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INTRODUCERE

Bun venit la UEFA Playmakers, un program inspirat de Disney. Acest
program face parte din efortul permanent depus de UEFA pentru

a colabora indeaproape cu asociatiile nationale la nivel de baza
pentru a oferi mai multe oportunitdti fetelor de a se indrdgosti de
fotbal. Aceasta colaborare extraordinard dintre UEFA, Disney si
Federatia Engleza de Fotbal are drept scop stimularea interesului de
a descoperi pentru prima datd acest joc in randul fetelor cu varste
cuprinse intre 5 si 8 ani.

Programul are drept scop:

o familiarizarea fetelor cu fotbalul prin oferirea unui mediu care
pune accentul pe distractie, prieteni si fotbal;

implementarea unei strategii de antrenament inedite si
nerir personalizate, care se bazeazd pe imaginatie (inspiratd de
F@%Nb‘f povestile si personajele Disney) ca instrument de pregdtire si de
dobdndire a aptitudinilor fotbalistice;

dezvoltarea capacitdtilor fizice ale fetelor si incurajarea unei
legdturi permanente cu fotbalul, pe intreg parcursul vietii.

Sustinut de o marcd mondiald importantd aldturi de UEFA, programul

Playmakers este o oportunitate unicd pentru tinerele fete de a
interactiona cu fotbalul, cu scopul de a crea iubitori de fotbal mai
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Sperdm cd sunteti la fel de incdntati ca noi de participarea la acest £
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UEFA

n calitate de for conducdtor oficial al fotbalului european, UEFA
se dedicd n permanentd dezvoltdrii fotbalului feminin, atat pentru
copii, cat si pentru adulti, in cadrul tuturor celor 55 de asociatii
membre, iar in 2019 a lansat Time for Action: Strategia UEFA pentru
fotbal feminin 2019-2024, prima strategie din istoria UEFA dedicata
fotbalului feminin. Time for Action Tsi propune:

o sd dubleze numarul de jucdtoare de fotbal;
« sd schimbe perceptia asupra fotbalului feminin la nivel european;

« sd dubleze amploarea si importanta campionatelor de fotbal
feminin UEFA EURO si UEFA Champions League;

« sdimbundtdteascd standardele jucdtorilor;

« sd dubleze numadrul de reprezentanti de sex feminin in toate
organismele UEFA.

Acest program paneuropean dedicat fotbalului, primul de acest
fel, care vizeazd implicarea, tehnicile de antrenament, evolutia
jucdtorilor si mediul de joc, face parte dintr-o serie mai largd de
proiecte strategice implementate de UEFA pentru dezvoltarea
fotbalului feminin in intreaga Europad.

COMPANIA WALT DISNEY

Compania Walt Disney are o istorie indelungatd in promovarea unui
stil de viatd sdnatos pentru generatiile viitoare, iar programele sale,
premiate in repetate rdnduri, se bazeazd pe puterea incredibild a
persongjelor si povestilor Disney. Copiii sunt motivati sd ia decizii
inspirate de persongjele lor preferate. Avand in vedere acest lucru,
Disney colaboreazd la o serie de initiative care folosesc puterea
povestirii pentru a stimula copiii si familille sa devind mai activi si sa
mdndnce mai sandtos.

FEDERATIA ENGLEZA DE FOTBAL

Federatia Englezd de Fotbal (EFA) a lansat in 2016 strategia sa de
popularizare a fotbalului feminin. Pornind de la ideea cd fetele au
diverse motivatii pentru a juca fotbal, precum distractia, prietenia,
descoperirea de noi lucruri, activitatea fizicd sau familia, Federatia
Engleza de Fotbal a dezvoltat mai multe programe inovatoare,
precum programul ,Wildcats”, care sd raspundd acestor motivatii
si sd capteze imaginatia fetelor, incurajandu-le sd participe la

activitdti fizice si activitati fotbalistice. Federatia Engleza de Fotbal T
a incheiat un parteneriat inovator cu compania Disney care are -
drept scop dezvoltarea activitdtii fizice printr-un program bazat pe
povestile si personajele Disney.

GHIDUL ANTRENORILOR

In calitate de antrenor in programul Playmakers, veti avea nevoie de
aptitudini, cunostinte si personalitate pentru a da viata
acestui program.

Programul UEFA Playmakers, inspirat de Disney, este conceput ca o
oportunitate pentru fetele cu varste intre 5 si 8 ani de a se integra
intr-un mediu distractiv si motivant, in care sd aiba sentimentul
apartenentei la un grup. Scopul nostru este acela de a rdspunde
particularitdtilor individuale ale fiecdrei fete prin crearea unui mediu
care sd le stimuleze dezvoltarea fizicd, psihologica si sociald.

Filozofia care std la baza programului este aceea de a permite
libertatea, alegerea si creativitatea prin joc activ, care incurajeazd
fetele sd gdseascd propriile modalitdti de a duce sarcinile la bun
sfarsit. Le pregdtim pentru sport, asadar programul cuprinde si
reguli, care impun anumite constrangeri, insd acordad suficientd
libertate pentru rezolvarea de probleme si gdsirea de solutii.

Pentru a capta interesul fetelor in fiecare sedintd, este nevoie de o
comunicare pozitivd, interactiva si carismaticd. Alegerea corectd a
tonului, sonoritatii, animatiei, tonalitdtii, vitezei si volumului vorbirii,
a tehnicii narative, precum si capacitatea de a transmite sentimente
pozitive si entuziasm sunt toate aptitudini care se invatd. in calitate
de antrenor, vd veti imbundtdti aceste competente exersand
continutul programului.

Va dorim mult succes in programul Playmakers prin care veti da
viatd magiei Disney!
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CUM SE VA DESFK$URA PROGRAMUL

in fiecare sedintd, veti citi cu voce tare un capitol al povestirii si
veti implica fetele in activitdti si jocuri care au legdturd cu aceasta. o 55
Sedintele vor avea o duratd de 45 de minute, iar numdrul maxim de
copii dintr-un grup este de 16.

La inceputul programului, fiecare fatd va primi un ,pasaport de
aventurier”, pe care il poate duce acasd. Pasaportul de aventurier
este o resursd care face legatura intre program si familia de acasa:
acesta contine sarcini legate de fiecare capitol, pe care fetele
trebuie sd le indeplineascd impreund cu cineva de acasd - vd rugdm
sd le incurajati sd facd acest lucru!

OBIECTIVELE INVATARII

Programul UEFA Playmakers, inspirat de Disney, are obiective
educative clare pentru fetele cu varste intre cinci si opt ani:

Durata Tntregului program este de zece sdptdmani si va fi impartit
n opt capitole. Astfel, veti avea la dispozitie doud sdptdmani libere
pentru a repeta etapele preferate ale fetelor sau pentru a parcurge
continutul mai lent, dacd acest lucru rGspunde mai bine

nevoilor fetelor.

1. Dezvoltarea aptitudinilor motorii fundamentale ce le vor
permite fetelor sa faca sport.

Nr. Etapa din Descriere

cadrul sedintei

2 Oferirea unei oportunitdti pentru tinerele fete de a invdta
despre fotbal si de a se familiariza cu aptitudinile
elementare necesare.

1 Introducere Prezintd capitolul si
w,,cuvdantul indiciu”.

Dezvoltarea aptitudinilor pentru viata si a valorilor dincolo
de lumea fotbalului, care sunt utile in viata de zi cu zi,
precum respectul, munca in echipd sau

rezolvarea problemelor.

2 Personajele Prezintd personajele scenei.

3 Decorul Toti membrii grupului participd
la crearea unei ,scene” pentru
poveste cu ajutorul mai multor
echipamente recomandate.

Acest lucru creeazd un spatiu Aptitudjniv
pentru joc si stabileste pentru viata
si valori

limitele sale.

4 Aventura Un joc simplu, bazat pe
capitolul din poveste prezentat
in sedinta respectiva.

Intrebdri care le ajutd pe fete
sd se gandeascd la ceea ce au
invatat si la aptitudinile pe care

e Aptitudini Notiuni
le-au dobdndit. motorii elementare de
fundamentale M o fotbal

d od
6 Suspansul Se pregdteste scena pentru 4 Apoonsi®

urmdtorul capitol si se foloseste P
»pasaportul de aventurier”. syq
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APTITUDINI PENTRU VIATA
S| VALORI

Totodatd, programul este conceput si pentru dezvoltarea unor
aptitudini si valori pozitive, care vor fi de folos in viata de zi cu zi.

Activitatea fizica si fotbalul pot fi dascdli foarte eficienti care

2‘

Programului Playmakers trebuie utilizat pentru a invata fetele
diverse modalitati de miscare a corpului care sa contribuie la
dezvoltarea miscdrii, echilibrului, coordondrii si vitezei.

sd-i ajute pe tineri s dobdndeascd comportamente pozitive, cum
ar fi respectul fatd de ceilalti, gdsirea de noi prieteni, vorbirea si
ascultareaq, lucrul eficient in echipd, abordarea unei atitudini pozitive
si depdsirea obstacolelor - toate aptitudini pe care dorim sa si le
insuseascd tinerele fete.

Fetele vor invata si vor discuta despre diverse valori si aptitudini in
fiecare sedintd si vor analiza cum pot fi aplicate in diferite situatii
din viata.

APTITUDINI MOTORII
FUNDAMENTALE

Aptitudinile motorii fundamentale pot fi impdrtite in trei tipuri:

Deplasare - corpul se deplaseazd in spatiu, de ex., prin mers,
alergare, salturi sau sdrituri.

Stabilitate - corpul rdmdne Tn acelasi loc si se misca in jurul axei
sale orizontale si verticale, de ex., oprire, aterizare, intoarcere,
pivotare sau rdsucire.

Controlul obiectelor - Actiuni prin care obiectele sunt miscate,
de ex., lovire cu piciorul, aruncare, baterea mingii pe sol,
controlare sau prindere.

3. NOTIUNI ELEMENTARE %
DE FOTBAL i

Fotbalul trebuie prezentat in mod simplu, astfel incdt fetele sa poatd
alege cum doresc sd foloseascd mingea si, prin intermediul jocurilor
si activitdtilor, sd aiba posibilitatea s dobandeascd aptitudinile si
principiile elementare ale fotbalului, precum:

o Deplasarea cu mingea (driblare).
e Controlul mingii.

« Lovirea mingii (pasare si sutare).
« Jocuri si activitdti pe echipe mici.
o I-la-1 (tras la poartd).

Fetele se vor acomoda cu mingea in urmdtoarele situatii:

« EU si mingea - Joc individual pe langa ceilalti, invatarea
deplasarii individuale cu mingea.

« NOI si mingea - Joc Tmpreund cu un partener/in grup.

« NOI, TU si mingea - Joc cu dltii si impotriva altora intr-o
activitate de echipa.

Inspired by
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SIGURANTA TINERELOR FETE
iN FOTBAL

Sfaturl

i idei

Ini',ciotiva Disney-UEFA are de la bun inceput o abordare care

1.

promoveazd un mediu pozitiv si protejat, insd va oferim si cateva
sfaturi concrete pentru siguranta tinerelor fete:

incercati sd includeti in grupul indrumétorilor atét femei, cat

si bdrbati. Pentru acest program, un indrumdtor sau voluntar
trebuie sd fie femeie. Toti indrumdtorii trebuie sa aiba aptitudinile
necesare pentru comunicarea cu copiii, precum folosirea unui
limbaj adecvat vdarstei si stadiului de dezvoltare al copiilor.

Copiii cu varste mai mici necesitd un nivel de supraveghere mai
ridicat. Pentru acest program, proportia minimd este de un adult
la zece copii, dar, ca metodd optimd de lucru, se recomandd un
adult la sase copii, cu exceptla cazului in care Ieglslotla nationald
prevede altfel. Incercatl sd implicati si pdrintii in supravegherea
propriilor copii.

Oferiti informatii clare cu privire la predarea si preluarea
copiilor. Aici trebuie sd includeti nu numai informatii referitoare
la ore, ci si referitoare la persoonele care au dreptul sd preia
fetele la sforsntul progromulun. n anumite situatii, este posibil
ca anumiti adultl sd nu aibd dreptul sd preia copiii, de ex., daca
existd un ordin Judecatoresc de restrictie. in general, fetele
trebuie predate adultilor cunoscuti de cdtre indrumadtori ca
tutori legali ai minorilor, de ex., pdrinti, unchi, mdtusi etc.

Poate fi acceptabil ca fratii mai mari sd le insoteascd acasd pe
fete, de ex., in cazul in care se desfdsoard activitdti paralele cu
copiii de varstd mai mare. Acest aspect trebuie stabilit impreund
cu pdrintii, de preferintd in scris. Varsta la care copiii mai mari isi
pot asuma responsabilitatea pentru fratii mai mici depinde de la
situatie la situatie, dar se recomandd varsta minimd de 12 ani.

Incercati sd implementati un sistem de inregistrare a fetelor la
sosire si la plecare. Acesta este util in special in cazul participdrii
unui numdr mare de fete si supraveghetori.

Asigurati-vd cd toti pdrintii detin numele si numerele de telefon de
contact necesare. Pentru evitarea oricdror confuzii, comunicati
toate informatiile referitoare la antrenamente, meciuri, activitati
etc. direct pdrintilor, si nu prin intermediul copiilor.

