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BALUL LITERAR

Pregatit de: Krystyna Rézga
Varsta participantilor - 7-10 ani
Timpul necesar pentru desfasurarea cursului: 3 ore

Obiective generale:
e Crearea de asocieri pozitive cu literatura
* Integrarea si consolidarea relatiilor dintre participanti
e Dezvoltarea creativitatii si imaginatiei

Obiective specifice:
e Activitati de echipa
e Utilizarea elementelor din intriga romanului pentru joc si reconstituire

Metode:
e Jocuri de dans
e Jocuri de miscare

Cuvinte cheie
Literatura, carti, jocuri de dans, jocuri tematice, bal de carnaval

Materiale:
- echipament pentru redarea muzicii
- paturi — doua pentru fiecare grup de 10 persoane (l.c.)
- foaie de hartie (l.e.)
- scaune - cate unul pentru fiecare participant (ll.a.)
- foi de hartie cu o lista de intrebari pentru participanti (Il.b.)
- foi de hartie cu personaje de gasit si ceva cu care sa le ataseze pe spate (ll.c.)

JOCURI DE DANS

a) inghet

Conducatorul alege un personaj din cartile preferate ale participantilor care poate face ma-
gie. De exemplu: Vrajitoarea Alba din ,Cronicile din Narnia”, cineva din ,Harry Potter” etc.



PO articipantii se joaca pe muzica, iar cand aceasta se opreste, se arunca o vraja asupra
tuturor — potrivita personajului ales: transformarea lor in piatra, aruncarea vrajii Petrificus
Totalus etc. Toata lumea trebuie sa inghete pe loc, ca si cum ar fi fost lovita de vraja. Antidotul
este repornirea muzicii. Jocul se repeta de mai multe ori.

b) Panza magica a lecturii

in timp ce muzica cant&, magia lecturii se raspandeste in intreaga cameré - initial, dou3 per-
soane, tinandu-se de mana, incearca sa prinda si sa includa alti participanti in randurile lor.
Cand cineva care joaca este atins, se alatura perechii si intinde mana catre una dintre perso-
ane, marind astfel raza de actiune. Se formeaza un trio, apoi un cvartet si apoi o retea din ce
in ce mai mare. Participantii incearca sa se elibereze din imbratisarea retelei, dar, in cele din
urma, reteaua este atat de lunga incat ii poate cuprinde pe toti cei care nu au fost inca prinsi.

c) Stafeta eroilor

Participantii sunt impartiti in grupuri de cate 10. Grupurile pot fi formate pe baza costume-
lor asortate, a caracteristicilor comune legate de costume sau a oricarei alte alegeri facute
de copii.

Fiecare grup este impartitin cinci—o parte se duce intr-o parte a camerei, cealalta in cealalta.
Sarcina este de a se transporta reciproc de la un capat la altul intr-un vehicul magic (acesta
poate fi un car, un covor zburator, o matura magica, un pegas - in functie de interesele lite-
rare ale copiilor). Partea dreapta incepe: o persoana trage o alta persoana pe o patura, care
sta cu picioarele infasurate in jurul paturii si se tine cu mainile. Persoana care a fost trasa se
duce la capatul cozii si va fi ultima persoana care va trage. Persoana care trage este acum
trasa — in acest fel, fiecare participant va fi atat forta motrice, cat si calaretul. Echipele se
intrec intre ele pentru a vedea care poate transporta toti participantii de la un capat al ca-
merei la celalalt in cel mai scurt timp — castigatoare este echipa care reuseste acest lucru.

d) O vizita in lumi diferite

Participantii se imperecheaza siincep sa danseze pe muzica. Cand muzica se opreste, trebu-
ie sa gaseasca rapid un alt partener. Situatia se repeta de mai multe ori, iar participantii se
asigura ca danseaza cu cineva diferit de fiecare data.

e) O calatorie cu vaporul

Liderul alege un romanin care personajele calatoresc cu vaporul. Poate fi ,Calatoria ratacito-
rului spre zorii zilei”, ,Ocolul Pamantului in 80 de zile", ,Peter Pan” sau orice alt romanin care
apare o calatorie cu vaporul.

Participantii stau in mijlocul camerei, iar liderul se afla pe o platforma ridicata. Ei tin in maini
o foaie de hartie A4, care imita puntea navei. Cand inclina foaia intr-o parte, participantii se
comporta ca si cum acest lucru s-ar intampla cu podeaua de sub picioarele lor — o inclinare
spre stanga inseamna ca toata lumea este trasa spre stanga de gravitatie, o inclinare spre
dreapta ii impinge spre dreapta.

