasa pe tabld. Scopul jocului este capturarea tuturor pieselor
adversarului, sau blocarea sa 1n asa fel incat sa nu mai poata muta, caz in care acesta pierde.

O piesa poate fi asezata in unul din punctele de pe tabla, daca acesta e liber.
Atunci cand trei piese de aceeasi culoare se afla in linie, structura poarta numele de ,,moara”.
Jucatorul care a facut ,,moara” are dreptul sa captureze o piesa a adversarului de pe tabla, cu
conditia ca aceasta sa nu faca parte la randul ei, dintr-o ,,moara”.
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Tn prima etapi a jocului, jucitorii asaza alternativ piese pe tabla. Daca fac ,,moara”, captureazi o
piesa adversd. Dupa ce toate piesele au fost introduse, urmeaza faza a doua a jocului, cand
fiecare jucator poate muta cu piesele sale. Piesele pot fi mutate de pe un cerc pe altul cate un pas,
cu conditia ca cercul destinatie sa fie liber. Cei doi jucdtori vor urmari sa construiasca alte mori
pentru a captura piese, sau pot incerca sa-l1 blocheze pe celalalt jucator. O moara poate fi
,»deschisd” apoi ,,inchisd” din nou pentru a captura piese.

Cand unul dintre jucatori raimane doar cu trei piese, acestea pot ,,sari”, adica pot fi mutate
oriunde pe tabla.

Pierde jucatorul care, fie ajunge sa aiba numai doua piese, fie nu-si poate muta nicio piesa.

Tntr-un punct nu poate fi plasata decat o singura piesa.

In prima etapa, de plasare a pieselor pe tabla de joc, este posibil ca un jucator si inchida doua
mori simultan. In acest caz unele variante permit eliminarea a doua piese ale adversarului, iar
altele permit eliminarea unei singure piese.

Uneori jocul ajunge in impas, in sensul cd se repeta aceleasi configuratii de joc fara a se
elimina nicio piesa. In asemenea cazuri rezultatul se poate declara remiza daci pe durata unui
numar stabilit de mutari (15, 50 etc.) nu a fost eliminata nicio piesa sau daca aceeasi configuratie
a pieselor se repeta pentru a treia oara.

Strategie

In prima etapa a jocului, jucitorii cu experienti nu realizeaza mori si nici nu-si impiedica
adversarul sa construiasca mori, concentrandu-se mai mult pe ocuparea unor pozitii strategice,
cum ar fi cele patru intersectii de pe patratul mijlociu. Pozitiile din colturile patratelor ofera prea
putina mobilitate si sunt evitate.

Configuratia in care un jucator poate realiza 0 moara la fiecare mutare, prin deplasarea
inainte si inapoi a unei singure piese, se numeste ,,moriscd” sau ,,moard dubla”. De obicei, primul
jucdtor care reuseste sa construiasca o moriscd va Cstiga partida.
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9. Magarusul
Se adreseaza elevilor claselor I-1V.
Timp de desfasurare: 20-30 de minute.
Numarul jucitorilor: minimum 3 jucatori.

Obiective: Jucatorii isi dezvolta spiritul de atentie, invata sa respecte reguli, isi dezvolta
dexteritatea mainilor.

Spatiul de joaci: In curtea scolii, in parc.

Materiale necesare: O minge.

Pregatirea jocului. Li se prezinta jucatorilor regulile jocului.

Cum se joaca "Magarusul"

Elevii sunt asezati in cerc. Unul sau mai multi (daca numarul lor este mare) sunt alesi si fie
magarusi la mijloc. Copiii paseazd mingea de la unul la celélalt, fara ca cel din mijloc sd o atinga

sau sd o prindd. Dacad magarusul atinge mingea, cel de la care a plecat mingea, va deveni
magarus si se schimba locurile intre ei.
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10. Castelul

Se adreseaza elevilor claselor V-XII.