7. Cereti-le fetelor sd si schimbe echipamentul acasd. Dacd se T
schimbad la locul de antrenament, trebuie sa asigurati un spatiu
de vestiar special rezervat fetelor. Acestea trebuie supravegheate
de catre personalul de sex feminin, iar prezenta altor adulti este
interzisd. Unele dintre fetele mai mici pot avea nevoie de ajutor
pentru a se schimba, dar supraveghetorii trebuie sd ofere acest
ajutor numai copiilor care nu se descurcd singuri. Acest aspect
trebuie discutat in prealabil cu pdrintii.

8. Desi este putin probabil ca pubertateo sd reprezinte o problemd,
fetele de varsta mai mare se pot afla in perlocda pre-pubertatii sau
pubertdtii. n aceste cazuri, poate fi util sd purtati o conversatie
(privatd) cu pdrintii pentru a stabili dacd este nevoie de ajutor
suplimentar, de ex., toalete echipate corespunzator

9. Orice formd de agresare, chiar dacd pare inofensivd, trebuie
combdtutd imediat. Agresiunile se pot amplifica rapid, prin urmare
este important sd nu fie tolerate deloc.

10. Atdt pdrintii, cdt si fetele, trebuie sd fie la curent cu mdsurile
de sigurantd si trebuie sd cunoascd limitele comportamentului
acceptabil al personalului. Se recomanda stabilirea unui
regulament de conduitd si obtinerea cordului pdrintilor si copiilor
fatd de acesta. De exemplu: ,toti participantii trebuie sa se

simtd n sigurantd”, ,toti participantii trebuie sa se simtd bine si

sd nu se simtd marginalizati”, ,intre toti participantii trebuie sa

existe o relatie de prietenie”, ,nimeni nu trebuie sd faca ceva ce

deranjeazd pe ceilalti participanti”. Explicati-le fetelor cum trebuie
sd procedeze pentru a semnala o problemd sau cu cine pot vorbi in
privinta sigurantei, de ex., ,Dacd vd supdrd ceva sau ati constatat

o problemd, puteti vorbi cu X”.

Nu uitati: prevederile incluse in ,,Ansamblul mdsurilor de siguranta
UEFA”, precum cele referitoare la sporirea sigurantei pentru
procedurile de selectie si regulamentele de conduitd, sunt in
continuare valabile si trebuie implementate. De asemenea,
consultati legile si reglementdrile nationale si locale, in special
cele referitoare la nivelurile de supraveghere si la persoanele care
pot lucra cu copiii. De exemplu, poate fi necesard o verificare a
antecedentelor sau o anumitd instruire.
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RESURSE NECESARE
Mingii de diferite Cartonase cu personaje
@ marimi (mdarimile | din Regatul de gheatd I
2,3si4) (imagini ale personajelor)
: Porti de fotbal A
&> Conuri ! Veste

mici (optional)
ORGANIZARE/PREGATIRE

Indrumatorul si/sau fetele vor forma 4 porti mici folosind 8 conuri
(2in fiecare colt) pentru a marca limitele spatiului de antrenament.

POVESTEA TRIBULUI ph . Ajustati mdrimea spatiului la mérimea grupului dvs.

N O RTH U LD RA % Activitate de intGmpinare: spatiul poate fi folosit inainte de
% inceperea sedintei, pentru a intdmpina copiii §i parintii/tutorii i

pentru a-i invita sd descopere echipamentul si obiectivele.

“:.{ . 7, \:-::
‘e e e ¢ CHEIE

@® Conuri mici

|

OBIECTIVELE INVATARII

Abilitati de viata Abilitati motrice fundamentale
§i valori Deplasarea corpului in diferite moduri
- Cum sa fii lider pentru a sprijini dezvoltarea miscdrii, I
echilibrului, coordondrii si vitezei
- ! Notiuni elementare de fotbal

B . Deplasare cu mingea la picioare
.

« Deplasare cu mingea pe Idngd si in jurul celorlalti

« Deplasare cu o minge spre o tintd in timp ce se evitd apdrdtorii



PREZENTAREA POVESTII

Povestea noastrd incepe cand Elsa si Anna erau mici. Acestea stau
alaturi de mama lor, Regina Iduna, ascultdndu-| pe tatdl lor, Regele
Agnarr, spundnd o poveste. Regele le povesteste despre o vreme
cand el era un tandr print si s-a dus in padurea unde locuiau oamenii
tribului Northuldra. Astdzi, ne vom preface cd ne jucdm in frumoasa
pddure fermecatd. Pentru a ne asigura cd suntem 1n sigurantd, ori de
cdte ori auziti cuvantul cheie trebuie sd va opriti si sa ascultati.

CAND EU SPUN FARA,
VOI SPUNETI FRICA &

POVESTEA TRIBULUI sl | N 1 & .
FARA [FRICA] FARA [FRICA]

NORTHULDRA

N

J/ BUN VENIT
¥ Bund ziua si bine ati venit la (denumirea centrului).

Introducere prezentatd de indrumdtor. § DECORUL

Oamenii tribului Northuldra trdiesc in pddurea fermecatd stdpanitd
de spiritele pdmantului, focului, vantului si apei. Ei se bazeaza

STABILIREA OBIECTIVELOR pe aceste spirite ca sd supravietuiascd. Inainte de a merge mai

departe, haideti sa credm pddurea si sd vedem ce pot face spiritele.

Obiectivele de azi sunt: « S& ne DISTRAM
«  S&TNVATAM abilitdti noi

« Sd lucrdm impreund si sd ne facem
PRIETENI noi

CAND EU SPUN FARA,
255 VOI SPUNETI FRICA &

PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI & o &4 FARA [FRICA] FARA [FRICA]

Astdzi, vom incepe aventura noastrd Regatul de gheatd Il cu RN L. Sy = — —— .-m_ =

povestea tribului Northuldra.
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INSTRUCTIUNI

1.  Copiii asazd conuri pe podea pentru a forma un cerc; aceastd
forma reprezintd pddurea.

2. Copiii se vor deplasa in interiorul pddurii.

3. Dati o comandd, apoi permiteti-le copiilor sa exerseze tip de 15
secunde, inainte de a-i opri si de a da o altd comanda.

4. Combinati actiunile si oferiti-le copiilor oportunitatea de a
conduce sedinta si de a striga comenzile.

®
Comandad Actiune Fard minge Variante avansate
Cu minge
Véant Cu picioarele depdrtate Deplasati mingea
la nivelul umerilor, INgun Gere : intr-o zi, bunicul Elsei si al Annei, Regele Runeard, a construit un
Jlvartgl-vd in cerculg strigand ,Fasss”. baraj mdret pentru a-1 drui oamenilor din tribul Northuldra; haideti
strigand ,,Fasss”. . sd addugdm barajul.
Apd Sariti de trei ori in incercati sd sdltati
bdltoace strigdnd mingea de pe sol

»Pleosc, plisc, plasc”. de trei ori strigdnd IN STRU CTI U NI
L -

»Pleosc, plisc, plasc”.

Provocarea 1

e Pamant in sigurantd sicu Pozitionati mingea ) . . S .
suficient spativ, intre glezne si 1. Folosvlnd ves'feleu, form.a',cl un cerc in centrul padurii. Aceasta
incercati o rostogolire efectuati o rostogolire forma reprezinta barajul,
in fata. in fata. . 2. Impadrtiti copiii in doud echipe: echipa 1 si echipa 2.

J s
Foc Accelerati si opriti-véa Deplasati-vé cu . 3. Echipa1: ia o vestd si o asazd in varful unui con. Obiectivul este
- brusc, fluturdndu-vd mingea rapid, apoi : acela de a acoperi cercul (pddurea) cu veste (rdul).

R . e - _
bratele si strigdnd ,Foc”. | opriti-va brusc. _ 4. Echipa 2: ia o vestd de pe vérful unui con si o aduce Tnapoi in

centru pentru a crea barajul.

5. Jucati timp de 45 de secunde si apoi schimbati rolurile. Repetati

de trei ori. t'

CAND EU SPUN FARA, BRI orovocorea 2
VoI SPUNETI FRICA (("' : 1.  Jucati din nou. De data aceasta, fiecare copil are o minge.
oy 1. LY v e v Eh I v [ o , s& batd mi A d
FARA [FRIC ! ] EARA [FRIC ! ] opiii pot alege sd controleze mingea, sd batd mingea in podea

sau sd loveascd mingea cu piciorul.
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( iwj o :
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x o : : I o \ i Veste

CAND EU SPUN FARA,
VOI SPUNETI FRICA

FARA [FRICA] FARA [FRICA] ‘

; N oo.})-

intr-o noapte, oamenii din tribul Northuldra i-au atacat pe locuitorii
regatului Arendelle si astfel a inceput o mare bdatdlie. Regele Runeard
nu a mai fost de gdsit, dar ceva - sau cineva - I-a salvat pe tandrul
print Agnarr. Pddurea a tdcut, in timp ce o ceatd magicd a invdluit-o
si nimeni nu a mai putut intra sau iesi din ea! Vom adduga ceata
magicd in pddurea noastrd.

INSTRUCTIUNI

Provocarea 1

1.

Luati vestele si puneti un con mare in mijlocul cercului, pentru a
reprezenta barajul. Puneti patru perechi de conuri mari la orele
12, 3, 6 si 9. Restul conurilor care marcheazd cercul vor fi

conuri mici.

Patru copii sunt alesi sd pdzeascd portile din conuri mari
(acestia se prefac cd sunt ceata). Ceilalti copii se pot misca in
spatiul dintre baraj si cercul exterior.

La comanda ,,Start!”, copiii formeazd perechi si joacd ,urmeaza
liderul” in timp ce incearcd sa scape printr-una dintre portile din
conuri mari si sa ajungd la una dintre porti fard sa fie prinsi de
un urmdritor din ceatd.

Dacd ambii membri ai perechii fug din pddure si ajung la o
poartd de fotbal, acestia primesc 10 puncte. Partenerii se
reintorc in joc si se indreaptd spre baraj, unde vor gdsi un
partener nou si vor juca din nou.

Dacd un urmdritor din ceatd prinde un jucdtor in timp ce acesta
incearca sd fugd, cei doi fac schimb de roluri.

J §
CHEIE

@®® Conuri mici

_—-——
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A Convuri mari

Urmaritori
A din ceatd

" a Perechi

-> Deplasare

-
= "_'I
i

2y



\EL L OB N NRY |

Provocarea 3
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Provocarea 2

1. Partenerii perechii au acum o minge intre ei. De asemenea, si
urmdritorul din ceatd are o minge. Urmdritorul din ceatd poate

prinde doar copilul care are mingea.

1.  Fiecare copil are o minge, inclusiv urmdritorii din ceatd.
La comanda ,,Start!”, copiii formeaza perechi. Un partener
incearcad sd fugd cu mingea sa printr-o poartd din conuri mari
si sd Tnscrie un gol, n timp ce partenerul sdu incearcd sd-|
distragd pe urmdritorul din ceatd deplasandu-se mai aproape.

2. Perechea incearcd sa treacd mingea prin poarta din conuri mari
si sd nscrie un gol fard sa fie prinsd de urmdritorul din ceatd.

3. Dacd urmadritorul din ceatd prinde jucdtorul care are mingea, cei
doi Tsi schimba rolurile Tntre ei.

RURAE T AV

S e.e | CHEIE

2. Cand un copil reuseste sd fugd, se intoarce la baraj cu mingea,
iar perechea schimbd rolurile de atacant si partener care
distrage atentia.

3. Urmadritorii din ceatd incearcd sd blocheze fuga perechilor in
timp ce se deplaseazd cu mingea lor.

4.  Jucati timp de 1 minut, iar apoi schimbati urmdritorii din ceatd.

F B L7 L T |y |
\ .AQ ,QA P ‘ @®® Conuri mici
- LI Pe——e o,0 CHEIE ) ! ° X‘X o J
' 'A‘ :'.A. @@ Conuri mici N ® x o) ® A Conuri mari
o X'x ® | ) A © ; - A § Urmdritori
P S O & ® A Conuri mari ’ \2 ; A (o) .A | din ceatd
; A ® A ; e A Urmadritori i II o \? ; o .
o 2 x (@) .A din ceatd ! () AN O () g Epech!
v /A ¢~TO ° “ i ® ;o; o o Winae
III ° \\‘I I ° ¢ n o III .A‘ .A ’ -> De gl‘asare
i ¢ OAC; oh® ¢ O Minge oo ® o ]

-> Deplasare
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Elsa si Anna au atat de multe intrebdri despre povestea tatdlui lor.
Acesta le spune cd este posibil ca pddurea sa se trezeascd din nou,
iar ele trebuie sa fie pregdtite pentru orice pericol care le-ar putea
pandi. Regina Iduna le spune fetelor cd este momentul sa se culce si
le cantd un cantec de leagan despre rdul Ahtohallan, care ascunde
raspunsurile trecutului.

PERSONAJELE

inapoi, in regatul Arendelle din prezent, Elsa se afld in castelul ei.
Si-a acceptat rolul de regind si, in timp ce Tsi admird orasul, nu poate
sd nu se gandeascd la povestea tatdlui ei si la cantecul de leagan
despre rdu. Dacd ar putea gdsi rdul, poate ca ar afla cine este ea

cu adevdrat! in timp ce doarme noapteaq, este trezitd de o voce, pe
care o urmdreste. Haideti sd vedem ce se intdmpld cand incercdm
sd urmdrim vocea purtatd de vant.

INSTRUCTIUNI

1. Indepdrtati toate vestele si folositi conurile mici si mari pentru a
crea castelul.

Comanda Actiune

Bund Copiii se deplaseazd cu mingea pe langa cat
mai multe persoane, spundnd ,,bund”.

