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INTRODUCERE

Bun venit la UEFA Ploymakers, un program inspirat de Disney. Acest

program face parte din efortul permanent depus de UEFA pentru

a colabora indeaproape cu asociatiile nationale la nivel de bazd

pentru a oferi mai multe oportumitdti fetelor de a se indrigost de

fotbal. Aceastd colaborare extroordinard dintre UEFA, Disney §i

Federatia Englezd de Fotbal are drept scop stimularea interesului de

a descoperi pentru prima dotd acest joc Tn randul fetelor cu varste

cuprinse fntre 5 5i 8 ani.

Progromul are drept scop:

= familiorizarea fetelor cu fotbalul prin oferirea vnui mediv care
pune accentul pe distractie, prieteni i fotbal;

= implementarea unei strategii de antrenament inedite §i
personalizate, care se bazeazd pe imaginatie (inspiratd de
povestile si personagjele Disney) ca instrument de pregdtire i de
dobdndire a aptitudinilor fotbalistice;

= dezvoltarea caopacitdtilor fizice ale fetelor si incurajorea unei
legduuri permanente cu fotbaiul, pe intreg parcursul vietii.

Sustinut de o marcd mondiald importontd aldturi de UEFA, programul

Ploymalkers este o oportunitote unicd pentru tinerele fete de a
interactiona cu fotbaiul, cu scopul de a crea iubitori de fotbal mai

activi, mai implicafi in octivitdi fizice.

Sperim cd sunteti la fel de incantofi co noi de participarea lo acest
progrom unic.
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UEFA

in calitate de for conducétor oficial al fotbalului european, UEFA

se dedicd in permanent}d dezvoltdrii fotbalului feminin, atat pentru

copii, cat si pentru adulfi, in codrul twturor celor 55 de osocialii

membre, iar in 2019 a lansat Time for Action: Strotegia UERA pentru

fotbal feminin 2019-2024, prima strategie din istoriac UEFA dedicotd

fotbaluiui feminin. Time for Action isi propune:

= 5 dubleze numdarul de jucSioore de fotbal;

« & schimbe perceptio asupra fotbalului feminin la nivel european;

= si dubleze amploarea si importanpa campionatelor de fotbal
femninin UEFA EURO si UEFA Champions League;

+ sd imbunitipeascd standardele jucdrorilor;

= sd dubleze numdrul de reprezentanti de sex feminin in toote
organismele UEFA_

Acest program paneuvropean dedicat fotbalului, primul de aocest

fel, care vizeazd implicareq, tehnicile de antrenament, evolutia

jucttorilor i mediul de joc, face parte dintr-o serie mai largd de

proiecte strategice implementate de UEFA pentru dezvoltarea

fotbalului feminin Tn intrecga Europd.
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COMPANIA WALT DISNEY

Compania Walt Disney are o istorie indelungotd in promovarea vnui
stil de viopd sdndros pentru generatiile viitoare, iar programele sale,
premiote in repetote nanduri, 52 bozeard pe puterea incredibild a
personajelor si povestilor Disney. Copiii sunt motivati sd ia decizii
inspirate de personajele lor preferate. Avand in vedere ocest lucru,
Disney colaboreazd la o serie de inifiotive care folosesc puterea
povestirii pentru a stimula copiii i familille sG devind mai activi si 54
mindnce mai sGndLos.
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de aptitudini, cunostinfe si personalitote pentru a da viali acestui
program.
Programul UEFA Playmakers, inspirot de Disney, este conceput ca o
oportunitate pentru fetele cu varste intre 5 5i 8 oni de o se integra
intr-un mediu distroctiv si motivant, in care s3 0ibd sentimentul
mhmwﬁmﬂmmmdﬂum
individuale ale fiectrei fete prin crearea unui mediu
care sd le stimuleze dezvoltorea fizicd, psihologica si sociald.

Filozofia care st la baza programului este aceea de a permite

fetele s gGseascd proprille modalititi de a duce sarcinile o bun
sfargit. Le pregdtim pentru sport, agadar programul cuprinde si reguli,
care impun anumite constrangeri, insd aocordd suficientd libertate
penuu rezolvarea de probleme si gisirea de solutii.

Penuru a capta interesul fetelor in fiecare sedind, este nevoie de o
comunicare pozitiva, interactivia si carismaticd. Alegerso corectda
tonului, sonoritdtii, animatiei, tonalitai, vitezei si volumului vorbirii,
a t=hnicii norative, precum si copacitotea de a ransmite sentiments
pozitive §i entuziasm sunt toate aptitudini core se invatd. in colitate
de antrenor, v veti imbundtifi oceste competente exarsond
confinutul programuiui.

Vi dorim muit succes in programul Playmakers prin care veti da viapd
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CUM SE VA DESFASURA
PROGRAMUL

in fiecare sedinyd, veti citi cu voce tare un copitol ol povestirii gi
veti implica fetele in activitdti si jocuri care au legfwrd cu oceasta.
Sedintele vor avea o duratd de 45 de minute.

Durata intregului program este de zece sdptdmani si va fi imparic
in opt capitole. Astfel, veti avea la dispozitie doud sdptimani libere
pentyv a repeta etapele preferate ale fetelor sou pentru a parcurge
confinutul mai lent, docd acest lucru rdspunde mai bine nevoilor
fetelor.

NR. | ETAPA DIN DESCRIERE
CADRUL SEDINTEI

1 Introducere Prezintd capitolul si ,cuvantul
indiciu™.

2 Personajele Prezintd personajele scenei.

3 Decorul Toti membrii grupului participd
lo crearea unel ,scene” pentru
poveste cu ajutorul mai multor
echipamente recomandate.
Acest lucru creeazd un spatiu
pentru joc §i stabilegte limitele
sale.

4 Aventurg Un joc simplu, bazot pe capitoiul
din poveste prezentot in sedinta
respectivi.

5 | Andliza intrebéri care le ajutd pe fete
sd se gindeascd lo ceea ce au
imvapot si lo aptitudinile pe care
le-au dobandit.

& Suspansul Se pregiiteste scena pentru

urmdtorul capitol §i se folosegte
=posaportul de aventurier”.

A9 Selyloldvlelelodololeleaelydody ol




T o e B e T B e T B e T o F e T o T T T

La inceputul programuldui, fiecare fatd va primi un .pagaport de
aventurier”, pe care il poate duce acosd. Pagaportul de aventurier
este o resursd care foce legdtura intre program si familia de acosd:
acesta contine sarcini legate de fiecare capitol, pe care fetele
trebuie 53 le indeplineascd impreund cu cineva de acasd — va rugdm
si le incurajati sa focd acest lucrul

OBIECTIVELE INVATARII

Programul UEFA Playmakers, inspirot de Disney,. are obiective

educative clare pentru fetele cu varste intre cinci §i opt aniz

. Dezvoltorea aptitudinilor motorii fundamentale ce le vor
permite fetelor sd focd sport

Oferirea unei oportunitdti pentru tinerele fete de a Invaga
despre fotbal 5i de a se familioriza cu aptitudinile elementare
NEecesare.;

Dezvoltarea aptitudinilor pentru viald si a valorilor dincolo de
lumea forbaluhui, mmlﬂnhwu;ndnnwz,m

Aptitudini
pentru viatd
gi valori

Aptitudinf
motorii
fundameantale

Motiuni
elementare de
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1. APTITUDINI PENTRU VlA'!'A S| VALORI

Totodatd, programul este conceput si pentru dezvoltarea unor
aptitudini gi valori pozitive, care vor fi de folos in viota de zi cu zi.
Activitatea fizicd si fotbalul pot fi dascidli foarte eficienti care

si-i gjute pe tineri sd dobandeascd comportomente pozitive, cum
ar fi respectul farf de ceilalyi, giisirea de noi prieteni, vorbirea si
ascultorea, lucrul eficient in echipd, abordarea unei atitwdini pozitive
si depisirea obstacolelor - toate aptitudini pe care dorim sd i le
insuseascd tinerele fete.

Fetele vor inviipa si vor discuta despre diverse valori si aptitudini in
fiecare sedin(d si vor analiza cum pot fi aplicate in diferite sitwatii
din viapd.
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2. APTITUDINI MOTORII FUNDAMENTALE

Programuiui Playmakers trebuie utilizot pentru a invita fetele
diverse modalitd}i de miscore a corpului care s contribuie lo
dezvoltorea migcdrii, echilibrului, coordondrii gi vitezei.
Aptitudinile motorii fundamentale pot fi impéargite in wei tpuri:
= Deplosare — corpul se deploseazd in spativ, de ex., prin mers,
alergare, salturi sou sarituri.
Stabilitote — corpul rdmane in ocelosi loc §i se miged In jurul axei
sale orizontale si verticale, de ex., oprire, aterizare, intoarcere,
pivolore sou rasucire.
Controlul obiectelor — Actiuni prin care obiectele sunt miscote,
de ex, lovire cu piciorul, oruncare, baterea mingii pe sol,
contmlore sou prindere.
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3. NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL

Fotbalul trebuie prezentat in mod simplu, astfel incat fetele s& pootd
alege cum doresc s& foloseascd mingea §i, prin intermediul jocurilor
principiile elementare cle fotbalulul, precum:

= Deplasarea cu mingea (driblare).

= Controlul mingii.

« Lovirea mingii (pasare §i gutare).

= Jocuri i octivitdyi pe echipe mici.

= I-lo-1 (tros la poartd).

Fetele se vor ocomoda cu mingea in urmdtoarele sitwatii:

= EUsi mingea - Joc individual pe Iangd ceilalyi, invGparea deplasdrii
individuale cu mingeo.

= NOI si mingea — Joc impreund cu un partaner/in grup.

= NOI, TU si mingea - Joc cu alfii 51 impotriva aftora intr-o octivitate

de echipd.
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SIGURANTA TINERELOR FETE
IN FOTBAL
Sfatur §i idei

Initiativa Disney-UEFA are de la bun inceput o abordare care
promoveazd un mediu pozitiv §i protejat, insd va oferim si clteva
sfaturi concrete pentru sigurania tinerelor fete:

L Tncercati sé includefi in grupul indrumétorilor ot femei,
cit si barbafi. Pentru ocest program, un indrumdtor sau
voluntar trebuie sd fie femeie. Tofi indrumétori trebuie sd aibd
aptiwdinile necesare pentru CoOMUNICared cU Copiii, precum
folosirea unui limbaj adecvat virstei §i stadivlui de dezvoltare al
copillor.

2 Copiii cu vlirste mai mici necesitd un nivel de supraveghere mai
ridical. Pentru acest program, proporfia minimd este de un adult
la zece copii, dor, ca metodd optimd de lucru, se recomandd
un adult la sase copii, cu exceplia cozului in care legisiafio
nafionald prevede altfel. Incercati s implicali §i péringii in
supravegherea propridor COpii.

3. Oferili informatii clare cu privire lo predarea §i preivarea copiior.
Aici wrebuie s@ includeli nu numai informatii referitoore la ore,
ci 5i referitoare la persoanele care au dreptul s& preia fetele la
sflrsitul programului. in anumite situatii, este posibil ca anumiti
adulli sd nu aibd drepuud 54 preia iii, de ex, docd existd
mmmmmﬁeﬂmﬂ.mw
predate aduifilor cunoscuti de ciitre indrumdtori ca o legali
ai minorilor, de ex., pdringi, unchi, mdwsi etc.

& Poate fi acceptobi co frolii mai mari sé le insofeascl ocaosi pe fete,
de ex, in conud th care se desfdsoand octivitdli paralele cu copii de
viirstii mai mare. Acest aspect trebuie stabilit impreund cu pérings,
de preferingi in scris. Vrsto lao care copiii mai mard i pot asuma
responsabiitniea pentru frafi mai mici depinde de la situatie la
silugjie, dar se recomandd varsta minimd de 12 ani.

5. Incercati sé implementati un sistem de inregistrare a fetslor la |

sosire 5i la plecare. Acesto este util in special in cazul participdrii
unui numdr mare de fete 5i supraveghetori.
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6.  Asigurali-vii cdi toyi pdiringii defin numele §i numerele de
telefon de contoct necesare. Pentru evitorea oricdror confuzii,
comunicali toote informatile referitoore lo antrenamente,
meciuri, octivitd]i etc. direct parinfilor, $i nuU prin intermediul
copidor.

7. Cerafi-le fetelor s4 #5i schimbe echipamenwi ocosi. Docd se
schimbd la locul de antrenament, trebuie sii asigurali un spafiv
de vestior special rezervol fetelor. Acestea trebuie supravegheate
de ciitre personalul de sex feminin, iar prezenfo altor adulli este
interzisd. Unele dintre fetele moi mici pot avea nevoie de ajutor
pentru a se schimba, dor supraveghetorii trebuie sd ofere acest
gjutor numai copiilor care nu se descurcd singuri. Acest aspect
trebuie discutat in prealabil cu pdningi.

B. Desi este putin probabil ca pubertatea s reprezinte o problemd,
fetale de virstd mai mare se pot afia in perioada pre-pubertitii sou
pubertiitii. In aceste cazuri, poate Ti util sd purtali o conversagie
(privatil) cu périn{ii pentru a stabili docd este nevoie de ajutor
suplimentar, de ex, oalete echipate corespunadtor.

9.  Orice formd de agresare, chior dacd pare inofensivd, trebuie
combdwiid imediot. Agresiunile se pot amplifica rapid, prin urmare
este importont s nu fie tolerate deloc.

