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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 oportunitati fetelor de a se indragosti de fotbal. Aceasta
colaborare extraordinara dintre UEFA, Disney si Federatia Engleza de
Fotbal are drept scop stimularea interesului de a descoperi pentru prima
data acest joc in randul fetelor cu varste cuprinse intre 5 si 8 ani.

Programul are drept scop:

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

implementarea unei strategii de antrenament inedite si personalizate,
care se bazeaza pe imaginatie (inspirata de povestile si personajele
Disney) ca instrument de pregatire si de dobandire a aptitudinilor
fotbalistice;

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

Sustinut de o marca mondiala importanta alaturi de UEFA, programul
Playmakers este o oportunitate unica pentru tinerele fete de a interactiona
cu fotbalul, cu scopul de a crea iubitori de fotbal mai activi, mai implicati in
activitati fizice.

Speram ca sunteti la fel de incantati ca noi de participarea la acest
program unic.




PARTENERIATUL
UEFA

in calitate de for conducator oficial al fotbalului european, UEFA se dedica
in permanenta dezvoltarii 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, care isi propune:

sa dubleze numarul de jucatoare de fotbal;
sa schimbe perceptia asupra fotbalului feminin la nivel european;

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

sa imbunatateasca standardele jucatorilor;

sa dubleze numarul de reprezentanti de sex feminin in toate
organismele UEFA.

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

COMPANIA WALT DISNEY

Compania Walt Disney are o istorie indelungata in promovarea unui stil

de viata sanatos pentru generatiile viitoare, iar programele sale, premiate
in repetate randuri, se bazeaza pe puterea incredibila a personajelor si
povestilor Disney. Copiii sunt motivati sa ia decizii inspirate de personajele
lor preferate. Avand in vedere acest lucru, Disney colaboreaza la o serie de
initiative care folosesc puterea povestirii pentru a stimula copiii si familiile
sa devina mai activi si sa manance mai sanatos.

FEDERATIA ENGLEZA DE FOTBAL

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




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

GHIDUL INDRUMATORILOR

in calitate de indrumétor 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 sa aiba sentimentul apartenentei la un
grup. Scopul nostru este acela de a raspunde particularitatilor individuale
ale fiecarei fete prin crearea unui mediu care sa le stimuleze dezvoltarea
fizica, psihologica si sociala.

Filozofia care sta la baza programului este aceea de a permite libertatea,
alegerea si creativitatea prin joc activ, care incurajeaza fetele sa gaseasca
propriile modalitati de a duce sarcinile la bun sfarsit. Le pregatim

pentru sport, asadar programul cuprinde si reguli, care impun anumite
constrangeri, insa acorda suficienta libertate pentru rezolvarea de
probleme si gasirea de solutii.

Pentru a capta interesul fetelor in fiecare sedinta, este nevoie de o
comunicare pozitiva, interactiva si carismatica. Alegerea corecta a tonului,
sonoritatii, animatiei, tonalitatii, vitezei si volumului vorbirii, a tehnicii
narative, precum si capacitatea de a transmite sentimente pozitive si
entuziasm sunt toate aptitudini care se invata. in calitate de indrumétor, va
veti imbunatati aceste competente exersand continutul programului.

Va dorim mult succes in programul Playmakers prin care veti da viata
magiei Disney!




CUM SE VA DESFASURA PROGRAMUIL?

in fiecare sedint4, veti citi cu voce tare un capitol al povestirii si veti implica
fetele in activitati si jocuri care au legatura cu aceasta. Sedintele vor avea
o durata de 45 de minute, iar numarul maxim de copii dintr-un grup este de
16.

Durata intregului program este de zece saptamani si va fi impartit in opt
capitole. Astfel, veti avea la dispozitie doua saptamani libere pentru a
repeta etapele preferate ale fetelor. Fiecare capitol sau sedinta cuprinde
sase elemente-cheie:

Etapa din Descriere
cadrul sedintei

Introducere Prezinta capitolul si ,cuvantul-
indiciu”.

Personajele Prezinta personajele scenei.

Decorul Toti membrii grupului participa

la crearea unei ,,scene” pentru
poveste cu ajutorul mai multor
echipamente recomandate. Acest
lucru creeaza un spatiu pentru joc
si stabileste limitele sale.

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

Analiza Intrebari care le ajuti pe fete
sa se gandeasca la ceea ce au
invatat si la aptitudinile pe care
le-au dobandit.

Suspansul Se pregateste scena pentru
urmatorul capitol si se foloseste
»pasaportul de aventurier”.




