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INTRODUCERE

Bun venit la UEFA Ploymokers, un progrom inspirot de Disney. Acest

program foce parte din eforiul permanent depus de UEFA pentru

a colobora indeaproape cu asociatiile nationale la nivel de bazd

pentru a oferi mai multe oportunitdti fetelor de a se indrigosti de

fotbal. Aceastd coloborare extroordinord dinre UEFA, Disney si

a descoperi pentru prima daid aocest joc in rindul fetelor cu varste

cuprinse intre 5 5i 8 ani.

Programul are drept scop:

» Tamiliarizorea fetelor cu fotbalul prin oferirea unui mediv care
pune accentul pe distractie, prieteni i fotbal;

= implementarea unei strotegii de antrenament inedite gi
personalizote, care se bazeazd pe imoginatie (inspiratd de

povestile si personajele Disney) ca insrument de pregdtire gi de
dobandire a optitedinilor fotbalistice;

= dezvoltorea copacitdtilor fizice ale fetelor gi incurajorea unei
legawri permanente cu fotbalul, pe intreg parcursul viegii.
Sustinut de o marcd mondiald importantd aldturi de UEFA, programul
Ploymaokers este o oportunitate unicd pentru tinerele fete de a
interoctiona cu fotbalul, cu scopul de a crea iubitori de fotbal mai
Sperdm cd sunteti la fel de incOntati ca noi de participarea la ocest
program unic.
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membre, iar in 2019 a lansat Time for Action: ia UEFA
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Totbalului feminin. Time for Action isi propune: Enﬂmdemhpmgunlﬂluyndan,npmmﬂe
= &d dubleze numdrul de juciitoare de fotbal; de aptitudini, cunostinte si personalitote pentru a da viald oceswi
. sd schimbe percepfia asupra fotbalului feminin la nivel european; program.
- s dubleze amploarea si importanta campionatelor de fotbal Programul UEFA Playmakers, inspirat de Disney, este conceput ca o

oportunitate pentru fetele cu viarste intre 5 i 8 ani de a se integma

feminin UEFA EURO si UEFA Champions League;
» ¥ ‘intr-un mediv distroctiv 5i motivant, in care s aibd sentimentul

= sd imbundrdpeascd stondardele jucdworilor; apartenentei Scopul nostru acela réspunde

= 5@ dubleze numdrul de reprezentanti de sex feminin in toate mnm;mﬁmﬂw::mmm
organismele UEFA. care sd le stimuleze dezvoltarea fizic, psihologica si sociald.

Acest program paneuropean dedicat fotbaiului, primul de acest Filozofia care stii lo baza progromului este aceea de a permite

juctorilor si mediul de joc, face parte dintr-o serie mai largd de
proiecte strategice implementote de UEFA pentru dezvoltarea
fotbalului feminin in intreaga Evropd.
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COMPANIA WALT DISNEY

Compania Walt Disney are o istorie indelungatd in promovarea unui
premiate in repetate randuri, se bazeazd pe puterea incredibild a
inspirate de personajele lor preferate. Avand Tn vedere acest lucru,
Disney colaboreazd la o serie de inifiotive care folosesc puterea
povestirii pentru a stimula copiii i familille s& devind mai activi i s&
mdnance mai SGnatos.

libertatea, alegerea si creativitatea prin joc activ, care incurajeazd
fetele sG giseasci propriile moddlititi de a duce sarcinile la bun
sfaryit. Le pregdtim pentru sport, agadar programul cuprinde §i reguli,
care impun anumite constrangeri, in&d ccordd suficiemtd libertate
pentru rezolvarea de probleme si gisirea de solutii.

Pentru a capta interesul fetelor in fiecare sedinid, este nevoie de o
comunicare pozitivd, interoctivd i corismaticd. Alegerea corecti a
tonului, sonoritditi, animatiel, tonalitdtil, vitezei si volumului vorbirii,
a tehnicii narative, precum §i copacitaotea de a transmite sentimente
mgumdmnmmmﬁnﬁimulmﬁinnﬂm
de antrenor, v vei imbundidti oceste competente exersand
continutul programului.

Vi dorim mult succes ih programul Playmakers prin care veti da viatd
el Di '
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PROGRAMUL
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weti implica fetele in octivitdgi si jocuri care ou legdtuni cu aceosta.
Sedintele vor avea o duratii de 45 de minute.

Durata intregului program este de zece sGptdmani si va fi imp&rtit
in opt capitole. Astfel, veti avea la dispozijie doud sdptdmani libere
pentru a repeta etapele preferate ale fetelor sau pentru a parcurge
continutul mai lent, docd acest lucru rispunde mai bine nevoilor
fetalor.

NR. | ETAPA DIN

CADRUL SEDINTEI

D

1 introducers Prezintd capitolul 5i ,cuvantul

2 Personajele

3 Decorul

LORIAVA VA 00900008008 0.89.000 0808000
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La inceputul programului, fiecare fotd va primi un ,pasaport de
aventurier”, pe care il poate duce ocosd. de aventurier
este 0 resursd care face leg&tura intre program gi Tamilio de ocaosd:
acesta conjine sarcini legate de fiecare capitol, pe care fetele
trebuie sd le indeplinegscid impreund cu cineva de ocosd — va rugdm
si le incurajati si focd acest lucrul

OBIECTIVELE INVATARII

Programul UEFA Playmakers, inspirot de Disney, are obiective

educative clare pentru fetele cu varste intre cinci i opt ani:

1. Dezvoitorea gptitudinilor motorii fundamentale ce le vor
permmite fetelor sd focd sport.

2. Oferirea unei oportunitdli pentru tinerele fete de a invapa
despre fotbal si de a se fomiliariza cu aptitudinile elementare
necesare_;

3. Dezvoltarea aptitudinilor pentru viogd si a valorilor dincolo de
lumea fotbaluivi, care sunt utile in viafo de zi cu zi, precum
respectul, munca in echipd sou rezolvarea problemelor.
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Aptitudini
pentru viata
sl valor

Motiuni
elementare de
fotbal

Aptitudini
motorii
fundamentale
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1. APTITUDINI PENTRU VlA’!’L ﬁl VALORI

Totodatd, programul este conceput §i pentru dezvoltarea unor
aptitudini §i valori pozitive, care vor fi de folos in viota de zi cu zi
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ook e aiciont ¥ Sobipd, o et o kit e 3. NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL
§i depdsirea obstacolelor — toate aptitudini pe care dorim s4 si le Fotbalul trebuie prezentat in mod simplu, astfel incit fetele s& poatd
insuseascd tinerele fete. alege cum doresc sd foloseascd mingea si, prin intermediul jocurilor
Fetele vor invija §i vor discuta despre diverse valori §i aptitudini §i activitGilor, 53 aibd posibilitatea sd dobandeascd aptitudinie si
ﬁmnpinpﬁ;ifwu:d‘mmputﬁcplmhifnhﬁn; principiile elementare ale fotbalului, precum:
din viad. = Deplasarea cu mingea (driblare).

LA eReNul N0 AvdoRencd i dylyDy0 » Controlul mingii.
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| = Io-1 (tros lo poartd).

2. APTITUDINI MOTORII FUNDAMENTALE

Programului Playmakers trebuie utilizot pentru a invita fetele
diverse modalitdti de migcare a corpului care 58 contribuie lo
dezvoltarea miscdrii, echilibrului, coordondrii §i vitezei.

Aptitudinile motorii fundomentale pot fi impGrite in wei tipuri:

= Deplasare — corpul se deplaseazd in spatiu, de ex., prin mers,
alergare, salturi sou s,

= Suabilitote — corpul dmane in acelosi loc §i se miscd in jurul axei
sale orizontole si verticale, de ex., oprire, aterizare, intoarcere, s o gt g s R R A s o e
pivotare sou rdsucire.

= Controlul obiectelor — Actiuni prin core obiectele sunt miscote,

de ex., lovire cu piciorul, aruncare, boterea mingii pe sol,
controlare sau prindere.

LERTATAYAYR BRI AR BIRIRIB IR RYS

Fetele se vor acomoda cu mingea in um&toarele situatii:

= EU si mingea - Joc individual pe langd ceilalt, invitarea deplasrii
individuale cu mingea.

= MOl 5i mingea - Joc impreund cu un partener/in grup.

= MO, TU i mingea — Joc cu alfii 5i impotriva altora intr-o octivitote
de echipd.
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SIGURANTA TINERELOR FETE
IN FOTBAL

Sfaturi si idei

Inigiativa Disney-UEFA are de la bun inceput o abordare care
promoveazd un mediu pozitiv $i protejat, insd va oferim si citeva
sfowri concrete pentru siguranfa tinerelor fete:

LIDOBILIBIAIBIBIBIBIDI BRI DIDIEY

incercati sé includeti in grupul indrumétorilor atiit femei,

cit si bérbafi. Pentru acest program, un indrumdtor sau
voluntar trebuie s fie femeie. Toti indrumdtord trebuie sd giba
aptitudinile necesare pentru comunicansa cU Copiil, precum
folosirea unui limbaj odecvat viirstei 5i stodiviui de dezvoltore ol
copidor.

Copiii cu virste mai mici necesitl un nivel de supraveghers mai
ridicat. Pentru acest program, proporiia minimd este de un adult
la zece copii, dor, ca metodd optimd de lucru, se recomandd

un aduit la sase copii, cu exceplio cazului in care legisiagia
nationald prevede aitfel. Incercali s& implicali si périntii in
supravegherea propriilor copii.

Oferifi informatii clare cu privire la predarea si preluarea copiilon.
Aici trebuie sd includefi nu numai informatii referitoare la ore,
ci si referitoare la persoanele caore ou dreptul sd preio fetele lo
sfrsitul programuiui. in anumite situatii, este posibil ca anumifi
ﬂlﬁsﬁmﬂdnpulsﬁpraunr , de ex., docd existd

un ordin judecitoresc de restricfie. In general, fetele trebuie
predate aduifilor cunosculi de cdtre indrumidton ca twtori legali
ai minoridor, de ex., pdrinfi, unchi, mdtsi etc.

Poate fi occeptobd ca frafii mai mari si le insojeascd acosd pe fete,
de ex, in canud in core se desfdsoard octivitiili paralele cu copil de
wirstii mai mare. Acest aspect trebuie stobiit impreund cu parin,
de preferinid ih soris. Viirsta la care copiii mai mari &i pot asuma
responsabiitatea pentru fraii mai mici depinde de la situatie o
situaiie, dor se recomandd viirsto minimd de 12 ani.

Incercati sé implementafi un sistem de inregistrare a fetelor la

sosire 5i la plecare. Acesta este utd in special in cazul participdni
unui numir more de fete §i suproveghetori.

E R Bl o B B s ot B g e

6.  Asigurofi-vi cd tofi parin{i defin numede $i numerele de
telefon de contoct necesare. Pentru evitaorea oricdror confuzii,
comunicati toate informatiie referitoare la antrenamente,
meciuri, activitdli etc. direct pdringilor, 5i nu prin intermediul
copiilor..

7 Cereti-le fetelor sii T5i schimbe echipomentul acasé. Docd se
schimbd la locul de antrenament, trebuie s& asigurali un spatiu
de vestiar special rezervat fetelor. Acestea trebuie supravegheate
de cire personaiul de sex feminin, ior prezenjo altor odulli este
interzisdi. Unele dintre fetele mai mici pot avea nevoie de gjutor
pentru a se schimbao, dor supraveghetorii trebuie sd ofere acest
gjutor nuUMai copilor care nu se descurcd singuri. Acest ospect
trebuie discutat in preafabil cu paringii.

B. Desi este pulin probabil ca pubertatea sé reprezinte o problemd,
fetele de virst mai mare se pot afia in pericada pre-pubertiiiii sau
pubertiifii. in aceste cazuri, poate fi util s& purtai o conversatie
(privatd) cu pdringii pentru a stobili docd este nevoie de ajutor
suplimentor, de ex., toalete echipate corespunziitor.

9. Orice formd de agresare, chiar docd pare inofensiv, trebuie
combdtuti imediot Agresiunile se pot amplifica ropid, prin urmare
esie importont 58 nu fie tolerate deloc.

10.  Audt périnii, cOt si fetele, trebuie s fie la curent cu mésurile
mmeﬁmﬂmmm

pot vorbi in privinfa siguraniei, de ex., Docd vii supdnd ceva sau
ali constotat o problemd, puteti vorbi cu X,

Nu vitali: prevederile incluse in ,Ansambiul médsurilor de siguranji
UEFA", precum cele referitoare la sporirea siguraniei pentru procedurile
de selectie si regulamentele de conduitd, sunt fn continuare valabile si
trebuie implementate. De asemened, consultali legie si reglementdrie
nationale si locale, in special cele referitoare la nivelurile de
supraveghere 5i la persoanele care pol lucra cu copiil. De exempiu,
poate fi necesard o verificare a antecedentelor sou o anumitd instruire.
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RESURSE NECESARE

Mingii de mdrimile 2, 3 E Vesta
5i 4

2 Conuri (mici Cartonage cu personaje
;‘ si mari) nl din Encanto (imagini ale

personajelor)

P it

i

phh .5‘1" - ;
ORGANIZARE/PREGATIRE * .

* N '-:i:ﬂ:ﬂ:ﬂ:ﬂ:*

Creati patru porti mici folosind opt conuri mari (cate doud in
fiecare colf) pentru a marca limitele zonei de ontrenament.
Ajustoti marimea spatiuiui la marimea grupului dvs. Copiii va pot
ajuta la pregdtire.

Activitate de intompinare: 7ona poate fi utilizatd inainte de
inceperea sesiunii pentru a-i intdmpina pe copil §i pe paringii sou
ttorii acestora in spativ. li puteti invita 53 exploreze echipamentul
§i porgile.
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¥ OBIECTIVELE INVATARII

ABILITE'!'I MOTRICE FUNDAMENTALE

= Depilasarea corpului in diferite moduri pentru a sprijini
dezvoltarea miscdrii, echilibrului, coordondrii 5i vitezei

ABILITATi DE VIATA S1 VALORI

Dificultotea manipularii
Gandine pozitivd

NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL
Deplasarea mingii folosind picioarele
Diverse migedri fard minge

LI

PEBRPEBHINS.