10.  Auvdr pdringi, cit §i fetsle, rebuie 54 fie la curent cu misurile

de sigurantd si trebuie 58 cunoascd imitele comportamentului
occeptobil ol personoluivi. Se recomandd stobilirea unui
reguloment de conduitd §i obfinerea ocordului péringilor i copiilor
Taydi de acesta. De exempiu: tofi participan(ii trebuie sd se
simtd in siguran]d”, ,tofi participan(ii trebuie sd se simii bine

si 5d nu se simtd marginafizati®, .intre toli participantii trebuie

sii existe o relatie de prietenie”, .nimeni nu trebuie 54 focd ceva
ce deranjeazd pe ceilalfi participanti”. Explicati-le fetelor cum
trebuie s procedeze pentru a semnala o problemd sau cu cine
pot vorbi in privinfa siguraniei, de ex., ,Docd vii supénd ceva sou
afi constotat o problemd, putefi vorbi cu X".

MNu vitafi: prevederile incluse n .Ansambiul misurilor de sigurantd
UEFA", precum cele referitoare la sporirea siguraniei pentru procedurile
de selectie 5i regulomentele de conduitd, sunt in continuare valabile si
trebuie implementate. De asemenea, consultati legile si reglementdrile
najionale si locale, in special cele referitoare la nivelurile de
supraveghere i la persoanele care pot lucra cu copiii. De exampiu,
poate fi necesand o verificare a antecedentelor sou o anumitd instruire.
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OBIECTIVELE INVATARII

ABILITX’!’I MOTRICE FUNDAMENTALE

= Deplasarea corpului in diferite moduri pentru a sprijini
dezvoltarea migcdrii, echilibrului, coordondrii si vitezei

ABILITATI DE VIATA Sl VALORI

= Dificuitotea manipulGrii
= Gandire pozitiva

NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL
Deplasarea mingii folosind picioarele
Diverse miscdri fard minge
Deplasare cu mingea pe langda si in jurul celoralfi
Aruncarea si prinderea mingii
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] . Mingii de marimile 2, 3 Veste [ |
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A : L Conuri (mici [ 'i I | Cartonage cu personaje g
% -‘ si mari) | din Encanto (imagini ale %

@ —_— : personajelor) a

» 9

i ‘

ORGANIZARE/PREGATIRE

s

® Creati patru porgi mici folosind opt conuri mari (cate doud in
8 fiecare colf) pentru a marca limitele zonei de antrenament.
g Ajustayi marimea spajiviui la marimea gropuivi dvs. Copili vi pot
. ‘% ivto la pregdtire.
N - L. Activitote de intGmpinare: Zona poate fi utilizatd inainte de
oS g inceperea sesiunii pentru a-i iIntimpina pe copii §i pe paringii sau
I utorii acestora in spapiu. li putefi invita s@ exploreze echipamentul
'@ i poryile.
=
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BUN VENIT

X

=BUnd ziva si bine afi venit la [denumirea centruluil.”
= Introducere prezentotd de anirenor

STABILIREA OBIECTIVELOR

Obiectivele de azi sunt:

- 5@ ne DISTRAM

- 5aINVATAM abilitdti noi

= 5@ lucrdm impreund si sd ne faocem PRIETENI noi

PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI
Astiizi vom incepe aventuna noastnd Encanto cu:

Familia Madrigal.

e se sttt stetetes

SFATURI PENTRU ANTRENORI
Heil, antrenoril Atentie la aceste casete pe parcursul cdril, care

viil ofend sfoturi despre modalitifi de prezentare a confinutului. De
exemplu:

= Vizienaii filmul in prealabil, astfel incat sa puteti integra mai

multe povestin.

- Folosiji cartonasele cu personaje pentru a prezenta fiecare

personaj.
-  Folosifi diogramele din carte pentru a ajuta copiii sd infeleagd -
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PREZENTAREA POVE$TII

[ Orasul Encanto din Columbia este un loc fascinant, plin de

muzicd si culoare. In mijlocul orasului se ofid o magicd
numitd Casita. Casa este vie si este plind de dragoste.

Casita este familiei Madrigal. in centrul familiei se afla
Abuela, o bunicd infeleaptd si grijulie. Are o lumanare care nu se

+ stinge niciodatd si care confine un miracol: aceastd lumdnare a
4 creat Encanto §i Casita.

. Astdzi, ne vom imagina cd suntem personaje din lumea Encanto.
Pentru a ne asigura cd suntem in siguranid, trebuie sa va oprif §i
sa ascultati de fiecare dotd cand auzifi cuviniul cod.

)




PERSONAJELE

{.  Ciand cei trei copii ai Abuelei ou devenit oameni mari, fiecare

' adeschis o usd speciald in interiorul Casitei $i au primit puteri

*  magice: Julieto poote vindeca orice boald, Pepa poate schimba
¥ wremea cu emofille ei $i Bruno poate vedea in viitor. i copiii

%, Julietei si Pepei ou obilitdfi speciale: Isabelo pore intotdeauna
.. perfectd si poate crea flon frumoase. Dolores a fost inzestratd cu
.. UnNOuZ vimitor, in imp ce Luisa are o super forjd. Camilo a primit
. capacitatea de a se transfoma in orice persoand doreste, iar

v, AmpDnio, care tocmal a devenit major, are puterea de o comunica
cu animalele. Hecore are propria sa usd in Casita, care duce la
.+ caomera uriagd $i magicd a fiecarvia.

" Inainte de a merge mai departe, haidefi sd construim Casita.

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA
DARUIESTE [MAG|A] piruiese [MAGIA]

INSTRUCTIUNI

Zi¥

i-

I. Copiii folosesc conurle mari pentru a aranja un drepiunghi mare
reprezentdnd Caosita.

2. Fecare copil trebuie apoi s creeze o ugd magicd punand doud
conuri mici apropiate in interiorul Casitel.

|

I. Cereti copiilor 58 exploreze Casita alergdnd in intesiorul
dreptunghiului. Cerefi-le st intre in diferite comere si sti-si
imagineze ce ar putea gisi in una dintre ele.
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Provocarea 2

1. Fiecare copil se gndeste la o migcare (de ex. stirituri ca broasca,
stirituri cu forfecare). Apoi se deplaseazd prin Casita 5i de fiecare
dotd cand intdiinesta un alt copil isi spune numele si i arotd
miscareqa. Celdlalt copil face acelasi luctu cu numele 5i miscarea
5a 5i apoi ambii copil repetli ambele miscdri.

2. Apoi copiii se deplaseazd din nou pentru a glsi un nou partener.
Lésati copiii si se deplaseze pand cand s-ou intdinit cu tootd
lumea din grup.
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Conuri mari

Jucatori
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SFATURI PENTRU ANTRENORI

Incurajati copiii s schimbe directiile i sd se miste in moduri

diferite (de ex. saltur, sdritur, eschivar).

= Cerefl copiilor s se intoarcd la usa lor magicd de fiecare
datd cand dorifi 58 ascufte.
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CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGI
7, piruieste [MAGIA] pirvese [MAGIA]

2 DECORUL

Mirabel este singurul membru al fomiliei care nu are puteri magice,
. dar este foare inteligentd, muncitoare 5i bund. Ea urmdreste de pe
~ margine cum familia sa isi foloseste puterile remarcabile. Este greu
s fii diferit 5i Mirabel tanjeste s-5i gdseascd locul in famifie, dar
" incearcd din nisputeri sd rimdand pozitiva si sd contribuie la fomifie
. §ilo orog oricum poate.
54 umdarim impreund cu Mirabel cum membrii familiei ei i5i
' folosesc puterile magice.

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGI
piruiesTe [MAGIA] oiruiesie [MAGIA] ]



INSTRUCTIUNI

"'¥

- Copiii se deplaseazdi prin Casito explorand toote ugile mogice
irecand prin mijlocul fiecdrei perechi de conuri mici.

2. Prezentofi pe rind personajele enumerate mai jos si comenzile si
actiunile acestora. Permiteti copillor sii exerseze activnea fiectrui
personaj inginte de a-i opri 5i de a prezenta un alt personaj.

" 3. Spuneti diferite comenzi ale personajelor, ficdndu-i pe copii si
asculte si 58 efectueze acliunile.

ACTIUNE
Fard minge:

- Miscati-va mdinile in cercuri in fapd,
ca 5i cum afi pregdt o masd magicd de
vindecare.

Cu minge:

—Tmep o minge in mdini. Aruncai mingea
in aer si miscali mdinile/bragele in cercuri

inainte de a o prinde din now.
ﬂ Fl-r wur I - W
Schimbati - Ploaie: Prefaceti-va cd suntel picauuri
vremeda de plogie care cad din cer, facand sarituri

cu forfecare.

P T T T T T T T

- Tunet: Stafi in picioare, cu brajele pe

A

afi timite un fulger din varful degetelor.
Cu minge:

- Lovifi mingea de sol penirv a scoate
sunetul picauurilor de ploaie care cad din
cer.

- langd corp, apoi aplauvdati repede si
3 | putemic din palme deasupra capului
."3. - Fulger: Sariti inginte in timp ce ridicati
! | rapid un braf deasupra capulul, ca §i cum
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- Salutati-i pe membrii familiei sou pe
prieteni fluturdnd mdinile deasupra
capului.

Cu minge:

- Aruncali mingea cat de sus puteli si
bateti din palme cind mingea este in aer.

Fora minge:

- Nu v miscaji timp de o secundd si
spunel ,55555° cu degetul pe buze.

Cu sau fara minge:

- Incercati sd vii ascunde(i in spatele
antrenorului, al altui copil sou dupd orice
obiect pe care 1l puteti gdsi - Bruno nu
vrea s fie vazutl
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* SFATURI PENTRU ANTRENORI

Alegeti ce comenzi credefi cd funcpioneazd cel mai bine
pentru grupul dvs. in funciie de dimensiunea grupului si de
viiirsta 5i de nivelul lor de indemanare.

in cazul in care copiii sunt familiarizafi cu filmul, rugati-i sa
vind cu comenzi care se potrivesc personajelor.

Aratali copiiior arborele genealogic din spatele carfii atunci
cand le prezentaji personajele.




AVENTURA

" Casita este mai mult deciit o casd pentru familia Madrigak: este un
* simbol al speranjei pentru oras. Sub indrumarea si protectia Abuelei,
‘. toati lumea din familie lucreazi neobosit pentru a-si ajuta vecinii
%, si a mentine orasul in siguranjd. Adicd tofi din familie cu exceptio
%, i Bruno, unchiul Mirobelel, care a dispdrut cu mult Gmp in umMmd.
.. Familia nu mai vorbeste despre el.
& Fﬂﬂiﬂh!ﬂﬂgdmmq}mnm—qﬂnhﬁmpumﬂapwmm
: mmmmmmmmmm
& sau raniji.
“;" Sora Mirabelel, Luisa, cond carimizi grele pentru a construl un pod.
" Hai sd o ajutdm pe Luisa sd construiascd un pod pentru oniseni.

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA
DERUESTE [MAGIA] piruieste [MAGIA]

INSTRUCTIUNI

Plly'iliu

L Mistrafi aceeasi configuratie ca la activitotea anterioard, dar
dreptunghiul reprezintll acum oragul.

2. impdirtiti copiii in doud echipe. O echipd o reprezintd pe Luisa,
iar cealaltl echipd i reprezintfi pe orfiseni. Echipa Luisa st la un
capdit al orasului (linia de copdt), iar orfisenii stou la capdl opus.

Provocarea i

L Cind incepe jocul, ombele echipe folosesc echipameniul rlimas
pentru a construi un pod care uneste toate portile (conurile mici)
si se intdinesc la mijloc.

2. Odatdl ce podul a fost construit, fiecare copil primeste o minge §i

se deplaseazdi cu ea de la un capiit la celtilalt al podului (de la o
linie de capdt la cealaftd linie de capdit).

PRESPESSLTRTERSAR RS
PESRERLILSVINBTRNBES




LEGENDA

= “ Conuri mici

Conuri mari

&  Mingi

t ' Jucdtor
|
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SFATURI PENTRU ANTRENORI

incurdjati copiii fie sd deplaseze mingea cu picioarele, fie sd o
treocd in diverse moduri peste pod.




CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGI
DARUIESTE [MAGIA] piruieste [MAGIA]

in imp ce Mirabel isi urmdreste fomilia cum isi foloseste puterile

i peniu a foce lumea un loc mai bun, ea nu poate s3 nu se simid

¢ exclusi Tanjeste s contribuie la eforuul familie si sd-gi focd familia
*  acest lucmL

ANALIZA

"+ Inginte de a merge mai departe, haidefi s& ne gandim un pic la

¢ aventura noastrd de azi. Minobel isi dorea foarte mult s3 contribuie la
viapa fomiliel sole, dar fand puteri magice proprii, se simjea exclusd.
~+ Mirabel incearc s& facd fapd dificuftiifilor gandind pozitiv. Cand

.+ simte cd nu foce parte din familie, ea coutd moduri diferite de a se

.+ implica, de a contribui § de a se conecta cu ceialfi.

Ce a fost greu pentru Gandifi-vi, discutafi in perechi,
voi astdzi? impdrtasifi celorialfi.
Acordati copiilor:

Cum afi gestionat - 1 minut s se gandeascd

aceastd dificultate? singuri.

= | minut sd discute cu un

Cum i pofi ajuta pe algii partener.

care se simt exclusi sau s (e =

ciirora le este greu? = IR R EpececS
ideile Tn grup.