La inceputul programului, fiecare fata va primi un ,pasaport de aventurier”,
pe care il poate duce acasa. Pasaportul de aventurier este o resursa

care face legatura intre program si familia de acasa: acesta contine

sarcini legate de fiecare capitol, pe care fetele trebuie sa le indeplineasca
impreuna cu cineva de acasa — va rugam sa le incurajati sa faca

acest lucru!

DBIECTIVELE INVATARII

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

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

Oferirea unei oportunitati pentru tinerele fete de a invata despre
fotbal si de a se familiariza cu aptitudinile elementare necesare;

Dezvoltarea aptitudinilor pentru viata si a valorilor dincolo de
lumea fotbalului, care sunt utile in viata de zi cu zi, precum
respectul, munca in echipa sau rezolvarea problemelor.
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1.  APTITUDINI MOTORII FUNDAMENTALE

Programul Playmakers trebuie utilizat pentru a invata fetele diverse
modalitati de miscare a corpului care sa contribuie la dezvoltarea miscarii,
echilibrului, coordonarii si vitezei.

Aptitudinile motorii fundamentale pot fi impartite in trei tipuri:

e Deplasare - corpul se deplaseaza in spatiu, de ex., prin mers, alergare,
salturi sau sarituri.

Stabilitate — corpul raméne in acelasi loc si se misca in jurul axei sale
orizontale si verticale, de ex., oprire, aterizare, intoarcere, pivotare sau
rasucire.

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

2. NOTIUNI ELEMENTARE DE FOTBAL

Fotbalul trebuie prezentat in mod simplu, astfel incat fetele sa poata
alege cum doresc sa foloseasca mingea si, prin intermediul jocurilor si
activitatilor, sa aiba posibilitatea sa dobandeasca aptitudinile si principiile
elementare ale fotbalului, precum:

Deplasarea cu mingea (driblare)
Controlul mingii
Lovirea mingii (pasare si sutare)
Jocuri si activitati pe echipe mici
1-la-1 (tras la poarta)
Fetele se vor acomoda cu mingea in urmatoarele situatii:

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

NOI si mingea — Joc impreuna cu un partener/in grup

NOI, TU si mingea - Joc cu altii si impotriva altora intr-o activitate de
echipa




3.  APTITUDINI PENTRU VIATA SI VALDRI

Totodata, 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 dascali foarte eficienti care sa-i ajute pe
tineri sa dobandeasca comportamente pozitive, cum ar fi respectul fata
de ceilalti, gasirea de noi prieteni, vorbirea si ascultarea, lucrul eficient in
echipa, abordarea unei atitudini pozitive si depasirea obstacolelor - toate
aptitudini pe care dorim sa si le insuseasca tinerele fete.

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




SIGURANTA TINERELOR FETE IN FOTBAL
SFATURI 51 1DEI

Initiativa Disney/UEFA are de la bun inceput o abordare care promoveaza
un mediu pozitiv si protejat, insa va oferim si cateva sfaturi concrete pentru
siguranta tinerelor fete:

incercati s4 includeti in grupul indrumétorilor atat femei, cat si barbati.
Pentru acest program, un indrumator sau voluntar trebuie sa fie
femeie. Toti indrumatorii trebuie sa aiba aptitudinile necesare pentru
comunicarea cu copiii, precum folosirea unui limbaj adecvat vérstei si
stadiului de dezvoltare al copiilor.

Copiii cu varste mai mici necesita un nivel de supraveghere mai ridicat.
Pentru acest program, proportia minima este de un adult la zece copii,
dar, ca metoda optima de lucru, se recomanda un adult la sase copii,
cu exceptia cazului in care legislatia nationalid prevede altfel. incercati
sa implicati si parintii in supravegherea propriilor copii.

Oferiti informatii clare cu privire la predarea si preluarea copiilor. Aici
trebuie sa includeti nu numai informatii referitoare la ore, ci si referitoare
la persoanele care au dreptul sa preia fetele la sfarsitul programului.

in anumite situatii, este posibil ca anumiti adulti sa nu aiba dreptul sa
preia copiii, de ex., daca exista un ordin judecatoresc de restrictie. in
general, fetele trebuie predate adultilor cunoscuti de catre indrumatori
ca tutori legali ai minorilor, de ex., parinti, unchi, matusi etc.