Cine este Copiii Tsi pdstreazad echilibrul pe un picior si
acolo? trag mingea cu talpa celuilalt picior pentru a
cduta vocea.

Urmeazd-ma

Fiecare copil are o minge (o controleazd, o
bate de podea sau o loveste cu piciorul),
formeaza perechi si se deplaseazd jucand
»urmeazd liderul”; un copil strigd ,,urmati-ma”,
iar grupul formeazd un sir urias de conga.

Copiii vor sdri peste o minge prefdcdndu-se cd
sunt uimiti, vitdndu-se in jur si strigdnd ,,Ce?”.

- g e
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AVENTURA

inapoi in castel, Olaf incearcd s& descopere sensul existentei lui
si de ce apa are amintiri. Vrea ca totul sd rdmand exact asa cum
este - iar acelasi lucru si-l doreste si Anna. Cu toate acesteaq,
lucrurile se schimbd, iar Elsa este ingrijoratd cd ceva este pe cale

sd intdmple. Aceasta se intdlneste cu restul gastii (Anna, Kristoff si
Sven) si, impreund, joacd un joc de sarade. Haideti sd vedem cum ne
intelegem jucdnd sarade.

Mé‘ﬁ‘"?‘jﬁ‘t - K s
|NSTRUCT|UN|

1.  Copiii se miscd in voie 1n cerc. Cand aud cuvantul ,jucati-va”,
isi gdsesc un partener si se prefac ca sunt un animal. Dupd 15-
20 de secunde, veti spune cuvantul ,miscati-va”. Copiii se vor
misca din nou in voie in cerc

Comandd | Actiune

Miscati-vd Copiii se miscd in voie in castel (cerc) cu o minge.

Jucati-va Copiii trebuie sd isi gdseascd un partener cdt mai
repeAde posibil, sa Isi tind mingea pe loc si, fiecare,
pe rand, trebuie sa imite miscarile unui animal. f'

Partenerul trebuie sd ghiceascd ce animal imitd.

Repetati de cinci ori, permitdndu-le copiilor sa joace jocul
cu diferiti parteneri.
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ANALIZA

Inainte de a merge mai departe, haideti sd ne gandim un pic la
aventura noastrd de azi. Ca regind, Elsa incearcd sa fie un
lider exceptional.

Intrebare Rdspuns

Ce este un lider? Ganditi-v4, discutati in perechi,
impartdsiti celorlalti

Cum va simtiti cand Acordati copiilor:
ie sa i? . o A & ¢ :
troRliEl i LR 1 minut sa se gdndeascd singuri

1 minut sd discute cu un partener

Cum trebuie sd vd 1 minut sd Tsi Impdrtdseascd
comportati ca sd fiti un ideile in grup
lider bun?

Repetati pentru fiecare intrebare

PUNCTUL CULMINANT

Anna este ingrijorata din cauza Elsei, asa ca se duce sd vadd ce
face. Elsa nu ii spune Annei despre vocea misterioasd pe care a
auzit-o, cele doud surori cdntd cantecul de leagdn pe care obisnuia
sd il cante mama lor si adorm.

Elsa este trezitd brusc de vocea misterioasad...
o« Ce este aceasta voce misterioasd?
o De ce doar Elsa o poate auzi?

o Vor afla vreodatd cine se ascunde n spatele vocii?

Aflati ce se va intdmpla in continuare din pasaportul de aventurier.
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RESURSE NECESARE
Mingii de diferite Cartonase cu personaje
@ marimi (mdarimile | din Regatul de gheatd I
2,3si4) (imagini ale personajelor)
: Porti de fotbal A
&> Conuri : Veste

mici (optional)
ORGANIZARE/PREGATIRE

indrumdtorul si/sau fetele vor forma 4 porti mici folosind 8 conuri
(2in fiecare colt) pentru a marca limitele spatiului de antrenament.

\Vild| U N EA ; Ajustati mdrimea spatiului la mdarimea grupului dvs.

4 Activitate de intGmpinare: spatiul poate fi folosit inainte de
VI ITO RU LU I % inceperea sedintei, pentru a intdmpina copiii §i pdrintii $i pentru a-i

invita sd descopere echipamentul si obiectivele.

Y T 1\,..
| AT '

3 e ' e e e ¢ CHEIE
OBIECTIVELE INVATARII o Lo i

Abilitati de viata Abilitati motrice fundamentale
si valori Deplasarea corpului in diferite moduri
- Cum sd fii lider pentru a sprijini dezvoltarea miscdrii, I

echilibrului, coordondrii si vitezei

" Notiuni elementare de fotbal : |
kS q " - L
™ « Deplasare cu mingea la picioare = "
.- = = T
« Deplasare cu mingea pe Idngd si in jurul celorlalti e AU, <

« Deplasare cu o minge spre o tintd in timp ce se evitd apdratorii



, VIZIUNEA
; VIITORULUI !

{ BUN VENIT

Buna ziua si bine ati venit la (denumirea centrului).

e

Introducere prezentatd de indrumdtor.

Cereti copiilor sd relateze ce s-a intdmplat in sedinta anterioard si
ce au aflat din pasapoartele lor de aventurier.

STABILIREA OBIECTIVELOR

Obiectivele de azi sunt: « S& ne DISTRAM
«  S&TNVATAM abilitéti noi

= ' o
|
e
o

T

Sd lucrdm Tmpreund si sd ne facem -
PRIETENI noi &

@ Vom continua cdldtoria noastrd prin Regatul inghetat Il, iar jocul de ndl
azi este denumit: T

Viziunea viitorului.

PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI __ @

3> 2

PREZENTAREA POVESTII

Elsa Tsi elibereazd puterile in cer si este conectatd cu vocea pe care
a tot auzit-o. Cerul se umple cu simboluri inghetate ale spiritelor
pddurii trimise de pdmant, foc, vant si apd. Pentru a ne asigura cd
vom fi Tn sigurantd in timp ce ascultdm vocea misticd, ori de cdate
ori veti auzi cuvantul cheie, va trebui sd va opriti si sa ascultati.
.
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DECORUL

Elsa priveste cum fragmentele de gheatd plutesc in tdcere, pe cer.
Deodatd, acestea se prdbusesc pe podea, toate focurile din sat se
sting, apele seacd, vantul sufld cu putere si pdmantul incepe sa se

nalte de pe sol. Haideti sd incercdm sd fugim din Arendelle.

% = »’ ‘\ *‘*ﬂx 9;{1 i A
INSTRUCTIUNI

1. Marcati patru patrate folosind patru conuri rosii, patru conuri
galbene, patru conuri albastre si patru conuri albe. Aceste
pdtrate reprezintd casele din orasul Arendelle. Copiii trebuie sd
se deplaseze prin oras evitand , casele”.
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Comandad Actiune Fard minge Variante avansate
Cu minge

Rosu (foc) Accelerati si opriti-va Accelerati cu o minge
brusc, fluturandu-va si opriti-vd brusc,
bratele si fluturdndu-va bratele si
strigénd ,,Foc!” strigénd ,,Foc!”

Albastru Sdriti de trei ori in Deplasati-va cu o minge

(apd) bdltoace, in directii n zig zag prin bdltoace.
diferite, strigand
»Pleosc, plisc, plasc”.

Alb (vant) Cu picioarele Deplasati-vd cu
departate la nivelul mingea intr-un cerc,
umerilor, invartiti-va in | strigdnd ,,Fasss!”
cerc strigdnd ,,Fasss!”

Galben in sigurantd si cu Deplasati-va cu

(pamant) suficient spatiu, mingea, apoi opriti-vd.
incercati o rostogolire | Pozitionati mingea intre
n fata. glezne si incercati o

rostogolire in fata.
T
° o e § CHEIE
‘ ’ Conuri mici

] o o
% x ; Copii
3 ® L o
» !
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Locuitorii regatului Arendelle sunt fortati sa plece din casele lor din
cauza celor patru elemente, toti trebuind sa isi caute un addpost.

L&

PERSONAJELE

Elsa aleargd pe strdzi pentru a le spune tuturor sd fuga spre stanci.
Anna, Kristoff, Olaf, Sven si toti locuitorii din Arendelle se ajutd unii
pe ceilalti pentru a fugi din sat.

INSTRUCTIUNI

Provocarea 1
impartiti copiii in doud echipe.

Echipa 1: copiii trebuie sa se afle intr-o parte a satului, la una dintre
portile din exterior (poarta 1 sau 2). Ne vom deplasa prin sat pentru
a ajunge la stdnca de pe cealaltd parte (poarta 3 sau 4).

Echipa 2: vor sta in interiorul clddirilor pregdtiti sa rostogoleasca
mingea, sd batd mingea de podea sau sd loveascd mingea cu
piciorul cdtre un coechipier din altd cladire.

Jocul: 1 minut

1. Echipa 11inscrie un punct de fiecare datd cand reuseste sd
alerge prin sat (de la portile 1 si 2 la portile 3 si 4 si inapoi, in
directia opusad).

2. Echipa 2inscrie un punct pentru fiecare pasd finalizata de la o

cladire la alta.

Calculati scorurile, schimbati locurile si jucati din nou.



AR/ .

Provocarea 2

1. Echipa 1: pentru a inscrie un punct, copiii se deplaseazd cu
mingea (o controleazd, o bat de podeq, o lovesc cu piciorul)
prin sat cdtre o poartd, evitdnd mingile echipei 2.

1, mai jos de genunchi. Daca sunt atinsi, copiii din echipa 1

la poarta lor.

C I 30 0 CHEIE

% § A
1

e @ e o .

1 Echipa 1
T, @ ;o ° £ ® X ‘ i
<§1____/1: ______________ 1:---.'@ X Echipa 2
»n ¢ N wn .

< > O Minge
> l i >
o P K ; A _ Deplasarea
mingii

o o [ I - > Deplasare
xir" _ Satspre
e 0 2 4 0 © stanci
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2. Echipa 2: pentru a inscrie un punct, copiii lovesc cu piciorul sau
rostogolesc mingea pe sol pentru a-i atinge pe membrii echipei

trebuie sd se invdrteasca intr-un cerc, inainte de a se intoarce

VNP LY

’ Conuri mici

AVENTURA

Locuitorii din Arendelle se indreaptd spre deal, dar pdmantul se
crapd si le este greu sd meargd sau sa fugd. Vantul sufla frunzele in
cer, in timp ce pdmdantul de sub picioarele lor incepe sd se crape.
Haideti sa mergem la stdncd!

- ‘\ * ‘)"fﬂm& P “‘ \‘, :‘
INSTRUCTIUNI

Provocarea 1
1. Asezati conuri mari pe strdzile din Arendelle.

2. Tmpdrtiti copiii in patru echipe si pozitionati-i la fiecare poartd,
dand o minge fiecdrui copil.

% 3. Perand, cate un copil poate pdrdsi grupul pentru a se deplasa
' cu o minge pe strdzile din Arendelle si pentru a gdsi un grup nou
cdruia sd i se aldture. Urmdtorul copil poate pleca cand un copil
nou se aldturd grupului.

4. Jucdtorii trebuie sd incerce sd evite conurile. Dacd jucdtorii
ating un con, acestia se vor opri si se vor preface cd pdmantul
se cutremurd timp de 3 secunde.

Provocarea 2

1. Fiecare echipd ii va ajuta pe locuitorii din Arendelle sa fuga
cdtre stancd.

2. Copiii se vor deplasa cu mingea prin sat, vor colecta un con
(care reprezintd o persoand) si apoi se vor intoarce la grupul lor,
pentru ca urmdtorul copil sd poatd pleca.

3. Continuati pand cand toate conurile au fost adunate si apoi
numdrati ca sd vedeti cate conuri aveti. 1 con = 1 punct.

4. Puteti adduga si cateva veste cu rol de oameni, pentru a le
putea aduna si pe acestea. Jucati de cdteva ori si numdrati
punctele fiecdrei echipe. Echipele vor incerca sd isi depdseascad
scorul anterior.




ANALIZA

Echipa 1 A
A x Inainte de a merge mai departe, haideti sa ne gandim un pic la
A x Echipa 2 aventura noastrd de azi. Elsa, Anna si restul gastii au dat dovadad de
curaj pdrdsind Arendelle pentru a ajunge in varful stancii
Echipa 3 m
x Echipa 4 intrebare Rdspuns
PP ) Ce este curajul? Ganditi-va, discutati n perechi,
{ impartdsiti celorlalti
’ .
£ . ’ Ce simtiti cand Acordati copiilor:
= 3 sunteti curajosi?

1 minut sa se gandeascd singuri

CAND EU SPUN FKRA, 1 minut sa discute cu un partener
" ".)). VOI SPUNET' FRlCK ( A Cand ati dat dovadd de 1 minut sd Tsi Tmpdrtdseascd ideile

FARA [FRICA] FARA [FRICA] curej ozi? n grop

Repetati pentru fiecare intrebare
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PUNCTUL CULMINANT

Elsa a trezit spiritele magice ale padurii fermecate.
o Cine sunt spiritele magice?

e Unde se afld padurea fermecata?

e Le va spune Elsa despre voce si altor persoane?

Aflati ce se va intampla in continuare din pasaportul de aventurier.

»



RESURSE NECESARE
i@ Conuri

ORGANIZARE/PREGATIRE

indrumdtorul si/sau fetele vor forma 4 porti mici folosind 8 conuri
(2in fiecare colt) pentru a marca limitele spatiului de antrenament.

PADU REA ; Ajustati mdrimea spatiului la mdarimea grupului dvs.