,,n:::i:-:ﬂ:n:;:t:-:

i o

Conur mari

Deplasare cu mingea pe ldngd §i in jurul celoralti
Aruncarea §i prinderea mingii
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BUN VENIT

~

- Bund ziva i bine afi venit la [denumirea centruluil.”
- Introducere prezentatd de antrenor

STABILIREA OBIECTIVELOR

Obiectivele de gz sunt:

-  5d ne DISTRAM

- 5 INVATAM abilitdfi noi

= 50 lucrGm impreund i sa ne facem PRIETENI noi

PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI
Astdzi vom incepe aveniura nogsid Encanto cu:

Familia Madrigal.

#  Orasul Encanto din Columbia este un loc fascinant, plin de
. muzicd §i culoare. In mijlocul oragului se afld o casd magicd

' numitd Casita. Casa este vie i este plind de dragoste.

. Casita este casa familiei Madrigal. In centrul familiei se afld

'+ Abuela, o bunicd infeleaptd i grijulie. Are o lumdnare care nu se

4 stinge niciodatd si care confine un miracol: aceastd lumdanare a

Astizi, ne vom imagina cd suntem persongje din lumea Encanto. - - &8
.. Pentru a ne asigura cd suntem in siguranid, trebuie sGva oprii i~ 5.8
"' sd ascultafi de fiecare datd cdnd auzifi cuvantul cod. ol o

s
»
e
;. 4
A
»
s
=
.
»
s
. 4
.;
)
»
s
-
)

PR epeseRERePR s R e

SFATURI PENTRU ANTRENORI

Hei, antrenoril Atenfie la aceste casete pe parcursul cdrii, care

vii oferd sfotri despre modaiitlifi de prezentare a confinutului. De

exemplu: Sk A

VAR R s BRPAN Y3 RGOl ol H1cOE 0 puteyf wicges m . 4l CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA'
Efiie povesh LT Y

Folosili cortonasele cu personaje pentru a prezenta fiecare S ) L o mm [MAGIA] m“'EFTE [MAGIA]
personaj. o Al

Folositi diogramele din care pentru a ajuta copiii 5@ infeleagd
actvitdgile.




PERSONAJELE \g

7. a #

" Ciand cei trei copii ai Abuelei ou devenit cameni mari, fiecare z:“ﬂmmﬂﬂz i

a deschis o usd speciald in interiorul Casitei §i au primit puteri ® . Fiecare copil se gandeste la o migcare (de ex. stirituri ca broasca,

*, magice: Juileta poate vindeca orice boald, Pepa poate schimba & sdirituri cu forfecare). Apoi se deplaseazdi prin Casita si de fiecare

*,  vremeda cu emofgiile ei 5i Bruno poate vedea In viitor $i copiii [ datdi caond intdineste un ait copil isi spune numele si i aroud »

', Julietei 5i Pepei au abilitdyi speciale: Isaobela pare intotdeouna € migcarea. Celdlalt copil face acelasi lucru cu numele i miscarea 8

-, perfectd si poate crea flori frumoase. Dolores a fost inzestrotd cu : sa si apoi ambii copii repeti ambele migcri. :

un auz wimitor, in timp ce Luisa are o suU a. Camilo a primi b - b,

: daasemp ooty per forgd. il;""“t s 2 Lﬂhpmq:pﬁfedephﬁamﬁtﬂnl{ﬂﬂpﬂfﬂﬂﬂﬂﬁ]wnwpﬂm s

I 2 : = I g ] safi copiil 58 se deploseze pand cand s-au INtainit cu toatl ]

- - Antonio, care tocmai a devenit major, are puterea de a comunica . lumea din grup. &

‘f-__- cu animalele. Fecare are propria sa usd in Casita, care duce la & o

|+ camera uriasd i magicd a fiecrvia. & i 1 - Al T
| incinte de a merge mai departe, haidefi s& construim Casita. : B VIR N ! . “\.}.u;,

LEGENDA
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CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA ') @0 Conuri mic k

okauiesTe [MAG|A] pirueste [MAGIA] l

r Jucatori
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o L Copii folosesc conurile mari pentiu a aranja un drepiunghi mare
reprezentdnd Casita.

2. Fecare copil trebuie apoi sl creeze o uslli mogicti pundnd doutt
conuii mici apropiote in interiorul Casitel

SFATURI PENTRU ANTRENORI

Incurajai copiii s& schimbe directiile si sd se miste in moduri
diferite (de ex. softuri, sarituri, eschivari).

Cerefi copiilor s se intoarcd la usa lor magicd de fiecare
datd cand dorifi sd asculte.

i

. Cereti copiilor si explorere Casita alergdnd in interiorul
dreptunghiuviui. Cerefi-e sd intre in diferite camere si sii-si
imagineze ce ar putea gdsi in una dintre ele.
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CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAG
DARUIESTE [MAG|A] piruieste [MAGIA]

.
F

Copiii se deplaseazdi prin Casita explordnd toate usile magice
trecand prin mijlocul fieclirei perechi de conuri micl

- 2. Prezentali pe rind personajele enumerate mai jos si comenzile 5i

activnile acestora. Permitefi coplilor 50 exerseze actiunea fieclrui
personagj inaginte de a-i opri §i de a prezenta un ait personaj.
Spuneti diferite comenzi ale personajelor, ficindu-i pe copii s
asculte si sd efectueze actiunile.

M

DECORUL

: Mirabel este singurul membru al familiel care nu are puter magice,
\  dar este foarte inteligentd, muncitoare $i bund. Ea urmireste de pe
©  margine cum familia sa isi foloseste puterile remarcabile. Este greu

COMAMDA ACTIUNE

" sé fii diferit §i Mirabel tanjeste sii-si giseascd locul in familie, dar SN Hti g LA
. incearci din Misputeri 50 ramand pozitivil §i 53 contribuie la familie Vindecati cu o - Migcati-va mainile in cercuri in fald,

. sila orog oricum poate. masa ca si cum ati pregdti © masd magicd de

. S&urmarim impreund cu Mirabel cum membri familiei ei isi g o

- Tinefi o minge in mdini. Aruncati mingea
in aer si miscati mdinile/brajele in cercuri
nginte de a o prinde din nou.

Schimbati - Dioaie: Prefacepi-vii cd suntefi picturi s

vremea de ploaie care cad din cer, ficand sérituri Eig .
cu forfecare. -
- Tunet: Stati in picioare, cu brajele pe l
langd corp, apoi aplaudati repede si i
putamic din paime deasupra capului - ]

- Fuiger: Sarifi inainte in tmp ce ridicagi
rapid un braf deasupra capului, ca 5i cum
afi rimite un fulger din virful degeteior.

Cu minge:

- Lovifi mingea de sol pentru a scoate
sunetul picGturilor de plogie care cad din
cer

"1; L R T e T PR R Oy
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Mirabel Fara minge:
A
Raspanditi - Salutati- brii familiei
bucirie prietani fluturind mdinla dedsupra. ! SFATURI PENTRU ANTRENORI
e = Alegeli ce comenzi credeji cd functioneazd cel mai bine
Cu minge: pentru grupul dvs. in funcie de dimensiunea grupului si de

varsta si de nivelul lor de indemanare.
= n cazul in care copiii sunt familiarizagi cu filmul, rugati-i sé
vind cu comenzi core se potrivesc personajelor.

- Aruncaji mingea cat de sus puteti si
bateti din palme cand mingea este in ger.

Bruno FE'-E Ardtati copiilor arborete genealogic din spatele ciirii atunci
Mu vorbim - Nu va miscali timp de o secundd §i
despre Bruno! spunef 55555 cu degewl pe buze.

Cu sau fard minge:

- Incercati sd v ascundefi in spatele

antrenorului, al altwi copil sou dupa orice
obiect pe care il putefi gasi - Bruno nu
vrea sa fie vazutl

R L o o e N 2
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| LEGENDA

Conur mici

Conun mari

& Mingi

l Jucdtori




AVENTURA

: Casita este mai muit decdt o casa pentru fTamilic Madrigak: este un
¢ simbol al speraniei peniru oms. Sub indrumarea 5i protectia Abuelei,
mlmmdnfmﬁehmmmummu—glqummﬂ
', si amentine orogul in siguranid. Adicd ofi din familie cu exceptio
.. i Bruno, unchiul Mirabelei, care a disparut cu mult Gmp in urmd.
... Familia nu mai vorbeste despre el.

* Familia Madrigal este ocupatd si-si foloseascd puterile pentru o
| sau ranigl.

Sora Mirabelei, Luisa, cand caramiz grele peniru a construi un pod
%" Hai sd o ajutdm pe Luisa sd construiascd un pod pentru ondseni.

piruiesTE [MAGIA] paruieste [MAGIA]

INSTRUCTIUNI

:ﬁ*

"i-

. Phstrati oceeasi configunatie ca la activitotea anterioant, dar
drepunghiul reprezintll ocum orasul.

2 anﬂrppcq:ﬁmduuﬁectﬁ:e.ﬂedﬂ:ﬂurq}mzimﬂpemm
iar cealaltd echipd i reprezintd pe orfiseni. Echipa Luisa std laun

capdt al orasului (linka de caopdt), ior orligenii stou la capdiul opus.

Provocarea 1

1. Cadnd incepe jocul, ombele echipe folosesc echipamentul riimas
pentru a construi un pod care unegte toate porfile (conurile mici)
si se intdinesc la mijloc.

2. Odatii ce podul a Tost constit, fiecare copil primeste o minge 5i
se deplaseazdi cu ea de lo un capit la celdialt al poduivi (de la o
finie de capdt la cealaltd linie de capd).

BERENRF TR IRGRER

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA

LA A A A AL X AL AL )

N LEGENDA
. Conuri mici

Conur man

@ Ming

SFATURI PENTRU ANTRENORI

- Incurajagi copiii fie s deplaseze mingea cu picioarele, fie sd o
treacd in diverse moduri peste pod.

I ‘ : - e TN
i *lﬁlﬂuﬂ;ﬁ@ =g
’ .irl' F .




CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAG >

DARUIESTE [MA GIA] piruieste [MAGIA] Mirabel este singurd §i se simie ruptd de familie. Cea mai mare

.+ dorinta a ei nu este alta decdt sd fie inclusa pe deplin in familie, -

', deginu are puteri magice. &
._ . %, - isiva descoperi Mirabel punctele tari? »
in timp ce Mirabel isi urmiregte familia cum i foloseste puterile 1 . = Vo fi apreciatd de familia sa? =
| b o

pentru a face lumea un loc mai bun, &a nu poate 54 NU se Simid
exciusé. Tanjeste s contribuie la efortul famiiei si si-si focd familia L ~
mandni de ea, dar fiird puteri magice proprii, nu stie cum s& facd L i Afiaji ce se va intampia in continuare din pagoportul de
acest lucru. o i aventurier.

‘ = Poate ea sd contribuie la misivnea fomiliei?

| 3y e e
w) T Jo = Sl (el
Far e ¥ ¥y ¥
e
e

B (| ‘%

Xy

"+ TInainte de a merge mai departe, haidefi 58 ne gandim un pic la
aventura noastri de azi. Mirabel T5i dorea foarte muit sd contribuie la
viapa famniliei sale, dar fénd puteri magice propril, se simfea exclusd.
. Mirabel incearcd sd focd fapa dificultitilor gandind pozitiv. Cand
-« simie cd nu foce parte din fomilie, ea coutd moduri diferite de a se
-__‘._‘_- implica, de a contribui 5i de a se conecta cu cellalfi.

Ce g fost greu pentru Gandipi-vd, discutati in perechi,
voi astdzi? impdartdsi celoralfi.
Acordati copiilor:

Cum afi gestionat . 2 =
r 2 ;&r:ugr:r:sﬁmgﬂldmnﬁ

= 1 minut 5a discute cu un
Cum il pofi ajuta pe algil partener.
care se simt exclugi sau ) P »
cdrora le este greu? = 1 minut sd isi impartdgeascd
ideile in grup.

Repetali pentru fiecare intrebare.




RESURSE NECESARE

Mingii de marimile 2, 3 E Veste : _
6 Ew
a e BK%T
=S s R e &
SSa personajelor) & '
.-
; v o
A EmRiE e

ORGANIZARE/PREGATIRE

: Crea}i patru porfi mici folosind opt conuri (céite doud in fiecare
] colf) pentru a marca limitele zonei de antrenament. Ajustofi

1 - g mdrimea spajiuiui la marimea grupuiui dvs. Copiii va pot ajuta la

S Prepia.

: Activitate de intdmpinare: Zona poate fi utilizatd inainte de

)

-

¥

]

o F 7 (1
OBIECTIVELE INVATARII

= = 1 B -
14 e IS
— - LR AT s s .- = - i
g T eas d LASAE IV E .u | - ' -
¥
&Y i E' ‘I : .
qﬁ .-i'f? '.- %

EF
H=

..** st ol

, incepersa sesiunii pentru a-i INLmpina pe copii si pe parini sau

twiorii acestora in spafiv. i putefi invita s exploreze echipamentul

¥ sl porpile.

o T TN L YRS T
nlff = d g

#+ LEGENDA

ABILITZ.'[I MOTRICE FUNDAMENTALE

Deplasarea corpului in diferite moduri pentru a sprijini
dezvoitarea miscdrii, echilibrului, coordondrii §i vitezei

ABILITATI DE VIATA Si VALORI

= Cum sd fii curgjos

NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL
Deplasarea mingii folosind picioarele
Deplosorea cu mingea pentru a evita obstacolele
Deplasorea fGrd minge pentru g evita obstacolele
Controlul unei mingi cu picioarele
Aruncarea si prinderea mingii

e
R -

S sashseshses

1
-
-

Conuri mari
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BUN VENIT

X

¥ ]

=Buni ziva si bine agi venit la [denumirea centruluil.”
Introducere prezentaid de anirenor.

Cerefi copiilor 54 relateze ce au TGcut in sedinfa anterioard
si ce ou afiat din pagapoartele lor de aveniurier.