Foaia de hartie poate sa se unduiasca, sa sara, sa se ridice si sa cada, sa se onduleze, sa se
incline in sus, in jos, la stanga, la dreapta...



in timpul demonstratiei, prezentatorul povesteste o istorie, subliniind momentele
infricosatoare ale inclinarilor, de preferinta folosindu-si cunostintele despre intriga roma-
nului din care a preluat ideea.

JOCURI SOCIALE

a) Speed date

Scaunele sunt aranjate in cercuri in camera: unele scaune cu spatarul unul fata de celalalt,
altele cu fata unul catre celalalt — se formeaza doua cercuri — unul interior si unul exterior.
Daca sunt multi participanti, ar trebui sa se formeze mai multe astfel de cercuri, astfel incat
fiecare participant sa aiba un loc. Un cerc trebuie sa cuprinda grupuri de cel mult 10/12 per-
soane — un grup prea mare va prelungi excesiv jocul.
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(Romburile negre reprezinta cercul interior, romburile colorate reprezinta cercul exterior.
Punctele indica locurile vorbitorilor.)

Participantii isi ocupa locurile, iar persoana din cercul interior ii povesteste persoanei din
cercul exterior despre costumul sau — cartea/personajul care l-a inspirat. Aceasta etapa
dureaza 60 de secunde. Cand timpul se terming, facilitatorul anunta o schimbare, iar perso-
anele din cercul exterior isi schimba locurile, deplasandu-se in sensul acelor de ceasornic
catre locul urmator.

(S&getile indicd directia de miscare pentru persoanele din cercul exterior.)
Acum, cercul exterior vorbeste despre deghizarea lor si despre inspiratia din spatele ale-
gerii lor.



(Punctele marcheaza locurile in care vorbesc persoanele.)
Jocul se repeta pana cand persoanele din cercul exterior se intorc la locurile de pornire.

b) Gasiti persoanele de pe lista

Pregatirea acestui joc necesita cunoasterea costumelor participantilor — acest lucru se poate
face Tn avans sau in timpul evenimentului. Fiecare participant primeste o lista cu caracteristi-
cile si experientele personajelor literare. intr-un timp specificat (timpul depinde de numarul
de participanti), participantii alearga si isi pun intrebari reciproc pentru a gasi persoanele
care s-au imbracat ca personaje care corespund descrierii. O persoana poate fi listata doar
sub o singura caracteristica, chiar daca corespunde mai multor puncte.

Exemplu de lista de caracteristici:
- un personaj care putea sa lanseze vraji
- un personaj care se poate baza pe prietenul sau
- un personaj care provine din alta tara
- un erou care avea un animal de companie
- un erou care provenea dintr-o lume fantastica
- un erou care era o fata
- un erou care era baiat
- un personaj care avea puteri magice
- un personaj care facea lucruri amuzante
- un erou care are pe cineva din lumea sa in camera in timp ce se joaca
- un erou care a invins fortele raului

Jocul se termina dupa timpul alocat, iar liderul verifica cate persoane au reusit sa complete-
ze lista in intregime in timpul respectiv.

c) Cine este prietenul meu literar?

Jocul incepe cu crearea unei liste de costume - fiecare participant poate spune initial in
ce personaj este Tmbracat. Cand incepe jocul, fiecare participant are o bucata de hartie
prinsa pe spate cu un personaj ales laintamplare, astfel incat participantii sa nu stie cine este
prietenul lor literar. Participantii pot pune intrebari la care se poate raspunde cu DA sau NU.
Sarcina este de a ghici cine este partenerul lor literar din indicii si de a-l gasi. Participantii se



plimba prin camera si cer tuturor detalii care ii vor ajuta sa recunoasca persoana scrisa pe
bucata de hartie lipita pe spatele lor. Cand un participant ghiceste cine i-a fost atribuit, ii cere
persoanei imbracate in acel costum sa indeparteze foaia de hartie de pe spatele sau.

MODIFICARE

Participantii pot fi imperecheati astfel incat sa se poata cauta reciproc. De exemplu, Harry
Potter trebuie sa-l gaseasca pe Gandalf, iar Gandalf trebuie sa-l gaseasca pe Harry Potter.
Dupa joc, perechile care s-au gasit pot dansa impreuna.