FE M E TA Activitate de intdmpinare: spatiul poate fi folosit inainte de
R C > % inceperea sedintei, pentru a intdmpina copiii §i parintii/tutorii i

pentru a-i invita sd descopere echipamentul si obiectivele.

‘i ' 5 . , i

b ” .. e e e o CHEIE
OBIECTIVELE iNVATARII

Abilitati de viata Abilitati motrice fundamentale
si valori

Cartonase cu personaje
din Regatul de gheata I
(imagini ale personajelor)

Porti de fotbal A
. : Veste
mici (optional)

T

@® Conuri mici

Deplasarea corpului in diferite moduri
- Rezolvarea problemelor pentru a sprijini dezvoltarea miscdrii,
echilibrului, coordondrii si vitezei

. ! Notiuni elementare de fotbal ]
e ’ - 2 z
S . Deplasare cu mingea la picioare e
&
Deplasare cu mingea pe 1anga si in jurul celorlalti e AR

Deplasare cu o minge spre o tintd in timp ce se evitd apdratorii
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PREZENTAREA POVESTII

Pabbie si trolii au sosit in Arendelle pentru a o avertiza pe Elsa ca
orasul este n pericol si ca spiritele padurii continud sa fie furioase.
Acesta 1i spune Elsei cd trebuie sa afle adevdrul, pentru cd fard el
nu va exista un viitor. Elsa trebuie sd se duca in pddurea fermecatd
pentru a gdsi vocea care o chema. Haideti sa plecdm din sat si sd
ne indreptdm spre pddure.

! . ’ s .

CAND EU SPUN FARA,
5N VOI SPUNETI FRICA &

,, , PADUREA | \ A AR A1 FARK X
FERMECATA | FARA [FRICA] FARA [FRICA]

{ BUNVENIT
> Bund ziua si bine ati venit la (denumirea centrului). ‘ pERSONAJELE

Introducere prezentatd de indrumdtor.

"

Anna nu vrea sd o lase pe Elsa sd plece singurd in cdldtorie, iar cele
doud Tsi dau seama cd sunt mai puternice impreund. Pornesc la drum
insotite de Olaf, Kristoff si Sven pentru a cduta vocea. Cdldtoresc
dincolo de Palatul de gheatd si ajung mai departe decat au

STABILIREA OBIECTIVELOR .| djuns vreodatd.

Cereti copiilor sd relateze ce s-a intdmplat in sedinta anterioard si
ce au aflat din pasapoartele lor de aventurier.

T

Obiectivele de azi sunt:  « S& ne DISTRAM -
- N i % f ‘ # ’ * # ‘N“\“ F ‘& / _,:
. S&INVATAM abilitdti noi : < ‘) >3- s_‘ :
> | ' » Sd lucrdm impreund si sa ne facem e
. PRIETENI noi
L] ‘-nr .‘.z ’ A _ DECORUL

fel de puternicd precum a fost si Tn urma cu 34 de ani.

pREZE NTAREA NUMELUI JOCULUI : @; ntr-un final, ajung la pddurea fermecatd, unde ceata magicd este la

Aventura noastrd din Regatul de gheatd Il continud azi cu jocul:

Padurea fermecata



INSTRUCTIUNI

1. Rugati copiii sd foloseascd conurile pentru a crea patru pdtrate.

%

® 6 &6 06 0 06 06 06 06 0 0 06 0 0 0 0 0 0 0 o
Aceste pdtrate reprezintd pddurea. Creati un dreptunghi din o Y o o °
conuri 1n jurul padurii, pentru a reprezenta ceata. . :
2. Copiii se vor deplasa in exteriorul cetii. Dati o comandd, apoi . e o ® o
permiteti-le copiilor sd exerseze tip de 15 secunde, inainte de a-i . .
opri si de a da o altd comandd. Combinati actiunile si oferiti-le . .
copiilor oportunitatea de a conduce sedinta si de a - ® - °
striga comenzile. . .
o . . ° &
Comenzi | Actiune fard minge Variante avansate feecceeeeeeeeeeeeeee
Cu minge
Elsa Alergati la marginea Opriti mingea cu
cetii si intindeti-va picioarele, apoi loviti
bratele in padure mingea cu piciorul
n timp ce vd tineti departe de corpul vostru,
. picioarele in n timp ce vd pdstrati Ny
v exteriorul acesteia. echilibrul si controlul. CAND EU SPUN FARA,
, Anna Sariti la marginea Atingeti mingea cu VOI SPUNETI FR|CK ((.“
- cetii, iar apoi faceti o varfurile degetelor de la o v 'v v, A
sdriturd la o poartd picior, de 5 ori. FARA [FRICA] FARA [FRICA]

din exterior.

Kristoff Alergati la marginea Alergati cu mingea la ;
cetii, alergati cu marginea cetii, apoi .
spatele la o poartd din | schimbati directia si > .
exterior, iar apoi sdriti deplasati-va cu spatele
: inainte cdtre cu mingea cdtre cealaltd
b margine cetii. parte a cetii.

Olaf Sdriti cu picioarele Tineti mingea intre glezne
apropiate la marginea si sdriti la marginea cetii, -
cetii, iar apoi alergati iar apoi deplasati-va
cu spatele cdtre poarta | cu mingea voastrd la o
din exterior. poartd din exterior.
Sven Mergeti de-a busilea Stand in patru labe,
precum Sven. deplasati mingea intre

mana stdngd si mana
dreaptad.
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Sven si Kristoff incearcd sd intre n pddure, dar nu reusesc. Haideti > 4

sd vedem dacd noi intrdm in pddure. 4

' ’ ........‘............
¥ L / ‘o o ) o o
i B . 00 00 ° x Echipa 1
] Y..0 e {
.z. ® ® 4. x Echipa 2
INSTRUCTIUNI > A e .|
. . — Intrari in
Rugotl copiii sd puna mingile in fiecare dintre cele patru pdtrate . ® ® . padure
mici. Impdrtiti copiii in doud echipe. ° OO (o)) ° . .
P P P * o (@) ° x O . ™ O Minge
. | . . 1
Provocarea 1 ' x| -
1. Echipa 1: Pazeste cele patru intrdri in pddure, in calitate de
urmdritori din ceatd, dar ramdne in patratul mare al cetii. .
N :
2. Echipa 2: Incearcd sd treaca de urmdritorii din ceatd ca sd intre
n pddure si aleargd prin mijlocul padurii, inainte de a se intoarce
la o poartd din exterior.
3. Dacd sunt prinsi, copiii se vor deplasa la unul dintre pdtratele ]
colorate si Tsi vor pdstra echilibrul cu un picior pe o minge, R P
crednd ramuri cu bratele Tntinse asemenea unui copac. RGman CAND EU SPUN FAR,A’
< n aceastd pozitie de copac timp de 3 secunde, inainte sa se ...}) VOI SPUNETl FRICA ((...
‘ intoarcd la o poartd din exterior. : s o v v v v
4. Jucati timp de 1 minut si apoi schimbati rolurile. FARA [FRICA] FARA [FRI CA]
T
Provocarea 2
1.  Toti copiii au acum o minge.
« 2. Echipa 2 se deplaseazd cu o minge si incearcd sd treacd de :
urmdritorii din ceatd, pentru a intra in p&dure. ' AVENTURA
e 3. Echipalse deplaseazd cu o minge si incearcd sd pdzeascd '
' intrc‘i?-ile in pad'tJJre 9es P _ Elsa Tsi intinde mana si ceata se deschide, Idsandu-i pe toti sd intre
» ! \ " o s inchizandu-se in urma lor. in fata lor se aratd frumoasa padure
% 4. Dacd un jucdtor din echipa 2 este prins, acesta se va muta = B fermecatd. Acestia vdd barajul care fusese construit de bunicul lor.
& intr-unul dintre pdtratele colorate. Isi va pdstra echilibrul cu . # B Dacdse varupe, va crea un val care ar putea sd distrugd Arendelle. {'
X un picior pe minge si va ramdne in pozitie de copac timp de 3 S T i Gasca realizeazd cd Olaf lipseste, asa cd haideti sd incercam

secunde. Se intoarce la o poartd din exterior si incepe din nou. P sd il gdsim.




INSTRUCTIUNI

Provocarea 1

1. Rugati copiii sd indepdrteze dreptunghiul mare care a
reprezentat ceata. Cele patru pdtrate reprezintd copacii
din padure.

2. Copiii Tsi gdsesc un partener din echipa opusg, iar un partener il
urmeazd pe celdlalt. Partenerul lider are o minge.

3. Copiii se deplaseazd in perechi in jurul copacilor din pddure,
jucdndu-se ,,urmeazd liderul”. Partenerul lider se schimba la
fiecare 5 secunde.

/- i i 4 ] w A 2 SR S & a E L]

O S CHEIE ) Provocarea 3
? Conuri mici . ) | 1.  Grupurile de 4 trebuie sd se aldture unui alt grup de 4, pentru a
° Y ® Y a o : N forma un grup de 8.
opii
- # 2. Fiecare copil trebuie sa aiba o minge, fiind alegerea lor daca
[ ] o . [ ] () O Minge o vor controla, o vor bate de podea sau o vor lovi cu piciorul,
;* 53 atunci cand se afld in formatie de conga.
° ® © 3 3. Copilul din spate va ?ncercg 'sé 1i depdseascad pe ceilalti cu
] mingea sa, pentru a deveni lider.
T
o o o o
CHEIE
. 0 o o O
’ Conuri mici
" - l o o o o I ‘
e . a Copii
.. Provocarea2 &~ o O ® ° |
» /| >4 J 2 A O Minge
% 1. O pereche de copii gdseste o altd pereche pentru a forma un ax -~ %%‘Ok%;o .

o rup de 4. B s : }
g p .,”_.I. ¥ ; _*"i - , . . t'
2. Primul copil care are mingea va ghida calea pentru gdsirea lui e
Olaf. Ceilalti copii il vor urma, n sir de conga.

Copilul din spate va alerga ca sd prindd liderul. Cdnd va ajunge
la el, va lua mingea si va deveni el lider. Copilul din spate va
incepe apoi sd alerge pentru a prinde noul lider.



/) ANMES OSENER W N Y |

CAND EU SPUN FARA, # 4 PUNCTUL CULMINANT

VoI SPUNETI FRICA (E D Chiar in momentul cdnd prietenii din poveste il gdsesc pe Olaf,
FLRA [FRICA] F&RK [FRICA] primul spirit ii ataca...

» Ce spirit a atacat gasca?
1\ N ¥y ’ - «  Vafibine Olaf?
AW/ \
-\ { ‘ f

ANALIZA )

inainte de a merge mai departe, haideti sd ne gandim un pic la
aventura noastrd de azi. Elsa, Anna si restul gastii au rezolvat !
numeroase probleme atunci cand au plecat din Arendelle pentru a
gdsi pddurea fermecatad.

/4

e  Cum vor opri spiritul?

Aflati ce se va intdmpla in continuare din pasaportul de aventurier.

" * YD

Intrebare

Rdspuns

Ce inseamnd Ganditi-va, discutati in perechi,
rezolvarea problemelor? impartdsiti celorlalti
»
Ce simtiti cand Acordati copiilor:
r
o aveti o problema? \

1 minut sa se gandeascda singuri

1 minut sd discute cu un partener

Ati rezolvat vreo 1 minut sd Tsi Impdrtdseascd ideile _ A
problemd azi? in grup -

Repetati pentru fiecare intrebare




RESURSE NECESARE
Mingii de diferite Cartonase cu personaje
@ marimi (mdarimile | din Regatul de gheatd I
2,3si4) (imagini ale personajelor)
: Porti de fotbal A
&> Conuri ! Veste

mici (optional)
ORGANIZARE/PREGATIRE

Indrumatorul si/sau fetele vor forma 4 porti mici folosind 8 conuri
(2in fiecare colt) pentru a marca limitele spatiului de antrenament.
Ajustati mdrimea spatiului la mdarimea grupului dvs.

% Activitate de intGmpinare: spatiul poate fi folosit inainte de
% inceperea sedintei, pentru a intdmpina copiii §i pdrintii $i pentru a-i
| invita sd descopere echipamentul si obiectivele.

“:.{ . 7, \:-::
1 Bl e ¢ CHEIE

@® Conuri mici

|

OBIECTIVELE INVATARII

Abilitati de viata Abilitati motrice fundamentale
§i valori Deplasarea corpului in diferite moduri
- Rezolvarea problemelor pentru a sprijini dezvoltarea miscdrii, I
echilibrului, coordondrii si vitezei
- ! Notiuni elementare de fotbal
= o

B . Deplasare cu mingea la picioare
.

« Deplasare cu mingea pe Idngd si in jurul celorlalti

« Deplasare cu o minge spre o tintd in timp ce se evitd apdrdtorii



PREZENTAREA POVESTII

Vartejul creat de spiritul vantului continud sd devind din ce in ce mai
puternic si, odatd ce spiritul realizeazd cd Elsa are puteri, devine
chiar si mai puternic. Pentru a ne asigura cd nu ne ia pe sus, cand
auziti cuvantul cheie, trebuie sa va opriti si sd ascultati.

—_— ~

CAND EU SPUN FARA,
L) VOI SPUNETI FRICA &

FARA [FRICA] FARA [FRICA]

FOC SI VANT \

-

» BUN VENIT v
> Bund ziua si bine ati venit la (denumirea centrului). : pERSONAJELE $| DECORUL

Introducere prezentatd de indrumdtor.

Vantul devenea atdt de puternic, incat puterile Elsei erau puse la
incercare. Inainte de a merge mai departe, trebuie sa construim
pddurea magicd.