- STABILIREA OBIECTIVELOR

Obiectivele de azi sunt:

= S5d ne DISTRAM
-  Sa iINVATAM abilitdti noi
= 54 lwerdm impreund si sd@ ne facem PRIETENI noi

PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI

Astdzi, ne vom continua aventura Encaonto cu:

|
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P‘I‘

| By
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-
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PREZENTAREA povssm

e

T =L A

wi *.
‘I i 7

s _i' 2 E

'.;-:' Mirabel coutd o modalitate de a contribui la viaja familiei sale
' si a comunitdtii, chior docd nu are puteri magice.

% Astdizi, ne vom imagina cd suntem personaje din lumea Encanto.
* Pentru a ne asigura cd suntem in siguran(d, trebuie s va oprifi
“. si sd ascultali de fiecore dotd cand auzili cuvantul cod.

-
o i

ek

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGI/
DARVIESTE [MAG|A] piruieste [MAGIA]




9} PERSONAJELE
7/ S| DECORUL

o . . - % 1. Flecare copil isi giseste un partener si std in picioare cu o minge  #

. HMMWIHMGPWWENMM @ in mainL Copill isi aruncdl mingile in acelasi timp si Ti U @
.+, Mirabel il urmdreste folosind-§i puterile pentru a ugura viafa % sii reactioneze rapid pentru a controla mingea care sare de la 20

Y oamenilor, ea incepe si se indoiascd din ce in ce mai mult de @ partenerul for. L

¥ . eninsdsi. Ea se simte ca 5i cum le-ar sta in cale. » »
Deodatd de un z puternic de cra cind o B ¢ o

} ;80 au i
s Tigid de pe #méﬂgl 5 bb -mpmﬂpe : : L Pentru a adduga un element competitiv, copiil pot concura cu ei :

fa - o) iinsisi 5i pot incerca sb controleze mingea mai repede de fiecare ‘%
i 58 construim Casita §i 54 focem sd cada [igle de pe ocoperis. . s @ dotdi ciind Tncearcii. &
f._"‘-. - e A" 1: | i

b Conuri mori
-

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA Y ‘ :-_ LEGENDA
DARUIESTE [MAGIA] DARUIESTE [MAG[A] 7 e 3, Conuri mic
X - - P e . Jﬂf?

* msmucnum ’g e
1
'.. Jucdatori
.E‘ : :"a\?ﬁ t
" I. Copiii folosesc conurile mici pentru a aranja un dreptunghi mare
s S reprezentand Casita
- } Provocarea |
i o g S it SFATURI PENTRU ANTRENORI
Provocorea 2

Copliii se pot provoca pe ei ingisi 5i unii pe alfii lansand
mingea de la subraf, astfel incat sd sarG pulin mai sus.

= Ei pot prinde mingea incinte de a incerca sd o controleze cu
picioarele.

= Demonstrafi cum trebuie s arate activitoteq.

= Demonstrafi sunetele crapdrurii.

1. Datfi fiechui copil o minge pe care s o [ind in maini.

2. Fiecare copil isi aruncd mingea ca pe o [igid care loveste
podeaua, apoi isi foloseste mainile sou picioorele penoua o
controla cind sare.

3. Copili pot incerca sii-si arunce mingile de la subraf, astfel incat sfi
cadi de putin mai sus si sti incerce sii le controleze cu picioarele
sou 50 le prindf cu mainile.

BDESRBPEPARRIR/RDAR R OR.
BESELOSALER SRSV RS AEN,



. pe marginea spartd ascufitd. Pamantul incepe sd huruie, jar in

4 podeaua Casitei apare o mare cripdturd. Crapdtura continud in sus
. Mirabel urcd in fugl scirie pentru a urmidrn cripdtuna in Gmp ce
- aceosto sfagie Casita. Luminile de la usile maogice incep s paipdie

hetsdedstsestResRY

. Acum o vom gjuta pe Minobel 53 cerceteze criipdturiie din Casito.

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGI

§=

Conuri mici

' ’ LEGENDA
AVENTURA @

Mirabel se apropie sd cerceteze, ior cand nidica [igia, isi toie degetul

Conuri mari

& Mingi

si lumanarea magicd din fereastrd pdleste de parcd ar fi pe cole sd
se stingdl

1. Acum creafi o micl competitie.

# 2. Grupurile de la coljurile opuse devin fiecare o echipd. Echipele
lucreazdl impreund pentru a deplasa mingea peste crlipdturiie
diogonale.

: 3. Un copil ptriseste fiecare colf pe rind. H trebuie sii-5i dea mingea
unui coechipier din colful opus inginte ca acel coechipier s poatd
pleca.

&
B
®
5
]
0
®
o
&
5
: 4. Scopul jocului este oo toti colegii de echipd s se afle pe parteq
e
| 3
a
2
&
B
“
®
®
.
]

piruieste [MAGIA] pirueste [MAGIA]

— T -
N B
’ i 4

INSTRUCTIUNI

g opusd farill de cea de unde ou plecat.
= 5. Odatdl ce tof juctorii se afiti de cealaitd parte, ei continud si se

intorc, peste crliiplitura diogonall, ka locul de unde ou inceput.

: 6. Continuati pand cdnd toli copiii s-au intors la colful din care au
pomiL.

# 7. Dupd ce copiii gu avut o rundd de antrenament, face(i mai intai

o intrecere pentru a vedea care echipd poate aduce prima tof

CAtot § e

Copiii fac doud linii diogonale din conuri mici, de la un colf al
dreptunghiviui la celdlalt, pentru a reprezenta criipdturile din
Casito.

N F &SSPV TP NS LTINS TP &~

[ LEGENDA ’
o i,

-4 Conurn mici iﬂ

Z inp&ﬁpmpiﬁindmﬂ grupuri care poartd veste de culori diferite.
Fecore grup se imparte apoi in doud, ior cite o jumdtote din grup
stfi ja fiecare copdt ol acelefasi linii diogonale.

Provocarea 1

Cite un copil pe rind din fiecare grup urmdreste cripliturile pand
gjunge in colful opus. Apoi di mingea urmdtorului copil core st
la rind in acel colf.

2. Repetati pandl cdnd tofi copiil ou urmdrit o cripdturt in Casito.

Conuri mari

——
®

&  Mingi

i Juedtori
b &
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Pms

? .. Continuali cu aceleasi doudl echipe ca la provocarea anterioard.
Echipele urmiiresc criipliturile diogonale cu mingea, pentru a
gjunge pe cealaltd parte.

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA '5'3

. 2. De dato aceasta, suteazi mingea cu piciorul in coljul portii pentru iy _ N |
.- e DARUIESTE [MAGIA] piruieste [MAGIA] [0
& 3. Odatd ce gu sutat, il vine randul urmdtoniui jucttor din echipd. AR Ry, " < ) : i 7
' 4 Jucai 90 de secunde si vedeti cate goluri poate inscrie fiecare Py > R . ? R & ;
echipd. o SN pe ol Y | Lde
M Bl Y 9] o [N ! poe

o)
a
&
e
o
:
'S
£ a obiine un puncL
B
'
w
&
@
<
@
<

& 5. Repetofi §i incercai s imbundtdfifi scorul.
: Mirabel este speriatd i fuge s o avertizeze pe Abuela: .Casa estein ;

pericol, casa este in pericoll” Bt
Ahuela o magd pe Mirabel si-i arate, dar cand ajung acolo, p
lumdanarea maogicd arde putemic, usile nu mai paipaie, ior crapdourile
: Conuri mici ® . 8 ) Abuela respinge povestea Mirabelei, spunand ,Destull™ Ea susiine cd
i N =B nu este nimic in nereguid cu Casita § spune .Magia este putemnical™

AR O LT AR R RN

Conuri mari

&  Mingi

SFATURI PENTRU ANTRENORI

- Incurajati copiii sd deplaseze mingea cu diferite pérti ale
piciorului.

- Incurajapi-i sd se deplaseze cu mingea putin mai repede

agwnci cand se simt increzGtori.

Incurajati copiii sd caute cripdtura si sd fie constienti de alyi

Jucduori in miscare.

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




Mirabel este confuzd. Ea stie ©d in mod real a cdzut figla de

pe acoperis, stie de cripdrile din Casita si stie cd luminile au
pdlit. Mai are tdietura pe mand ca sd dovedeascd asta si merge
la mama ei Julieta pentru a o ruga sd o vindece.

= Ce a mdit Mirabel in Cosita?

= Oare o va crede cineva pe Mirabel?

= Ce va spune mama ei?
Afiafi ce se va intdmpla in continuare din pasaporl de ‘Bt

'.;\-f..?;.. w ﬁ;._ # ?E ST ELFY | l“-“g'?f:r_@i' E‘r N 1
. T P il
BT e L oy

inainte de a merge mai departe, haide[i sa ne gandim un pic la

aventun noastrd de azi. Vid amintifi de curajul de care a dat dovada
Mirabel astiizi? A auzit figia de pe acoperis cizand, pamantul a [ ]
inceput sd crape si lumanarea a inceput si se stingd. Dar, degi ero =
speriatd, a incercat sd ofie ce se IMGmMpIA si o avertizat-o pe Abuela.

By O
-, .

Ce inseamnda sa fii Gandifi-vd, discutafi in perechi,

curajos? impartasifi celoraifi

Acondafi copiilor:

= 1 minut s se gdndeasca
singuri.

Ce simfifi ca = 1 minut s@ discute cu un

curajosi? e -

= 1 minut sa isi impardseasca

ideile in grup. -

Bis N wilis
Tt S A
. e

Cum ofi dot dovada de
curaj azi?
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RESURSE NECESARE

K

Mingii de mdrimile 2, 3 E Vesta
5i 4
2 Conuri (mici TJ Cartonage cu personaje

-‘ si mari) din Encanto (imagini ale
personajelor)

2 h o R

ﬁ? ORGANIZARE/ PREGATIRE

L

PRENERSH

A

W

SRR EIRS

e

4 a
B 55 A o £ {'F : Creafi patru porfi mici folosind opt conuri (ciite doud in fiecare -
o ) ;,...v;f‘f ,‘3’5: colf) pentru a marca limitele zonei de antrenament. Ajustati :
- o \ 5 drimea il Gri ului dvs. i wid j la -
¥ OBIECTIVELE INVATARII * el
& 8 > ‘ | 1 i: Activitate de intGmpinare: Zona poate fi utilizatd inaints de :
¢ ¢ = B inceperea sesiunii pentru a-i intdmpina pe copii §i pe parintii sau &0
ABILIT.&'!'] MOTRICE FUNDAMENTALE { | || § wtori acestora in spapiu. i putefi invita s3 expioreze echipamentul
= Deplasarea corpului in diferite moduri pentru a sprijini " I'!E.: # R — 'T"?'?‘
dezvoltarea migcdril, echilibrului, coordondrii si vitezei LS |

s
- oy |

ABILITATI DE VIATA SI VALORI LEGENDA M

= Confruntarea cu dezamdgirea si esecul

= Munca din greu

= A nu renunta

NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL
= Deplasare cu mingeda pe Kingd si in jurul celorialti

= Deplasare cu mingea spre o Gntd

f IPRLEPLRRYELRPAEIPERSPLN
SRRSO RR RPN EE.,
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BUN VENIT

X

: -“‘!‘{:ﬁ‘iui‘%m I r‘q\’ ;

PREZENTAREA POVE$'I'II

= .Bund ziva i bine afi venit la [denumirea centruluil.”
= Intoducene prezentald de antrenor

= Cereli copiilor 54 relateze ce gu fGcut in sedinfa anterioard
si ce ou aflat din pasapoartele lor de aventurier.

:=

o

&

o)

]

L]

B
STABILIREA OBIECTIVELOR 3
Obiectivele de a7 sunit: :
| ]

[ ]

:

%

[

4

&

&

i

a2

!

. Enoapte si Mirabei e in poL Deodatd, ea aude zgomote in

/%, afara dormitorului ei i se hotdragte sa cerceteze. Ea urmdresie
*. zgomotul §i o vede pe Abuela {inGnd lumanarea magicd. Mirabel
/", oscultd in tmp ce Abueia se roagd, cerandu-i ui Pedro, soful

.~ ei care a murit cu muili ani in urmd, s8 protejeze familia si

/. miracolul. Mirabel este ingrijoratd si decide cii va incerca sd-gi
.. ajute familia sd-gi salveze puterile magice.

& Astiizi, ne vom imagina cii suntem personaje din lumea Encanto.
' Pentru a ne asigura ci suntem in siguranid, trebuie sa v oprifi
" si sd ascultafi de fiecare datd cand auzifi cuvantul cod.

- 5dne DISTRAM
- 5&INVATAM abilitafi noi
= 5d lucrdm impreund si 5a ne focem PRIETENI noi

PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI

Astiz, ne vom continua aventuro Encaonto cu:
Teoma de o pierde miracolul.
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LOnUn mari

Mingi

| LEGENDA

) R »
Conuri mici =]

| e LI
s [ : ,L}- W, : . '-1 L= :.'G Pt Provocarea
\ B . : e e 1. Copii !deplasemﬂ prin zondi in modur diferite, de i
. A d E ii se n i , 08 EXempiu,
o\ PERSONAJELE I - o o e 2o e . prpiee, s s
i 4 S| DECORUL W DN g oo
"{' N . 4 ﬁ 2. Hecore copil poate decide dacdl vreq 58 se deplaseze cu sou Tlirl
. A doua 7 diminea}a, tofi membrii familiei stou in jurul mesei |8  minge. Dact folosesc o minge, o pot depiasa fie cu mdinile, fie cu
pentru a lua micul dejun. Mirabel vorbeste cu Dolores, speriind Dl %  picioarele.
cd va §ti ce se intimpld cu mirocolul. Din moment ce Dolores , I _g, Provocarea 2
aude totwl, rebuie sd stiel Dolores nu crede i mirocolul este in | r i . | 2 1. Antrenorul strigd comenzi de deplasare referitoare la produsele
pericol, dar crede cd e ceva in nereguld cu Luisa. o 4 ¥ alimentare pentru micul dejun, ar copiil fac acjiunea aferentsi
*  Inainte de a merge mai departe, haidefi sd credim masa familiei : b ol oz
Madrigal. i 9 oA inc:epe]i cu doud comenzi. Odatll ce copiii le-ou inviior,
. : “ﬂ addugaii-le 5i pe celelalte sou incurajati copii 8 vind cu proprille
g SRR s lor comenzi.
. : 3 s _.I';:: .':.l'ﬁ - 3 E
e it S
- AT == = : :
CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA 5 ) @ | Gem Oprifi-v8 Intr-o pozifie creativd (de exemplu, afi
: ’ A v B pmeusﬂv&u;&mpsuusﬂvﬂmﬂmiepp&mﬂ.
%% DARUE EiHUIEﬂ'E E (i’ @ Prefoceti-vil cfi intindegi gemul pe brate i picioare.
&kt ViE [MAGIA] [MAGEA] B g-.-i;'l; :'i'g; Asigurati-vil cii mingea este sub control cind vii
l_;ﬁ.rg E g - ;*': wﬁlj'
. 2 L,ﬁ Brinz Ascundeti-véi sub masd ca un soricel care a furat
L B putind branzdi. Deplasali-vii in patru labe sou
¥ INSTRUCTIUNI R 2 BB punefi mainile deasupra capului in timp ce alergafi
& 1 : - : Lapte Sdriti in diverse moduri cu sou frd minge (de
& Pregétire 4 P exemplu, sarigi in timp ce linefi mingea intre
[ ] [ ] 2 picioare).
& 1. Cereti copiilor sti ageze masa folosind conurile mici §i plasand ] °
] mingile in centrul dreptunghiuiui. . ﬁ 4 Afine Ghemuifi-vd corpul formand o minge micd si
.:'. : ’ g rostogolifi-wd ca o afind care cade.