Poate fi acceptabil ca fratii mai mari sa le insoteasca acasa pe fete,

de ex., in cazul in care se desfasoara activitati paralele cu copiii de
varsta mai mare. Acest aspect trebuie stabilit impreuna cu parintii,

de preferinta in scris. Varsta la care copiii mai mari isi pot asuma
responsabilitatea pentru fratii mai mici depinde de la situatie la situatie,
dar se recomanda varsta minima de 12 ani.

incercati sa implementati un sistem de inregistrare a fetelor la sosire
si la plecare. Acesta este util in special in cazul participarii unui numar
mare de fete si supraveghetori.

Asigurati-va ca toti parintii detin numele si numerele de telefon de
contact necesare. Pentru evitarea oricaror confuzii, comunicati toate
informatiile referitoare la antrenamente, meciuri, activitati etc. direct
parintilor, si nu prin intermediul copiilor.




Cereti-le fetelor sa isi schimbe echipamentul acasa. Daca se schimba
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 interzisa. Unele dintre
fetele mai mici pot avea nevoie de ajutor pentru a se schimba, dar
supraveghetorii trebuie sa ofere acest ajutor numai copiilor care nu se
descurca singuri. Acest aspect trebuie discutat in prealabil cu parintii.

Desi este putin probabil ca pubertatea sa reprezinte o problema, fetele
de varsta mai mare se pot afla in perioada pre-pubertatii sau pubertatii.
in aceste cazuri, poate fi util sa purtati o conversatie (privata) cu parintii
pentru a stabili daca este nevoie de ajutor suplimentar, de ex., toalete
echipate corespunzator.

Orice forma de agresare, chiar daca pare inofensiva, trebuie combatuta
imediat. Agresiunile se pot amplifica rapid, prin urmare este important
sa nu fie tolerate deloc.

. Atat parintii, cat si fetele, trebuie sa fie la curent cu masurile de
siguranta si trebuie sa cunoasca limitele comportamentului acceptabil
al personalului. Se recomanda stabilirea unui regulament de conduita si
obtinerea cordului parintilor si copiilor fata de acesta. De exemplu: ,,toti
participantii trebuie sa se simta in siguranta”, ,,toti participantii trebuie
sa se simta bine si sa nu se simta marginalizati”, ,,intre toti participantii
trebuie sa existe o relatie de prietenie”, ,,nimeni nu trebuie sa faca ceva
ce deranjeaza pe ceilalti participanti”. Explicati-le fetelor cum trebuie
sa procedeze pentru a semnala o problema sau cu cine pot vorbi in
privinta sigurantei, de ex., ,Daca va supara ceva sau ati constatat o
problema, puteti vorbi cu X”.

Nu uitati: prevederile incluse in ,,Ansamblul masurilor de siguranta
UEFA”, precum cele referitoare la sporirea sigurantei pentru procedurile
de selectie si regulamentele de conduita, sunt in continuare valabile si
trebuie implementate. De asemenea, consultati legile si reglementarile
nationale si locale, in special cele referitoare la nivelurile de supraveghere
si la persoanele care pot lucra cu copiii. De exemplu, poate fi necesara o
verificare a antecedentelor sau o anumita instruire.




CAPITOLUL 1

INTOARCEREA SUBMINATORULUI

OBIECTIVELE INVATARII

Aptitudini motorii Notiuni elementare de fotbal

fundamentale Deplasarea cu mingea la picioare

Diverse tehnici de miscare a Ocolirea/driblarea altor jucitori cu
corpului care sa contribuie la mingea

dezvoltarea miscarii, echilibrului,
coordonarii si vitezei. Deplasarea cu mingea pentru
ocolirea liniilor de aparare si/sau a
altor jucatori

Aptitudini pentru viata si valori

Munca in echipa: fetele se vor familiariza cu munca in echipa si vor invata
sa aprecieze ideile si opiniile colegilor.




RESURSE NECESARE

(marimea 2, 3 si 4)
; Cartonase cu personajele
@ Conuri é\f Incredibilii 2 (imagini ale
; personajelor)

ORGANIZARE/PREGATIRE

indrumétorul creeaza 4 porti mici folosind 8 conuri (2 in fiecare colt) pentru
a marca limitele spatiului de antrenament. Adaptati suprafata in functie de
marimea grupului.

s ®v N \ingi de diverse marimi
(R 09. \.'. 9 Veste

Acest perimetru poate fi folosit inainte de inceperea sedintei pentru
primirea copiilor si parintilor si pentru a-i invita sa descopere
echipamentele si obiectivele.

