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Suprafata de joc poate fi folosita pentru a juca trei feluri de jocuri, avand dificultate progresiva:
1. Cunoasterea robotului si a emotiilor
2. Intelegerea emotiilor si gasirea solutiilor
3. Jocderol

Clasa este Tmpartita in grupuri mici (3-5 elevi), fiecare jucand la o suprafata de joc.
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1. Cunoasterea robotului $i a emotiilor
Util pentru copiii mai mici sau pentru a invata cum functioneazd robotul.

1) Robotul este asezat in caseta START.

2) Jucatorul alege o culoare si programeaza robotul sa ajunga la aceasta.

3) Pasul urmator este sa ajunga la litera cu aceeasi culoare.

4) Al treilea pas este programarea robotului sa ajunga la emotia care incepe cu aceeasi litera.

Jocul “asocierea Culoare-Litera-Emotie” este util pentru a ajuta copiii sa invete cum se face
programarea robotului.

Cu copiii mai mici sau cu incepatori, cei trei pasi pot fi separati. Odata ce copilul isi dezvolta
capacitatile de programare, acesta poate programa intregul drum de la inceput (cu addugarea
butonului “sunet” atunci cand ajunge la caseta destinatie).
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2. Intelegerea emotiilor si

@)

gasirea solutiilor

Acest joc reprezintd primul pas pentru conectarea situatiilor, emotiilor si posibilelor solutii.

Sunt necesare un zar si un set de carduri desenate care descriu posibil situatii de hartuire (aceste
carduri pot fi create de elevi in timpul jocului anterior). Daca nu aveti un zar, copiii pot alege liber

culoarea la care doresc sa ajunga.

n prealabil, cadrul didactic lucreaza cu clasa pentru identificarea situatiilor in care un copil poate
experimenta hartuirea. Aceasta se poate face folosind carti specializate sau intreband direct copiii
dacd pot descrie astfel de situatii. In ultimul caz, elevii descriu situatia cit mai fidel, pe baza
propriei experiente, aceasta putand conduce la o discutie cu intreaga clasa despre un eveniment

real.
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Carduri situatie

Cum se joaca:

1. Arunca zarul: va indica numarul de
miscari ale robotului pentru ca acesta sa
ajunga pe o caseta “culoare”.

SAU Alege culoare pe care o preferi.

2. Ajungila o casetd CULOARE, ia un card
“situatie” de aceeasi culoare si citeste-|
prietenilor.

3. Alege o solutie pentru acea situatie prin

gdsirea LITEREI potrivite.

Suna clopotelul de pauza. Mariana si llinca isi termina

gustarile si, dupa ce cer permisiunea profesoarei, se

plimba, putin, pe corridor.

Atunci cand ajung in fata usii de la toaleta, Camelia sta in

fata acesteia. Ea spune ca llinca ar trebui sa-si petreaca

pauza doar cu ea fiindca sunt cele mai bune prietene.

Ilinca nu ar trebui sa fie cu Mariana.

Ilinca si Camelia pleaca impreunad, in timo ce Mariana ...
[Roz]

Paul, Matei si Vasile, impreuna cu tatii lor, ajung la terenul
de basket din apropierea terenului de joaca din satul lor.
Dupa cateva runde de aruncari libere, ajunge si Gigel care
le spune sa joace o partida doi-la-doi: Matei si Paul
impotriva lui Vasile si Gigel.
Totusi, la fiecare greseald a colegului sau, Gigel il
ironizeaza cu cuvinte din ce Tn ce mai urate.
Vasile, de fata cu prietenii sai, devine din ce in ce mai
rusinat si ....

[Verde]

in timpul orei de sport, profesorul cere copiilor sa
formeze doua echipe pentru un meci de volei. Mirela si
Arsene sunt doi lideri de echipa si isi aleg co-echipierii.
Radu este lasat ultimul si devine foarte furios: nu doreste,
absolut deloc, sa fie in echipa Mirelei. Atunci cand Radu,
rosu la fata, se apropie de ea, Mirela

[Rosu]

Este pauza, iar lulia a visat la momentul cand va manca
briosa de ciocolata pe care i-a pregatit-o mama ei pentru
gustare. inainte de incepe s& manance, se duce la baie s
se spele pe maini. Cand se intoarce in clasa, Tiberiu fi
mananca gustarea. lulia Tncearcd sa ia inapoi briosa, dar
Tiberiu continua sa manance.
Atunci lulia ....