Conuri mici
Conuri mari

@ Ming

r Jucdtori
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|

i
5 i -
. Repetafi jocul, dar in loc sd strige comanda, antrenorul ridict % 2 = :
un con mic. Copiii trebuie sa reacfioneze in funciie de culoarea @ AVENTURA
conului: 1osu pentru dulceatd, golben pentru branzd, alb pentru » J!
lapte sou aibastru pentru afine. ‘: |

o

' ‘ . Luisa pleaci de la masd pentru a merge sd ajute prin oras. Mirabel
e | . aleargd dupi ea §i o roagi pe Luisa si- spund ce e in nereguii.
=l _+ Luisa este speriotd. Ea recunoaste cii aseord s-a simiit siGbitd
penmpﬂnmdutﬁ.ﬁmmmnﬁsﬁmr—iipiuﬁqumnmgm&,

peniru of simte ¢ nu va fi suficient de bund fani ea.

- RP® #.iﬁf.il.l =

LEGENDA

E Conuri mici

Mirabel vrea si o gjute pe Luisa, dar nu iie cum. Luisa spune cd
inainte ca Bruno sd dispand, ocesta a avut o viziune teribild despre
magia familiei. Eo sugereazd ci, dacd Mirabel viea rispunsur, e
trebuie s meargd la wmul lui Bruno sd coute vizionea. Minabel este
confuzi: ,Ce s4 caut? Cum aratd o viziuna?"

54 mergem la wmul lui Bruno peniru a o ajuta pe Mirabel G
giseascd viima i viziune §i 53 salveze magia.

Conun man

@ Mingi

Juedtori

i Antranor

% " SFATURI PENTRU ANTRENORI

=  Incurajafi copiii sG-5i creeze proprille miscari pentru fiecare

comanda.
- Incercayi si-i ldsafi pe copii s@ conducd activitatea: lasafi-i .
54 strige pe rind comenzile sau 5@ ridice conurile de diferite {

r¥5$%i

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA'
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INSTRUCTIUNI

L. Mutofi conurile reprezentiind masa din buctitfirie si construi
wmul lui Bruno folosind conuwrd mici rosil pentru g marca cele
potry colfuri

Provocarea |

1. impdrtifi copiii in doud echipe, fiecare purtiind veste de culoare
diferitd. Fiecare echipl primegte un numiir egal de conuri mici
pentru a le rispandi pe jos. Conurile reprezintdl obstocolele din
colea Mirabelei prin turnul lui Bruno.

2. Echipa aibastrii se prefoce a Ti Mirabel si indeplirnteazi obstocolele
intorcdnd conurilor cu susul in jos. Echipa galbend pretinde cfi
protejeazd twmul lul Bruno, oprind oamenii s intre. Ei asazl
obstocolele in calea Mirabelei pundnd conurile in sus.

3. Cand antrenorul spune Pornifi”, copiil au 30 de secunde pentru
a intoarce toate conurile pe care le glisesc, adict copiii in galben
{Bruno) oebuie s intoarcd conurile in sus, ior cei in albastru
(Mirabel) trebuie sl intoarcl conurile cu susul in jos. Fiecare copil
poate intoarce doar un con o datd §i nu poate sta iangd un con
mai muit de doud secunde.

4. La sfarsiwl celor 30 de secunde, copiii numdnd cate conuri a
reusit echipa lor s le intoarcil.
5. Jucati din nou si provocati-i s imbundtfiteascd scorul echiped lotk

ERRSRedR YRR RS RN RRReRedsREase LT

LEGENDA

T - i
Conu
® nur mici

Conuri mari

& Mingi

t Jucdtori

Tumul lui Bruno este intunecat i infricosator si plin de
obstacole, dar trebuie sd Incercdm sa continudm sd Tinaintam.
Sa inldwrdam obstacolele din calel

S | P __
CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI me,.,gf%f d
, Diruegie [MAGIA] pirvieste [MAGIA]

_xEh

* - oy
F { = - -
- »
o L4
. ® 1. DPunefi toate conurile mici si vestele pe jos in zona de j 1
:-' antrenament. Ele reprezinti obstacole in turnul lui Bruno. g
: Provocarea 2 :
‘. @ 1. Tmptirfifi copiii pe perechi. Fiecare pereche trebuie si aibd o ®
. minge si trebuie s colaboreze pentru a ece prin wimul luvi Bruno & 5
% cu mingea. :
ol "7 %y 2 penuru aindepdrta un obstacol (con/vestd), un copil din -
i pereche trebuie sd il atingd cu mingea si apoi s8 paseze mingea
;e 2T 4 partenerului stu. Partenerul ridict apoi obstacolul. L X
' g E D%mh?uinmmmmmcﬁtmimulteubﬂmhp&mﬁmw :
‘, le 1n mainile lox *
Z". 4. Odatd ce toate obstacolele ou fost adunagte, jocul se termind 5i le '.*
-3 putefi cere copiilor st pundl toate obstacolele inapol in tamn. ___.
»

e

0 -8l A
LEGENDA |

Conuri mici

Conuri mari

I| Vesie

& Mingi

t Jucaton



LEGENDA

L

Conuri mici

Conurl mari

Ce inseamnd sa foci tot
posibilul? V@ puteti gandi
la un exemplu cand odatd
v-ali straduit din rasputeri?

| = | :_I L .
:' i i “uk: imy 1 ' _31&1
> > 1 = l
- — & -
. 2 B Y ANALIZA
& 1. Derechile continud s8 adune obstocole ca in Provocarea 2, » “; : }'
e dar acum, de fiecore dotd cGnd odund un obstacol, trebuie st ) __"'- =S
A meargd st marcheze un gol intr-una dintre porile din colf inainte 5 iy - . Inginte de a merge mai departe, haideti 58 ne gandim un pic la
.: de a se intoarce in twm pentru a aduna mal multe obstacole. : || . (| = aventum noastrd de azi. Luisa se teme cd i5i va piende puterile
e - = | [ .| J1 magice. Toatd lumea crede cd Luisa este putemicd si poate
% 2 Gﬁuﬂnemuﬁgmhhwﬁmummnmﬁm g | P J . g e e sl oA o <4, dacd isi aratd
) i ) 3 N i ..'l { #| |+ sibiciunea, s-ar putea s nu fie suficient de bund. ii este teamd s&
:. 3. Jucati din nou, incurajand copill 58 incerce s&-5i imbundtiteascl :. [ +| ' nu dezamdgeascd pe toli docd nu reuseste ceva
% : Va puteti gandi la ceva G:‘mdipi—'fﬁ, d_isr:'-_utn]ﬂn
7 care este fn-un;e greu perechi, iImpartagif celorialfi
Ptk vl Acordali copior:

= | minut sd se gandeascd

singuri.
- 1 minut sd discute cu un

partener.

Veste Puteri s& vi gandii la o - 1 minut sd isi imparidseoascd
@ Ming perioadd in care nu afi ideile in grup.

renuntat chiar docd ceva Repetafi pentru fiecare
t Jucatori a fgﬁt foarte greu pentru ntrebare.

voi

-

ﬁm#ﬁ SFATURI PENTRU ANTRENORI

]
#

= Odatid ce copiii ou facut cdteva incercdr, cerefi-le sd vadd
dacd o pot face in imp ce se deploseazd cu mingea.
= Permiteti copiilor sd isi foloseasca mdinile sau picioarele pentru

PUNCTUL CULMINANT
a se deplasa cu mingea.

. o - - 5 : . .= .. Mirabel continud sd cerceteze tumul lui Bruno si, desi ii este
Ea_gﬂjﬂﬁlpempl Fps;swml PR marge PO mal mpad 5 ¢ -+_-'._'. teamd, decide s urce scdrile 5i sd continue sd coute viziunea.

P

“.I‘..:-@ " &,
K] i G SESSERE

e

= Ce se va mai intdmpla in Tumul lui Bruno?
= Va giisi Mirabel viziunea?

- lai‘?ﬁ_ ' = Ce sevaintimpla cu puterile Luisei?

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA (" ‘"~ Afiaji ce se va intdmpla in continuare din pasaportul de
pARUIESTE [MAGIA] piruieste [MAGIA] s
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Mingii de mdrimile 2, 3 E Vesta
5i 4

A  Conuri (mici Cartonage cu personaje
;‘ si mari) ‘ din Encanto (imagini ale
— personajelor)
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ol ATTIA A0
o/ 4a ¥ ORGANIZARE/PREGATIRE

™ |
i -

. Creaii patru porti mici folosind opt conuri (cate doud in fiecare
| colp) pentru a marca limitele zonei de antrenament. Ajustafi

& mdrimea spativiui la marimea grupului dvs. Copiii va pot ajuta la
. pregdtire.

4 Activitote de intimpinare: Zona poate fi utilizatd inainte de

& inceperea sesiunil pentru g-i intmpina pe copii §i pe paringi sau
¥, wunorii acestora in spativ. i puteli invita s exploreze echipamentul
- Sl portie.

SRR 4
LEGENDA |
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1 ¥
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OBIECTIVELE INVATARII

"i

ABILITE'!'] MOTRICE FUNDAMENTALE

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

o

A v
L o . :
-'3, o i
::::!ﬂﬁl.rr o R
5 S ™A -
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= Comunicare

ABILITATI DE VIATA $1 VALORI

2 = e ;: = = Conuri mari
= A Indrdmi 54 incerci lucrur noi

= Comunicare si lucru in echipd

NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL
- Deplasarea mingii folosind picioarele

Depiaosare cu mingea pe Kingd i in jurul celoralfi

= Deplasare cu mingea spre o @ntd
Deplasare cu mingea, in echipd, spre o intd

1



' i

+ Mirabel a gjuns in mul lvi Bruno. Ea vrea s giseascd vizivnea
' §i sd solveze miracolul incepe s meargd prin peisajul nisipos, 6
4 dar alunecd pe o dund uriasd de nisip. Ochelarii ii sunt acoperifi &
*. de nisip, e inmuneric, e singurd, dar decide sd continue. Mirabel B
. canti o melodie pentru a imdne motivati in mp ce urcd o i :
“ scard foarte inaltd. Bliae
Astiizi, ne vom imogina cd suntem persongje din lumea Encanio. '

‘_.L-._:' Pentru a ne asigura cd suntem in siguran}d, trebuie s v oprifi ,L

i '+ sl sd asculafi de fiecare datd cand auzifi cuvantul cod. r,i R
'] - N b ] ]
X @ A& ®

BUN ENIT l?‘-—'i; -".1 ATRART Ta . -‘_H:"_:“(.Wﬂ,-}ﬂ:{,

2 *

! NS —— |

¢

1 ‘..‘.,. . . X -

| % - ound o i o venta denumia contrunsl” : % CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGI 3

1 @ - Inuoducere prezentatd de anirenor. e ; b D‘R‘IJEfl'E [MAGIA] mm [HAGIA]

) : - Cere}i copiilor sd reiateze ce au fdcut in sedinfa anterioard : " - - — e :
: si ce au aflat din pasapoartele lor de aventurier. : J < 2 i _ e Sagpe
“t ' J L Y " e, Sl I = —

Ls S'I_'A_BIL:ERBE?MOBIECTIVELOR & .fﬂ'g\ SERCs _ [

#% . sineoisTAM 2 / S| DECORUL

> =' - SaINVATAM aobilitd}i noi = 'a g9 le

r ‘% - Salucrdm impreund si sd ne facem PRIETENI noi ® ) '“' /¥ Mirabel gjunge la pestera viziunii i Bruno din varful twmului.

] @ -*. Seuitd in jur §i vede un obiect strdlucitor in nisip. (] dezgroapd

¥ PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI % ||| sipare i o bucatd do sticls vede. Continud s sape in nisip 5

.=. Astdzi, ne vom continua aventura Encanto cu: z : .:':. o bucatd, perefii Casitei crapd, iar cripaturile devin din ce in ce

S Viziunea lui Bruno. M -+ mai mari. Ea pune cdteva bucdfi impreund - este o pozd cu eal
/-. & & ** Perefii continud s crape 5i casa se cutremurd. Mirabel adund
. 2 ) mpadamthuoﬁ!ﬂadesﬂnlﬁqifugatlnpeqmﬁ.&deﬂbiu

‘e & reuseste sd scape inainte ca aceasta sd se pribuseascd.
oy A P ‘ﬂ, i Tr!uinmd_aumrgemuepmm,m—opahimasﬁudum
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CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA *

piruieste [MAGIA] oiruiste [MAGIA] |

Bs- TV Y @ Mingi

t Jucdtori

Conuri mici

INSTRUCTIUNI

SFATURI PENTRU ANTRENORI

§-

Addugati orice miscari fundamentale suplimentare pe care
le considerai necesare pentru a le pamitnmpﬁmsﬁ_g

imbundtifeascd abilitdtile de miscare. .
. . ! V. __n..!,.%r.. ; _H_'— -.H-l.—i . m_‘; - b

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

K= '_.&.____

I. Zonag delimitatd de conurile mari reprezintd wmul ui Bruno.
usi twmului asezdnd patru perechi de conuri mici - cate
unul pe fiecare parte o zonei de antrenament
2. Copiil asazli citeva conuri mari pe jos in interiorul wmuiui pentru
a reprezenta obstocolele 5i sclirile din twrnul lui Bruno.