Repetafi pentru fiecare intrebare.




PUNCTUL CULMINANT

.+ Mirabel este singurd i se simte ruptd de familie. Cea mai mare
.- dorinjd a ei nu este aita decdt sd fie inclusa pe deplin in familie,
.~ desi nu are puteri magice.

%« Tsi va descoperi Mirabel punctele tari?

= Va fi apreciatd de fomilia sa?

., = Poate ea sd contribuie la misivnea familiei?

Aflai ce se va intdmpla in continuare din pasaportul de
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ABILITE]'[ MOTRICE FUNDAMENTALE

Deplasarea corpului in diferite moduri pentru a sprijini
dezvoitarea migcdrii, echilibrului, coordondrii si vitezei

ABILITATI DE VIATA Sl VALORI
= Cum sa fii curajos
NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL

Deplasarea mingii folosind picioarele
Deplosarea cu mingea pentru a evita obstacolele

Deplasarea fand minge pentru a evita obstacolele
Controlul unei mingi cu picioarele
Aruncarea §i prinderea mingii
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e Creafi patru porfi mici folosind opt conuri (cate doud in fiecare
:  colf) pentru a marca limitele zonei de antrenoment. Ajustafi
, mirimea spatiului la mdrimea grupului dvs. Copiii va pot ajuta la
& pregiure.
- Activitaote de intGmpinare: Zona poate fi utilizatd inginte de
|'® inceperea sesiunii pentru o intdmpina pe copii §i pe pdrintii sau
- @ wiori acestora in spafiu. i putei invito s exploreze echipamentul
{18 5 ponte

Pl vesnaesnsane:
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«Bund ziva si bine afi venit la [denumirea centruluil.”
Introducere prezentotd de antrenor.

Cereti copiilor sd relateze ce ou fdcut in sedinfa antericard
si ce au dfiat din pasopoartele lor de aventurier.

STABILIREA OBIECTIVELOR
Obiectivele de azi sunt:

Sd ne DISTRAM

S INVATAM abilitdti noi

S4 lucram impreund i 58 ne facem PRIETENI noi

PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI

Astdzi, ne vom continua aventura Enconto cu:
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PREZENTAREA POVESTII 0);

Miraobel coutd o modalitote de a contribui la viata familiei sale
+  si a comunitdtii, chiar dacd nu are puteri magice.

1 ! © Astdzi, ne vom imagina c@ suntam personaje din lumea Encanto.

1 Pentru a ne asigura cd suntem in sigurantd, trebuie s4 v oprifi
. sisd ascultali de fiecaore dotd cond ouzifi cuvantul cod.

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAG i
piruieste [MAGIA] pirueste [MAGIA]




PERSONAJELE
S| DECORUL

Mirabel este acasd in Casita cu toatd fomilia. Pe masurd ce
. Mirabel i urmdreste folosind-si puterile pentru a usura viaga
*°  oamenilor, ea incepe sd se indoiascd din ce in ce mai muit de
‘. eainsdsi. Ea se simie ca si cum le-ar sta in cale.

. Deodatd, ea gude un zgomot putemic de cripare pe cand o
. Tigld de pe acoperisul Casitei loveste pdmantul.

“. 5@ construim Casita i sG facem sd cadd igle de pe acoperis.

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAG
pARUIESTE [MA G| A] pirueste [MAGIA]

> T : e YT TN

INSTRUCTIUNI

:** 2

Pregdtire

1. Copiii folosesc conurile mici pentru o aranja un dreptunghi mare
reprezentand Caosito

Provocarea 1

A

PABRPASRPIBNITINIRRED

F,

L Cerefi copiilor s8 se deploseze prin Casita in moduri diferite si in
toate directiile.

Provocarea 2

L Dati fiecdrui copil o minge pe care sfi o find in maini.

2. Fiecare copil isi aruncli mingea ca pe o [igld care lovesie
podeaua, apoi isi Toloseste mainile sou picioarele pentru a o
controla cand sare.

3. Copiii pot incerca sii-si arunce mingile de la subrat, astfel incat s
codd de pulin mai sus si s8 incerce si le controleze cu picioarele
sau sd le prindd cu mdainile.

BRIV ERINIRIER R



Provocorea 3

Hecmecnpilﬁgﬂseqteunpmmner;lstm“plumemommge
in mdini. Copiii isi arunct mingile in acelasi tmp §i fiecare trebuie

sii reactioneze rapid pentru a controla mingea care sare de lo
partenanul lor

Provocansa &

Pentru o adiiuga un element competitiv, copiii pot concurd cu el
insisi si pot incerca sd controleze mingea mai repede de Tiecare
datd cind incearcil.

-
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SFATURI PENTRU ANTRENORI

Copiii se pot provoca pe ei ingigi $i unii pe al{ii lansand
mingea de la submaf, astfel incit sd sard puin mai sus.

B pot prinde mingea inainte de a incerca sa o controleze cu
picicarele.

Demonstrafi cum trebuie sd arote activitatea.
Demonstrai sunetele crapdturii.




AVENTURA

Mirabel se apropie 54 cerceteze, lor cind ridicd figla, isi toie degetul

pe marginea spartd ascufitd. PGmantul incepe si huruie, iar in

/. podeoua Cositel ogpare 0 mare cripdiuni. Crapdiura continud in sus

1 pe scdri §i de-a lungul peretelui.

. Mirabel ured in fugd scirile pentru a urmdri cripdtura in imp ce
aceastn sfagie Casito. L uminie de la usile mogice incep sd palpdie
si lumdnarea magicd din fereastn pdleste de parcd ar fi pe cale sd
se stingdl
Acum o vom gjuin pe Mirabel 53 cerceteze cripdiurile din Casita.

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGI/
DARUIEESTE [MAGIA] piruieste [MAGIA]

-

2 Lo |

INSTRUCTIUNI

i

A

. Copiii fac doud linii diogonale din conuri mici, de la un colf al
drepiunghiului la celdlolt, pentru a reprezenta crlipdourile din
Caosita.

2 ﬁw;impiﬂin doud grupuri care poartdl veste de culor diferite.
Fecare grup se imparte apoi in doud, ior cite o jumbtate din grup
st Ia fiecare capdt al oceleiasi linii diogonale.

Provocaraa 1

Cite un copil pe rdnd din fiecare grup urmdireste criipditurile pand
gjunge in colful opus. Apoi d&i mingeo urmdtorului copil care stll
la rand in ocel colf-

2. Repetafi pand cand tofi copiii au urmdrit o cripdturl in Casita.

BRSSPI NBRS R RS RN
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LEGENDA
g' Conuri mici

Conuri mari

& Mingi

t Jucdatori

- Acum creafi o mic competifie.
2. Grupurile de la colfurile opuse devin fiecare o echipd. Echipele

lucreazii impreunti penttu o deplasa mingea pesie criipliturile
diagonale.

Un copil piiriseste fiecare colf pe rand. El trebuie sfi-si dea mingea
unui coechipier din colful opus inginte ca acel coechipier s8 poatdi
pleca.

- Scopul jocului este ca toli colegii de echipd st se afle pe partea
opusd fapd de cea de unde au plecat.

-—
——

Odatd ce tofi jucttorii se afil de cealaith parte, i continud 5i se
intorc, peste crliplitura diogonald, la locul de unde gu inceput
Continuati pand cand tofi copiii s-ou intors la colful din core au
pomit

. Dupd ce copiii au avut o rundd de antrenament, faceti mai Intdi
o intrecere pentru a vedea care echipd poote aduce prima tofi
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Provocorea 3

1. Continvati cu aceleasi doud echipe ca la provocarea anterioani.
Echipele urmiiresc criiplturile diogonale cu mingea, pentru a
gjunge pe cealaitd parta.

2. De data aceastn, suteazd mingea cu piciorul in coliud portii pentru
a obtine un punct.

3. Odatdl ce gu sutat, §i vine rindul urmdtorului juctitor din echipd.

4. Jucali 90 de secunde si vedefi cate goluri poate inscrie fiecare
achipli.

5. Repetogi si incercati s imbundudfig scorul.

EBRRRNEREPEBE PR
PO GRLTRR R R pe P

LEGENDA

; Conuri mici

Conuri mari

& Mingi
t Jucdtori

Ri~Fw 3
SFATURI PENTRU ANTRENORI

Incurajati copiii si deplaseze mingea cu diferite pérj ale
picioruiui
Euuqﬂﬁ4sﬁsedepln5ezecumhgeupqﬂ1nmirepede
atunci cand se simt increzGtori.

Incurajati copiii sé caute criipdtura si sd fie constienti de alfi
jucator in miscare.

Pentru a foce provocarea mai grea, addugali mai muite conuri
mici pentru a deplasa mingea printre ele.

i
L



CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAG ﬁ

L, oRuese [MAGIA] oimueste [MAGIA]
I:“h\\-l.-l' 3
pr ey '.'h". i % ¥

WO N

TSI T

Mirabel este speriatd 5i fuge s o avertizere pe Abuela: ,Casa este in

~. pericol, cosa este in percoll™
4 Abuela o roagd pe Mirobel 5G4 arate, dar odnd ajung ocolo,
. luminarea magicd ande putemic, usile nu mai palpdie, iar cripdurile
g . Oudisparu
F *  nu este nimic in nereguld cu Caosito §i spune ,Magia este putemical”
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ANALIZA

= Inginte de a merge mai departe, haidefi s& ne gdndim un pic la

¢ aventura noastrd de azi. Vi amintifi de curajul de care a dat dovadd
i Mirabel astdzi? A auzit Jigia de pe acoperis ciizdnd, pamantul a

4 inceput si crape §i lumanarea a inceput sd se stingd. Dar, desi ena
* speriatd, a incercat sd afle ce se imGmpld §i a avertizat-o pe Abueia.

Ce inseamnd sd fii Ganditi-vi, discutati in perechi,

curajos? impartdsifi celoralfi.

Acordapi copiilor:

= 1 minut 4 se gandeascd
singuri.

= 1 minut si discute cu un

Ce simfiji cand suntefi partener.

curagjosi? _ . -

= 1 minut 54 isl Impartageasca

ideile in grup.

Repetafi pentru fiecare intrebare.

Cum ati dot dovadd de
cungj azi?




PUNCTUL CULMINANT

Mirabel este confuzi. Ea stie cd Tn mod real a cdzut figla de

pe acoperis, stie de cripdturile din Casita si stie cd luminile au
piili.. Mai are tdietura pe madnd ca sd dovedeasci asta si merge
la mama ei Julieta pentru a o ruga 54 o vindece.

= (Ce g wdit Mirabel in Casita?

= Oare 0 va crede cineva pe Mirabel?

= Cewva spune mama ei?
Afiafi ce se va intGmpla in continuare din pasaportul de

aveniurer.




OBIECTIVELE INVATARII *

o

IPETSRITILEES IR IR IR EPELEY

ABILITATI MOTRICE FUNDAMENTALE

- Deplasarea corpulul in diferite moduri pentru a sprijini
dezvoitarea migcdrii, echilibrului, coordondrii si vitezei

ABILITATI DE VIATA SI VALORI

= Confruntarea cu dezamigirea si esecul
= Munca din greu

= A nu renunto

NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL
- Deplasarea mingii folosind picioorele

- Deplosare cu mingea pe 1Gnga si in jurul celoralf

- Deplaosare cu mingea spre o tintd

f TN T T T LT D R




RESURSE NECESARE
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Creafi patru porfi mici folosind opt conuri (cate doud in fiecare »
colf) pentru a marca limitele zonei de antrenament. Ajustati L4
mdrimea spativlui la mdrimea grupului dvs. Copiii vd pot gjuta la
pregdtire.

Activitate de intmpinare: Zona poate fi utilizatd inginte de
inceperaa sesiunii pentru a-i intimpina pe copii §i pe pdrinii sou
wiorii acestora in spatiu. i pute invita s& exploreze echipamentul

§i portile.
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E = LBund ziva si bine ofi venit la [denumirea centruluil.” E
# . introducere prezentatd de antrenor. o
':' = Cere}i copiilor 54 relateze ce au fdcut in sedinfa anterioard = '
: si ce au afiat din pasapoartele lor de aventurier. : pé :.
: STABILIREA OBIECTIVELOR : i
-:- Obiectivele de azi sunt: :
® - Sdne DISTRAM »
# . s5&iNVATAM abilitdg noi ]
: = 54 lucrm impreund si sd ne facem PRIETENI noi ::::D
& PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI &
@ Astdizi, ne vom continua aventura Encanto cu: &
% Teama de a pierde miracolul )
* ]
- »
] ]
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. | 1 E noapte §i Mirabel e in pat. Deodatd, ea aude zgomote in
# © © afara dormitorului ei si se hotiirdste s cerceteze. Ea urmdreste
.~ zgomotul si o vede pe Abuela findnd lumdnarea magicd. Mirabel
W . ascultd in timp ce Abuela se roagd, cerdndu-i lui Pedro, soful
. el care a murit cu mulf ani in vrmd, sd protejeze familia si
miracolul. Minabel este ingrijoratd si decide cd va incerca sa-gi
- ajute familia s&-5i salveze puterile magice.
. Astizi, ne vom imagina of suntem personaje din lwmea Encanto.
© @ Pentru a ne asigura cfi suntem in sigurantd, trebuie sd v opriti
si 50 ascultali de fiecore datd c@nd auzifi cuvaniul cod.
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PERSONAJELE
S| DECORUL

A doua 7i dimineata, fi membrii famifiei stou in jurul mesei
pentru a lua micul dejun. Mirabel vorbeste cu Dolores, sperdnd
cd va gt ce se intdmpld cu mirocolul. Din moment ce Dolores
aude totul, trebuie sd stiel Dolores nu crede cii miracolul este in
pericol, dar crede ©a e ceva in nereguld cu Luisa.