Cereti copiilor sd relateze ce s-a intdmplat in sedinta anterioard si
ce au aflat din pasapoartele lor de aventurier.

STABILIREA OBIECTIVELOR - ," * et < W e
“ " i

p? Obiectivele de azi sunt: e« Sd& ne DISTRAM
« S&INVATAM abilitdti noi

e Sd lucram impreund si sd ne facem _‘_‘” INSTRU CTIUNI

. o PRIETENI noi . o = A SRS
‘ - ~ B Copiii agazd conuri pe podea pentru a forma un cerc care reprezintda

& -~ & pddurea. Dati o comandd si spuneti-le actiunea asociatd, oferindu-

pREZE NTAREA NUMELUI JOCULUI > .' : 5 ; ' _: le cfopiilor o perioada de ti\r‘np pfentru ase fafniliarizaAcu ac',ciur.lea,

inainte de a prezenta o alta actiune; repetati pana cand sunt incluse
Aventura noastrd din Regatul de gheatd Il continud azi cu jocul: ks toate actiunile.

Foc si Vant.




Comandad Actiune Fard minge Variante avansate
Cu minge
Leaves Accelerati, opriti-vd, Accelerati, opriti-va,
accelerati, opriti- accelerati, opriti-va
va - precum frunzele cu o minge - precum
suflate de vant. frunzele suflate de vant.
Copaci Un copil std in pozitia Un copil std in pozitia
plansgd, iar partenerul plansgd, iar partenerul
sdu se tardste pe sdu loveste mingea cu
sub el. piciorul sub el.
Gheatd Stati pe loc timp Stati pe loc cu un
de 3 secunde. picior pe minge timp
de 3 secunde.
Vant Invartiti-va in cerc. Deplasati-vd cu mingea
n cerc.
'k '
° o e o | CHEIE
o O @®@® Conuri mici
L o
o ®
o L
L]
L o
g
’ L o
» |
. ) o E
' o [ W
X o ®

AR/ .V W

>

VAL YN8 )

CAND EU SPUN FARA,
VOI SPUNETI FRICA

FARA [FRICA] FARA [FRICA]
3 Fa\J

Pentru a opri vdrtejul vantului, Elsa creeazd o explozie de gheatd
atat de puternicd incdt intrupeazd amintiri din trecut sub forma unor
sculpturi de gheatd... O statuie este mama lor, cand era micd. Mama
lor a fost cea care |-a salvat pe tatdl lor, dar nu le-a spus niciodatd
acest lucru! Astfel fetele au aflat caG mama lor era de fapt o membra
a tribului Northuldra.

Y {QL

_
DECORUL

Toatd lumea se bazeazd pe Elsa sd indrepte lucrurile. Aceasta se
simte foarte stresatd chiar in momentul in care un al doilea spirit

o atacd. Acum are loc o luptd intre foc si gheatd! Spiritul focului
aprinde in flacdri pddurea. Elsa incearca sd stinga fldcdrile cu
gheatd, dar focul se inteteste. Haideti sd vedem dacd o putem ajuta
pe Elsa sa controleze focul.

INSTRUCTIUNI

Provocarea 1

1. Tmpdrtiti copiii in doud echipe, puneti 8 mingii in padure si 8
mingii in afara padurii.

2. Echipa 1: deplaseazd mingile in interiorul pddurii pentru a
nteti focul. p

3. Echipa 2: deplaseazd mingile n exteriorul padurii, copiii
prefdcdndu-se cd sunt gheata care incearcd sd opreascd focul.

Jucati timp de 30 de secunde, schimbati rolurile si repetati.



Vil BN\ D

AVENTURA

Pe mdsura ce Elsa si Anna incep sd controleze focul, acestea trebuie
sd gdseascd un mod de a incolti spiritul focului. Haideti sd vedem
daca si noi putem face acest lucru.

INSTRUCTIUNI

1. Addugati un cerc de conuri in centrul pddurii si puneti opt mingii
in interiorul cercului si doud mingii la fiecare dintre cele
patru porti.

AR/ YW

Provocarea 2

1. Echipa 2: continud sd deplaseze mingile in exteriorul padurii si,
n acelasi timp, ingheatd copiii din cealaltd echipd atingdndu-i
cu mdna.

2. Echipa 1: continud sa deplaseze mingile in interiorul padurii;
daca sunt prinsi, ingheatd pe loc, pana cand sunt eliberati
de un coechipier. Echipa 1 poate dezgheta coechipierii prinsi
deplasand o minge printre picioarele lor.

3. Schimbati rolurile si jucati din nou.

N R

e o CHEIE

.
:
e} . '
°® o o P @®@® Conuri mici . . 3. Echipa 2: gheata: copiii se deplaseazd cu mingea din portile
x o Y ; wu din exterior in cercul din interior pentru a ajuta la incoltirea
® O o x Echipa 1 ] . | spiri.tului focului, Bruni. Copiii pot atinge jucdtori c.iin eczhipc 1cu
I o o minge, in cercul mare, pentru a readuce acea minge in cercul
e} ® o) O ® ‘ * Echipa 2 mic Haideti sd incercdm sd capturdm spiritul focului (echipa 1)
o ©) o *O n interiorul cercului mic (pietre).

() o () ;e ' 4. Schimbati rolurile si jucati din nou.

2. Echipa 1: foc: copiii iau mingea din cercul mic si se deplaseaza
cu mingea pentru a scdpa de gheatd. inscriu prin punerea mingii
intr-una dintre portile din exterior. Dacd sunt prinsi, acestia vor
readuce mingea in cercul mic si vor atinge mingea cu varfurile
degetelor de la picioare de 5 ori, strigdnd ,,Foc!”

|

° o e o CHEIE

... Conuri mici
o OI .. ' x Echipa 1
’ | x Echipa 2
(@)

Minge

CAND EU SPUN FARA,
VOI SPUNETI FRICA

FARA [FRICA] FARA [FRICA]



) CAND EU SPUN FARA,
&> VOI SPUNETI FRICA

FARA [FRICA] FARA [FRICA]

' \ 3 I/ \‘ 5»-
ANALIZA

inainte de a merge mai departe, haideti sd ne gandim un pic la
J aventura noastrd de azi. Elsa a demonstrat hotdrare cand s-a luptat
‘ cu spiritele vantului si focului. A foarte curajoasd si un lider minunat
" pentru cd nu s-a dat batuta.

¥ 4

Intrebare Rdspuns

Ce este hotdrarea? Ganditi-va, discutati n perechi,

impdrtdsiti celorlalti

Cum va simtiti cand Acordati copiilor:

i hotdrati? . J o By
sunteti hotarati? 1 minut sd se gandeascd singuri

1 minut sd discute cu un partener .

A

1 minut sd Tsi Impdrtdseascd ideile
in grup

Ati fost hotdrati azi?

Repetati pentru fiecare intrebare

PUNCTUL CULMINANT

Deodatd, vocea rdsund din nou si atdat Bruni, cat si Elsa o pot auzi.
Bruni se vitd la ea si 1i aratd nordul cu capul - aceasta este calea pe
care trebuie sd o urmeze. Anna este ingrijoratd din cauza raspunderii
mari care cade pe umerii surorii sale.

« lsi vor continua cdldtoria sau se vor da batuti?
e Celise va ardtain cale in continuare?
e Vor afla vreodata cine ii cheama? i

Aflati ce se va intdmpla in continuare din pasaportul de aventurier.




PAVIoING N BN\ T

RESURSE NECESARE
Mingii de diferite Cartonase cu personaje
@ marimi (mdarimile | din Regatul de gheatd I
2,3si4) (imagini ale personajelor)
: Porti de fotbal A
&> Conuri ! Veste

mici (optional)
ORGANIZARE/PREGATIRE

Indrumatorul si/sau fetele vor forma 4 porti mici folosind 8 conuri
(2in fiecare colt) pentru a marca limitele spatiului de antrenament.

ph. Ajustati mdrimea spatiului la mdrimea grupului dvs.
HARTA CATRE N & o i
AHTO HAL N = % Activitate de intampinare: spatiul poate fi folosit inainte de

% inceperea sedintei, pentru a intdmpina copiii §i parintii/tutorii i
| pentru a-i invita sd descopere echipamentul si obiectivele.

“:.{ . 7, \:-::
o o L CHEIE

@® Conuri mici

|

OBIECTIVELE INVATARII

Abilitati de viata Abilitati motrice fundamentale
§i valori Deplasarea corpului in diferite moduri
- Rezolvarea problemelor pentru a sprijini dezvoltarea miscdrii, I

echilibrului, coordondrii si vitezei

7 Notiuni elementare de fotbal :
K " ol o ¥
" . Deplasare cu mingea la picioare ="
Ll 3 - o
« Deplasare cu mingea pe Idngd si in jurul celorlalti R i

« Deplasare cu o minge spre o tintd in timp ce se evitd apdrdtorii



HARTA CATRE
AHTOHALLAN

BUN VENIT

Bund ziua si bine ati venit la (denumirea centrului).
Introducere prezentatd de indrumdtor.

Cereti copiilor sd relateze ce s-a intdmplat in sedinta anterioard si
ce au aflat din pasapoartele lor de aventurier.

STABILIREA OBIECTIVELOR

Obiectivele de azi sunt: e« Sd& ne DISTRAM
 S&INVATAM abilitdti noi

« Sd lucrdm impreund si sd ne facem
PRIETENI noi

PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI

Aventura noastrd din Regatul de gheatd Il continud azi cu
jocul denumit:

Harta catre Ahtohallan.

PREZENTAREA POVESTII

Elsa si Anna isi continud cdldtoria lor spre nord. Acestea trec prin
munti - casa spiritelor pdmantului. Cand spiritele pdmantului sunt
treze, cutremurd pamantul cand merg si azvarle bolovani mari spre
pddure, distrugand totul in calea lor. Pentru a ne asigura cd nu
trezim spiritele, cand auziti cuvantul cheie, trebuie sa va opriti

si sd ascultati.

CAND EU SPUN FARA,

) VOI SPUNETI FRICA £+

FARA [FRICA] FARA [FRICA]

h L ' : ' < 7

PERSONAJELE

Elsa si Anna i lasd in urmd pe Sven si Kristoff si si continud caldtoria
spre nord in padure, unde vor descoperl epava corabiei pdrintilor
lor. Tnainte de a merge mai departe, trebuie sd construim

epava corabiei.

R 2 ,“\*‘)#ﬂw .‘ ‘, .

INSTRUCTIUNI

1.  Copiii formeazd doud dreptunghiuri unul Idngd altul, pe podeg;
addugati un triunghi la fiecare capat al ambelor dreptunghiuri
pentru a crea forma unei corabii.

2. Puneti patru conuri mari in interiorul dreptunghiurilor pentru a
reprezenta pdrtile rupte ale corabiei.

impartiti copiii in doud echipe. Fiecare echipd are
propria corabie.



Actiune fard minge

Variante avansate
Cu minge

Sdriti peste un con.

Ridicati mingea de

jos cu piciorul sau
aruncati-o in sus si
Idsati-o sd atingd
podeaua, iar apoi
incercati sd o controlati
cu piciorul.

Gadsiti un partener.

O persoand va sta in
pozitia plansg, iar alta
se va tari pe sub ea.

Atingeti mingea de pe
podea cu buricul.

Alergati cu spatele.

Deplasati-vd cu
mingea cu spatele.

Deplasati-vd pe
epavd, miscandu-

va cum doriti, de
exemplu schimbandu-
va directia

sau dansand.

Deplasati-va rapid cu
mingea pe epavd, in
directii diferite.

e ° CHEIE Comandad
. e . @®® Conuri mici
. ° A ° . o ° 1 Ao o | i
Q@B @B A Conuri mari Uitati-va
. A X . ; A . % Echipal e
C x O z S \: x Echipa 2
L] A L] A L]
. x . ; .
... .A. o o ..‘.. e o o ‘ ...
ek . T °. l o Vitati-va
‘e ‘e’ n jos
in spatele
A o vostru!
CAND EU SPUN FARA, ‘ .Y
¢ X | In sensul
A L VOl SPVUNE];I FIVRICA | £ 2
: FARA [FRICA] FARA [FRICA]
M Tl A F .»-
Ce cdutau pdrintii lor atat de departe, in nord? Elsa si Anna se duc Pivotati
pe corabie pentru a gdsi rdspunsuri - haideti s& vedem ce putem
gdsi noi.

Tineti-va echilibrul pe
un picior si sdriti
n cerc.

Deplasati-va cu mingea
n cerc.

&+,

CAND EU SPUN FARA,

VOI SPUNETI FRICA

L

FARA [FRICA] FARA [FRICA]

[~




DECORUL

Elsa si Anna descoperd in interiorul epavei o hartd catre Ahtohallan,
raul despre care le cdnta mama lor, Regina Iduna, in cdntecul de
leagdn. De ce cdutau ei rdul? Ce raspunsuri incercau sd gdseascd?
Haideti sd explordm harta si sd vedem dacd gdsim rdspunsuri.

INSTRUCTIUNI

1. Incurajati copiii sa se plimbe pe corabie si, in timp ce se joacd,
alegeti doi copii care vor primi veste colorate si vor
fi urmaritorii.

2. Opriti jocul si prezentati culoarea si miscarea asociatd acesteia
n cazul in care copiii vor fi prinsi (copiii care sunt prinsi trebuie
sd finalizeze miscarea). Fiecare joc va dura 30 de secunde.
Repetati, oferiti o vestd coloratd unui copil nou de fiecare data
cand toate culorile au fost deja introduse in joc.