Provocarea 1
1. Copiii se deploseazti in jurul turmulul
2. Pe mdsurli ce clilfitoresc prin turn, copiii sar peste conurile mari.

a
[ ]
a
i
&
| 3
R
&
i
&
%
&
)
% .
o R - 5 =
3. Pentru o provocare suplimentor, copiil pot fine © minge in mainj ™ d - .
in timp ce aleargd si sar. ® = !
&
: /
* ) &
&
®
]
&
&
@
the
@
L
@
[
b

St AVENTURA

I. Asezaii numeroase conuri mici pe jos in zona de antrenament
pentru a reprezenta piesele viziunii.

2 Tmp&'liﬁ copiil in doudi echipe. O echipd oleargi acoperind
conutile (piesele viziunii) cu veste (nisip) pentru a le ascunde.
Cealaitdi echipli o ajutll pe Mirabel st scoatii viziunea,
indepdrtond vestele de pe conuri 5i pundndu-le pe jos.

3. Jucati 45 de secunde, apoi schimbati rolurile celor doud echipe.

.+ Mimabel se intdineste cu Abuela in drum spre camera ei. Luisa
+ imird, spundnd cd se simt2 mai pufin putemicd de cond a vorbit cu
Mirabel Abuela este supdratd pe Mirabel 5i il cere 54 stea departe
de Luisa i 58 nu mai focd indiferent de ce foce, decarece creeazd
probleme.

Mirabel intrd in comer ei §i se vitd lo bucapile de sticld. ,De ce sunt
eu in viziunea ta, Bruno?” se intreabd ea cu voce tare. Pepa aude si
intri in comend.

54 o gjutdm pe Mirabel sG ascundd vizivnea pentru ca Pepasdnu o
©  vaddal
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INSTRUCTIUNI

. Pistofi aceeasi configurajie ca in activitoiea onterioard. Zona de

antrenament este acum dormitorwel Mirabelei.

Provocarada 1
| Tmpdr[i]i copiil in doudi echipe. O echipdl se preface a i Mirabel,

ior cealoltl se prefoce a fi Pepa. Echipa Mirabel tebuie si
ascundd viziunea de echipa Pepa.

Echipa Pepa stf in mijlocul zonei de antrenament §i echipa
Mirabel formeazfi un cerc (Tl st se fint de mand) in jurul lor
Aserafi cOteva mingi pe pimant in afara cercului, pentru a
reprezenita piesele viziunii

. Copiii din echipa Pepa incearcti s8 scape prin glurile din cerc

Tiind a fi pringi de un membiu al echipel Mirabel
Dacli reugesc si scape, ridicd o minge (piest de viziune) si o duc
inapoi in cerc.

Doct un membru al echipei Pepa este prins, ocesto trebuie sf se
inarcd in mijlocul cercului i sd incerce din nou.

Echipa Mirabel nu poate prinde pe cineva care se intoarce cu o
minge.

. Jucafi timp de 45 de secunde, provocind echipa Pepa s adune

cit mai multe piese de viziune.
Schimbati rolurile §i jucali din now.

LEGENDA

. a ‘s P ]
= g
W Conur mici

Conuri mari
Mingi

Jucatori

A = S ke

I'-'rmuuz

* 1. Fiecare membru din echipa Mirabel dribleazli o minge in timp ce
se deplaseazdi in cerc.
. 2. Echipa Pepa incepe fiirti mingi in interiorul cercuiui.

&
o
B
&
:
-h 3. Copiii din echipa Pepa incearcd sti ia mingile de la echipa Mirabel
g- 5i 5di le reacd printr-una dintre cele opt porti de pe marginea
=
L ]
i
T
&
i

-

...“._
iy L %
n»}'_

ﬁ:{}.ﬂ'\: e

zonei de antrenoment. Odatdi ce au Ricut asta, lastl mingea acolo
unde este si se intorc la mijlocul cercului pentru a incepe din now.
Membrul echipei Mirabe! care $i-a pierdut mingea ia o alud minge
din afara terenului i se aliiturt din nou joculul.

RERSRPABEBERAIEY

- 42N

S ..h:.'“._'

@ Mingi
i Jucatori

Am ouzit numele pe care nu il rostim. De ce vorbest despre
Bruno?” intreobd Pepa

BopapesRsRseshstpepaRRsaRBRREss (N0

-Doci or avea o viziune despre cineva, ce ar insemna asta?”
rispunde Mirabel.

«1u vorbim despre Bruno®, spune Pepa.

Félix, sotul Pepei, vine in fugd si spune: JJrebuie sd stie.” H il
spune Mimnbelei: ,Bruno ar vedea ceva groamic, apoi bum! S-ar
intdmpla.”

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA:
pirueste [MAGIA] pirueste [MAGIA] 7
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INSTRUCTIUNI

Pdsuraji aceeasi configurajie ca in octivitotea anterioard.

|

; 1. Alegefi patru copii pentru a primi mingi. Fecare dintre ei stf langd
una dintre porfile ficute din conurd mici.

Toti ceidlalji copii iIncep cu o minge in interiorul zonei de
antrenament.

N

M

inainte de incepereq jocului, antrenorul sopteste un nuMe
(Mirabel, Isabelq, Luisa sou Bruno) fiectiuia dintre cei patru
juctitori care stou intre porti. B nu gu voie s8 spundl nimdnui ce rol
ou,

Jocul incepe si tofi copiii, cu excepiia celor dintre porti, isi iou
mingea 5i incearcd s dribleze lo una dintre porfile mici.

Odaifi ce ajung, ii paseazli mingea copilului din poartd, care
sopteste numele personajuiui sdu la urechea copilului care
soseste. Cei doi copii schimbd rolurile , ior copilul care tocmai a
primit mingea dribleazd coe o altl poartd pentu a gisi un alt
petsondaj.

Hecare copil rebuie 58 incerce 58 afle in care poartt se afit
fiecare dintre cele pauu personaje. Jucali dowd minute, apoi
schimbati personajele.
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Conuri mici

Conuri mari
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t Juedtori

Mingi
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o SFATURI PENTRU ANTRENORI a
;} - incurajaji copiii 54-si mascheze miscirile pentru a pacit :'F
S T echipa Mirabel
1. - incurajaji copiii 58 vadd dacd pot creste distonfa de la care P

e, marcheazd un gol. %-‘:3&

r i = Docd aveli un grup mare, jucafi cu opt porii (folosind ; i
g portile formate din conur mari in fiecare colf al zonei de A
I.I '-':-..'..-“"'-. i, a 3
R nirenament). - -

- ~-n o . TS A 131

: - - - ' De indotd ce e singurd, Mirabel incearcd sa pund impreund o

! .~ 1 toate bucdlile de sticld verde. Deodatd, totdl ei, Agustin, intrd B |
g s | in comerd si vede viziunea strilucitoare. Agustin este socat, dar i
\ 7 este aproape ora cinei, asa cd el si Minabel decid s@ nu spund i
el /4. incd restului familiei despre viziune. Agustin ascunde bucdtile de =
% wiziune in buzunare. Dar apoi, chiar inginte de a pdrdsi camera, “iq i
*. o0 wvid pe Dolores i isi dou seama cd a guzit totul cu auzul ei 3 i o
Sh. uimitor. h
. B - v
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inainte de a merge mai departe, haidei sii ne gandim un pic la
aveniura noastni de azi. Mirabel er sigund cd miracolul erain
pericol chiar dacd nimeni alicineva nu o credeaq, asa cd §i-a urmat
instinctele si a incercat G- salveze. A indniznit sG facd cevanou sia
afiat ca viziunea e despre ea.

Va urmati instinctele? De
ce?

Ce sim{ifi cand faceyi
ceva nou?

Cum va impiedicati 58 va
sim{ili speriafi in situatii
noi?

Gandifi-va, discutali in perechi,

impartdsiti celoralfi.

Acorddfi copilior:

= 1 minut 5 se gandeascd
singuri.

= 1 minut sa discute cu un
partener.

= 1 minut sa isi impartdseascd
ideile in grup.

Repetati pentru fiecare
intrebare.

E aproape ora cinei si sotii Guzmdn vin pentru ca Mariano s
0 poaid cere in cdsdtorie pe isobela. Agustin are piesele de
viziune in buzunare, dar Dolores |-a auzit pe el si pe Mirabel

vorbind si stie despre viziune.

=« Ce pooie menge prost ocum?

= Se va implini viziunea lui Bruno?

= Ce se va intdmpla cu puterile Luisei?

Aflati ce se va intdmpla in continuare din pasaportul de
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RESURSE NECESARE
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Mingii de mdrimile 2, 3 E Vesta
5i 4

A  Conuri (mici Cartonage cu personaje
;‘ si mari) | din Encanto (imagini ale
— personajelor)
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OBIECTIVELE INVATARII

K

Estsssasdy
BEavekeds
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Creafi patru porfi mici folosind opt conuri (cdte doud in fiecare

colif) pentru a marca limitele zonel de antrenament. Ajustafi

mdrimea spativiui la marimea grupuiui dvs. Copiil va pot gjuta la
Al

b oy S S )

e NOro PN porre

* 2 Activitate de intmpinare: Zona poate fi utilizatd inginte de
i - Tmpmmt{ﬂpmmg—iimpgnupﬁqipepﬁﬁnﬂm
ABILITATI MOTRICE FUNDAMENTALE o] ;‘i"”"‘ QU Sx pafi. § PUDSE i S5 aMptontze SN amants
- Deplasarea corpului in diferite moduri pentru a sprijini ;ﬁ" g
dezvoltarea miscdrii, echilibrului, coordondrii 5 vitezei ! i

ABILITATI DE VIATA Si VALORI
- Grija fapd de alfii
- Afi de ajutor

NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL
- Deplasarea mingil folosind picioarele

= Deplasare cu mingea pe langd si in jurul celorlalf, inclusiv a
apdardtorilor
= Paosarea mingii

iﬁQe BN LEGENDA
1 m o $
_i__!!___!‘__:___!.._i_:\_ A Conuri mari
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PREZENTAREA POVESTII

.. Cina cu familia Guzman a fost dezastruoasd. Mirabel std pe
‘=’ coridorul casei cripaite, ocuzaid de familia ei cd a siricat
. seara. Vede niste soricei cGrand bucdtile viziunii pe coridor si i
¥ urmareste pand cand dispar in spatele unui poriret de pe perete.
‘¢ Ea atinge nervoasd portretul si descoperd un pasaj secret

%' oscuns in spatele lui.

‘. Astiizi, ne vom imagina cd suntem persongje din lumea Encanto.
' Pentru a ne asigura cd suntem in siguranjd, trebuie s va opriti
' sisd ascultati de fiecare datd cand awzifi cuvantul cod.
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BUN VENIT * i
&
- : ~Bunid ziua si bine afi venit la [denumirea centruluil.” :I s
4% - lrocuoer prezenuaes do arrencs 3 CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGIA
- E :a;p@m:ﬂhmm;;?mﬂu;ﬁ;:tmm:m:mm E DIJ:IUIE¥I'E [MAGIA] DARUIESTE [MAG‘A]
£ STABILIREA OBIECTIVELOR S . . g
: Obiectivele de azi sunt: ': o - ' s i %
§ - SineDSTRAM & S PERSONAJE
: : sszlumgn Frrq:munﬁ.r::n !:&nefuuam PRIETEMI noi E $I DECORUL
& PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI ¢ A¥R 33 ... " Mrobel piserts n poscju secrt. £ pufn sperats pentru o3
'=" Aﬂﬂﬁ,e&mm@mmnﬂ:mm:u: :, tmnuturﬁ_denﬁr:dnfmnuu_ﬂtm;kmthgmluclneodut&,
. @ Ascunzatoarea lui Bruno. " . ea observd un bdrbat intr-o haind intunecotd care std la
» ‘© “1 ¥ capdwl pasajului. Fapa barbatwlui este in mare parte ascunsd de
8 fol r{ ‘x. . o glugd, dar Mirabel il recunoaste: este Brunal
; : g ) S& construim pasajul secret ascuns in spatele portretului.
]



Cereli-le copiilor sii se deplaseze prin pasajul secret, explorand
intreaga zond, evitdnd in acelasi Gmp glurile.

e :
R : LEGENDA

4 &
:‘ 1. Copili se impart in perechi. Un copil din fiecare pereche il g
- A W reprezintli pe Bruno (vestdi albastru inchis), ior ceililalt o reprezintl ‘g
g- Pregdtire g @ pe Mirabel (vestd albastru deschis). Fiecare copil are o minge. &
# 1. Conurile mari marcheazdl lowrile pasajului care duce la | % 2 Copilul care joacd rolul lui Bruno fuge de copilul care jooct rolul %
g_ ascunziitoarea ui Brumo. ‘: ‘g‘ Mirabelei, core incearcd 584 prind. Amdndoi dribleazt mingea in ‘g_ !
@ 2 Copiii adaugl conuri mici in seturi de cite patru pentru a & @ HiTR £ CROCRERL @
%  reprezenta gdurile din podea. [ g' 3. Ambii copii trebuie s evite gurile din podea (conurile mici in E i
-'% 3. Asigurati-wii ci existli suficient spafiu pentru ca copiii si se ': » setwri de patru). P
&  deplasere printre gdiuri S @ 4 Jucoji timp de un minut §i apoi schimbati rolurile §i repetati. )
- g [ »
» -
e &
| &
a A
" B
o o
-C*" A

8 =
= Conur mici
&

AL
;ﬁ

'w 'h’., é‘i

Conur mari

& Mingi

i Jucator

Conur mari

r-:-._.u._ ik

SFATURI PENTRU ANTRENORI

Incurajapi copiii sd se migte in moduri diferite §i cu viteze ]

=

i~ | — el t - Incurajapi-i s@ se miste intr-o directie diferitd de ceiflalfi. [y

o k5] - Jucati fard mingi | dacd copiilor le |
CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI mem--f'-- : ﬂd”"“‘"m,g : ’,‘;ﬁg',‘“‘m‘:;mm £ DOpMos B i e A | ‘
" Diﬂl.ilEﬁTE [MAG IA] DuiRUIE?TE [M AG 1A] - Incurdjafi copiii sd gdseascd modalitdfi de a marca un gol i’ | | \

cit mai repede posibil.
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CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MA.GIJI:;
DARUIESTE [MAGIA ] piruesie [MAGIA]

De daota aceasta, cele patru perechi de conuri din colpuri sunt porfi. |
2. Copilul care joocd rolul lui Bruno dribleazd mingea.

