ANIMALELE DIN PADURE

Pregatit de: Krystyna Rézga
Varsta participantilor: 5-7 ani
Timpul necesar pentru desfasurarea cursului: 2 ore

Obiective generale:
» Constientizarea copiilor cu privire la natura
e Crearea unei imagini pozitive a lumii naturale
e Dezvoltarea creativitatii si a activitatilor de grup

Obiective specifice:
» Familiarizarea participantilor cu caracteristicile speciilor animale din padurile europene
» Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa prin cooperare si incurajare reciproca
e Dezvoltarea abilitatilor motorii fine prin crearea de opere de arta

Metode:
e jocuri fizice
e lucrari artistice

Cuvinte cheie
Animale, padure, animale salbatice

Materiale
e aparat de redare muzica
e carti, poezii cantece despre animale care vor aparea in sarcini
e carti cu urme si animale
e panouri cu peisaje forestiere pentru fiecare participant
e animale decupate din panoul cu animale din padure
* o cutie umpluta alternativ cu pungi si hartie de ambalat gri/de cadouri
e cutia contine materiale artistice selectate (vopsele/plasticind/fire creative etc.)
e gris si mazare amestecate intr-un bol mare sau in mai multe boluri mai mici
e pensete mari - una la doi participanti
e carte despre animalele din padure si aventurile lor



PROCEDURA

1. INTRODUCERE (10 minute)

Toti participantii primesc o tabla cu o scena din padure. Liderul intreaba ce lipseste din acest
peisaj. Prin incercari si erori, participantii ajung la concluzia ca nu exista animale. Instruc-
torul intreaba ce animale pot fi gasite in padure. Se dau numeroase raspunsuri, care sunt
scrise pe tabla cu un marker. Conducatorul incearca sa grupeze raspunsurile in regnuri
animale - mamifere, pasari, amfibieni, reptile, pesti. Conducatorul sugereaza participantilor
sa caute diferite animale, incearca sa creeze un sentiment de aventura comuna si prezinta
informatiile in asa fel incat copiii sa simta ca participa la o expeditie in padure. Participantii
vor lua parte la opt jocuri dedicate diferitelor animale. Animalele pot fi alese dupa bunul
plac. Mai jos este o sugestie pentru jocuri care implica urmatoarele specii: vulpe, barza, lup,
mistret, ciocanitoare, caprioara, iepure, bufnita.

inainte de fiecare sarcina, este o idee buna s cititi un fragment dintr-o carte, o poezie sau sa
cantati un cantec despre animal, deoarece acest lucru le va da participantilor o idee despre
animalul care va fi discutat in continuare. Dupa fiecare sarcina, participantii primesc o ima-
gine decupata a animalului, pe care o pot lipi pe tabla lor.

2. VULPE (15 minute)

Dupa ce ghiceste ca sarcina va fi despre vulpi, liderul intreaba ce caracteristici sunt asociate
cu acest animal. Vulpile sunt inteligente, rapide si se pot furisa. Participantii stau in cerc. in
prima runda, liderul este o vulpe care cauta o vizuina. El se plimba in jurul cercului in timp
ce muzica canta. Cand muzica se opreste, el atinge umarul persoanei de langa el si alearga
in jurul intregului cerc. Persoana pe care a atins-o il urmareste — devine o cursa pentru un
loc liber. Cine se alatura primul cercului primeste un loc, cine este al doilea devine noua vul-
pe. Jocul se repeta de cate ori sunt participanti dispusi sa joace rolul vulpii. Cand jocul se
termina, toata lumea primeste o imagine cu o vulpe.

3. LUPUL (10 minute)

Dupa ce ghiceste ca sarcina va fi despre lupi, liderul intreaba ce caracteristici sunt asocia-
te cu acest animal. Lupii traiesc n haite, sunt vanatori, sunt intelepti. Participantii primesc
carti cu urme si animale - intr-o versiune mai simpla, acestea pot fi si carti cu animale si
locuintele lor. Sarcina este de a potrivi animalele cu urmele pe care le lasa in urma. Cand
toate urmele sunt potrivite corect, participantii primesc o imagine cu un lup.