ARt/ .y W

Urmaritori | Actiune fard minge Variante avansate

(culoarea Cu minge

vestei)

Galben Explorati harta: tineti-va | Explorati harta: tineti-va
echilibrul intr-un picior si | echilibrul cu un picior

T ntindeti-va pentru a va pe minge si intindeti-
tine partenerul de mand. | vd pentru a vd tine
partenerul de mand.
‘ Turcoaz Fiti Tnvolburati ca apa: Fiti Tnvolburati ca apa:

(apd) accelerati, opriti-vd,
accelerati si opriti-va.

accelerati, opriti-vd,
accelerati si opriti-va
cu mingea.

. B Bleumarin | Tnchideti harta: tineti-vd | inchideti harta:

&y bratul si piciorul stdng la | deplasati mingea doar
& distantd de corp.

cu piciorul stdng.

Multicolor | Deschideti harta: tineti- | Deschideti harta:
(fara va bratul si piciorul drept | deplasati mingea doar
veste) la distantd de corp. cu piciorul drept.

‘ D 2

TR Y/AEEEAE? I LAV

CAND EU SPUN FARA,
VOI SPUNETI FRICA

FARA [FRICA] FARA [FRICA]

Y {QL

Elsa si pdrintii ei au vrut sd inteleagd cine era Elsa si de unde Tsi
trdgea puterile. Elsa era cheia la tot. Vocea pe care o auzea o
chema la Ahtohallan, dar pentru a ajunge acolo, aceasta va trebui
sd traverse periculoasa Mare Intunecatd.

AVENTURA

Pe mdsura ce surorile Tsi continud cdldtoria, Elsa stie cd are de
infruntat pericole. Ea este constientd cd trebuie sd continue pe cont
propriu. li trimite pe Anna si Olaf intr-o barcd de gheatd, iar acestia
se indepdrteazd de ea. Anna este disperatd sa se intoarca la sora ei,
iar Olaf este trist pentru cd totul se schimbd mereu.

INSTRUCTIUNI

Provocarea 1
1. Copiii formeaza o linie prin centrul epavei.

2. Copilul de la inceputul liniei tine o minge (barca de gheatd
care ii poartd pe Anna si Olaf) si o aruncd la urmdtorul copil
si tot asa pand cand mingea ajunge la ultimul copil. Ultimul
copil aleargd pe epavd in partea cealaltg, iar ceilalti copii se
deplaseaza in spate pe epavd. Scopul este acela de a continua
pand cand toti ajung n pozitiile lor initiale.

3. In acelasi timp, sirul de copii de pe cealaltd epava va face E
acelasi lucru. Care echipd se va misca cel mai repede?

Repetati de trei ori. Oferiti-le un plus de provocare copiilor
aranjandu-i in zig-zag.



CHEIE

. o oy e
- x... .t ., onuri mici
? ° A‘k ° "'\\\‘? ° %l‘: ‘? A Conuri mari
: A ;‘ \ : A\\\ % Echipal
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Provocarea 2

1. impdrtiti fiecare corabie in doud echipe. Indepdrtati conurile
mari interioare. Cereti-le copiilor s facd pereche cu un copil
din cealaltd echipd pentru a juca 1 la 1. Un partener va apdra o
parte a corabiei si va ataca cealaltd parte a corabiei Perechile
primesc o minge si au la dispozitie 30 de secunde pentru a juca
1la1si pentru a duce mintea in triunghiul oponentului. Jucati
timp de 30 de secunde, iar apoi schimbati partenerul.

CHEIE

@®@® Conuri mici

i.'
o‘;.

? ’ ? .? x Echipa 1
' 1 .! E XJ E %x E . x Echipa 2
S ¥ . . | O Minge
ST Y
| o o ©
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Provocarea 3

1.  Perechile primesc o minge si au la dispozitie 30 de secunde
pentru a juca 1la 1 si pentru a baga mintea in poarta
oponentului. Jucati timp de 30 de secunde, iar apoi
schimbati partenerul.

ANALIZA

inainte de a merge mai departe, haideti sd ne gandim un pic la

aventura noastrd de azi. Elsa a fost curajoasd cdnd a decis sd

ii trimitd pe Anna si Olaf departe de ea. Fiind pe cont propriu,

amandoud fetele se temeau de ceea ce avea sd urmeze. &

Intrebare Rdspuns

Ce este frica? Ganditi-va, discutati in perechi,

impartdsiti celorlalti

Ce simtiti cand vd Acordati copiilor:
este fricd

h , 1 minut sd se gandeasca singuri
e ceva?

1 minut sd discute cu un partener

Cum puteti ajuta 1 minut sd Tsi impdrtdseascd ideile in grup
pe cineva care

este speriat?
Repetati pentru fiecare intrebare

PUNCTUL CULMINANT

in timp ce barca de gheata se indepdrteazd, Anna si Olaf vad spiritul
pdmantului. Deodatd, barca lor cade intr-o cascada si aterizeazd
ntr-o pesterd din care nu pot scdpa. Anna si Olaf sunt

blocati induntru!

« Ce se vaintdmpla cu Anna si Olaf?

« Vor fi salvati sau vor fi blocati acolo pentru totdeauna?
e Va veni Elsa sa i agjute?

Aflati ce se va intampla din pasaportul de aventurier.



RESURSE NECESARE
Mingii de diferite Cartonase cu personaje
@ marimi (mdarimile | din Regatul de gheatd I
2,3si4) (imagini ale personajelor)
: Porti de fotbal A
&> Conuri ! Veste

mici (optional)
ORGANIZARE/PREGATIRE

Indrumatorul si/sau fetele vor forma 4 porti mici folosind 8 conuri
(2in fiecare colt) pentru a marca limitele spatiului de antrenament.
Ajustati mdrimea spatiului la mdarimea grupului dvs.

% Activitate de intGmpinare: spatiul poate fi folosit inainte de
% inceperea sedintei, pentru a intdmpina copiii §i parintii/tutorii i
| pentru a-i invita sd descopere echipamentul si obiectivele.

= ;r X "' \ >’

1 I e o CHEIE

@® Conuri mici

|

OBIECTIVELE INVATARII

Abilitati de viata Abilitati motrice fundamentale
§i valori Deplasarea corpului in diferite moduri

- Nu te da pentru a sprijini dezvoltarea miscdrii, I
batut niciodatd echilibrului, coordondrii si vitezei

- ! Notiuni elementare de fotbal

B . Deplasare cu mingea la picioare
.

Deplasare cu mingea pe langa si in jurul celorlalti

Deplasare cu o minge spre o tintd in timp ce se evitd apdrdtorii

Lovirea mingii cu piciorul cdtre o tintd/inscrierea unui gol



/
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BUN VENIT

Bund ziua si bine ati venit la (denumirea centrului).
Introducere prezentatd de indrumdtor.

Cereti copiilor sd relateze ce s-a intdmplat in sedinta anterioard si
ce au aflat din pasapoartele lor de aventurier.

STABILIREA OBIECTIVELOR

Obiectivele de azi sunt: o Sé& ne DISTRAM
 S&INVATAM abilitdti noi

¥ 3 e Sd lucram impreund si sd ne facem
‘ PRIETENI noi

¥ PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI

Aventura noastrd din Regatul de gheatd Il continud azi cu
jocul denumit:

Nokk.

ONMES L ORENE S .\ Y |

NOKK

PREZENTAREA POVESTII

Elsa ajunge la Marea intunecatd - casa unui maiestuos spirit al unui
cal de apad care poartd numele de Nokk. Nokk este precum vremea:
cateodatd este frumos si pldcut, iar cateodatd este teribil de
amenintdtor. Pentru a ne asigura cd suntem pregdtiti pentru orice ne
pregdteste Nokk, ori de cdte ori auziti cuvantul cheie, trebuie sd va

opriti si sd ascultati.
] : -
L |

CAND EU SPUN FARA,

.\

\/ §

) VOI SPUNETI FRICA &

FARA [FRICA] FARA [FRICA]

14

PERSONAJELE S| DECORUL

Elsa incepe sd alerge peste Marea intunecatd. Fiecare pas pe
care 1l face ingheatd imediat, in timp ce valurile din jurul ei incep
sd creascd. inainte de a merge mai departe, trebuie s& construim
Marea Intunecatd.

o
L& e g RATTTL I N o
VETEG RS TR

»

INSTRUCTIUNI

1. Rugati copiii sd foloseascd conuri pentru a crea un dreptunghi
mare care va reprezenta Marea Intunecatd.

2. Addugati doud linii de conuri pentru a impdrti forma in trei parti.
Asigurati-vd cd centrul este mai mare decdt cele doud
forme exterioare.
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Provocare suplimentard

5 ° . ®@® Conuri mici 1. Doi copii formeaza echipa lui Nokk, fiecare dintre ei avdnd o
. o © minge. Ceilalti copii au o si incearcd sa dribleze peste ocean,
: Y ® : pentru a ajunge la sectiunea 2. Copiii din echipa lui Nokk ii pot
o . prinde pe ceilalti copii, apropiindu-se suficient de mult pentru
. o [ C ca cele doud mingii sa se atingd. Daca sunt prinsi, copiii se
: ° ° : aldturd echipei lui Nokk, pdnd cdnd mai rdman doar doi copii.
e O AV A I ) T4
. I W
: o [ . l'
L . o« ° o e o | CHEIE =
@eccecccocccccsocccccocccce o @eveeescccccccscnneecec® . B,
o ° PY C @®® Conuri mici
L ) o o . Ty . 4
. : % ® ; ® . ; Echipa lui
f. . L4 Nokk
\ . ; . . o
CAND EU SPUN FARA . . ° P : Ceilalti
v’ il | . copii
@ SN VOI SPUNETI FRICA ' 4 B J £ o :
v v v ® v v ' . x : —> Deplasare
FARA [FRICA] FARA [FRICA] : o o :
O R o>2 .
@cccececccccccocococcccce
o ) _ . L “ C I ) C I )
Nokk schimba vremea, iar marea devine mai involburata. Elsa este ;
aruncatd in mod repetat la tdrm, dar nu se dd batutd! "

- CAND EU SPUN FARA,
g L ) . VOI SPUNETI FRICA
1. Rugati doi copii sd inceapd din centrul Mdrii Intunecate - . e v A v
acestia sunt echipa lui Nokk. . FARA [FRICA] FARA [FRI CA]

Ceilalti copii vor sta in sectiunea 1, iar la comanda ,,Start!”, vor
ncerca sd traverseze oceanul pentru a ajunge la sectiunea 2.

Dacd sunt prinsi, se vor aldtura echipei lui Nokk.
Repetati pand cand mai rdman doar doi copii.

Jucati din nou, cu cei doi castigdtori jucand rolul lui Nokk.
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DECORUL ’.o.o © 0606006000600 0000 0 0 0 o" CHEIE
. o ® . @®® Conuri mici
Un alt val puternlc se pravdleste peste Elsa. Aceasta este complet . .
epuizatd. in timp ce se chinuie sd se ridice in picioare, o izbeste un . xO ® o ox « 8 Echi
alt val. Puterea lui Nokk este aproape mult prea mult pentru Elsa. 0 P * 3 X Iy
. o e 0 lui Nokk
Cu ultima fardmd de putere, aceasta creeazd fraie din gheata si 5 o x . §
le aruncd in jurul gatului lui Nokk. Incepe o luptd intensd cand ea g . o e () ; e £ ! ’
incearcd sd cdldreascd calul, imblanzindu-i puterea treptat. Furtuna a . & _ x EeiibaSias
din Marea intunecatd se calmeazd pe mdsurd ce Nokk se nclind in . X ® ® : g " i
fata Elsei. Elsa il cdldreste pe Nokk peste Marea Intunecatd catre « B0 o ° ‘ . > W O Minge
Ahtohallan. Haideti sa facem si noi la fel. L Os ° -
: . . : (=2
INSTRUCTIUNI ..60 o0 000000000000 00 o.o'. ‘
Provocarea 1 mE LW A m = 4
1. Tmpér',cig:i copiii in doud echipe. Fiecare copil are propria minge. Drd® carea 2
A Echipa 1incepe n zona plajei, iar echipa 2 incepe in zona ’
" Madrii Intunecate. h 1. Rugati copiii sd aseze conurile in mijlocul dreptunghiului pentru a
X Y forma doud terenuri. Puneti porti la fiecare capdt al terenurilor.
2. Echipa 1: prefaceti-vd cd sunteti Elsa si incercati sd treceti de y !
valuri, pe partea cealaltd a M&rii intunecate. Deplasat| vd cu 2. Fiecare teren ar trebui sa gazduiasca patru perechi care joaca
mingea si asezati-o in zona Mdrii intunecate. Intoarcetl -vd pe Tlal.

- Elsigles deplasa',cl L S 3. Jucati timp de 30 de secunde, iar apoi schimbati partenerii si

3. Echipa 2: prefaceti-vd cd sunteti Nokk si valurile si incercati sd jucati din nou.
o tineti pe Elsa departe de Marea intunecatd. Deplasatl mingea [

11
si asezati-o in zona plajei, intoarceti-vé in Marea intunecatd si

deplasa';l iar mingea.
. . . » 4 N . o b ..... 0.. . ® & o o o o ... .. ..... CHEIE
4. Jucati timp de 30 de secunde si numarati cate mingii sunt in . P . > IR
‘ fiecare zond. Schimbati rolurile si jucati din nou. ' \ . ®® Conuri mici
: L . :
e . o x . ' m Copii
. [ .
: Teren 1 o Teren 2 o O Minge
° () o
. ‘ . OI L4
. ® .
e o .. L] .. e & o o o o 0. L] . o o o
% ¢
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CAND EU SPUN FARA,
VOI SPUNETI FRICA

FARA [FRICA] FARA [FRICA]
N W/ A \TH
AVENTURA

Cand ajunge la Ahtohallan, Elsa este surprinsd sd vadd cd acesta
este complet inghetat. Aceasta i strigd vocii ,Aratd-te!” Continud

sd exploreze rdul Ahtohallan, aventurdndu-se si mai adanc pe insulg, .
cdnd, deodatd, vede o umbrd, pe care incepe sd o urmdreascd. .