3. Mirabel incearcli s ja mingea de la Bruno si s inscrie un gol
inainte ca Bruno s8 o recupereze.

4. Jucali imp de 30 de secunde, iar apoi incepeti ior. Schimbai
rolurile astfel incGt fiecare copil si aibd sansa de a juca ambele
rofuri.

INSTRUCTIUNI

AT S S ero,
T T e,

Pregdtire

L 'I'nd&pmm];i conurile mici (gtiurile din podea). Copiii ptistreazti
vesiele glbastru inchis si albastru deschis de la activitatea
anterioanl.

LEGENDA

; Conuri mici

2. Asezop dould conuri mici, bine distanjate, pe Tiecare parte a Zonei
de antrenament. Acestea reprezintll scounul, masa de buctitfirie,
Tranghia de rufe 5i dulapul din ascunziitoarea lui Bruno.

Provocorea 1

1. Copiii se prefac a fi soriceil din ascunzbtoared lui Bruno. Hecare
dribleazfi cate o minge , care reprezintdl o bucotl de brdnzd.

2. Cand antrenorul numeste o piesd de mobilier (,franghie de rufe”,
»tulap”®, ,masd” sau ,scaun”), toli copiii i duc branza (dribleazt
mingile) la acea pies8 de mobilier 5i se ascund in spatele ei.

3. Odatdl ce 5-au ascuns cu tofii, se intorc in mijlocul zonei de

antrenament $i asteaptd urmdtoarea comandd.

Conuri mari

@ Mingi

t Jucatori

=

- %

AVENTURA

PR RPRRSILEEELIRE NI LRI BN

PRBEPERESOSLSSRGS SRR RSP

}I

-

i | ; : e A, N

&t Mirabel il unmdireste pe Bruno intr-o camend prafuitd, in care se afld m
e un scaun, 0 masd de bucdtdrie, o franghie de rufe si un dulap. in 2 = \ E—Tr
ey acest moment, Mirabel infelege ce se iIMadmpia. Bruno nu a parasit ANRAA DA A : & — s
' niciodatd Casita; doar si-a pdnisit comera peniru a locwi aici, in @  Conurimici [
ascunzatoarea lui, cu soriceil ca singuril sdi prieteni. | PR L@
< 5 ]
£ Mirabel isi dd seama cit de singuraticd trebuie sa fie viaga lui : it \ Conuri mari .
% o Bruno. Acesta se intoagrce, oratind foorte st ,Am ovut aceasti ! i . ’%,‘
[ viziune in nooptea in care nu fi-ai primit darul magic. Am vazut h ] "\l ®™  Mingi
magia in pericol. i apoi te-am viizut in viziune si viziunea s-a B = \ .,
schimbat. Ca si cum viitorul thu nu or fi fost hotdnaL” R A R ot i ®
x s e e d - Jucatori §
LAl plecat s mad prote, » 151 da seama Mirabel Y
P il s l'i'] Duiap pentru haine |

& B gt .
M.d

T T
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CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI memi-‘".-.;_:i
piruiesTE [MAGIA] pirueste [MAGIA]

Copiii se impart in perechi. Un partener poartd o vestdi albastou
inchis, iar celfiial o vestdi albastru deschis. Ei dribleazi mingea in
ascunziitoarea lui Bruno.

2. Cand antrenorul spune ,Ascundefi-vii”, un partener aleargdl la o
piesd de mobilier firt minge si apoi cellilolt partener il paseazd
mingea.

3. Odaotfi ce ou termMINaL, se intorc in mijlocul zonei de antrenament 5i

agteaptl vrmditoarea comandi.

Pregdtire
L Cundfoti zona, cu exceplia conurilor man din colfuri

Provocarea 3

PR

lissesasesaseses

...‘1"(6—., w
oy [

L Cinci copil poartd veste galbene si dribleczi mingi in zona de
antrenament. B reprezintti fluturd care zboart prin comerna lui
Antonic. Reswl copiilor formeazd perechi.

2. Perechile se asazli pe podea fald in fopd si se fin de mand.

3. Cond antrenorul spune: ,Urmati fluturelel”, copiii, in perechi, se
ridicli Gt mai repede posibil si incearcl s prindd un fluture in
timp ce incd se fin de mand.

4. Schimbati rolurile dupl cateva runde.

LEGENDA

g Conuri mici

,:"‘ Conuri maori

e

@ Mingi

t Jucaton

PpReepEIALRSRsLRRsRRS
st beteRsRpRsRRE AR )

oy

Mirabel este pe cale si plece cond are o idee: Bruno trebuie sd aibd | &  Mingi
o noud vizivne. Bruno nu este Inciintat de idee si spune cd oricum !h 5
qr «  aravea nevoie de un spaiiv mare pentru o nowd viziune. ANtonio " | - LR Jucdtori 9
: apare si isi oferd comera. ,Soricell mi-ou spus towi”, explicd el _ | %‘t '
Mirabed, Bruno si Antonio se indreaptd spre camena lui Antonio sise - = \

pregdtesc ca Bruno sd aibd o viziune. Pentiu inceput, nouad viziune IR K &
esie la fel ca cea veche, dar deodatl opare vn fiutwre golben. : =

\._l'_ﬂf
=2
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Cinci copii poartli veste galbene pentru a reprezenta din nou

Thuturii, dor de doua oceosta fird minge. Cellalli copii formeazd

perechi si pun o minge pe podea intre ei.

2. Fecare pereche se invarte in jurul mingii sale, asteptand comanda
antrenorulul

3. Cand anirenorul spune: <Urmati fiuturelel”, cel doi copii din fiecare
pereche se intrec pentru minge. Copilul care inrd in posesia mingii
incearct st o poseze unui fiuture.

4. Schimbati rolurile dupd cateva runde.

T
P T LT Do

LEGENDA
Conuri mori
@ Mingi

Jucator

Mirabel si Bruno unmdresc fiuturele din viziune. Ei wid lumanarea si
pe Mirobel imbrifisand pe cineva, ceea ce foce ca lumanarea sd

SFATURI PENTRU ANTRENORI iqﬁ *Q{i

- Incurajati copiii sd aleagd diferite obiecte de mobilier 54 le k3 '~ - andd mai strdlucitoare. Dar cine este? Cand se uitd mai atent, vad w |
viziteze. 3 . \ - cd este Isabela. Inseamnd viziunea cd daci Mirabel o imbrifiseazd wl |
& e ¥ “

INncrezaton.

e

= Incurgjapi _nﬂpiiisﬁaemi;itenuimpadeaumni cand se simt E.; i - v s

=
b i



PUNCTUL CULMINANT

Noua viziune il aratd Mirabelei cd imbrafisarea Isabelei ar putea -
qlmlusulvuraumimmﬂjm;dnrmtﬂmmricﬁmin;elﬁpmm
ea. Bruno ii sopteste Mirabelei: ,.Dupd ce salvezi miracolul, viiin -~
vizitéi?" Apoi dispare din nou in spatele portretului.

= Ce se vaintdmpla cu Mirabel?

= Vo salva ea miracolul i il va aduce pe Bruno inapoi in
familie?

Ce legdturd are Isabela cu toate acestea?

Afiafi ce se va intampia in continuare din pasaportul de
aventurier.

" inainte de a merge mai departe, haidei s ne gandim un pic la lt,_
.+ aventura noastrd de azi. Vi amintifi ce a ficut Bruno pentru Mirabel? -~ 11
& Tsiiubesgte familia, dar s-a gandit cd ar fi mai bine s3-i pariseasciisi ' 40 ¢
. sdnu spunid nimdnui despre viziune pentru a o proteja pe Minobel ?; 1 -3

-~ Tncerca sé o ajute pe Mirabel. Ty
' B [ Iy
Ce inseamnd pentyu tine Gandifi-wd, discutali in perechi, g. ' ':.' «
a fi de ajutor? impdrtésifi celorialfi. ! ¥ 0
: ﬁ_g 3
oo (et 8o LRAA A
Cum va simfifi dacd va - 1 minut si se gandeasca
gjutd cineva? singuri.
:‘:'i = 1 minut s discute cu un
oL ks Puteli s va gandili la o partener.
<.~ | situgpie in care afi fost de ) I =
% | ajutor? . lmlnl..ltsulgu'rqmmqeusm
; ideile in grup.
Repetati pentru fiecare
intrebare.

¥



e,

L s ¥ . -
u"1i- 1.".:‘-' ﬁ

RESURSE NECESARE

@ Mingii de mdrimile 2, 3 E Veste
sid

A  Conuri (mici Cartonage cu personaje
;‘ si mari) ‘ din Encanto (imagini ale

personajelor)
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OHGAHIZAREI PREGATIRE

x
)

i | R &
o ﬁﬂ# EE Eppumgmp nﬁuﬁ)m:m::rmn [uﬁtedmﬁ_inﬁenme :‘
f* OBIECTIVELE iNVi]'iRII ﬁ: mspup; i o mafSrsce grupaikis thve. Copdi v o cgian ki E
0T .~ 'HE Activitate de intémpinare: Zona poate fi utilizatd inainte de :
‘ol x . ¥ inceperea sesiunii pentru a-i intdmpina pe copii §i pe paringii sou =
tﬁiﬁ ABILITATI MO‘I_'IE!ICE_ FUNPAMENTAE . R : tutoet acestora in spapu. § putefl invia 8 mmf;m mﬂm, :
%4 - Deplasarea corpului in diferite moduri pentru a sprijini - ' 4 - & §i portile. L
gi'i dezvoltarea migcdrii, echilibrului, coordondrii §i vitezei. - < S T =

ABILITATI DE VIATA SI VALORI

2 LEGENDA
= A nu fi perfect & .||I '
NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL & '\ ’!! |
- Deplasarea mingii folosind picioarele & |
- Deplasare cu mingea pe langd si in jurul celoralfi, inclusiva @

apdndtorilor
= Pasarea mindgii
= Proiejarea mingii
= Lwand mingea de la ceilalj

g
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a ¥ BUN VENIT

=Bund ziva si bine afi venit la [denumirea centruluil.”

¥

.. Dupd ce i-a impdnidsit noua viziune Mirabelei i a incurajat-o si
salveze miracolul, Bruno a dispdrut din nou in ascunzdtoarea Iui
.+ din spatele portretului. Mirabel st acum in

-~ simte nervoasd. 54 o imbrifiseze pe Isabela? incd nu stie dacd _

. este o idee bund. " I'

..'l._' ._‘1,‘-\_-_ ¥ B il 'Ii-‘ L % B .':".
ARy T - s
L - ¥
[T an -t k|

PREZENTAREA POVESTI

usil Isabelei. 5e

Introducere prezentaid de anirenor.

Cerefi copiilor 54 relateze ce au TGcut in sedinfa anterioard
si ce ou afiat din pagapoartele lor de aveniurier.

STABILIREA OBIECTIVELOR
Obiectivele de azi sunt=

= Sd ne DISTRAM

= 5@ INVATAM abilitdfi noi

= 54 lucrGm impreund i sa ne focem PRIETENI noi

R e Lo . - .
g TP TR P TR Y

_ ﬁ PRASAIAGAIBTIRVRIRTIGLELED

CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGI

PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI W M respiid catfusc o crhichs s ccmiomt Ittt @]
Astiizi, ne vom continua aventura Encanto cu: Noua Viziune. ~Isabeia, stiv cii am avut probleme, dar sunt gata sd fiv o ’

% neimbrafisam?1” raspunde Isabela, supdratd. “Ti-ai pierdut :3‘.'.':'1
; spune, sabela devine din ce in ce mai supdrotd. Pleacd de- '
", aicil” spune Isabela.

4 nginte 58 trecem mai departe, 53 pregdtim camera Isabelei.

piruiestE [MAGIA] piruese [MAGIA]

B X —— X 13
PERSONAJELE
S| DECORUL

sord mai bund... hai sd ne imbrifisdmI” spune Mirabel. .54




1 L Cinci copii poartli o vestii albastrll 51 se prefoc a fi Isabelaq, jar
copiil imasi se prefoc a fi Mirabel.

& 2. |sabelele incearci s le prindd pe Mirabele, ior cind prind ung, o
conduc pand la o usd.

42 3. O Mirabel core a fost prinst poate fi eliberotfi docd o aitii Mirabel
. o trage inapoi in zona de antrenament.

- & Jucal imp de doud minute $i apoi schimbati rolurile.

INSTRUCTIUNI

|

|1g Pregitire i : % 1. Fiecare Mirabe! dribleazii 0 minge.
_'l_ ) ) _'H_ [ Y 2 Celecimils:meieﬁxmmmmmingiedelnceﬂul]impﬁﬁmle

J: 1. Zona de antrenaoment repreziniti comera Isabelei. : ! dea afarli din camesti prin usi.
g ESAPERN) SORET CONINT N, e CRNGERIERE, PENIL CLEPIE O . 3. O Mirabel care pierde 0 minge trebuie s alerge si 54 0 aducd
B ST PO TIGSONS POND O COMOI. & inapoi in zona de antrenament $i st continue s dribleze.
* % 3. Asigurafi-vi cii existd suficient spafiu pentru ca copiii si se w

._': deplaseze atdt cu mingeaq, cit si Tdrd. :

is :
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SFATURI PENTRU ANTRENORI QIS LEGENDA

Schimbafi modul in care Mirabelele pot fi eliberate (de g Conuri mici
exempiu, o imbrdtisare, o atingere pe umdr, un bate palma®).