Timp de desfasurare: 40-60 de minute.

Numele este dat de insdsi lucrul pus in joc: un castel, construit din pietre. Numarul
pietrelor este dat de numarul literelor ce intrd in componenta cuvantului ,,castel”, adica 6, plus
inca o piatra care se numeste regina. Se stabileste dinainte o limita, o granitd care nu poate fi
incalcatd. O minge de tenis de camp sau o minge usoara este folositd drept arma.

Jocul are in componenta doud echipe: una 1n ofensiva si alta in defensiva. Lucrul acesta
se stabileste prin daramarea castelului.

Astfel, se construieste castelul, punand piatra peste piatra. La o distantd apreciabila de
locul constructiei, se traseaza o linie, de unde fiecare jucator arunca o singura data, o minge de
tenis de cadmp, Tncercand daramarea castelului. Echipa care reuseste prima este echipa in
ofensiva, cea care trebuie sa se ,,evapore” in scurt timp, pentru ca mai apoi sa incerce
reconstructia castelului.

Aceasta incepe pas cu pas, piatra cu piatrd. Indiferent daca se darama una sau mai multe
pietre, tot castelul este daramat total, unul din membrii echipei adverse, ,,avand grija” de asta;
reconstructia incepe astfel din temelii.

Echipa in detrimentul careia s-a daramat castelul, are obligatia de a pazi reconstructia
castelului si totodata sa anihileze dusmanul.

Mingea de tenis are functia unui pistol, pentru a inlesni scoaterea dugsmanului din joc. Cu
alte cuvinte, ei trebuie sd alerge echipa adversda incercand sa ocheascd fiecare copil in parte
pentru a-1 scoate din joc. Pentru o mai mare eficienta si totodatd cheia jocului o reprezinta
circulatia rapida a mingii intre membrii echipei defensive sau aparatoare.

Odata ce toti membrii echipei ofensive sunt anihilati, jocul se termina in favoarea echipei
defensive, care devine echipa in ofensiva pentru jocul urmator. Daca echipa in ofensiva, cea care
a daramat castelul initial, reuseste sa il reconstruiasca, indiferent de numarul ,,fratilor de arme”
rapusi la datorie, castigd jocul, ramanand in ofensiva si fiind prima care aruncd jocul urmator
mingea, Tncercand din nou ruinarea castelului. Tn momentul reconstructiei se rosteste sintagma
,»Castel un doi trei” si jocul se termina.

“Arma” se tine pe cat posibil ascunsd de echipa care “vaneaza” pentru a induce
constructorii” castelului in eroare si a-i anihila mai usor.
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11. Frunza

Se adreseaza elevilor claselor V-XII.

Timp de desfasurare: 40-60 de minute.

Numir jucatori: minimum 4 jucétori.

Obiective: Isi dezvolta spiritul de echipa.

Materiale necesare: Cretd, pentru a desena terenul (“Frunza”).
Pregatirea jocului: Se deseneza doua terenuri, cu diverse trasee.
Cum se joaca “Frunza”:

Jucatorii se Tmpart in doud echipe (este nevoie de cel putin 2 jucdtori in fiecare echipd).
Se stabileste cine ramane in propriul teren, pentru a-1 apara si cine Incearca sd intre in terenul
celeilalte echipe, pentru a ocupa frunza si a castiga jocul.

Scopul jocului este ca unul dintre jucatorii dintr-o echipa sa ajunga in terenul echipei
adverse si sa puna piciorul pe frunza din coltul terenului, strigand « Frunza! », astfel echipa lui
fiind castigatoare.

Cand se da startul, jucatorii alesi din fiecare echipa incearca sd iasa din propriul teren si
sa intre pe culoarul care duce in celaldlt teren, ca sa ajunga la « frunzd». Cei care trebuie sa
apere terenul Incearcd sa-1 impinga sau sa-1 traga pe acesta in terenul lor, el fiind nevoit sa calce
linia si astfel sa fie dat afard din joc.