4. |IEPURELE (10 minute)

Dupa ce ghiceste ca sarcina va fi despre iepuri, liderul intreaba ce caracteristici sunt asociate
cu acest animal. lepurii sunt rapizi, speriosi si traiesc in campuri. in fata participantilor se
amenajeaza un traseu cu obstacole — slalom, barna de echilibru, treceri peste si sub, sarituri
— cu cat obstacolele sunt mai interesante si traseul mai variat, cu atat mai bine. Fiecare
participant, ca un iepure, trebuie sa parcurga traseul cu obstacole. Restul participantilor fi
incurajeaza, iar cand un participant ajunge la final (sau la jumatatea traseului, pentru a-l face
mai dinamic), urmatorul incepe.



5. MISTRETUL (15 minute)

Dupa ce ghiceste ca sarcina va fi legata de mistreti, liderul intreaba ce caracteristici sunt
asociate cu acest animal. Mistretii sunt puternici, uneori periculosi si scormonesc in pamant.
Participantii stau in cerc si incep sa paseze un pachet - o cutie infasurata in mai multe stra-
turi de ambalaj. Se foloseste o poezie sau o melodie pentru a desemna persoana care va
indeparta urmatorul strat de ambalaj - cand se face liniste (poezia sau melodia se termina),
persoana care tine pachetul indeparteaza stratul superior. Jocul se termina cand grupul
ajunge la cutie. impreun3, ei deschid cutia, care contine materiale de arta — obiecte necesare
pentru urmatoarea sarcina.

6. CERBUL (25 minute)
Dupa ce ghiceste ca sarcina va fi legata de cerbi, liderul intreaba ce caracteristici sunt aso-
ciate cu acest animal. Cerbii sunt agili, speriosi si erbivori. Folosind continutul cutiei despa-
chetate, participantii creeaza opere de arta — buchete. Acestea pot fi:

- picturi de format mare

- lucrari realizate cu hartie creponata

- lucrari realizate cu plastilina

- lucrari realizate cu sarma pentru artizanat si altele.
Lucrarile sunt suveniruri din cursurile pentru copii, care le pot lua acasa.

7. BARZA (10 minute)

Dupa ce ghiceste ca sarcina va fi despre berze, instructorul intreaba ce caracteristici sunt
asociate cu acest animal. Berzele sunt vizitatori frecventi ai campurilor, stand adesea ne-
miscate pe un picior, si migreaza in tari calde pentru iarna. Participantii, grupatiin trei, alear-
ga pana la capatul salii pe un picior si se intorc sarind pe celalalt. Fiecare grup este incurajat
de restul participantilor. Alergarea se repeta pana cand toti participantii au avut ocazia sa ia
parte.

8. CIOCANITOAREA (10 minute)

Dupa ce ghiceste ca sarcina va fi legata de ciocanitori, instructorul intreaba ce caracteristici
sunt asociate cu acest animal. Ciocanitorile sunt doctori ai copacilor; ele ciocanesc scoarta
pentru a extrage daunatorii cu care se hranesc. Participantii primesc fasole amestecata cu
gris. Au la dispozitie un timp limitat (de exemplu, 5 minute) pentru a indeparta fasole din gris
folosind o penseta si a o transfera intr-un alt recipient. Exista o pereche de pensete pentru
fiecare pereche de participanti — copiii trebuie sa comunice si sa faca schimb de instrumente.

9. REZUMAT (20 de minute)

Conducatorul incurajeaza participantii sa lipeasca imaginile cu animale pe care le-au colec-
tat pe panourile cu peisaje forestiere. Le cere tuturor sa se aseze in cerc si sa citeasca o carte
selectata despre animalele din padure si aventurile lor.