Adaptafi numdrul de Isabele in funciie de dimensiunea si

; Conurd mari
nivelul grupului.

& Mingi

AVENTURA ?.' - { -

Cu fiecare cuvant spus de Mirabel, lsabelo devine mai supdratd.
i Eusmmnﬁnstmrpeﬁmmmﬁepeﬁecmmuwnmm
|- jar Mirabel i siricd meneu treburile. mfunues,lisubﬂu creaqzi
* : din greseald un mic cactus in loc de flor, ca de obicel. Ea este
surprinsd: Jocmai am ficut ceva asculit, ceva nou. Nu este
simefric sau perfect, dar este frumos.”

w1 Hecare copil dribleazfi o minge gi se preface a fi Isabela.
.." "

. 2. Viziunea spune cli Mirabel trebuie 58 o imbriifiseze pe Isabela, asa
] cii atunci cand antrenorul spune imbrifisare”, ambele grupuri se
deplaseazdl cu mingea spre cealalul parte a camerel. Deoarece
Isabela nu vrea si fie imbriifisard, copill evitli s otingd pe
altcineva sou orice obiect

®
e

- 3. Orice copil care atinge un obiect sau un alt copil ingheapd.
: 4. Un alt copil poate trece o minge printre picioarale unui copil
inghefat pentru a-l elibera.

rehassbpiodade

Conurd mari

§=

“® 1. Addugayi niste conuri mici albe §i galbene in comera Isabelei B bl o & Mingi
Nl pentru a reprezenta coctusil s == 3
“S'% 2 Tmplrigi copiil in doud echipe. Echipele incep pe ptirji opuse ale | i Jucatori
B terenului, fapd in fopd. ®.5
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INSTRUCTIUNI

Isabela si-a dat seama cd lucrurile nu sunt iIntotdeauna perfecte si
cii a face lucrurile aitfel poate fi 5i frumos. Ea si Mirabel sarbdtoresc.
Abuela le gaseste si se infurie foarte tore pe Mirabel. Trebuie sd 12
opresti, Mirabel!l” strigd eqa. .Cripdturile au inceput cu tine. Bruno a
plecat din couza ta. Luisa isi piende puterile; Isabela a scdpat de sub
control - din couza 1"

«Mu voi i niclodatd suficient de bund pentru tinel” rispunde

Pregdtine
1. Puneii la intdmplare toate mingile 5i conurile mici "imase in jurul
zonei de antrenament

Provocarea 2
Mirabel. , Bruno iubeste aceastii familie, eu iubesc aceastd familie, = !
ii ubi — A areia : o 1. Pe misurd ce Caosito incepe sd crape, trebuie 58 o ajutlim pe
cordes ittt ey = il s Mirabel s8i salveze lumdnarea 5i 58 ios8. Fecare copil ia cite un

obiect {o minge sau un con) §i il scoate printr-o iegire inginte de a
se intoarce pentru a lua ofte obiecte.

2. Cronometafi odt de mult dureazd ca grupul s ia toate obiectale
din Cosita. Apoi incercoji din nou pentru a vedea docl o poate
Tface mal repede.

Provocarea 3

1. Jucati din nou, dar de data aceasta inchideli o iegire la fiecare 30
de secunde.

Tocmai atunci toatd Casita incepe 50 crape. Podegua tremurd,
54 vedem docd putemn salva lumdnarea inginte de prabusirea
Casited

IPRSAB AT ERERIRBREREN;

BRSPS PSRN PR RES

w, AN
LEGENDA

Conuri mici
Conuri mari

@ Mingi

r Jucatori

7 =
SFATURI PENTRU ANTRENORI

= Pentru grupele avansate, impdarfifi copiii in doud echipe cu

doud iesiri pe echipd. Vedeti care echipd poate colecta cele 5,:
mai muite obiecte.

35278 .

o ey
Ve 20, £ 5

D _Ii-
| CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI melxw” i

DARUIESTE [MAGIA] DARUIESTE [MAGlA] |




I.‘.I..1

UFFE, a fost cait pe cel In ultimul moment, Mirabet a reusit sG apuce
lumanarea si usile Casitei ou protejoi-o cind aceasta 5-a prabusit
la pdmant. Dar flocéira devine din ce in ce mai slaba pdnd cand in
cele din urmda se stinge.

CAND EU SPUN DARUIE$TE, VOI SPUNETI MAGIA® .
piruieste [MAGIA] piruieste [MAGIA]

"+ Inainte de a merge mai departe, haidefi sd ne gandim un pic la
. aventura noastrd de azi. Vi amintifi cat de surprinsd a fost isabela ;
4 sii-gi dea seama ci nu pofi fi intotdeauna perfect §i ¢ lucrurile &
" 1 care sunt diferite sunt absolut in reguid? Eo aafiatcGa fostsimai

44| distractiv s creeze lucrur noi §i sd incerce diverse moduri de a face

5, H ’
4 Ri

PUNCTUL CULMINANT

’
!
.1‘

. lucrurile.

Ce inseamnd a fi creativ? | Gdndifi-vd, discutafi in perechi, ad, Casita s-a pribusit. Lumdnarea s-a stins. Mirabel std printre
impariasig celorialfi. ol | . ||+ - daramduwrile casei familiei sale, aproape sa plangd. E disperatd
A \api o |||_ * si wofi membrii fomiliei ei sunt la fel. Ce ar trebui 54 focd acum?

Va puteti gandi la o - 1 minut s& se gindeascd | 1 = Ce se va intampla cu familia?

situafie in care afi facut = ; J \ . :

P i — Mg, ) Vor putea reface Casita?

= I minut sa discute cu un ‘ = Via mai vorbi Abuela vreodatd cu Mirabel?

Cum ¥ pojs sl pe: iy —_— , ' _Aflati ce se va intimpla in continuare din pasaportul de

P&'_m_'” Rl lucruri = 1 minut sa isi impdridseasca W oventurier.

noi i a fi creativi? ideile in grup. '
Repetati pentru fiecare
intrebare.




RESURSE NECESARE

x
X

Mingii de mdrimile 2, 3 E Vesta
5i 4

A  Conuri (mici Cartonage cu personaje
;‘ si mari) ‘ din Encanto (imagini ale
— personajelor)

— .
s ¥ ORGANIZARE/PREGATIRE
! e ‘;F

Neshosstod
PREBRETIETE

L 1|

]
e
Y e

s hsasases

-0
C 5

Creafi patru porfi mici folosind opt conuri (cdite doud in fiecare

colif) pentru a marca limitele zonel de antrenament. Ajustafi

mdrimea spafiviui la marimea grupului dvs. Copiii va pot gjuta la
T

Activitate de intmpinare: Zona poate fi utilizatd inginte de

inceperea sesiunii pentru a-i intdmpina pe copii §i pe paringii sou

witorii acestora in spafiv. i putefi invita sd exploreze echipamentul

5 g swﬂe—
= Depilosarea corpului in diferite moduri pentru a B = 3
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NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL
Deplasarea mingii folosind picioarele

Deplasare cu mingea pe langd $i in jurul celorlalf, inclusiv a
apdardtorilor
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‘: Casita s-a pribusit si magia a dispdrut. Mirobel std printre ruinele 1
-+ Casitei simfindu-se tristd. Convinsd cd a dezamdgit pe toatd
" lumea, pleacd fa@rd ca nimeni sd observe.

BUN VENIT

Y

Y.

«Bund ziva §i bine ofi venit la [denumirea centruluil.”
Introducere prezentatd de antrenor.

Cerefi copiilor 5a relateze ce au fGcut in sedinfa anterioard
si ce ou afiat din pasapoartele lor de aventurier.

STABILIREA OBIECTIVELOR

Obiectivele de azi sunt:

- 5d ne DISTRAM
- 5@ INVATAM abilitdgi noi
= 54 lucrdm impreund si sd ne facem PRIETENI noi

PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI

Astiiz, ne vom continua aventuna Encaonto cu: | EUR 2 o LN
Cautand-o pe Mirabel. : 3 Familia i5i dd seama c& Mirabel a dispdrut §i incepe s& o caute,
, ", strigdndu-i numele: ,Mirabell”
Abuela giseste un indiciu: un fir de bumbaoc pe un copac de
. langd rdv. Poate Mirabel este in apropiere?
. O putem giisi pe Mirabel?
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INSTRUCTIUNI LEGENDA
@

Z&%

] ® Conur mici
% 1. Copiii agazdi la intdmpiare conuri mari §i mici si mingi in jurul zonei & Conuri mari
% de anorenament pentu a reprezenta copaci din padure. g
# 2 Folosifi conuri albastre pentru a reprezenta riul la capditul a & Mingi
& indepdrtot ol zonei de antrenament. Copiii vor merge prin pidure &
#  spre riu in cliutarea Mirabelel. @ t .
ol e Jucaton
. & Provocareal &
% 1. Copiii aleargd prin péidure pand ajung la riu, deplasandu-se in »
g_- jurul, peste sou pe sub orice obstocole (conuri, mingi sou alfi ':
o o 2
¥ 2. Odatti ce un copil gjunge la rdu, se intoarce la inceput (mergand 8
o sau alergiind in afara zonei de antrenament, nu inapoi prin pidure) 9
% simaiincearct o dati. ® - ; e = G
-] ] incurajali copiii sd gaseascd modalitdfi noi si creative de a se
E E-‘ deplasa in jurul, peste si pe sub obstacole i dafi-le exemple.
L - Incurajati copiii sG-si foloseasci imaginagia pentru a se gandi
la ceea ce ar putea gdsi sub stiinci §i in spaiele copacilor. ¥

Conuri mari
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t Jucdtori

Abuela este calmd. Se gandeste la vitima datd cand a fost la rdu, ° ‘l'
ciind soful ei Pedro a murit. Abuela T spune Mirabelei cum ea si |
Pedro s-ou cunoscul §i s-ou indrdgostit, cum Pedro a incercat sd
0 apere pe ea si pe copiii lor si cum a fost ucis de talhari in Gmp
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ﬁ L. Doi copii stau in rdu. B sunt talharii. §
% 2 Ceilalii copii incep de la capdtul opus, de la flutwri. Ei rebuiestt.  §
g_ traverseze rdul in siguranfd, frd a fi prinsi de thihari . g
: & 3- Dacl un copil traverseazll cu succes raul Tird a fi prins, el ridicd @
v D un fiuture (Un con mic) si il duce inapoi la start (mergand prin ‘D
'} exteriorul zonei de antrenament). Copiii care sunt pringi se intorc
» la start flird fluture. »
. g 4. Cand se intorc la start, copiii continud, Tcdnd cit mai muite g_
.’ & incercdri de recere a rdului pand tmpul expird. Scopul estedea g
’ ) colecta cit mai multi fiutur, ca echipd, in timpul acordat. ]
. g 5. Dupll cateva minute, repetafi aceeasi activitate, dor de data 'g'l

o f;-’-"*.\ " & aceasta puneli copiii st dribleze o minge peste rou. -

ey i - % 6. Schimbayi rolurile periodic, astfel incat tofi copiii si aibl ocaziade

a8 a fi tilhari. g
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L. Copiii pun conuri mici albastre in mijlocul zonei. Be reprezintd raul ,
pe care copiil incearcli si-1 traverseze.

2. Puneli o multime de conuri mici la un capdt ol zonei de
antrenament pentru a reprerenta futuri
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% SFATURI PENTRU ANTRENORI

Provocorea 2

L. impdirtiti copiii in doud echipe. O echipdl se preface a fi thlharii, in
timp ce cealaltd se prefoce a fi Pedro care incearcd s treact raul.
Asezati o muitime de conuri mici (flutwri) la un capdit al zonei de
antrenament.

2. impdrifi echipa Pedro in doudl grupuri, ciite unul de fiecare parte

= Schimbaji numdrul de tdlhari pentru a asigura succesul, in
functie de capacitatea grupului.

- Incurajati copiii s@ varieze modul in care rimit mingea, de
exempiu, rostogofineqa, aruncareaq, sdritul, folosirea pdrtil din i

fald sou a parti laterale a picicarelor etc.

a raului. Unul este grupul care paseazd §i celdilalt este grupul s s
care primeste. Hecore grup rimdne pe partea sa din zona de =
antrenament g ~.  Abuela igi da seama cd i s-a oferit o a douva sansd odatd cu
3. Grupul care paseazd incearcl sl wimitd mingi peste ru clitre - - -+ crearea Casitei §i a miracolului, dar a pierdut din vedere care era .
grupul care primegte, fie pasand mingile cu picioarele, fie scopul lor real. .
aruncandu-le cu mainile. Y
i Chiar awnci, Mirabel observa un fluture gaiben, acelosi cu cel ol f
4. Pentru fiecare minge pe care grupul care primegte reugeste sd o din viziunea lui Bruno. Aterizeazd in faja ei si a Abuelei. Mirabel — ~
controleze, primegte un flutive. i5i dea seama cit de mult a suferit si a pierdut bunica ei. L
5. Talharii incearcd st fure min i muth fiecare mi care o - "= 2 S
fust pe d3slriean ghe § nge pe ~Am fost salvafi datoritd gie. Un miracol ne-a fost dot datoriti fie. f

Suntem o familie datoritd fie.”, Tl spune Mirabel Abuelei. il putem
6. Grupul care primeste trebuie s8 odune cat mai muii fluturi in repara impreundal”
timpul acordat. Hecare echipd isi poate colecta fiuturdi impreund
inr-un loc la olegere in afora zonei de anirenament.

7. Schimbati rolurile §i jucati din nou.

Abuela si Mirabel se imbratiseazd, ior in acel moment sunt
inconjuraie de sute de fluturi galbeni.
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o = oo Grupul Pedro cars Grupul Pedro care
@ -onun mici primeste poseazd

Conuri mari
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inainte de a merge mai departe, haidei sa ne gandim un pic la
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1. aveniura noostrd de azi. Gandili-vd la dragostea pe care Abuela a
-}]_ anitot-o Topa de Mirabel si la cit de mult l-a iubit pe Pedno.

Cum pot ceilalli cameni
54 arate dragostea?