Inainte de a merge mai departe, haideti sd credm masa famifiel
Madrigal

| -

- —

CAND EU SPUN DARUIESTE, VYOI SPUNETI MAGIA f \ ¥ ¥
piruieste [MAGIA] piruieste [MAGIA]

INSTRUCTIUNI
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. Cerefi copiilor s aseze masa folosind conurile mici i plasand
mingile in centrul dreptunghiuviui.
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g Conuri mici
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Provocarea 1

. Copiii se deploseazd prin zond in moduri diferite, de exempiu,
siirind peste masd, Whrdndu-se pe sub eq, fopdind, sdrind, ocolind
elc.

2. Hecaore copil poate decide docii vrea sl se deplosere cu sou fird
minge. Dact folosesc o minge, o pot deplasa fie cu mainile, fie cu
picioorele.

Provocarea 2

L Antrenorul strigd comenzi de deplasare referitoare la produsale
alimentare pentru micul dejun, jar copiii Tac acfiunea aferentd
{vezi mai jos).

2. incepefi cu douli comenzi. Odatdi ce copiii le-gu inviipat,
adbugati-le 5i pe celelalie sou incurajati copiii 58 vind cu propriile
lor comenzi.

GCOMANDA | ACTIUNE

Gem Oprifi-v8 intr-o pozitie creativil (de exempiu, afi
putea 54 vii agezaji sou s vii intindefi pe sol).
Prefacefi-wi cli intindeli gemul pe brate 5i picioare.
Asigurali-vi cfi mingea este sub control cind vi

-4

Ascundeli-wi sub masd ca un soricel care a furat
putind brinzfi. Deplasati-vi in patru labe sou
puneti mdinile deasupra capului in timp ce alergati.

S&rifi in diverse moduri cu sau fird minge (de
exemplu, sdriti in imp ce fineti mingea intre
picioare).

Ghemuiti-vd corpul formdnd o minge micd 5i
mostogoliti-vd ca o afind care caode.
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Provocaorea 3

. Repetafi jocul, dar in loc s8 strige comanda, antrenorul ridicd
un con mic. Copiii trebuie sa reoctioneze in funciie de culoarea
conuiui: rosu pentru dulceald, galben pentru brdnzd, alb pentru
lopte sou albastru pentru afine.
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LEGENDA

e —
Conuri mict
L
Conuri mari

@ Mingi

t Jucdtori
i Antrenor

SFATURI PENTRU ANTRENORI

- Incurajati copiii si-si creeze propriile miscdri pentru fiecare
comandd.

- Incercati sé-i ldsati pe copii sd conduci activitatea: IGsai-i
5d strige pe rand comenzile sau 5a ridice conurile de diferite
culori.

k; CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA
o, okruesie [MAGIA] oiruesie [MAGIA] T
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AVENTURA

Luisa pleacd de la masd pentru a merge sd ajute prin onas. Mirabel
aleargd dupd ea si o roagd pe Luisa sd-i spund ce e in nereguld
Luisa este speriatd. Ea recunoaste cd aseand s-a sim{it skbitd
pentru prima datd. i este teamd s@ nu-si piardd puterea magicd,
pentru cd simie cd nu va fi suficient de bund fand ea

Mirabel vrea sd o gjute pe Luisa, dar nu stie cum. Luisa spune cd
inaginte ca Bruno sa dispand, ocesta a avut o viziune tenbild despre
magia familiel Ea sugereazd cd, docd Mirabel vrea naspunsuri,
trebuie 58 meargd lo tumul lui Bruno 54 coute viziunea. Mirabel este
confuzd: ,Ce 50 cout? Cum anatd o vizivna?”

54 mergem la tumul ui Bruno pentru a o ajuta pe Mirobel 58
gdseascd uliima lui viziune 5i 53 salveze maogia.




o
»
-
1y
o
.2
o
»
b
.
b
»
-
L
b
&
&
»
b
®
*
»
\
%
.
»
b~
g
®
-
.
.4
™

INSTRUCTIUNI

Pregitire

L

Mutati conurile reprezentand masa din bucttdrie si construili
twimul lui Bruno Tolosind conurd mici rogii pentru a marca cele
patru colfuri

Provocorea |

L

Impdirtiti copiii in doud echipe, fiecare purtand veste de culoare
diferitd. Fiecare echipd primeste un numdr egal de conu mici
pentru g le nispdndi pe jos. Conurile reprezinifi obstocolele din
calea Mirabelei prin twimul lui Bruno.

Echipa albasirt se preface a fi Mirabel §i indepdrieazti obstacolele
intorcand conurilor cu susul in jos. Echipa galbend pretinde ol
protejeazd wmul lui Bruno, oprind camenil 54 intre. B agazd
obstacolele in caolea Mirabelei pundnd conurile in sus.

. Cand antrenorul spune ,Pomifi®, copiil au 30 de secunde pentru

&

5

a intoarce toate conurile pe care le glisesc, adict copiii in galben
{(Bruno) trebuie s8 inoarcd conurile in sus, iar ced in albastu
(Mirabel) trebuie st intoorcll conurile cu susul in jos. Fiecare copil
poote intoarce doar un con o datfi §i nu poate sta Gngd un con
mail mult de doud secunde.

La sfarsitul celor 30 de secunde, copili numdnd cite conuri a
reusit echipa lor s le intoarcl.
Jucati din nou si provocali-i s imbundtdteascl scorul echipei lon
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Conuri mici
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A Tumul lui Bruno este intunecat s Infricogdtor §i plin de

obstocole, dar trebuie sd incercam s4 continudm s4 inaintdm.
Sa inldtwrdm obstocolele din calel

i
il i

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIE‘:‘;
pAruieste [MAGIA] parvieste [MAGIAT &

Pregatire
I. Punefi toate conurile mici 5i vestele pe jos in zona de
antrenament. Ele reprezintd obstacole in tumul lui Bruno.

Provocarea 2

L impﬂrp;l copiili pe perechi. Hecare pereche tebuie sd aibd o
minge 5i trebuie 58 colaboreze pentru a trece prin twmul lui Brumo
CuU mingea.

Pentru a indepdirta un obstacol (con/vestd), un copil din

pereche trebuie s il atingd cu mingea §i apoi sd paseze mingea
parteneruiui stu. Partenerul ridicd apoi obstocolul

Perechea incearcli s adune ciit mai multe obstocole, plistandu-
le in mainile lor

Odatdl ce toate obstacolele au fost adunats, jocul se termind $ile
putefi cere copiilor s8 pund toate obstocolele inapoi in wm.
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Provocorea 3

. Perachile continud s8 adune obstocole ca in Provocmea 2,
dar acum, de fiecare dotd cand odund un obstacol, rebuie s
meargl 58 marcheze un gol intr-una dintre porfile din colf inainte
de a se intoarce in AN pentru a aduna mai multe obstocole.

Z. Odaotll ce toate nbstﬂculelemfnstudumte,innebu]j fiecare
pereche cdte goluri 0 morcat.

3. Jucaii din nou, incurajand copiii s8 incerce s&i-si iImbunditiijeascl
scorurile.
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@ SFATURI PENTRU ANTRENORI

i

= Odatd ce copiii ou fdcut cateva incercdri, cereti-le sd vadd
dacd o pot foce in imp ce se deplaseard cu mingea.
Permiteli copiflor sa isi foloseascd miinile sau picioarele pentru
a se deplasa cu mingead.
- Incurdjai-i pe copii 54 vada dacdl pot merge pujin mai repede si {r
sd-si batd recordul personal. ¥
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ANALIZA

..+ Tnainte de a merge mai departe, haideti sd ne gindim un pic la
| s magice. Toatd lumea crede cd Luisa este putemicd si poate
Pa ” face orice, dar in adancul sufietului ei se teme cd, dacd isi anatd
i ' siabiciunea, s-ar putea s nu fie suficient de bund. li este teamd sd
. nu-i dezamdigeasci pe [ docd nu reusests ceva.

Va putefi gandi lo ceva Gandipi-va, discutafi in

..+ | care este foarte greu perechi, impdruisifi celoriaif.
'~ | pentruvoi? Acordati copillor:
4 Ce inseamnd sd foci tot = 1 minut sd se gandeascd
~ s posibilul? V@ putei gandi singuri.

la vn exemplu cand odatd

= 1 minut sd discute cu un

;‘.!_.r f‘;]' v-afi striduit din rasputeri? .
T | puteti s va gandii la o - 1 minut & Tgi impdrtdseascd
~NFidd perioadd in care nu afi ideile in grup.
ST 1. | renunfat chiar docd ceva P
Ih £ E & a fost foarte greu pentru ;&pempl I pant
A e [ voi?

w,  EAERTIEL
PUNCTUL CULMINANT

o %, Mirabel continud sd cerceteze wmul fui Bruno si, desi 1l este
= . teamd, decide sd urce scdrile 5i 53 continue sd caute viziunea.
= Ce se va mai intampla in Tumul lui Bruno?

= Va gisi Mirabel viziunea?

= Ce se vaintdmpla cu puterile Luisei?

Aflati ce se va intGmpla in continuare din pasaporiul de
aventurier



ABILITiTl MOTRICE FUNDAMENTALE

Deplasarea corpului in diferite moduri pentru a sprijini
dezvoltarea migcdrii, echilibrului, coordondrii 5i vitezei
Contoct vizual

= Comunicare

ABILITATI DE VIATA SI VALORI

= Aindrizni sd incerci lucruri noi

= Comunicare si lucru in echipd

NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL
Depiasarea mingii folosind picioarele
Depilasare cu mingea pe 1Gngd si in jurul celorialti
Deplasare cu mingea spre o fintd
Deplasare cu mingeaq, in echipd, spre o fintd
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] 4 Conuri {mici [ -| Cartonage cu personaje =
g ;i si mari) 'i | din Encanto (imagini ale "%
ol E— : persongjelor) = !
D .
i & ».
(@ % ORGANIZARE/PREGATIRE
® Creafi patru porfi mici folosind opt conuri {cate doud in fiecare »
4 colf) pentru a marca limitele zonei de antrenament. Ajustafi L 1
# marimea spajivlui la mirimea grupului dvs. Copiii v pot ajuta la :‘g -
m {ﬂﬁ- pregdtire. »
- "% @ Activitote de intompinare: 7ona poate fi utilizatd inainte de ¢ -
¥ ¥ ¥ inceperea sesiunii pentru a-i intémpina pe copii si pe parintii sau g A &
¥ tutoril acestora in spatiu. i puteli invita s& exploreze echipamentul
: »
oy Trole s

',-"‘"' . | }1. ! _il._ __I

LEGENDA

F

Conuri mari



BUN VENIT

~Bund ziva si bine afi venit la [denumirea centruluil.”
introeducere prezentatd de antrenor.

Cere{i copiilor 54 relateze ce gu fdcut in sedinfa anterioand
si ce gu aflat din pasopoartele lor de aventurier.
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% STABILIREA OBIECTIVELOR
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= 5 INVATAM abilitati noi
= 54 lucrdm impreund si sd ne facem PRIETENI noi

TR eeReRe

e

5 PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI

Astdzi, ne vom continua aventura Encanto cu:
Viziunea lui Bruno.

[ eseses

-



PREZENTAREA POVESTII

Mirabel a gjuns in tumul lui Bruno. Ea vrea sd gdseasci viziunea ] N
si s salveze miracolul. incepe s meargd prin peisajul nisipos, . J"'ﬁm’
dar alunecd pe o dund uriagd de nisip. Ochelaril ii sunt acoperiti =

de nisip, e intuneric, e singurd, dar decide sa continue. Mirabel
cantii o melodie pentru a rimdne motivotd in timp ce wred o @53
scard foare inaltd. & S0 e
Astizi, ne vom imagina cd suntem personaje din lumea Encanto.
Pentru a ne asigura cd suntem in siguranid, trebuie sd v oprigi _
si 50 oscultali de fiecare datd cnd auzifi cuvaniul cod. HAN

o=
g
-

A M Wy o W B v, & Ty T,y

" ¥ %, DARUESTE IMAGIA] piruesre [MAGIA]
: et A

PERSONAJELE
$1 DECORUL

) ¥ | Mirabel ajunge la pegtera viziunil lui Bruno din varful tumulul

', Se vitd in jur si vede un obiect striilucitor in nisip. {l dezgroapd
si pare a fi o bucatd de sticld verde. Continud sa sape in nisip §i
gdseste mai multe bucdli de sticld. De fiecare datd cand ridicd . .4 »
o bucatd, peretii Casitei crapd, iar cripdturile devin din ce in ce 2
mai mari. Ea pune cdteva bucdtl impreund - este o pozd cu eal
Peretii continud sd crope §i casa se cutremurd. Mirabel adund
repede toate bucitile de sticld si fuge din pesgterd. Ea de abia =
reuseste sd scape inginte ca aceasta sd se pribuseascd. o

inginte de a merge mai departe, ajut-o pe Mirabel sd adune
piesele viziunil.



. CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAG 2
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INSTRUCTIUNI

'}

i A
& 2
W &
: Zona defimitatd de conurile mari reprezintd turmul lui Bruno. 3
& Adfugati usi wmului agezand patru perechi de conuri mici - cate g
! unul pe fiecare parie a zonel de antrenament &
: 2. Copiii asozli cateva conuri mari pe jos n interiorul mului pentru :
% a reprezenta obstacolele si scdrile din twmul lui Bruno. @&
f': Provocarea | :
: 1. Copiii se deplaseazdt in jurul WU, :
* §§ 2 Pemisurli ce clilitoresc prin twm, copiil sar peste conurile mar. {8
’I. *: 3. Pentru o provocare suplimentord, copili pot fine o minge in madini :
‘% in timp ce aleargd i sar. S
B &
". Provocarea 2 &
B ®
& ®
i @
e | 4
a &
@ %
8 @
® 2
a® &
% %
3 &
g 2
“« a
- [

. 1. Aserafi numeroase conuri mici pe jos in zona de antrenament
pentru a reprezenta piesale vizionii

# 2 imptirii copiii in dout echipe. O echipl aleargli acoperind
conurile (piesele viziunii) cu veste (nisip) pentru a le ascunde.
Cealaltti echipd o ajutll pe Mirabel si scoatdl viziunea,
indepdriind vestele de pe conuri si pundndu-le pe jos.

# 3. Jucafi 45 de secunde, apoi schimbati rolurile celor doud echipe.
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Conuri mici
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Conuri mari

& Mingi

r Jucatori

SFATURI PENTRU ANTRENORI

i- o = Addugafi orice miscari fundomentale suplimentare pe care
>~ § 1 le considerafi necesare pentru a le permite copiilor sG-si ;F
. imbunétdpeascd abilitdfile de miscare. . ' 1
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AVENTURA

Mirabel se intdinegte cu Abuela in drum spre camenn el. Luisa

intrd, spundnd cd se simie mai putin putemicd de cand a vorbit cu
Mirabel Abuela este supdrati pe Mirabel 5i1i cere sd stea departe
de Luisa si sd nu mai focd indiferent de ce face, deoorece creeazd
probleme.

Mirabed intrd in camena ei 5i se vitd la bucdtile de sticli. .De ce sunt
eu in viziunea ta, Bruno?” se intreabd ea cu voce tare. Pepa aude 5
intrd in comerd.

54 o gjutdm pe Mimbel 58 ascundd vizivnea pentru ca Pepa 50 nu ©
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INSTRUCTIUNI

Pregitire
1. Péstrafi aceeasi configurafie ca in activitotea anterioard. Zona de
antrenament este acum dormitorul Mirabelei.

Provocarea 1

L impmﬁﬁ copiii in douwli echipe. O echipd se preface a fi Mirabel,

ior cealalitl se prefoce a 1l Pepa. Echipa Mirabel trebuie sd

ascundd viziunea de echipa Pepa.

2. Echipa Pepa stfi in mijlocul zonei de antrenament si echipa
Mirabel formeazd un cerc (flirtl sd se [ind de mand) in jurul lox.
Asezafi cdteva mingi pe pdmant in afara cercului, pentru a
reprezenta piesele viziunil.

. Copiii din echipa Pepa incearct s8 scape prin gurie din cerc
fird o fi pringi de un membiu al echipel Mirabel.

4. Daocll reugesc sl scope, ridicdl o minge (piestl de viziune) $i o duc

inapoi in cerc.

‘?-F

L e Il
11111

5. Daocll un membru al echipei Pepa este prins, acesta trebuie sd se
intoarcd in mijlocul cercului si sd incerce din now.

6. Echipa Mirabel nu poate prinde pe cineva care 5e intoarce cu o
minge.

7. Jucati timp de 45 de secunde, provocand echipa Pepa s adune
cat mai multe piese de viziune.

8. Schimbati rolurile 5i jucati din now.

PR P P LRI PP et o sty
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Conur mici
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 Provocarea 2
I. Fecore membiv din echipo Mirabel driblegzd o minge in timp ce

se deplaseazli in cerc. &;1:1
2. Echipa Pepa incepe flirli mingi in interiorul cercului. -
3. Copiil din echipa Pepa incearc s8 ia mingile de la echipa Mirabel ,f%:,é
._q‘_? -

zonel de antrenament. Odatd ce ou flicut asto, lasd mingea acolo
unde este 5i se intorc la mijlocul cercului pentiu a incepe din now.
Membrul echipei Mirabel care 5i-a pierdut mingea ia o altd minge
din afara terenulvi 5i se aldturd din nou jocului.
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«Am ouzit numele pe care nu il rostim. De ce vorbesti despre
Bruno?" intreabd Pepa.

.l «Dacd ar aved o viziune despre cineva, ce ar insemna asta?”
) y raspunde Mirabel
MU vorbim despre Bruno”, spune Pepa.

Félix, sojul Pepei, vine in fugd si spune: JTrebuie sd stie.” El i ,'-
spune Mirabelei: ,Bruno ar vedea ceva groaznic, apoi buml S-ar
intampla.”

\J» CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA -
3_._:..’.-,._?__ pARUiESTE [MAG|A] piruieste [MAGIA] N




INSTRUCTIUNI

I. Pdstaji aceeasi configurafie ca in activitotea anterioarti.
Provocarea 3

. Alegeti patru copil pentru a primi mingi. Fiecare dintre ei std langd
una dintre poifile ficute din conurd mici
Toti ceilalfi copii incep cu o minge in interiorul zonei de
anirenament

. Inginte de inceperea jocului, antrenorul sopleste un nume

(Mirabed, Isabela, Luisa sau Bruno) fiectiruia dintre cei patru
juctiton care stou intre porfi. B nu au voie si spundl niménui ce rol
aw.

Jocul incepe si tofi coplii, cu exceptia celor dintre porti, isi iou
mingea i incearct s dribleze la una dintre portile mici.

. Odatdl ce ajung, i poseazii mingea copilului din poartd, care
sopteste numele personajului séu la urechea copiiuiui care
soseste. Cel doi copii schimbd rolurile , ior copilul care tocmai a
primit mingea dribleczfi cliitre o alifi poartl pentru a glsi un alt
personaj.

Fiecare copil rebuie s8 incerce s8 afle in care poarti se afiti

fiecare dinire cele patru personaje. Jucati doud minute, apol
schimbati personajele.
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"~ g SFATURI PENTRU ANTRENORI :‘
- Tncurajafi copiii si-si mascheze migcarile pentru a pacal ;-:‘ .
echipa Mirabel. <. :
- Tncurajafi copiii s vadd dacd pot creste distanta de la care LRV
marcheazd un gol o

= Dacd avefi un grup mare, jucafi cu opt porfi (folosind
portile formate din conuri mari in fiecare colf ol zonei de
antrenament).

N De indatd ce e singurd, Mirabel incearcd sa pund impreund
.~ = toate bucdtile de sticld verde. Deodatd, tatdl ei, Agustin, intrd .
“ in camerd gi vede viziunea strdlucitoare. Agustin este socat, dar e
' este aproape ora cinei, aga cd el i Mirabel decid sa nu spuna

. incd restului fomiliei despre viziune. Agustin ascunde bucdtile de

_ wiziune in buzunare. Dar apei, chiar inainte de a pdrdsi camera, i
o vad pe Dolores i isi dau seama c a quzit totul cu auzul el -
-, uimitor. .

EEIGIEE I

, CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA'
% pirueste [MAGIA] pirueste [MAGIA]




;lf_ Inainte de a merge mai departe, haidefi sd ne gandim un pic la

- aveniuna noastnd de azi. Minabel era sigurd cd minocolul ena in
'ﬁ . pericol chior docd nimeni aitcineva nu o credeaq, aga cf si-o unmat
Il = instinctele §i a incercat s&-1 salveze. A indriznit sG focd ceva nou §i a
n afiat cd viziunea era despre e

Va urmati instinctele? De | Gdandifi-vd, discutafi in perechi,

BE | = TmpGrasiy celoraif ]
e | Acordati copiilor:
; e | Ce sim]:iﬁ?cﬁnd face T T T — :
g ceva nou singuri g
. _ _ | = 1 minutsd discute cu un o o .
Cum va impiedicati sa vd partener. P
simiiti speriaf in situati e
; nui‘?p penay i - Imml{tsﬁiqiinmﬁm‘:'qeﬂsnﬁ
I . ideile in grup. !
Repetati pentru fiecare ;
intrebare. ' i
\I
= B -
- 'Li }:‘.," ;

)'_

PUNCTUL CULMINANT

E aproape ora cinei §i sofii Guzman vin pentru ca Mariano sa
o poatd cere in cisdtorie pe Isabelo. Agustin are piesele de
viziune in buzunare, dar Dolores I-a auzit pe el 5i pe Mirabel
vorbind i stie despre viziune.
' } ' = Ce poate merge prost acum?
F 4 - - Seva implini viziunea lui Bruno?
F L . ceseva intdmpla cu puterile Luisei?

- Aflag ce se va intampla in continuare din pasaporul de
aventurier.
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DBIECTIVELE INVATARII

ABILITLTI MOTRICE FUNDAMENTALE

= Depiasarea corpului in diferite moduri pentru a sprijini
dezvoltarea migcarii, echilibrului, coordondrii si vitezei
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ABILITATI DE VIATA Sl VALORI

- Grija fapd de alpil

= A fi de gjutor

NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL

= Deplasarea mingii folosind picicarele

= Deplasare cu mingea pe 1Gngd si in jurul celorialti, inclusiv a
aparatorilor
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RESURSE NECESARE
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ﬂ. . Mingii de mdrimile 2, 3 ﬂ Veste
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Conuri (mici = _—=|| Cartonase cu personaje
i i | 'i din Encanto (imagini ale

personajelor)
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Creali potru porfi mici folosind opt conuri (cdte doud in fiecare
colf) pentru a marca limitele zonei de antrenament. Ajustai
mdarimea spafiviui la mdrimea grupului dvs. Copiii vd pot ajuta la
pregdtire.

Activitote de intmpinare: Zona poate fi utilizatd inginte de
inceperea sesiunii pentru a-i intimpina pe copii i pe paringii sau
twiorii acestora in spatiu. §i puteti invita sd exploreze echipamentul
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»BUNd Ziva §i bine ofi venit la [denumirea centruluil.”
Introducere prezentotd de antrenor.

Cerefi copiilor sa relateze ce ou ficut in sedinfa anterioard
si ce au afiat din pasopoartele lor de aventurier.

STABILIREA OBIECTIVELOR
Obiectivele de azi sunt:

- 5d ne DISTRAM

- 5aINVATAM abilitdti noi

= 54 lucrdm impreund §i 54 ne focem PRIETEMI noi

PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI

Astdizi, ne vom continua aventura Encanto cu:
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PREZENTAREA POVESTII

Cina cu familiac Guzman a fost derastruoasd. Mirabel std pe
coridorul casel criipate, ocuzotd de familia ei ca a stricat

seara. Vede niste soricei cdrand bucdtile viziunil pe coridor i i
urmdreste pand cand dispar in spatele unui portret de pe perete.
Ea atinge nervoasd portretul si descoperd un pasaj secret
ascuns in spatele lui.

Astiizi, ne vom imagina cd suntem personaje din lumea Encanto.
Pentru a ne asigura cd suntem in sigurantd, trebuie si va oprifi
si 50 ascultali de fiecare dotd cand auzifi cuvantul cod.

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA "%

, DARUESTE [MAG|A] paruieste [MAGIA]
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PERSONAJELE
S1 DECORUL

Mirabel pdseste in pasajul secret. E pulin speriatd, pentru cd
totul este intunecot si perefii din jurul ei se ndruie. Trebuie sa fi
trecut ani de cand cineva nu a mai intrat in ocest loc. Deodatd,
eda observd un bdrbat intr-o haind intunecatd care sid la
capdtul pasajulvi. Fapa bdrbatuiui este in mare parte ascunsd de
o glugd, dar Mirabel 1l recunoaste: este Brunol

54 construim pasajul secret ascuns in spatele poriretuiui.




INSTRUCTIUNI

A

Conurile mari marcheazd loturile pasajului core duce lo

ascunziitoarea ui Bruno.

2. Copiii cdaugli conuri mici in seturi de ciite patru penizu
reprezenta giurile din podea.

3. Asigurai-vii cf existd suficient spatiu pentru ca copiil st se

deplaseze printre gluri.

|

Cereti-le copiilor sii se deplaseze prin pasajul secret, explordnd
intreaga zond, evitdnd in acelasi tmp glurile.
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Provocarea 2

1. Copiil se impart in perechi. Un copil din fiecore pereche il
reprezintti pe Bruno {vestll albostru inchis), iar celdlalt o reprezinti
pe Mirabel (vestll albastru deschis). Fecare copil are o minge.

2. Copilul care jooct rolul ui Bruno fuge de copilul care jooc rolul
Mirabelei, care incearcli st prindll. Amandoi dribleazd mingea in
timp ce aleargii.

3. Ambii copii oebuie s evite gurile din podea (conurile mici in
seturi de patru).

4. Jucafi timp de un minut 51 apoi schimbati rolurile 5i repetafi.

TLRNEEAGSWETS YA WS
Tavetadededadedy

LEGENDA
]

4 Conuri mici

Conuri mari

& Mingi

t Jucdatori

SFATURI PENTRU ANTRENORI
Incurajati copiii sd se miste in moduri diferite i cu viteze
diferite.