De aceea, important este sd-si pastreze echilibrul, sa profite de momentele de neatentie
ale celorlalti, inaintand putin cate putin. Se poate odihni intr-unul dintre cercuri, ceilalti neavand

voie sa-l atinga atunci cand el este acolo. Daca unul dintre jucatori este dat afara din joc, i ia
locul un altul din echipa lui.
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CAREUL DE JOC

Tn primul rand, se deseneazi cu o creta pe asfalt “careul jocului”.

Spatiul de joc :

— T M)
N

v ; 7

Echipa 1 Echipa 2 L

2\’ J |}

MTF

Legenda:

F = Galusca fermecata

M = Galusca moarta
Triunghiul verde = “frunza”
SCOPUL JOCULUI

Fiecare echipa incepe jocul in “casa” ei (anume unde am scris “echipa 1” si “echipa 2").
Scopul e ca unul dintre jucdtorii unei echipe, sa ajungd in “casa” celeilalte echipe si sd calce
frunza (triunghiul verde).
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ELIMINAREA JUCATORILOR

In primul rand trebuie mentionat ca jucatorii nu au voie sa calce peste liniile careului,
trebuie sd meargd/ alerge doar prin “culoare” (unde sunt sagetile pe desen). Cine calca linia e
descalificat si paraseste suprafata de joc.

Eliminarea jucatorilor se face prin tragerea sau impingerea lor de catre adversar. Daca
vreunul dintre jucatori ajunge in “F” (galusca fermecatd), acesta nu poate fi nici tras, nici Iimpins
in afard, in schimb acesta poate sa tragd sau sa impingd pe oricine (are imunitate). “M” sau
galusca moartd, nu oferd imunitatea, ci doar un spatiu mai mare de manevrd/ odihnd, pentru
iesirea din culoar (sau intrare) pentru a fi oarecum ferit de cei din “casa” care vor sa te impinga
afara.

“Tinerea culoarului”:

Cine ajunge primul la un anumit culoar, poate sa puna piciorul pe el si sa zica “Stop
culoar!”. Jucatorii echipei adverse nu au voie sa intre pe culoar atata timp cét cel pe care I-a
oprit ramane cu piciorul pe el (evident, acesta poate fi tras/ impins de pe culoar, pentru a-I
elibera).

Varianta: La inceputul jocului, 1-2 jucatori din fiecare echipa, incearca sa convinga macar un
jucator din cealalta echipa sa se prinda cu ei de maini, pentru a il traga din casa lor, in casa
proprie (si astfel sa-i descalifice). Ceilalti jucatori stau de panda in casa, sa-i impinga afara din
joc pe adversarii care doresc sa iasa prin culoare din casa lor.

Tn momentul in care unul dintre jucitori reuseste si iasa din careu si sa intre in spatiul de
joc al celeilalte echipe, poate ori sa forteze intrarea in “casa” catre frunza impingand 1, 2, 3 sau
jucdtorii care sunt in casa pentru a putea atinge frunza si a castiga jocul sau sa astepte in gdlusca
fermecata eliminarea adversarilor pentru a merge catre triunghiul ravnit.

Ca observatie, in functie de preferintele jucatorilor, se poate opta pentru o reguld in plus
(sau In minus), anume: jucatorii iesiti in afara careului (prin culoare, nu descalificati) pot sau nu
trage/ impinge jucatorii adversi din casa/ culoare/ galusca moarta.
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12. Mima
Se adreseaza elevilor claselor I1-XII.
Timp de desfasurare: 40-60 de minute.

Mima este un joc relativ simplu ca "regulament”, dar care
Tti cere mobilitate lexicala, actoriceascd si imaginativa, plus
intuitie si umor. Este, in acelasi timp, joc individual si joc de
echipa.
Se formeaza doua echipe. Numarul de membri din fiecare echipa
trebuie sa fie egal.