Pe cine jubiti si de ce?

Ce face{i ca sa orduafi
¢ iubifi pe cineva?

Fﬁnfl‘ﬁ—vﬁ,dmumﬁh perechi,

impdrtdsiti celorialfl

Acordati copiilor:

= 1 minut s se gindeascad
singuri.
1 minut sa discute cu un
pariener.
| minut sd I5i impdridseasca
ideile in grup.

Repetafi pentru fiecare

S W e B e e

Din senin, Bruno apare pe un cal. Bl sare de pe cal, pretinzand
cii totul a fost din vina lui, nu a Mirabelei. in timp ce se
straduieste s i5i gseascd cuvintale, Abuela 1l apucd si il
imbriifiseaza puternic. Totul pare a fi ierat. Bruno pare extrem
de surprins.

Afigli ce se va intampia in continuare din pasaporiul de

aventurier.
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OBIECTIVELE INVATARII

Creali patu porfi mici folosind opt conuri (ciite doud in fiecare
colf) pentru a marca limitele zonei de antrenament. Ajustofi
mdrimea spativivi la marimea grupului dvs. Copiii va pot gjuta la
S
Activitate de intdmpinare: Zona poate fi utilizatd inainte de
incepersa sesiunii pentru a-i Intimpina pe copii §i pe paringii sau
twiorii acestora in spafiv. i putefi invita s exploreze echipamentul
§i porjile.
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ABILITATI MOTRICE FUNDAMENTALE
Depilasarea corpulvi in diferite moduri pentru a
sprijini dezvoltarea miscdrii, echilibrului, coordondrii
i vitezei

ABILITATI DE VIATA $1 VALORI

= Lucru in echipa
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Conur mari

Deplasarea mingii folosind picioarele

Depilasare cu mingea pe IGngd i in jurul celoralti, inclusiv a
apdrdtorilor

Pasarea mingii

Primirea unei pase
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1 / Abuela, Mirabel §i Bruno se gribesc sd intre in ruinele Casitei pe Y ..
20y .- calul lor. Bat clopotele, alertand ordsenii cd ceva se intampid. 2
. VAT Mama si tatdl Mirabelei sunt bucurosi sd vadd cd ea este in
'S siguranjd.

' CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGI/
DARUIESTE [MAG|A] piruieste [MAGIA]

F ! d A

¥ - Bund ziva si bine afi venit la [denumirea centruluil” B . ] T T 1
‘_?.___ A *1'

‘o - Introducere prezentatd de antrenor. a4 (7] H s 3
] P

"3-‘ - Cerefi copiilor 5 vorbeascd despre ce s-a intGmplat in

sedinfa antericard $i ce au aflot din pasapoartele lor de
aventurier.

STABILIREA OBIECTIVELOR
Obiectivele de azi sunt:

- S ne DISTRAM

- 5@ INVATAM abilitdti noi

= 5@ lucrGm impreund i sG ne focem PRIETENI noi

PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI

Astiz, aventura noastrd Enconto se incheie cu:
Reciadirea Casitei §i o fomiliel

S| DECORUL

& casita a fost distrusa si majoritatea familiei crede cé nu existd
¥ solutie, dar Mirabel are alte idei. .Avem nevoie de o noud

fundatie”, spune ea. Ea spune familiei sale cd reprezintd mai
. muilt decit darurile lor

ey |

SOV OPAERCO LR TRV

iy

‘-.'_'.' Abuela i5i cere scuze cd s-a ogdjat prea tare de miracol. Spune
. ci ainpeles cd miracolul este familia insagi.
Tocmai atunci apar tofi ordsenil. Vor sd ajute la reconstruirea

Mo sa ajutam §i noi.
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Pregatire

1. Folosifi conuri mici pentru a impdifi zona de antrenament in doud
zone: o zond de pasare 5i 0 zond de deplasare.

2. Copiil impriistie restul echipomentului in jurul zonei de
anirenament pentv a reprezenta winele Caositel.

3. Jocul incepe cu jumitote dintre copii care stou la inceputul zonei
de pasare si cealaind jumiitate core stou pe linio care desparie
cele doud Zone.

Provocarea 1

1. Copiii core stou la incepuiul zonei de pasare paseazdi sau aruncti
0 minge peste zond unuia dintre copiil core asteaptd la capdiul
cellilalt al zonei de pasare.

2. Copilul care a pasat mingea aleargll apoi lo capditul zonei de
pasare, gata 58 primeascd o minge de la un akt copil.

3. Copilui core o primit mingea driblegzd prin zona de deplasare.

4. Pe mdsurli ce copiii isi Toc drum prin fiecare zond, ei colecteazd o
piesii de echipament (o bucaotl de Cosita).

5. Cdnd un copil gjunge o capditul zonei de deplasare, isi plaseazd
buciitile de Casita intr-o zond desemnatli. Aceste bucdli vor
forma fundatia noii Casite.

6. Copiiul revine apoi la inceputul zonei de pasare, gata 54 o ja de la
copdit.

7. Continuati pand cand copiii au adunat toats buctitile de Cosita.

Rusnale Cosite:

LEGENDA
i
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&
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Conuri mici Zona de deplasare

Conuri mar
@ Mingi

SFATURI PENTRU ANTRENORI

Permitefi-le copiilor s aleagd docd vor sd-5i foloseascd
mainile sau picioarele.

Cereti-le sd incetineascd sou sd accelereze in zona de
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Provocaorea 1

l. Fiecare echipdi alege cGi membri ai echipei doregte sii paseze in
Zzona de antrenament. La comanda antrenorului, jucttorii alesi din
fiecare echipdi inod in zono de antrenoment. Anrenorii timit cote
o minge in fiecare jumiitate a zonei de antrenoment.

2. Hecare echipd incearct sii introduct mingea intr-una dintre cele
doud porti din jumdtatea propriei zone de antrenament.

3. Cand o echipd marcheazli un gol, fiecare juctitor din acea echipl
alege o bucati din ruinele Casited. B le folosesc pentru a incepe
construirea unei noi Casite punand bucitile una langd cealaltil
inir-o formd la alegere (oriunghi, dreptunghi, cerc.)

Un copil poate colecto, de asemened, 0 bucaid de Casita docfi
anirenoiul il loudd pentu cfi s-a siiduit din grew, pentru ofi o dat
dovadi de bune abiitliti sou pentru o bund muncd in echipd.

5. Odaotl ce toate bucdtile ou Tost adunate, echipele se reunesc

AVENTURA I\g

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

Jmi place noua fundajie”, spune Mirabel, iar Abuela rGspunde
«Mu este perfectd”. ,Mici noil™ rispunde Mirabel.

Bruno apare: ,Avem nevoie de clanfd™. Fomilio a facut una
pentru Mirabel cu un ,M" gravat pe ea. Familia se aliniazd si

il spune Mirobelei: Medem cat de sirGlucitor arzi; vedem cat

de curgjoasd ai fost. Tu esti adevarawl dar, copilg, losd-ne sa
intram|1”

Mirabel se vitd spre clanfd. ,Ce vezi?” intreabd Abuela. ,Ma vid
pe mine — in intregime”, rispunde Mirabel.

| Fixeazd clonta pe usa Casitei. in timp ce face aceasta, magia
' inconjoard casa si Casita se naste din nou. Membrii familiei sunt

uirmit. pentru a finaliza Casita.
6. Fecare copil primeste o clanfd (con mare) de pus pe usd.
S e . 7. Cu permisiunea pairintilor, facefi o fotografie cu grupul in noua lor
Pl T Y ~E _— — Caosital

CAND EU SPUN Diﬂ'UlE?TE, VYOI SP‘UNEII MAG
pARUIESTE [MA GIA] piruieste [MAGIA]
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INSTRUCTIUNI RS L EGENDA

3

L. Plstrali oceeasi configuratie. Conurile mari din fiecare colf sunt
porp

Conuri mari

&  Mingi

2. Copiil osazli toate bucdiile de ruine pe core le-ou odunat in jocul e 3
anterior in afara zonei de antrenament.

3. impirtiti copili in patru echipe, ciite doud in fiecare jumiitate a
zonei de anirenament. Recore echipd alege un dar magic (de ex.
super-putere, copacitotea de a vorbi cu animalele etc). Puterea
pe care 0 aleg este numele echipei lor, asa cii fiecare trebule sd

alecgd o putere diferiud.
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CAND EU SPUN DARUIESTE, VOI SPUNETI MAGI
piruiesTe [MAGIA] pirueste [MAGIA]
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PUNCTUL CULMINANT

4 Casita o poartd pe Mirabel induntru pe dalele in miscare ale

i podelei, ior Mirabel ii incurgjeazd pe tof ceilalfi 53 0 urmeze.
- Familia $i orGgenii iIntrd vimifi in Casita. Unul cate unul, membrii
v, Taomiliei i5i recupereazd puterile magice $i toatd lumea este

0 Tericito.
+' Ce va rezerva viitorul familiei?

" inainte de a merge mai departe, haide[i s ne gandim un pic la o
' avenuna noastrd de azi. Gandifi-vd la muncain echipd de cane ‘
1, familia 5i oamenil din oras au dat dovadd la reconstuctia Casitel.

Ce este o bund muncad in Gandifi-vd, discutaf in perechi,

: echipd? impdartasiti celorialfi.

R Acordsi copior

h"r ﬁ:gl:;u;;g;?a e l:;:::ﬁseg&'ﬂﬂtﬁnﬁ

S = 1 minut sd discute cu un @
Cand afi muncit din greu partener. ™

ca parte a vnei echipe?

= 1 minut s& isi impartdseascd
ideile in grup.

Repetafi pentru fiecare
intrebare.
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ABUELA ALMA =
Abuela este sefa familiei magice Madrigal care locuieste in
orasul Encanto. Ea este mama tripletilor Pepa, Julieto si Bruno.
Are o luménare care cuprinde un mirocol.

Ests inteleaptd si grijulie, dar si foarte strictd. Ea incearcd sd-si
protejeze familia si sd se asigure cii puterile lor magice sunt
folosite pentru a gjuta camenii din Encanto.




MIRABEL -

«”
Mirabel Madrigal este mazina Julietai.

Ea este singurul membru al familiei care nu are o putere
magich.

Este intaligentl, muncitoare si bund.

Mirabel tinjeste sd-gi descopere propria abilitate magicd si
51 doreste sansa de a iesi in evidentd si de o-gi gisi loculin
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LUISA

Luisa este a doua fiicd a Julietsi si sora lui Mirabel si a
Isabelei.

Este super putemicd gi se pare cd nimic nu o poate dobori.
Esta muncitoare gi hotdrdtd, dar i sensibild i inimoasd.
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- ”‘-@pu ISABELA

Isabela este fiica cea mare a Julietei, fiind astfel sora Luisei

si a lui Mirabel.

Ea incearcd intotdeauna sd fie la Tel de perfecti pe cit
crade toatdi lumea cd este.

Puterea ei magici esta de a crea fiori §i plante frumoase.




O
3 ANTONIO

Antonio este fiul Pepei, fiind astfel varul lui Mirabel. El este
cel mai thndr membru al familiei Madrigol.

Esta destul de timid, dar are o inimd uriasd.

Puterea lui este de a vorbi cu animalele si camera lui magicd
aratii ca o jungid.




O
=y PEPA MADRIGAL

Pepa aste una dintre fiicale Abuelei gi a lui Pedro.

Ea esta mama lui Dolores, Camilo si Antonio §i esta
césdroritd cu atdl lor, Félix. Este méwsa i Mirabel.

Pepa are capacitatea de o schimba vremea cu emotiile ei.
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¥3 JULIETA MADRIGAL 3
Pedro si esta mama Isabelei, Luisei si a lui Mirabel. Ea este
céis&toritd cu tatdl lor, Agustin.

Darul ei este cd poate pregiti mese pentru a vindaca orice
boald sou rand.

Esta grijulie si inimoasd gi isi iubegte cele trei fiice asa cum
sunt.
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BRUNO MADRIGAL -~

u’_@‘?" »

"E Bruno este fiul Abuelei si al lvi Padro, cea ce inseamnd cd
' esta fratele Pepei si al Julietsi si unchiul lui Mirabel.

Puterea lui magicd este sd vodd in viitor.

Bruno a dispdrut cu ani ih urmd gi ceilalfi membri ai familiei
nu vorbesc despre el.

v .




PEDRO

Pedro era sotul Abuelei si tatil tripletilor Pepa, Julieta gi
Bruno.

Cand tripletii erov doar bebelusi, Pedro a murit in timp ce i
proteja de thkharii care ataocou familio.

Familio a primit un miracol dupd sacrificiul curgjos al ui




CAMILO
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Camilo este fiul Papei, fiind astfel varul lui Mirabal.
El se poate transforma in orice aitd persoand oricGnd
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Doloras este fiica Pepei si verisoara lui Mirabel.

Darul ei este super auzul, aga cd poatse auzi tot ce spun
ocamenii, chiar i prin pereti. Asto inseamnd cd este aproape

imposibil s pdstrezi secrate de Dolores.
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Mariano este un t@ndr frumos care locuieste cu mama
sa in oragul Encanto. Vrea sd o roage pe Isabela sd sa
cisftoreascd cu el.
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AGUSTIN
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Agustin aste sotul Julietai si tatdl lui Mirabel, al Luisei si al

Isabelei.

Ficlind parte din familie prin céis&torie, el nu are un dar
magic. Drept urmare, el infelege de ce Mirabel se simte
uneori neinclusd.




FELIX -

Félix este sopul Pepei si tatdl ui Dolores, Antonio i Camilo.
Cum face parte din familie doar prin csdtorie, el nu are un

dar magic.
Félix este merau fericit si plin de energie si se pricepe sd o
ajuta pe Pepa sd-si gestionaze emotiile care controleazd
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Casita esta casa unde locuiegte familia Madrigal.

Este plind de drogoste §i magie.

Casita a fost datl familiei ca parte a miracoluiui atunci cind
Paedro a murit. Atdt timp cét iumdnarea magicd a Abuealei
arde, casa este vie §i incearcd mereu sd ii ajute pe membrii
familiei.

Fiecara membru magic al fomilisi are 0 camenl vimitoare,
care este mai mare la interior.

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