Incurajati-i s@ se miste intr-o directie diferitd de ceilalfi.
Jucafi fard mingi la inceput, dacd copiilor le este greu. Apoi
addugati mingi cdnd sunt mai relaxafi.
Incurajati copiii s gseascd modalitdli de a marca un gol
cdat mai repede posibil.

' 1.imﬁ'ii AN




Provocarea 3
De dota aceasta, cele paurw perechi de conuri din colpur sunt porfl.
Copilul care joact rolul lui Bruno dribleazfi mingea.

WoN

Mirabel incearcd sd io mingea de la Bruno i sfi inscrie un gol
inainte ca Bruno sd o recupereze.

Jucati tmp de 30 de secunde, ior apoi incepeti ior. Schimbafi
mk.lrilemfel incat fiecare copil 54 aibd sansa de a juco ambele
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Conur man
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AVENTURA

Mirabel il urmdreste pe Bruno intr-o camend prafuitd, in care se afia
un scoun, o masd de bucatdrie, o franghie de rufe si un dulap. In
acest moment, Mirabel intelege ce se intdmpld. Bruno nu a pansit
mmodutu(:umm;ﬁom;n—upmmrtmnmpenuuaMmm,m
ascunzdtoareda lui, cu soriceii ca singurii sdi prieteni.

Mirabel isi dG seama cGt de singuraticd tebuie sa fie viapa lui
Bruno. Acesta se intoarce, angtond foarte trist. Am ovut oceostd
viziune in noapitea in care nu fi-ai primit darul mogic. Am vazut
magia in pericol. $i apoi te-aom vizut in viziune si viziunea sa
schimbat. Ca si cum viitorul tu nu ar fi fost hotdrat.”
LA plecat s md protejezi”, isi dd seama Mirabel.

y
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DARVIESTE [MAGIA] piruieste [MAGIA]

INSTRUCTIUNI

p H-
L. indepdirtafi conurile mici (géiurile din podea). Copiii pastreazti
vestele albastru inchis 5i albastru deschis de la octivitoteo
anteroani

2 Asezafi doudl conur mici, bine distanjote, pe fiecare parte a zonel
de antrenament. Acesteqa reprezintd scounul, masa de bucdclirie,
franghia de rufe si dulapul din ascunziitoarea lui Bruno.
Provocarea |

L Copiii se prefac a fi soricedi din oscunzliitoarea lui Bruno. Fecare
dribleazi cdte o minge , care reprezintd o bucatl de brinzd.

2. Cand antrenorul numeste o piesi de mobilier (,franghie de rufe”,
«Oulap”, ;masd” soau ,scoun™), tofi copiii i5i duc branza (dribleazt
mingile) la acea piesd de mobilier 5i se ascund in spatele ei.

3. Odatfi ce s-0u ascuns cu tofil, se Intore in miflocul zonei de
anirenament 5i asteaptd vrmdtoorea comandd.
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Provocarea 2

1. Copiii se impart in perechi. Un partener poortd o vestd albastru
inchis, iar celtialt o vestt albastru deschis. H dribleazi mingea in
ascunziitoaraa lui Bruno.

2. Ciand antrenorul spune  Ascundei-wi", un partener aleargfi o o
piesii de mobilier fiird minge 5i opoi cellait partener i paseazd
mingea.

3. Odatfi ce ou ermingt, se intorc in miflocul zonei de antrenament §i
asteaptd urmdtoarea comandd.
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Mimbel este pe cale si plece cand are o idee: Bruno trebuie sa aibd
© noud viziune. Bruno nu este incantat de idee si spune cd oricum
ar avea nevoie de un spativ mare pentru o NOUa viziune. ANtonio
apare si isi oferd comera. ,Soriceli mi-ou spus wWI", expiicd el
Mirabel, Bruno si Antonio se indreaptd spre camera lui Antonio i se
pregitesc ca Bruno sd aibd o viziune. Pentru inceput, noua viziune
este la fel ca cea veche, dar deodatd apare un fluture galben.
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1. Curipaji zona, cu exceplia conurdor mari din colfuri.

Provocarea 3

1. Cinci copii poartd veste galbene 5i dribleaz mingi in zona de
antrenament. B reprezintd fivturi core zboard prin comerna ui
Antonio. Restul copiilor formeazl perechi

Z. Perechile se asaozd pe podea Topd in Tofd 5i se fin de mand.

3. Cand antrenorul spune: ,Urmafi fluturelel”, copiil, in perechi, se
ridici cat mai repede posibil si incearcd sd prindd un fiuture n
timp ce incd se fin de mand.

4. Schimbati rolurile dupdl cateva runde.
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Provocarea 4
Cinci copii poortdl vesta galbene pentru a reprezenta din now
fiuturil, dor de doto oceasta Riri minge. Ceilalfi copii formeazl
perechi 5i pun o minge pe podea intre ei.

2. HFecare pereche se invarte in jurul mingd sale, asteptind comanda
antrenorului.

3. Cand antrenorul spune: «Urmali fluturelel”, cei doi copil din fiecare
pereche se intrec pentru minge. Copilul core intrli in posesia mingil
incearcli st o paseze unui fluture.

4. Schimbafi rolurile dupd cateva runde.
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SFATURI PENTRU ANTRENORI
Incurajati copiii sd aleagd diferite obiecte de mobilier sd le
viziteze.

Incurajati copiii sd se miste mai repede atwnci cand se simt
increzdtori.




CAND EU SPUN DARUIESTE, VO! SPUNETI MAGIA .
pARVIESTE [MAGIA] piruiese [MAGIA]

Mirabed si Bruno ummidiresc fiuturele din viziune. H vad lumanarea si
pe Mirabel imbrGjisand pe cineva, ceea ce foce ca lumanarea sd
ardd mai strifucitoare. Dar cine este? Cand se uitd mai atent, vid
cii este Isabela. inseamnd viziunea céi dacd Mirabel o imbrifiseazd
pe Isabela, magia se va intin?
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- Tnainte de a merge mai departe, haidei si ne gandim un pic la
: aventun noastrd de azi. V@ aminti ce a fécut Bruno pentru Mirabel?
_+ Tsi iubeste familia, dar s-a gandit cfi ar fi mai bine s&-i pardseascd si
- sl N spund Nimanui despre viziune peniru a o proteja pe Mimbel.

' incerca sd o ajute pe Mirabel.

" Ce inseamnd pentru tine Ganditi-vd, discutafi in perechi,
“ | afide ajutor? impdrtdsifi celoriaffi.

' - Acordai copiilor:

= |1 minut sd se gandeascd
e

Cum va simiifi dacd vi
ajutd cineva?

= |1 minut sd discute cu un
Puteti 54 va gdnditi la o partener.
situatie in care afi fost de E At o %
ajutor? = 1 minut sd isi impardseascd
ideile in grup.

Repetafi pentru fiecare
intrebare




PUNCTUL CULMINANT

MNoua viziune ii aratd Mirabelei cd imbrafisarea Isabelei ar putea
ajuta la salvarea miracolului, dar asta nu are niciun infeles pentru
ea. Bruno i gopteste Mirobelei: ,Dupd ce salvezi miracolul, vii in
vizitd 7" Apoi dispare din nou in spatele portretwiuvi-

Ce se vo intdmpla cu Mirabel?

Va salva ea minacolul si 1l va oduce pe Bruno inapoi in
familie?

Ce legdtund are isabela cu toote ocestea?

Afiati ce se va intdmpla in continuare din pasaporoul de
aventurier.




OBIECTIVELE INVATARII

ABILITKTI MOTRICE FUNDAMENTALE

Deplasarea corpului in diferite moduri pentru a sprijini
dezvoitarea migcdrii, echilibrului, coordondrii §i vitezel.

ABILITATI DE VIATA Si VALORI
= A nu fi perfect

NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL
Depiosarea mingii folosind picioarele

Depiasare cu mingea pe langd siin jurul celorialt, inclusiv a
apdrdtorilor

Pasarea mingil
Protejorea mingii
Ludnd mingea de la ceilalyi
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] Mingii de marimile 2, 3 B Veste
5i 4

A  Conur(mici [=_=|| Cartonase cu personagje
;‘ si mari) l 'i din Encanto (imagini ale
. : personajelor)
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Creafi patru porfi mici folosind opt conuri (cate doud in fiecare
colf) pentru a marca limitele zonei de antrenament. Ajustai
mdarimea spafiviui la mdrimea grupului dvs. Copiii vd pot ajuta la
pregdtire.

Activitote de intmpinare: Zona poate fi utilizatd inginte de
inceperea sesiunii pentru a-i intimpina pe copii i pe paringii sau
twiorii acestora in spatiu. §i puteti invita sd exploreze echipamentul

§i porpile.
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- LBund ziva si bine ofi venit la [denumirea centruluil.”
= [ntroducere prezentatd de antrenor.

= Cerefi copiilor 5a relateze ce au fdcut in sedinja anterioard
si ce au dfiat din pasopeoartele lor de aventurier.

STABILIREA OBIECTIVELOR
Obiectivele de azi sunt:

- 54 ne DISTRAM

- 54 INVATAM abilitdyi noi

= 54 lucrdm impreund §i 54 ne focem PRIETEMI noi

PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI

Astdzi, ne vom continua aveniura Encanto cu: Noua Yizivne.
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: 9“ PREZENTAREA POVESTII

Dupd ce i-a impdarndsit nova viziune Mirabelel si a incurgjot-o sd
saiveze miracolul, Bruno a dispdrut din nou in ascunzitoarea lui
.+ din spatele portretului. Mirabel std acum in faja ugii Isabelei. Se
' simte nervoasd. Sd o imbrifiseze pe Isabela? Incd nu ste docd
‘' este o idee bund.

W5, i [MAGIA] oiruesre [MAGIA]

-l . 1"
. PERSONAJELE

4 S| DECORUL

o I ——

'  Mirabel respind ad@ne 5i deschide usa camerei Isabelei.
' JIsabela, $tiv cd am avut probleme, dar sunt gata sd fiu o
*  sorG mai bund... hai sd ne imbrifisdmi” spune Mirabel. ,S4
ne imbrdfisdm?1” rAspunde Isabela, supdrotd. “Ti-ai pierdut

. spune, Isabela devine din ce in ce mai supdratd. ,Pleacd de-
aicil™ spune Isabela.

Inginte sd trecem mai departe, si pregdtim camera isabelei.




CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA' y
DARUIESTE [MAGIA] piruiesE [MAGIA]

L]

INSTRUCTIUNI

§=

1. Zona de antenament reprezintd camera Isabalei.
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2. Aserati dould conuri mici, bine distonfate, pentru a reprezenta o
usd mare pe fiecare parte o camerel

3. Asigurapi-vl cdi existd suficient spafiv pentru ca copiil 54 se
deplaseze atot cu mingeq, cat 5i fand.
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- Cinci copli poartd o vestd albastrl 5i se prefac a fi Isabelq, iar
copiii fimasi se prefac a fi Mirabel

Isabelele incearct sd le prindd pe Mirabele, iar cdnd prind una, o
conduc pand la o vsd.

. O Minabel care a fost prinsd poate Ti eliberatd docl o alul Mirabel
0 trage inapoi in zona de antrenament.

4. Jucati timp de doud minute 5i apoi schimbafd rolurile.
Provocarea 2
l. Fecare Mirabel dribleazil o minge.

2. Cele cinci Isabele incearcd sii io mingile de la ceilal{i copii 5i 58 le
dea ofard din camerli prin usL

3. O Mirabel care pierde o minge rebuie 54 alerge 5i 54 o aduct
inapoi in zona de antrenoment $i 54 continue s dribleze.
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SFATURI PENTRU ANTRENORI

Schimbati modul in care Mirabelele pot fi eliberote (de
exempiu, o imbrdjisare, o atingere pe umdr, un ,bate paima®).
Adaptofi numdrul de Isabele in funcjie de dimensiunea si
nivelul grupului

AVENTURA

Cu fiecare cuvant spus de Mirabel, Isabela devine mai suparatd.
Ea spune cd a fost impiedicatd sd fie perfectd wootd viapa e,
iar Mirabel i stricd mereu treburile. In furia e, Isobela creeazd
ti\g'&penlﬂmmmuuﬂmmhcdeﬂun,mdemmuﬁm
ELI'pI'I'IEf.I: »locmai am fidcut ceva ascutit, ceva nouw. Nu este

2 " CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA .
s b, pkruiestE [MAGIA] pARuiesTE [MAGIA]

INSTRUCTIUNI

1

Ad&ugati niste conuri mici albe si galbene in camera Isabelei
pentru a reprezenta cactusil

2. imparfifi copiii in douwd echipe. Echipele incep pe piirfi opuse ale
terenului, fopd in Tapi.
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i

I. Fecare copil dribleazdl o minge 5i se preface a fi Isabela

2. Viziunea spune cii Mirabel trebuie s& o imbrifiseze pe Isabela, aga
cil atunci cand antrenorul spune Imbritisore”, ambele grupuri se
deploseard cu mingeo spre cealaltd parie a comerei. Deoarece
Isabela nu vrea sd fie imbrlifisatd, copiii evitd si atingd pe
alicineva sou orice obiect

TERIEVATARS

. Orice copil care atinge un obiect sou un alt copil ingheapd.

Un ait copil poate rece o minge printre picioarele unui copil
inghejot pentru a-1 efibera.