Fiecare dintre jucatori performeaza, pe rand, o pantomima
prin care incearca sa le sugereze coechipierilor cuvantul indicat (numai lui, bineinteles) de catre
echipa adversa. Se stabileste un interval de timp pentru interpretare (in jur de cinci minute) si
punctajul care trebuie atins.

Daca una dintre echipe nu ghiceste cuvantul dat spre mimare in timpul stabilit, pierde un
punct in favoarea adversarilor. Daca 1l ghiceste, stafeta e predata taberei opuse. Jocul se termina
cand una dintre echipe aduna punctele stabilite. Echipa care pierde primeste o pedeapsa. Prin
Urmare, castiga aceia care "dau" cuvinte cat mai dificil de mimat, respectiv de ghicit, i care au in
echipd “interpreti” cat mai talentati.

Totodata avantajul e al acelora care stiu sa pund intrebdri cat mai apropiate de ceea ce (se
banuieste cd) se mimeaza, caci ghicirea se face, evident, punandu-se intrebari - interpretul nu are
voie sa vorbeasca (In acelasi timp, nu are voie nici sd sugereze componenta literald a cuvantului,
ci doar pe aceea semanticd). Jocul are hazul si spectaculozitatea lui. De obicei se hotaraste,
Tnainte de Tnceperea jocului, ce fel de indicatii sunt permise; de pilda, se convine asupra unui
semn prin care se sugereaza echipei intoarcerea la cuvantul ghicit anterior, in cazul in care
interpretul isi da seama ca presupunerile au intrat pe o pista gresita; oricum, e vorba de doar
cateva astfel de semne, pentru cd prea multe ar face jocul prea usor.

Iata de ce veti avea nevoie:

- un cronometru sau un ceas pentru a contoriza timpul fiecarei echipe
- un pix si o hartie pentru a tine scorul

- foi pe care se vor scrie cuvintele

- un arbitru neutru
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Sa stii mai multe, sa
fii mal bun!

ZIUA
VOLUNTARIAT
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Ziua Voluntariat

“Oamenii si-au ajutat intotdeauna semenii si au daruit din timpul lor pentru a-i ajuta pe
cei din jur. Conceptul de voluntariat a luat nastere dupa Primul Razboi Mondial, ca un
raspuns la ororile razboiului si ca o solutie alternativa la serviciul militar obligatoriu”. (Actiuni

de voluntariat — Tara lui Andrei)

Va propunem ca in ziua voluntariat sa va implicati in desfasurarea unor actiuni umanitare,

din care copiii vor avea de invatat, vor sti mai multe i cu sigurantd vor deveni mai buni.

. Pictura pe lemn

Activitatea se adreseazi elevilor claselor 1-XI1.

Timp de desfasurare: 60 - 90 de minute.

Coordonatorul activitatii va fi profesorul sau invatatorul. Acesta le va transmite elevilor

cu cateva zile inainte pentru a aduce o lingurd de lemn si ustensile pentru pictat.

Copiii vor picta pe lingura taranesca din lemn, la alegere, imagini de primavara, care sa

sugereze trezirea la viata a naturii (muguri, ghiocei, iarba abia rasarita din zapada etc.).

Obiectele pictate vor fi expuse spre vanzare pe un stand special amenajat, in fata scolii.
Fondurile care se vor stange din vanzarea lingurilor pictate, vor fi destinate a finanta o actiune

umanitara (donatii copii, batrani, bolnavi din localitatea respectiva).

Recomandam ca langa stand, la loc vizibil, sd fie afisatd cauza nobild pentru care se

expun spre vanzare lingurile de lemn pictate.
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1. O scoala mai curata

Activitatea se adreseaza elevilor claselor 1-XI1.
Timp de desfasurare: 60 de minute.