- 4<?,q'[ ‘i‘ﬁ\'inkjl|f'*“ﬁwh P |3~ ‘. \‘f" fﬂ .

4 3> 2

INSTRUCTIUNI

1. Copiii au cdte o minge fiecare si lucreazd in perechi, unul
dintre parteneri fiind umbra. Perechile se deplaseazd in voie pe
Ahtohallan, intr-o miscare de tipul ,urmeazad liderul”. Prezentati
fiecare comandd pe rdnd, apoi schimbati partenerul si repetati.

Comanda Actiune
- Urmati Urmati-va partenerul
» ! i Schimbati Gadsiti un partener nou "
b Stati pe loc Stati pe loc timp de 15 secunde, L A
¥ imitdnd miscdrile celuilalt &
Jucati1la 1 pe insulda

9..{5}}
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CAND EU SPUN FARA,
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ANALIZA

VOI SPUNETI FRICA
FARA [FRICA] FARA [FRICA]

LWL W Y%

Cand Elsa ajunge din urmd umbra, aceasta isi dd seama cd este
propria ei reflexie. Pdseste in umbrd si devine una cu gheata in timp
ce este transformatd in al cincilea spirit, puntea dintre
naturd si omenire.

inainte de a merge mai departe, haideti s& ne gandim un pic la
aventura noastrd de azi. Elsa a iesit din zona ei de confort pentru a-|
imbldnzi pe Nokk; nu s-a dat batutd niciodatd.

Intrebare

Rdspuns

Ce Inseamnd sa nu te
dai batut niciodata?

Cum vda simtiti cand
incercati din greu sd
faceti ceva ce este

foarte dificil?

Puteti sd va ganditi la un

moment din cursul zilei de
azi cand ati fost curajosi
si ati continuat lupta?

Gdanditi-va, discutati in perechi,

impartdsiti celorlalti

Acordati copiilor:
1 minut sd se gdndeascda singuri
1 minut s@ discute cu un partener

1 minut sa Tsi impdrtdseasca ideile
n grup

Repetati pentru fiecare intrebare

Y {QL
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PUNCTUL CULMINANT

Elsa devine al cincilea element si i se dezvdluie adevarul despre
trecutul ei. Bunicul ei dispretuia magia si el a fost cel care a atacat
tribul Northuldra, in padure, acum multi ani. Acesta a construit
barajul ca simbol al urii, nu al pdcii. Elsa stie ca trebuie sa ii spund
Annei ce a descoperit. Aceasta trimite mesajul din gheatad al
bunicului ei Annei si lui Olaf. Ultima explozie de gheatd o ingheata
pe Elsa. Ce se va intdmpla cu Anna si Olaf fara Elsa?

« Se vaintoarce Elsa ca sa fi salveze pe Anna si Olaf?
« Ce se vaintampla cu Arendelle cand barajul se va prabusi?
e Va fi din nou pace?

Aflati ce se va intdmpla in continuare din pasaportul de aventurier.

e ?‘.\\ y ¥ 3
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RESURSE NECESARE
Mingii de diferite Cartonase cu personaje
@ marimi (mdarimile | din Regatul de gheatd I
2,3si4) (imagini ale personajelor)
: Porti de fotbal A
&> Conuri ! Veste

mici (optional)
ORGANIZARE/PREGATIRE

Indrumatorul si/sau fetele vor forma 4 porti mici folosind 8 conuri
(2in fiecare colt) pentru a marca limitele spatiului de antrenament.

AL CINCILEA . Ajustati mdrimea spatiului la mérimea grupului dvs.

* Activitate de intdmpinare: spatiul poate fi folosit inainte de
SPI RI I % inceperea sedintei, pentru a intdmpina copiii §i parintii/tutorii i

pentru a-i invita sd descopere echipamentul si obiectivele.

“:.{ . 7, \:-::
‘e e e ¢ CHEIE

@® Conuri mici

|

OBIECTIVELE INVATARII

Abilitati de viata Abilitati motrice fundamentale
§i valori Deplasarea corpului in diferite moduri
. Perseverentd pentru a sprijini dezvoltarea miscdrii, I
echilibrului, coordondrii si vitezei
- ! Notiuni elementare de fotbal
= o

B . Deplasare cu mingea la picioare
.

Deplasare cu mingea pe langa si in jurul celorlalti

Deplasare cu o minge spre o tintd in timp ce se evitd apdrdtorii

Lovirea mingii cu piciorul cdtre o tintd/inscrierea unui gol
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b/, PREZENTAREA POVESTII

Anna priveste spre cer si strigd ,,Ce fac acum?” Fard Elsa, Anna si-a
pierdut steaua cdlduzitoare, singura persoand care ii ardta calea.
Demonstrand curaj, aceasta incepe sd se catdre usor pentru a iesi
din pesterd. Pentru a ne asigura cd nu alunecdm cand urcdm, cand
auziti cuvantul cheie, trebuie sd va opriti si sd ascultati.
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CAND EU SPUN FARA, 2
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D> VOI SPUNETI FRICA £

ALCINCILEA & N FARA [FRICA] FARA [FRICAI]
SPIRIT | U

4{. BUN VENIT PERSONAJELE

Bund ziua si bine ati venit la (denumirea centrului).

- 3

P"
A N
‘

Anna Tsi continud urcusul. Cand ajunge in varf, vede numeroase
‘ gropi peste care trebuie s& sard, pentru a se intoarce in pddure.
Introducere prezentatd de indrumdtor. Inainte de a merge mai departe, trebuie sd construim pestera si
gropile peste care trebuie sa sard Anna.

INSTRUCTIUNI
STABILIREA OBIECTIVELOR 3 1. Rugati copiii sd pregdteascd un dreptunghi mare

folosind conurile.

Cereti copiilor sd relateze ce s-a intdmplat in sedinta anterioard si
ce au aflat din pasapoartele lor de aventurier.

Obiectivele de azi sunt: o Sé& ne DISTRAM
 S&INVATAM abilitdti noi

e Sd lucram impreund si sd ne facem L

PRIETENI noi ' < CAND EU SPUN FARA,

PREZENTAREA NUMELUI JOCULUI o T “ D> 2 VOI SPUNETI FRICA
Aventura noastrd din Regatul de gheatd Il se incheie azi cu gt > .‘- 9 FARA [FRICA] FARA [FRICA]

jocul denumit:

Al cincilea spirit




% i 2 | CHEIE
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DECORUL

Anna realizeazd cd lucrurile nu vor mai fi niciodatd cum au fost.
Trebuie sd aleagd si sa facd ceea ce trebuie, indiferent de cat de
dificil va fi. Barajul trebuie distrus pentru a-i salva pe oamenii din
tribul Northuldra si pentru a dezlega blestemul. Haideti sd vedem ce
putem face pentru a o gjuta.

INSTRUCTIUNI

1.  Copiii se miscd in voie n interiorul formei. Opriti jocul folosind
cuvantul cheie si introduceti o comandd si actiunea asociatd ei.
Acordati copiilor timp sd exerseze Tnainte de a adduga comenzi

suplimentare. Amestecati comenzile si acordati-le copiilor

oportunitatea de a striga comenzi.

CAND EU SPUN FARA,
VOI SPUNETI FRICA

Y {QL

FARA [FRICA] FARA [FRICA]
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Comanda Actiune fard minge Variante avansate
Cu minge
Sdritura Trei salturi mari din Ridicati mingea de
Annei alergare, pentru a iesi | jos cu piciorul sau
din pesterd. aruncati-o in sus si
Idsati-o sd atingd
podeaua, iar apoi
ncercati sd o controlati
cu piciorul. Faceti acest
lucru de trei ori.
Kristoff Sdriti si invartiti-vda in | Deplasati mingea
cerc, cautdnd-o in cerc complet,
pe Anna. cdutdnd-o pe Anna.
Sven Formati perechi si Gdsiti un partener,
urmati liderul in timp iar unul il va urma pe
ce va intreceti pentru | celdlalt in timp ce fiecare
a o ajuta pe Anna. deplaseaza o minge.
Spiritul Formati perechi si Gdsiti un partener si

pdmantului

jucati prinselea 1la 1.

incercati sd i luati
mingea partenerului in
timp ce pdstrati controlul
asupra propriei mingi.




ARt/ .

Anna alearga spre spiritele pamantului, strigdnd pentru a le trezi.
Acestea se dezmeticesc si imediat incep sd o urmdreascd, aruncand
bolovani si prinzdnd-o din urmad cu fiecare pas al lor. Kristoff vede
ce se Intdmpld, iar impreund cu Sven, aleargd sd o ajute pe Anna.

O trage pe spinarea lui Sven si impreund se indepdrteazd cdlare

de spiritele pdmantului. Haideti sd vedem ce se intampld cand se
trezesc spiritele pdmantului.

ied N FERLEA PRE
INSTRUCTIUNI

Provocarea 1

1. Addugati o linie de conuri in interiorul dreptunghiului pentru a
reprezenta stdnca si pddurea. Addugati mingii in mod uniform in
fiecare jumadtate a dreptunghiului (acestea reprezintd spiritele
pdmantului) si impdrtiti copiii in doud echipe.

2. Echipa 1: luati cdte o minge si asezati-o in cealaltd
jumdtate a dreptunghiului.

3. Echipa 2: luati cdte o minge si asezati-o in cealaltd
jumdtate a dreptunghiului.

4. Jucati timp de 1 minut, apoi opriti jocul; echipa care are cel mai
mic numdr de mingii in jumdtatea ei castigd.

Provocarea 2

1. Echipa 1: continuati sd mutati mingii in timp ce Tncercati sd
prindeti membrii echipei 2. Dacd acestia sunt prinsi, membrii
echipei 2 trebuie sa stea pe loc.

2. Echipa 2: continuati sd mutati mingii in cealaltd jumatate
a dreptunghiului, iar dacd sunteti prinsi, rdmaneti pe loc
precum un spirit al pdmantului adormit. Puteti sd va eliberati
coechipierii atingdnd-le un picior cu o minge (bolovan).

Jucati timp de 1 minut sau pand cdand toti membrii echipei sunt
inghetati, opriti jocul si schimbati.
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Provocarea 3

Echipele incep in pdrtile opuse ale liniei centrale. O echipd

are mingii, cealaltd echipd nu are mingii. Echipa fara mingii
incearcd sd se deplaseze in cealaltd jumdtate pentru a cdstiga
o minge si, dacd are succes, pentru a inscrie un gol intr-una
dintre portile din exterior. Echipa cu mingii incearca sd le tind
in interiorul dreptunghiului. Dacd pierd o minge, pot sd alerge
dupd oponentul lor, pentru a o castiga inapoi

CHEIE

@c cccocococooco000000000o0 ®@® Conuri mici
x x ? x % I X Echipa 1
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CAND EU SPUN FARA,
VOI SPUNETI FRICA

FARA [FRICA] FARA [FRICA]

Anna, Kristoff si Sven se apropie calare de baraj, iar splrltele
pdmantului distrug pddurea. Locuitorii tribului Northuldra si ai
regatului Arendelle privesc la ce se intGmpld de pe stdnci. Soldatii,
vazand eforturile uriase depuse de Anna, Kristoff si Sven, incep sa
batd in scuturile lor pentru a atrage atentia spiritelor pdmantului
cdtre baraj. Spiritele pdmdntului lovesc barajul, aruncdnd bolovan
dupd bolovan, si, intr-un final, apa tdsneste printre darGmdturi.

v ! 1‘ / 2 . ‘ : """0

-

INSTRUCTIUNI

Luati linia de conuri din mijloc. Creati diferite puncte de start
colorate in jurul exteriorului dreptunghiului folosind doud conuri de
aceeasi culoare. Puneti opt conuri mari in mijlocul dreptunghiului
pentru a reprezenta barajul.

Provocarea 1
1. Schimbati cele doud echipe pentru a diversifica lucrurile.

2. Echipa 1: copiii formeaza perechi si stau printre diferitele
conuri colorate. Copiii sunt provocati sa fie precum spiritele
pdmantului si sd incerce sd rostogoleascd sau sd loveascd
cu piciorul mingea spre conuri pentru a le dardma si pentru a
distruge barajul. Un partener va rostogoli sau va lovi cu piciorul
mingea, iar celdlalt partener va recupera mingea si o va aduce
napoi la poartd. Schimbati rolurile.

3. Echipa 2: se poate deplasa in interiorul dreptunghiului dribldnd
mingea. Odatd ce au driblat la doud porti colorate, acestia pot
suta Tn poarta din exterior pentru a Tnscrie un punct.

4. Cand toate conurile au fost daramate, opriti jocul, reconstruiti

barajul si schimbati rolurile.
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Provocarea 2
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Echipa 1: la fel ca mai sus, dar jucdtorul care recupereaza devine
un apdrdtor dacd mingea este interceptatd. Jucdtorul aduce
mingea inapoi in grup, odatd ce au cdstigat-o sau au

nscris un gol.