Conuri mici
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Conuri mari
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t Jucdtori




Isabela si-a dot seama cd lucrurile nu sunt iIntotdeauna perfects 5i
cd a foce lucrurile aitfel poate fi 5 frumos. Ea si Mirabel sdrbdtoresc.
Abuela le gdseste si se infurie foarte tare pe Mirabel Trebuie 54 1
opregti, Mirabell” strigd ea. ,Criipdturile au inceput cu tine. Bruno a
plecat din couza ta. Luisa isi pierde puterile; Isabela a scdpat de sub
control - din couza t."

=Mu voi fi niciodata suficient de bund pentru tinel™ naspunde
Mirabel. ,, Bruno iubeste aceasti familie, eu iubesc aceastd familie,
cu tofii iubim aceastd fomilie. Tu egti cea cdreia nu-i pasd.”

Tocmai atwnei toatd Casita incepe s crope. Podegua tremund,
perefii tremurd. Lumanarea care fine miracolul cade.

5@ vedem docd putem saiva lumdanarea inginie de pribusirea
Casitel.
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INSTRUCTIUNI

Pregitire

1. Puneti lo intdmplare toate mingile si conurile mici rimase in jurul
7onei de antrenament.

Provocaea 2

1. Pe mitsurli ce Casita incepe s crape, trebule st o ajutdm pe
Mirabel s salveze luminarea si sd iosd. Fiecare copil io cate un
obiect (o minge sau un con) $i il scoate prinir-o iegire inainte de a
se intoarce pentru a lua alte obiecte.

2. Cronometrati cit de mult dureazli ca grupul s ia wate oblectele
din Casita. Apoi incercali din nou pentru a vedea dacdl o poate
foce mai repede.

Provocaraa 3

L Jucaii din nou, dar de dota oceasta inchideti o iesire la fiecare 30
de secunde.
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SFATURI PENTRU ANTRENORI

Pentru grupele avansate, impdriiti copiil in doud echipe cu
doud iesiri pe echipd. Vedeti care echipd poate colecta cele
mai muite obiecte.
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. lumdnarea si usile Casitei au protejot-o cind aceasta s-a prilbusit
la pamant. Dar flacdro devine din ce in ce mai slobd pand cand in

cele din urmd se stinge.
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CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI
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+ aventun noastrd de azi. V& amintifi cOt de surprinsd a fost lsabela

. sd5i dea seama cd nu poyi fi Intotdeauna perfect §i cd lucrurile

", ' care sunt diferite sunt absolut in reguid? Ea a aflat cd a fost i mai
& distractiv s creeze lucruri noi §i 54 incerce diverse moduri de a foce
i lucrurile.

Ce inseamnd a fi creativ?

Va putet gandi la o
situatie in care afi fdcut
ceva intr-un mod diferic?

Cum ii pofi sprijini pe alii
pentru a incerca lucruri
noi si a fi creativi?

Gandifi-vd, discutafi in perechi,
impdrtasifi celorialfi.
Acordati copiilor:
= | minut sd se gandeascd
5 :
= 1 minut sd discute cu un
partener.

= 1 minut sd igi impanaseascd
ideile in grup.




PUNCTUL CULMINANT

Casita s-a pribusit. Lumdnarea s-a stins. Mirabel st printre
daramaturile casel fomiliei sale, aproape sa pldngd. E disperata
si tofi membrii familiei ei sunt la fel. Ce ar trebwi sd focl acum?
- Ce se vaintdmpla cu familia?

= Vor putea reface Casita? '’
= Va mai vorbi Abuela vreodatd cu Mirabel? i
Afigji ce se va intdmpia in continuare din pasaporiul de :
aveniuner

: h m-r*ehh 5 .*gﬂ,
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DBIE CT]VELE INVATAF!II
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ABILIT.;'!'I MOTRICE FUNDAMENTALE

Deplasarea corpului in diferite moduri pentru a
sprijini dezvolitaorea migcarii, echilibrului, coordondrii
si vitezei

ABILITATI DE VIATA Sl VALORI

- Grija fatd de aigi

= A neiubi unul pe aftwl

NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL

Deplasarea mingii folosind picioarele
Deplasare cu mingea pe IGnga i in jurul celorlalyi, inclusiv a

e P RO O e,



% RESURSE NECESARE
: :
g’ .=. Mingii de mdrimile 2, 3 @ Veste &
& = §4 ®
g .'i
, A  Conur(mici [=_=|| Cartonase cu personagje %
® — s5i mari) L“ din Encanto (imagini ale b
- y__u ; ; »
th personajelor) @
® »
% ORGANIZARE/PREGATIRE
A ﬁﬁ :
. % Creapi patru porji mici folosind opt conuri (cate doud in fiecare » 0
& coip) pentruv a marca fimitele zonei de antrenament. Ajustafi %
' mdrimea spativiui la mdrimea grupului dvs. Copiii va pot ajuta la o
Atire. -
Activitote de intmpinare: Zona poate fi utilizatd inginte de i
&  inceperea sesiunil pentru a-i intdmpina pe copii §i pe pdringii sau I
. wioril acestora in spatiu. {i pute invita sd exploreze echipamentul @
. Pﬂrlie .
wr mr EAEREEE RER




BUN VENIT

=Bund ziva i bine afi venit la [denumirea centruluil.”
introducere prezentaid de antrenor.

Cerefi copiiior sa reloteze ce au ficut in sedinfa anterioard
si ce ou aflat din pagsopoartele lor de aventurier.

TABILIREA OBIECTIVELOR

Obiectivele de azi sunt:

5d ne DISTRAM

56 INVATAM abilitdti noi

54 lucram impreund i 5d ne facem PRIETEMI noi

RERSABABHSRENB AR IR SRS RE




PREZENTAREA POVESTII

- .+ (Casita s-a pribusit si magia a dispdrut. Mirabel std printre ruinele
Casitei simiindu-se tristd. Convinsa cd a dezomdagit pe toati
lumeaq, pleacd fard co nimeni 54 observe.

J RN
CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA
DARUIESTE [MAGIA] pAruieste [MAGIA]

PERSONAJELE
S| DECORUL

~ Familia i5i d seama cd Mirabel a disparut si incepe sd o caute,
strigndu-i numele:  Mirabell™

\ * Abuela gdseste un indiciu: un fir de bumbac pe un copaoc de
4 ww . langd rdu. Poate Mirabel este in apropiere?

O putem gdsi pe Mirobel?

CA



INSTRUCTIUNI

Pregdtire

1. Copiii osazdi la intdmplare conuri mari $i mici 5i mingi in jurul zonei
de antrenament pentu a reprezenta copacii din pddure.

2. Folosili conuri albastre pentru a reprezenta riul la capdiul
indepfrtat al zonei de antrenament. Copiii vor merge prin plidure
spre rdu in clivtorea Mirabelel.

Provocarea 1

1. Copiii aleargd prin pidure pand ajung la rdu, deplasandu-se in
jurul, peste sau pe sub orice obstocole (conuri, mingi sou alfi
copii).

2. Odatdi ce un copil gjunge la riu, se intoarce la inceput (mergand
sau alergdnd in afara zonei de antrenament, nu napoi prin pldure)
si mai incearcd o datl.
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Conuri mici

Conur mari

l Juecdtori
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@ dati-le fiectruia cate o minge. Acum trec prin pidure dribland e
: E- mingea si glisind modalitéifi creative de a evita obstacolele. iﬁﬂ :
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LEGENDA

o0 =
= Com
& onuri mici

Conuri mari

&  Mingi

i Jucatori

SFATURI PENTRU ANTRENORI
Incurajafi copiii sG giseascd modalitifi noi §i creative de a se
deplasa in jurul, peste 5i pe sub obstacole si dafi-le exemple.
Incurajafi copiii sé-si foloseascd imaginafia pentru a se gandi
lo ceea ce ar putea gasi sub stinci 5i in spatele copaocilor. ¥

— .

AVENTURA

Abuela este coimd. Se gondeste la vitima datd cdnd a fost la raw,
cand soful ei Pedro a murit. Abuela ii spune Mirabelei cum ea gi
Pedro s-au cunoscut §i 5-0u indrigostit, cum Pedro a incercot 54
© apere pe ead §i pe copiii lor 5i cum a fost ucis de talhari in Gmp
ce recequ raul.

i & : _.I e ""F“}:F'_-a:hf“..
CAND EU SPUN DARU!EﬁTE, VOI SPUNETI MAGIA " 5
DARUIESTE [MA GIA] piruieste [MAGIA] fy
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e B ) Copiii pun conuri mici albastre in mijlocul zonei. He reprezintd raul , £ 4
. .% pe care copiii incearct sG-1 toverseze. E;I
ﬁi 2. Puneti o mullime de conuri mici la un capdt al zonei de 431
|. I_g antrenament pentru a reprezenta Tlutur. E _
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Conuri mici
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Conuri mari



Provocarea 1

1. Dol copii stou in rdu. B sunt tafharil

2. Ceilalli copii incep de lo capiwl opus, de la fluturi. B tebuie sd
traverseze rGul in siguron(d, Trd o 7 pringi de talhari .

3. Dacll un copil overseazdl cu succes rgul find o fi prins, el ridich
un fiuture (un con mic) si il duce inapoi ko start (mergdnd prin
exteriorul zonei de antrenament). Copiii care sunt pringi se intorc
la start Tand fluture.

Cand se intorc la start, coplii continud, ficGnd cit mai multe
incerclid de wecere a mului pand timpul expirt. Scopul este de a
colecta cdt mai muifi fluturi, ca echipd, in timpul acordat.

5. Dupd citeva minute, repetali oceeasi activitate, dor de dato
oceasta puneti copiii sd dribleze o minge peste riu.

6. Schimbati rolurile periodic, astfel incGt toti copili sd aibd ocazia de
a fi talhari.
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Provocarea 2

antrenament.

2. impariiti echipa Pedro in doud grupuri, ciite unul de fiecare parte
a raului. Unul este grupul care paseazd si celdialt este grupul
care primeste. Fecare grup rimdne pe partea sa din zona de

anirenament.

3. Grupul care paseazdi incearcli s8i trimitd mingi peste rdu clitre
grupul care primeste, Tie pasand mingile cu picioarele, fie

arunciandu-le cu mainile.

4. Pentru fiecare minge pe care grupul care primeste reuseste s o

Impdrfifi copiii in doud echipe. O echipd se preface a fi tdlharii, in
timp ce cedlaftdl se prefoce a fi Pedro care incearcd si treact rdul.
Agezali o muifime de conuri mici (fluturi) la un copdit al zonei de

controleze, primeste un fluture.

5. Talharii incearcl sé fure mingile si mutll fiecare minge pe care 0

furll pe marginea raului.

6. Grupul care primeste trebuie s8 adune cdt mai mulf fiuturd in
timpul acordat. Fiecare echipd isi poate colecta flutwril impreund
intr-un loc la alegere in afara zonei de antrenament.

7. Schimbati rolurile si jucati din nou.

Conuri mici
Conur mari
Mingi

Pedro

Talhari

Grupul Padro cars
primastes

R N R R X TR

A | | T
gaz
{ -+
Grupul Pedro cars
passazd




SFATURI PENTRU ANTRENORI
Schimbati numdarul de tdlhari pentru a asigura succesul, in
funciie de capacitatea grupului.
= lncurajaji copiii si varieze modul in care trimit mingea, de
exemplu, rostogolirea, aruncarea, saritul, folosirea par(ii din i

fopd sau a pari loterale a picioarelor etc.

- TR

Abuela i5i dd seama cd | s-a oferit o a doua sonsd odaotd cu
crearea Casitei 5i o miracolului, dar a pierdut din vedere care era

'yt scopul lor real. | ﬂ r
B Chiar atunci, Mirabel observa un fluture galben, acelasi cu cel g '_ b - *.*'
din viziunea lui Bruno. Aterizeazd in faja ei 5i a Abuelei. Mirabel o
isi dea seama cat de mult a suferit 5i a pierdut bunica ei. R
~Am fost salvapi datoritd fie. Un miracol ne-a fost dat datoritd fie. . f.‘:- d
Suntemn o familie datoritd fie.”, i spune Mirabel Abuelel. Il putem - ;
repara impreundal”™ = -
Abuela 5i Mirabel se imbrifiseazd, iar in ocel moment sunt & *
inconjurate de sute de fluturi galbeni.
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4 - * CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI ' b
piruieste [MAGIA] piruiese [MAGIA]
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+ Inainte de a merge mai departe, haideli sG ne gandim un pic la
- aveniura noasird de azi. Gandifi-va la drogostea pe care Abuela a
~ ariuat-o fopd de Mirabel 5i la cot de muit 1-a iubit pe Pedro.
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Cum pot ceilalli oameni
s arate dragostea?

Pe cine iubifi si de ce?

Ce faceti ca sa arGafi
cd iubifi pe cineva?

Gandifi-vi, discutafi in perechi,
impdartdsif celorialfi.
Acordati copiilor:
= | minut sd se gandeascd
i :

1 = 1 minut s4 discute cu un

partener.
= 1 minut sd isi imparnaseascd
ideile in grup.

Repetati pentru fiecare
intrebare.




PUNCTUL CULMINANT

Din senin, Bruno apare pe un col. El sore de pe cal, pretinzdand
i totwl a fost din vina lui, nu a Mirabelei. In timp ce se
striduieste 54 isi gdseascd cuvintele, Abuela 1l apucd si il
imbrifiseazd putemic. Totul pare a fi iertat Bruno pare extrem
| . de surprins.