Coordonatorul activitatii va fi profesorul sau invatatorul. Acesta se va asigura ca elevii
au la dispozitie ustensile necesare curateniei (fie aduse de acasa, fie din cadrul scolii) si

confectionarii unor cosuri de gunoi.

Copiii vor face din cartoane sau hartie mai groasd, cosuri de gunoi, pe care le vor
raspandi din 10 in 10 metri, in scoald. Vor trage astfel un semnal de alarma asupra pastrarii

curatenieli.

Ulterior, elevii vor stange gunoaiele si vor matura aleile din incinta scolii.

I11.Planteaza!

Activitatea se adreseaza elevilor claselor 1-XI1.
Timp de desfasurare: 60 de minute.

Coordonatorul activitatii va fi profesorul sau invatatorul. Acesta va alege un loc unde
vor planta flori sau pomi (parc, curtea scolii, gradina botanica etc.). Fiecare elev trebuie

sa aduca o floare sau un pom pe care ulterior sa-l planteze.

Elevii vor pregiti solul, in care vor planta flori i pomi. Elevii se vor imparti in grupe si
vor colabora, Tmpartindu-si responsabilitatile. Cadrul didactic le va arata copiilor cum se

planteaza corect si 1i va indruma pe intreaga perioada a activitafii.

Fiecare planta va primi numele unui elev, iar acesta va fi responsabil ca pe viitor sa

ingrijeasca planta.
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IV. Donatii
Activitatea se adreseaza elevilor claselor 1-XI1.
Timp de desfasurare: 180 de minute.

Coordonatorul activitatii va fi profesorul sau invatatorul. Acesta va alege in timp util

locatia in care elevii vor face donatii (orfelinat, camin).

Copiii vor vizita un orfelinat, aducand cu ei de acasa un obiect pe care doresc sa il doneze

(jucarie, carte, haina, dulciuri etc.).

Elevii pot pregéti cu cateva zile Tnainte o scurta piesa de teatru, recitare de poezii, cantece

pe care le vor prezenta copiilor din orfelinat.

Recomandam ca elevii sa pastreze in continuare relatia cu acesti copii si sa le influenteze

n bine comportamentul.

Actiunea are ca obiectiv constientizarea, de citre copiii din scoald, ca parintii, bunicii,

fratii, sunt un dar nepretuit.

V. O floare pentru un zambet

Activitatea se adreseaza elevilor claselor 1-XI1.
Timp de desfasurare: 45 - 60 de minute.

Coordonatorul activitatii va fi profesorul sau invétatorul. Acesta se va asigura ca fiecare

copil aduce cate o floare, pe care urmeaza sa o daruiasca.

Copiii vor merge in fata scolii si vor oferi flori doamnelor, sperand ca gestul lor sa fie

primit cu caldurd si sd aducd un zambet.

Actiunea urmareste ca elevii sa realizeze ca 1n viata, pe langa bucuria de a primi, exista si

bucuria de a oferi, de a darui.
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VI.Zebra

Activitatea se adreseaza elevilor claselor 1-XI1.
Timp de desfiasurare: 45 - 60 de minute.

Coordonatorul activitatii va fi profesorul sau Invatatorul. Acesta va alege un loc potrivit
in apropierea scolii (o intersectie) care sa aiba trecere de pietoni. Fiecare copil va aduce o floare

sau o nuielusa. De asemenea, elevii vor face bilete de doua categorii:
- bilete verzi cu mesaje de forma: “Bravo! Ai traversat corect!”

- bilete rosii cu mesaje de forma: “Traversarea regulamentara se face pe culoarea verde a

semaforului si pe trecerea de pietoni semnalizatd. Ai grija de tine!”

Copiii se vor Tmparti In echipe si se vor pozitiona in apropierea trecerilor de pietoni, a
semafoarelor. Fiecare persoand care traverseaza regulamentar va primi o floare si un biletel
verde. Persoanele care nu respectd regulile de circulatie vor fi atentionati cu un biletel rosu si o

nuielusa.
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