Echipa 2: copiii sar sau se deplaseaza in pas sdltat in dreptunghi
si incearcd sd intercepteze mingile care se rostogolesc. Dacd
intercepteazd o minge, acestia pot dribla pentru a inscrie in
poarta din exterior, in timp ce jucatorul care recupereaz& din
echipa 1 aleargd dupd ei ca sd cdstige mingea inapoi.

° 1 9 ¢ ° .o ICHEIE
’Conurimici

A Conuri mari

x Echipa 1
A I x Echipa 2
A 8 O Mingii
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Apa incepe sd distrugd totul in calea ei, indreptdndu-se cu fortd spre
Arendelle. Deodatd, Elsa apare in apd, cdlare pe Nokk. Ea ingheatd

apa pentru a opri distrugerea orasului si se indepdrteazd in zare.

\ _-i* )

ANALIZA

s ¢

inainte de a merge mai departe, haideti sd ne gandim un pic la
aventura noastrd de azi. Anna nu s-a dat bdtutd niciodatd si a
demonstrat calitdti de lider, curaj, hotdrdre si perseverentd cand a
depus eforturi ca sd salveze orasul Arendelle.

Intrebare

Rdspuns

Ce este perseverenta?

Cum vda simtiti cand
sunteti perseverenti?

Ati fost perseverenti azi?

Ganditi-va, discutati n perechi,
impdrtdsiti celorlalti

Acordati copiilor:
1 minut s se gdndeascd singuri
1 minut sd discute cu un partener

A

1 minut sd Tsi impdrtdseascd ideile
n grup

Repetati pentru fiecare intrebare

A BN\ T

PUNCTUL CULMINANT

Spiritele s-au intors in Arendelle, iar ceata, care candva ii tinea pe
toti captivi in pddure, s-a ridicat.

Cu toate acestea, Anna continua sa fie tristd; ii era dor de sora ei.

Deodatd, Anna a fost vizitatd de o stea de gheata magicd, dupa
care a alergat pe plaja.

« Ce se vaintampla acum cd ceata a eliberat pddurea si spiritele
s-au intors in Arendelle?

« Ce este steaua de gheatd?
« Se vor mai reintdlni cele doud surori?

Aflati ce se va intdmpla in continuare din pasaportul de aventurier.
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RESURSE NECESARE
Mingii de diferite Cartonase cu personaje
@ marimi (mdarimile | din Regatul de gheatd I
2,3si4) (imagini ale personajelor)
: Porti de fotbal A
&> Conuri ! Veste

mici (optional)
ORGANIZARE/PREGATIRE

Indrumatorul si/sau fetele vor forma 4 porti mici folosind 8 conuri
(2in fiecare colt) pentru a marca limitele spatiului de antrenament.
Ajustati mdrimea spatiului la mdarimea grupului dvs.

ECH ILIB RU L % Activitate de intGmpinare: spatiul poate fi folosit inainte de

ESTE RESTABI LIT : il %, inceperea sedintei, pentru a intdmpina copiii si pdrintii/tutorii si

pentru a-i invita sd descopere echipamentul si obiectivele.

“:.{ . 7, \:-::
1 Bl e ¢ CHEIE

@® Conuri mici

OBIECTIVELE INVATARII

Abilitati de viata Abilitati motrice fundamentale
si valori

Deplasarea corpului in diferite moduri
- Responsabilitate pentru a sprijini dezvoltarea miscdrii,
echilibrului, coordondrii si vitezei

- ! Notiuni elementare de fotbal
e . . e TR ¥
S . Deplasare cu mingea la picioare “ et
N ' E™ . L]
Deplasare cu mingea pe 1anga si in jurul celorlalti B o

Deplasare cu o minge spre o tintd in timp ce se evitd apdrdtorii

Lovirea mingii cu piciorul cdtre o tintd/inscrierea unui gol



L8 ORENED W N Y |
PREZENTAREA POVESTII

Pentru cd barajul a fost distrus si spiritele se afld din nou n echilibru,
locuitorii din Northuldra si Arendelle sunt uniti din nou. Pentru a ne
asigura cd pdstrdm echilibrul, cand auziti cuvantul cheie, trebuie sd
va opriti si sd ascultati.

b
_ a4

CAND EU SPUN FARA,
&> ¢ VOI SPUNETI FRICA £

: ECHILBRULESTE §h N FARA [FRICA] FAR [FRICA]
" RESTABILIT 3 \ B LY :

BUN VENIT

Bund ziua si bine ati venit la (denumirea centrului).

PERSONAJELE

Introducere prezentatd de indrumdtor. : Pe plajd, Elsa i multumeste Annei cd ii intelege decizia de a-si ocupa
locul de drept in calitate de al cincilea spirit. La randul ei, Anna

ia locul Elsei in calitate de regind. Elsa si Anna formeaza puntea
impreund - o sord va avea grija de naturd, iar cealaltd va avea grija
de oameni. inainte de a merge mai departe, trebuie sd

STABILIREA OBIECTIVELOR . construim plaja.

Obiectivele de azi sunt:  « S& ne DISTRAM Pl | - o . A
: e g - :
. 5&INVATAM abilitati noi . y e ‘\ *‘) e ‘%S‘ :
‘ e Sd lucram impreund si sd ne facem ~a
2 PRIETENI noi & -
. Ly # INSTRUCTIUNI
' ‘:r pREZE NTAREA NUMELUI JOCULUI 4 ?. - # “ 1.  Folosind conuri mici, rugati copiii sd formeze un dreptunghi

L mare pentru a reprezenta plaja.

Cereti copiilor sd relateze ce s-a intdmplat in sedinta anterioard si
ce au aflat din pasapoartele lor de aventurier.

Aventura noastrd din Regatul de gheatd Il se incheie azi cu RN
jocul denumit: £t B

Echilibrul este restabilit
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DECORUL

f‘ﬁ,'ﬁ\*‘.?“‘%&

INSTRUCTIUNI

1. Copiii se deplaseazd pe plajd. in timp ce copiii se joacd, trei
. copii vor primi veste colorate. Acesti copii devin urmdritori.
: Cand vor prinde un alt copil, acel copil trebuie sd urmeze
comanda. Permiteti-le copiilor sd exerseze miscarea inaintea de

a adduga o altd culoare.

NE Y LB

CHEIE

Ceva nu mai este la fel. Le este dor de Olaf. Ce bine ca apa are
memorie...Elsa 1l aduce pe Olaf inapoi la viatd dintr-o bdltoacd.

w e
&

@®@® Conuri mici

PN sl
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Culori Actiune fard minge Variante avansate
Cu minge
Stati Opriti-va si stati pe loc | Opriti-va si stati pe loc
pe loc cu picioarele depdrtate | cu un picior pe minge
(turcoaz) pdnd cand cineva pdnd cand cineva joacd
se va tarf printre mingea intre
picioarele voastre. picioarele voastre.
Md topesc | Statiin pozitie plansd | Stati in pozitie plansa
(albastru) strigdnd ,,Md topesc” strigdnd ,,Md topesc”
pdnd cand cineva se pdnd cand cineva joaca
tardste pe sub voi o minge sub voi.
pentru a va dezgheta.
imi plac Opriti-va si imbratisati- Tmbréty:i§a’,ciAmingeo

imbratisdrile
calduroase

vd singuri strigdnd
»Imi plac imbratisdrile

si strigati ,Im
plac imbrdtisdrile

(galben) cdlduroase” pand cénd | cdlduroase” pand cénd
cineva aleargd in cerc cineva se deplaseazd in
n jurul vostru. cerc 1n jurul vostru
cu o minge.
Apa are Alergati pentru a Deplasati-vd cu mingea
memorie atinge o poartd. si inscrieti un gol.

(fara veste)

Rugati copiii sd foloseascd echipamentul PlayMaker pentru a-si
crea propriul Olaf pe plaja. Folositi conuri mici, conuri mari, mingii si
veste. Creati un Olaf mare sau 3 sau 4, in grupuri mici.

3 2
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CAND EU SPUN FARA,

VOI SPUNETI FRICA

FARA [FRICA] FARA [FRICA]
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AVENTURA

Privind-o pe Anna, Kristoff o cere in cdsdatorie. Perechea se
cdsdtoreste si toti oamenii din Northuldra si Arendelle sarbdtoresc
cdsdtoria reginei si regelui.

INSTRUCTIUNI

Provocarea 1

1. Rugati copiii sd ia plaja si pe Olaf si sd aseze conuri in colturi si
pe mijloc pentru a crea douad terenuri.

2. Tmpér’;ig:i echipa in perechi, patru perechi fiind pozitionate pe un
teren, iar patru perechi stand pe celdlalt teren.

3. Partenerii incep pe linii opuse ale portii prefdcandu-se ca
sunt locuitorii din Northuldra si locuitorii din Arendelle. Ambii
parteneri au o minge.

4. La comanda ,Start!”, ambii parteneri isi dribleaza mingea spre
linia portii opuse si se opresc acolo.

Provocarea 2

1. La comanda ,Start!”, ambii parteneri isi dribleazd mingea
pentru a inscrie in poarta opusd. Repetati de cdteva ori.

b E ol

CHEIE

Yo Yo Yo ok

.. ® © & & 0 & 0 0 0 0 0 o 0 0 0 0o 0 o .' . - R
‘ o . @®@® Conuri mici
4 %o %Yo ¢ %o of : %, Echipal
\_‘_i:‘..: | °
o0 L : x Echipa 1
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o °® : b O Mingii
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l WEVA |

Provocarea 3

1. Un partener are o minge si, la comanda ,Start!”, incearcd sd
treacd de partenerul sdu pentru a inscrie un gol.

2. Partenerul fard minge o poate recupera si poate incerca sa
inscrie in poarta opusd. Jucati pand cdnd este inscris un gol sau
pdnd cand mingea este scoasa din joc.

Schimbati rolurile si jucati din nou.

‘.,.F\ ' ’
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.. ® © 0 0 0 & 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0o 0 . . g

. PY . @®® Conuri mici

. z I ® I ‘ . x Echipa 1
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. X x Echipa 2
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Provocarea 4
1. Perechile au cdte o minge si joacd 1la 1, incercand sd inscrie in

poarta celuilalt.
2. Jucati timp de 1 minut, iar apoi schimbati partenerii. Repetati de
cdteva ori. t'
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ANALIZA

inainte de a merge mai departe, haideti s& ne gandim un pic la

aventura noastrd de azi. Anna, in calitate de regind a Arendelle-ului,
a preluat noi responsabilitati.

intrebare Rdaspuns

Ce este Ganditi-va, discutati in perechi,
responsabilitatea? impartdsiti celorlalti

Cum vd simtiti cénd Acordati copiilor:

i ili? . . A o :
sunteti responsabili? 1 minut sd se gandeascd singuri

1 minut sd discute cu un partener

Cand ati fost 1 minut sd Tsi impdrtdseascd ideile
responsabili azi? in grup

Repetati pentru fiecare intrebare

PUNCTUL CULMINANT

In ziva nuntii, Anna fi trimite o scrisoare surorii ei, Elsa. Impatureste
scrisoarea sub forma unui avion de hartie, iar acesta este dus de
spiritul vantului in pddurea magica.

Ce scrie 1n scrisoare?
Cand se vor revedea surorile?

Cum se va sfarsi povestea?

Aflati din pasaportul de aventurier

1 .@,‘(\*‘.#‘%
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VIS N\
ELSA

Elsa este prima fiica a Regelui Agnarr si a Reginei
Iduna si sora mai mare a Annei.

Ea s-a ndscut cu puterea de a controla gheata si
zdpada.

Este o fiintd magica si este recunoscatoare cd
regatul ei o acceptd. Ea se straduie sa fie o
regind buna.

In sinea ei insd, nu poate sa nu se intrebe de ce s-a
ndscut cu puteri.
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VIS N\
ANNA .;

Anna este sora mai micd a Elsei si a doua fiica a lui
Agnarr si a Idunei.

' )‘ Este volubila si mereu optimistd.
Anna este fericita atat timp cat isi are familia aldturi
N si Arendelle este in siguranta.
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VIS N\
OLAF

Olaf a fost creat din puterile magice ale Elsei.

Olaf este de departe cel mai prietenos om de
zdpada din Arendelle.

Este inocent si dezinvolt si ii plac toate
lucrurile estivale.

% Datorita sinceritatii si bunatatii sale, Olaf este un
prieten adevarat pentru Anna si Elsa si o sursa de
sperantad in vremuri grele.
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KRISTOFF
S| SVEN

Kristoff este un aventurier a carui meserie este sa
care gheatd cu ajutorul renului sau, Sven.

< Kristoff era un singuratic, alaturi de prietenul lui ren,
pdnd cdnd a intalnit-o pe Anna.

El este Furnizorul de gheatd oficial al regatului
Arendelle.

Kristoff s-a indrdgostit de Anna si acum are o familie
noua: Elsa, Olaf si Sven.

Sven este animalul de companie ren al lui Kristoff si
prietenul lui loial.
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THE NOKK

Nokk este spiritul elementar al apei, in forma de cal,
care este gardian al Mdrii Intunecate.




IDUNA Sl
AGNARR

Iduna si Agnarr au fost regina si regele regatului
Arendelle si parintii Elsei si Annei.

Iduna si Agnarr au cdldtorit pe Marea intunecatd.
insd opele involburate le-au scufundat corabia si
trupurile lor au fost pierdute.
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BRUNI

Bruni este un locuitor al pddurii fermecate si spiritul
elementar al focului.

Desi este timid la inceput, Bruni se imprieteneste
rapid cu cei care au rdbdarea de a-l intelege.