-Ij' ' Afiali ce se va intdmpla in continuare din pasaporud de
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ABILITKTI MOTRICE FUNDAMENTALE

= Deplasarea corpului in diferite moduri pentru a
sprijini dezvoltarea migcdrii, echilibrului, coordondrii
si vitezei

ABILITATI DE VIATA SI VALORI
= Lucruin echipd
NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL

Deplasarea mingii folosind picioarele

= Deplasare cu mingea pe langd si in jurul celorlalf, inclusiv a
apdratorilor

= Pasarea mingii
= Primirea unei pasa
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RESURSE NECESARE

0@ & Hlnglldﬂmﬂnmllez,ﬁ @ Veste

A Conuri (mici Cartonage cu personaje
;‘ si mari) l i din Encanto (imagini ale
e : ~ personajelor)

B 5;!.
’,h
L)
—

C

RENERS NS
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ORGAN%ZARE!PREGATIRE

‘s Ul MW
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Creafi patru porfi mici folosind opt conuri (cate doud in fiecare
colf) pentru a marca limitele zonei de antrenament. Ajustati
mdrimea spativlui la mdrimea grupului dvs. Copiii vd pot gjuta la
pregdatire.

Activitate de intmpinare: Zona poate fi utilizatd inginte de
inceperaa sesiunii pentru a-i intimpina pe copii §i pe pdrinii sou
wiorii acestora in spatiu. i pute invita s& exploreze echipamentul
i porfile.
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BUN VENIT

|

-BUNd 7iva §i bine ofi venit la [denumirea centruiuil.”
Introducere prezentotd de anirenor.

Cereti copillor sd vorbeascd despre ce s-a Intdmplat in
sedinfao anterioard si ce ou afiot din pasapoartele lor de
aventuner

STABIL[REA OBIECTIVELOR
Obiectivele de azi sunt:

- 5@ ne DISTRAM

- 5&INVATAM abilitdgi noi

54 lucrém impreund 5i 58 ne facem PRIETENI noi

REZENTAREA NUMELUI JOCULUI

Astdzi, aventura noastnd Encanto se inchele cu:
Reclddirea Casitei si a familiei.
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PREZENTAREA POVESTII

Abuela, Mirabel si Bruno se gnibesc sd intre in ruinele Casitei pe
-+ calul lor. Bat clopotele, alertand ordsenii ¢4 ceva se INtGmpla.
*  Mama 5i tatdl Mirabelei sunt bucurogi s vadd cd ea este in

';j sigurantd. ::'
el A

i .. p ¥ L.-L v

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAG
DARUEESTE [MAG[A] paruiesTe [MAGIA]
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S| DECORUL

~ Caosita a fost distrusd §i majoritatea familiei crede cd nu existd
{ . solujie, dar Mirabel are aite idei. ,Avem nevoie de o noud

., fundayia®, spune ea. Ea spune familiei sale cd reprezintd mai

.  muit decat darurile lor.

.+ Abuela i5i cenre scuze cd s-0 agijat prea tare de miracol. Spune
~ cdl ainfeles ¢ miracolul este familia insasgi.

<. Tocmai gunci apar tofi ordgenii. Vor s ajute la reconstruirea

Hai 54 gjutdm si noi.



INSTRUCTIUNI

Pregatire

L Folositi conuri mici pentru a impdrti zona de antrenament in doud
zone: 0 zond de pasare si o zond de deplasare.

2. Copiii impriistie restul echipomentului in jurul zonei de
anitrenoment pentru a reprezenta ruinele Casitei.

3. Jocul incepe cu jumiitote dintre copli care stau la inceputul zonei
de pasare 5i cealoitd jumdtata care stau pe finia care desparte
cele douli zone.

Provocarea ]

1. Cogpiii care stou la inceputul zonei de pasare paseazil sau aruncl
0 minge peste zond unuia dintre copiii care asteaptd lao copdtul
celtlalt al zonei de pasare.

2. Copilul core a pasot mingea aleargd apoi la caplul zonei de
posare, gota st primeascii o0 minge de la un alt copil.

3. Copilul care o primit mingea dribleazdi prin zona de deplosare.

4. Pe misurll ce copiii isi foc drum prin fiecare zond, ei colecteazd o
piesd de echipoment (o bucotti de Casita).

5. Cand un copil ajunge la caplitul zonei de deplasare, isi plaseazd
bucdtile de Casita intr-o zond desemnatfi. Aceste buclfi vor
forma fundatia nodl Casite.

6. Copilul revine apoi la inceputul zonei de pasare, goto st o ia de g
capdt

7. Continuali pand cand copiii ou adunat toate buctifile de Caosito.
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| PRuinele Cositei |

LEGENDA
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@  Conuri mici | Zona de deplosare | !

Zonao de pasara
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SFATURI PENTRU ANTRENORI
Permitefi-le copiilor sd cleagd dacd vor sd-gi foloseascd
miinile sau picioareie.

Cerefi-le s incetineascd sou si accelereze in zona de
deplasare.




AVENTURA

Datoritd muncii lor extroordinare in echipd, familia si orGsenii au
reconstruit Casita.

-imi place noua fundatie”, spune Mirabel, iar Abuela rAspunde
=Mu este perfectd”. ,Nici noil™ rispunde Mirabel.
Bruno apare: ,Avemn nevoie de clan{d”. Familia a fécut una
-+ jpentru Mirabel cu un ,M" gravat pe ea. Familia se aliniazd gi
* ' 1l spune Mirabelei: Vedem cat de strdlucitor arzi; vedem cat
' de curojoasd ai fost. Tu esti adevarotul dar, copild, lasd-ne sa
intramil”
Mirabel se vitd spre clanid. ,Ce vezi?” intreabd Abuela. ,Mad vad
pe mine — in intregime”, rAspunde Mirabel.
" Fixeazd clanja pe uga Casitei. in timp ce face aceasta, magia
' inconjoard casa si Casita se nagte din nou. Membrii fomiliei sunt
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CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA g =7,

piruieste [MAGIA] pirueste [MAGIA] R
& I H |
INSTRUC]’IUNI

x

Pregdtine

. Pistroti oceeasi configuratie. Conurile mari din fiecare colf sunt
porfl

2. Copiii asazl toate buctitile de ruine pe care le-ou adunat in jocul
anterior in afara Zonei de anrenament.

3. Impdirfifi copiii in potru echipe, cite doud in fiecare jumfitate a
zonei de antrenament. Fiecare echipd alege un dar magic (de ex.
super-putere, capacitatea de a vorbi cu animalele etc.). Puterea
pe care o aleg este numele echipei lot, asa cli fiecare trebuie sd

aleagl o putere diferitd.
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Provocaorea 1

1. Fiecare echipd alege chfi membii ai echipei doreste s paseze in
Zona de ontrenament. Lo comanda antrenorulul, jucttor alesi din
fiecare echipdi intr8 in zona de antrenoment. Antrenosdi timit cGte
o minge in fiecare jumiitate a zonei de antrenament.

—

Fiecare echipti incearct sl inroduct mingea intr-una dine cele
doud porfi din jumdtatea propriel zone de antrenament.
Cand o echipti marcheazd un gol, fiecare jucttor din acea echipd
aglege o bucotd din ruinele Caositel. Ei le folosesc pentru o incepe
construirea unei noi Casite punind bucdfile una iangd cealaltd
intr-o formd la alegere (oiunghi, dreptunghi, cerc..)

. Un copil poate colecta, de asemenea, o bucatl de Casito docd
antrenorul il loudd pentru ol s-a striduit din greu, pentru cd o dat
dovadd de bune abilitlifi sou pentru o bund muncd in echipd.

Odatd ce toate bucdtile ou fost adunate, echipele se reunesc
pentru a finaliza Casita.

Flecare copil primeste o clan}f (con mare) de pus pe usd.

Cu permisiunea pdrintilor, foceti o fotografie cu grupul in noua lor
Casital
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CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAG
DARUIESTE [MAGIA ] paruiesTe [MAGIA]
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el ] inainta de a merge mai departe, haideti s& ne géindim un pic la \
W aventura noastrd de azi. Gandili-va la munca in echipd de care

/& faomilio 5i camenii din oms ou dat dovoda la reconstructia Casitei.

1-.-_.!'
A

Ce este 0 bund muncd in Ganditi-vd, discutofi in perechi,

echipa? impdrudsifi celoralfi.
Acordali copiilor:
) Ce va place in a face 1 minut sd se gandeascd
I, e parte dintr-o echipd? s

_ = 1 minut si discute cu un
Cand afi muncit din greu partener.

ca parte a unel echipe? : S - =
= 1 minut sd isi impdndseascd
ideile in grup.




PUNCTUL CULMINANT

~ Casita o poartd pe Mirabel induntru pe dalele in migcare ale
podelei, iar Mirabel 1i incurajeaza pe toli ceilalli sd o urmeze.
«  Familia i ordgenii intrdl vimifi in Casita. Unul cate unul, membrii
" & familiei isi recupereazd puterile magice si toatd lumea este
©  fericitd.
' Ce vao rererva viltorul fomiliei?
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Abueia ests sefa familiei magice Madrigal care locuiesta in
orasul Encanto. Ea este mama triplatilor Pepa, Julieta si Bruno.

Are o lumé@nare care cuprinde un miracol.

Este injeleaptd §i grijulie, dar si foarte stictd. Eo incearcd si-gi

protejaze familia i s se asigure cd puterile lor magice sunt
folosite pentru a ajuta camenii din Encanto.
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Mirabel Madrigal este mezina Julietei.

Ea este singurul membru al familiei core nu are 0 puters
magica.

Este inteligentdi, muncitoare gi bund.

Mirabel tBnjeste sd-si descopere propria abilitate mogica gi
15i doreste sansa de a iesi in evidentd si de a-si gdsi loculin
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Luisa este a doua fiict a Julietsi si sora lui Mirabel si o
isabelei.

Este super puternicd si se pare cd nimic nu o poate dobori.
Este muncitoare i hotdrftdi, dar si sensibild si inimoasé.
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isabela este fiico cea mare a Julietei, fiind astfel sora Luissi
si a lui Mirabel.

Ea incearcd intotdeauna sd fie la fel de perfectd pe clt
crede toatd lumea cd este.

Puterea ei magicd este de a crea flori si planta frumoase.

WE
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" | Antonio este fiul Pepei, fiind astfel viirul lui Mirabel. El este
cel mai tindr membru al familiei Madrigal.

Este destul de timid, dar are o inimd uriasd.

Putarea lui este de a vorbi cu animalele si camera ui magicd
aratd ca o jungid.
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Pepa este una dintre fiicele Abuelei i a lui Padro.

Ea este mama lui Dolores, Camilo §i Antonio i este
chsdtoritd cu tatdl lor, Félix. Este matusa lui Mirabel.

Pepa are capacitataa de a schimba vremea cu emotiile ei.
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" Juiieta Madrigal este una dintre fiicele Abuelei §i ale Iui
Pedro si este mama Isabelei, Luisei si a lui Mirabel. Ea este
ciisdtoritd cu tatdl lor, Agustin.

Darul ei este cd poate pregiiti mese pentru a vindeca orice
boaid sau rand.

Este grijulie gi inimoasd i t5i iubeste cele trei fiice oga cum
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Bruno este fiul Abuelei i ol lui Pedro, cea ce inseamnd cd
este fratele Pepei si al Julietei si unchiul lui Mirabel.

Puterea lui magicd este sd vadd in viitor.

Bruno a dispdrut cu ani in urmd si ceilaliti membri ai familiei
nu vorbesc despre el
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| Pedro era soul Abueiei si tatdl triplegilor Pepa, Julieta si
Bruno.

Cand tripletii erav doar bebelusi, Pedro a murit in timp ce i
proteja ds tilharii core ataocov familia.

Familia a primit un miracol dupd sacrificivl curajos al lui
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Camilo esta fiul Pepei, fiind astfel v&rul lui Mirabel.
El se poate tansforma in orice giti persoand oric@nd
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| Dolores este fiica Pepei §i verisoara lui Mirabel.

Darul ei este super auzul, asa cii poate auzi tot ce spun

oamenii, chiar si prin pereti. Asta inseamnd cd este aproape
imposibil 54 p&strezi secreta de Dolores.
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Mariano este un tindr frumos care locuiegte cu mama

sa ih oragul Encanto. Vrea sd o roage pe Isabela s& se
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Agustin este soful Julietei i tatdl lui Mirabel, al Luisei si ol
Isabelei.

Ficiind parte din fomilie prin céisdtorie, el nu are un dar
magic. Drept urmare, el infelege de ce Mirabel se simte
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Félix este sotul Pepei si tatl lui Dolores, Antonio si Camilo.
Cum foce parta din familie doar prin cdsétorie, el nu are un
dar magic.

Félix este mereu fericit §i plin de energie si se pricepe s o
ajute pe Pepa s8-5i gestioneze emotiile care controleazd
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Casita este casa unde locuieste familia Madrigal.

Este plind de dragoste si magie.

Casita a fost dotd fomiliei ca parte a miracoluivi atunci cénd
Padro a murit. Att timp cit uménarea magicd a Abuelsi
arde, casa este vie §i incearcd mereu sd il ajute pe membrii
familiei.

Fiecare membru magic ol familiei are o camerd uimitoara,
care este mai mars la interior.

Casita este un simbol al sperantsai pentru toatd lumea din
oragul Encanto.
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