[Maro]
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Este ora de desen: profesoara spune copiilor ca primul
care termina desenul va fi asistenul ei pentru doua zile.
Mihai termina Tnaintea tuturor celorlalti, iar profesoara il
trimite sa faca niste copii. Fabian, colegul de banca, ar fi
dorit sa fie el primul care termina si sa fie asistentul
profesoarei asa, ca folosind un creion stricd desenul
colegului sau.
Atunci cand Mihai se intoarce in clasa si vede ceea ce s-a
intdmplat cu creatia lui ramane nemiscat si nu-i vine sa
creada...

[Purpuriu]

Fabian a inceput orele la noua scoala cu ceva timp in
urma. Este foarte timid si neindemanatic, iar colegii au
inceput sa-1 spuna “Morcov” datorita parului sau roscat.
Fabian este satul de aceasta situatie si ....

[Albastru]

Solutii:

Este o dupa-amiaza de primavara, iar Cecilia si Cristi se
joaca n park, pe topogan. luliu, Tmpreuna cu matusa sa,
vine si el pe terenul de joaca. Acesta alearga imediat
catre topogan fiindca vrea sa se dea si el. Cecilia ar vrea
sa fie doar ea si Cristi, asa cd, exact Thainte ca luliu sa se
inceapa sa se dea, il impinge puternic si il face sa cada la
pamant. luliu ....

[Gri]

Este o dimineata de vara, iar Matei si Lucia sunt in tabara
de vara, implicati intr-un atelier de arta. Ei observa
desenul lui Nicu si incep sa-l tulbure deoarece cred ca
desenul lui este cel mai urat dintre toate.
Nicu devine din ce Tn ce mai suparat si, satul de aceasta
situatie ...

[Galben]

D: Distanta poate fi o solutie Uneori este mai bine sa eviti o situatie neplacuta

- Este mai bine sa glumiti decat sa va certati

F: Foloseste calmul atunci cand apar dificultatile -

A: Adultii te pot ajuta -Cere ajutorul unui adult
Spune-i, foarte clar, sa inceteze

Cand esti calm, frica, tristetea sau furia dispar

F: Foloseste zambetul - Tn locul sup&rarii, furiei sau fricii este mai bine sd zAmbesti

I incearca dialogul - Este mai bine s3 discuti

T: Tristetea dispare alaturi de prieteni - Cind esti trist, povesteste prietenilor si te vei simti mai

bine

Acest joc ofera copiilor situatii pre-definite si solutii. Poate fi util pentru a ajuta cadrul didactic sa

Tnceapa o discutie despre episoadele de hartuire.
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3. Joc de rol
Acest joc este mult mai complex. Copiii interpreteazd situatii conectate cu emotii si reactii. Aceastd
activitate este bazatd pe abilitdtile de istorisire.

Un grup de 4 copii, formand 2 perechi, se joaca impreuna, folosind 2 roboti.

Pentru joc sunt necesare:

- un zar,

- un set de carduri-personaje (numele personajelor incepe cu una dintre literele de pe suprafata
de joc,

- un set de carduri-context ( fiecare descrie mediul si situatia de hartuire).

1) Prima pereche incepe jocul. Primul copil (A) trage un card-personaj si programeaza robotul
sa ajunga la caseta cu prima literd a numelui.

2) Al doilea copil (B) arunca zarul si programeaza robotul sa ajunga la o casetda-emotie intr-un
numar de miscari egal cu numarul aratat de zar. Aceasta este emotia pe care o simte
personajul.

3) A doua pereche face la fel cu robotul sau.

4) Unul dintre jucatori ia un card-context (care are desemnatad o culoare) care prezinta o
situatie.

5) Grupul de copii inventeaza un scenario pentru a tine la un loc personajele, emotiile si

contextual ales la intamplare invent a scenario that keeps together the characters, the

emotions and the context randomly chosen.

6) Copiii care au ales personajele inventeaza dialogurile.

7) Tntimp ce se desfisoard dialogul, copiii care au ales emotiile mut3 robotii pe spatiul de joc,
ajungand in casetele cu emotiile pe care cred ca le simt personajele.

8) Scopul este gasirea unei situatii comune. Odata ce personajele cad de acord, amandoi
robotii trebuie sa ajunga la caseta care are culoarea indicata de cardul-context.

Pot fi addugate seturi suplimentare de carduri care definesc alte elemente ale scenariului.
Profesorul poate, de asemenea, folosi zaruri care sunt create special pentru a ajuta scenariul sau
poate oferi carduri-context mai bine structurate.

Exemple de carduri - personaj Exemple carduri - situatie
S= Simona Verde = parc/ loc de joaca
I=lulian Violet = scoala

F= Felicia Maro = teren/ sala de sport
F= Florin Gri =1n oras / pe strada
T=Teodora Albastru = vacanta

D= Daniel Roz = |a petrecere

B= Bogdan Galben =1n autobuz

A= Alexandra Rosu = after school