©Disney/Pixar




BUN VENIT

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

Prezentare din partea indrumatorului

STABILIREA DBIECTIVELOR

Obiectivele de azi: e Ne vom DISTRA
e Vom INVATA lucruri noi

e Vom lucra in echipa si ne vom face noi PRIETENI

PREZENTAREA JOCULUI DE AZI

Jocul de azi se numeste:

INTOARCEREA SUBMINATORULUI




PREZENTAREA POVESTII

Incredibilii sunt o familie de super-eroi; traiesc ascunsi deoarece acolo
unde locuiesc ei este ilegal sa fii super-erou.

Azi ne vom preface ca suntem super-eroii din lumea Incredibililor. Pentru a nu
fi prins, atunci cand auzi cuvantul-indiciu trebuie sa te opresti si sa asculti.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] sueee [PUTERE]

DECORUL

Subminatorul este un bandit care a sapat tuneluri pe sub orasul
Municiberg cu ajutorul unui burghiu urias pentru a putea jefui bancile.
Incredibilii nu puteau sta cu mainile in san céat timp burghiul urias
spdargea soselele si distrugea orasul - se indrepta catre Primarie!

Azi ne vom intra in rolul super-eroilor si vom salva orasul de
burghiul Subminatorului.

Inainte de a ne putea juca, trebuie sa construim burghiul urias al
Subminatorului Tn interiorul orasului.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supie [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]




INSTRUCTIUNI

1.

4.

Copiii vor folosi conuri mari pentru a alcatui un dreptunghi pe
podea, apoi ii vor adauga un triunghi, format tot din conuri mari,
la unul dintre capete, pentru a imita burghiul.

Copiii vor adauga conuri mici pe exterior, care vor reprezenta
masinile din oras (amplasati cateva cu susul in jos/rasturnate).

Jocul numelor - Fiecare copil alege un partener siii pronunta
numele. Apoi, unul trebuie sa alerge dupa celalalt si sa il atinga
inainte ca acesta sa reuseasca sa inconjoare un con (masina) si
sa revina la burghiu.

Copiii aleg noi parteneri si repeta jocul.

INSTRUCTIUNI

R

Legenda

-

2 R

A A Conuri mari Conuri mici




PERSONAJELE

DI. Incredibil si Fata Elastica au pornit in urmarirea burghiului; Violet si
Dash il insfaca pe Jack-Jack si intreaga familie pleaca sa salveze orasul.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]

INSTRUCTIUNI

1. Copiii se deplaseaza in afara burghiului.

2. Folositi cartonasele cu personaje pentru a prezenta un personaj
si comanda acestuia. Lasati copiii sa exerseze un timp inainte de
a va opri si a adauga un nou personaj si 0 noua comanda.

Dati comenzi de la diferite personaje, iar copiii trebuie sa asculte
si sa efectueze actiunile corespunzatoare.

Lasati copiii sa conduca sedinta si sa anunte
personajele/comenzile.

©Disney/Pixar




COMANDA ACTIUNE

DI. Incredibil (Bob Parr) Intra cu umarul printr-una din laturile
burghiului si iesi prin latura opusa.

Fata Elastica (Helen Parr) Opreste-te complet pe loc - tine-ti
echilibrul stand intr-un picior si incearca sa
te intinzi si sa tii de mana alta persoana.

Dash Sprinteaza de la o masina la alta.

Violet Formati perechi: Nr. 1 il urmareste pe Nr.
2 pentru a-l atinge. Odata atins, Nr. 2 este
blocat in interiorul unui cAmp energetic:
acesta trebuie sa numere pana la 3, apoi
sa alerge dupa Nr. 1.

Jack-Jack la o minge (Jack-Jack) dintr-o poarta si
plaseaz-o intr-o alta poarta (caruciorul lui
Jack-Jack), folosind mainile sau picioarele.

AVENTURA

Burghiul se apropia tot mai mult si vertiginos de Primarie! Podurile se
surpau, masinile erau zdrobite, iar cladirile se prabuseau. Dintr-o data,
Frozone vine in ajutor. Super-puterea sa este sa inghete lucrurile, putere
cu care i-a ajutat pe Incredibili sa opreasca burghiul urias. A alergat cu
viteza in jurul burghiului si a inghetat totul in calea sa. Azi, vom face si
noi la fel cu burghiul nostru.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]




INSTRUCTIUNI

Copiii se impart in doua echipe.

Echipa 1 incearca sa inghete burghiul plasand conuri in

fata burghiului.

Echipa 2 incearca sa dezghete burghiul luand conurile din fata si
ducéandu-le in spatele burghiului.

OBIECTIV: Echipa 1 trebuie sa incerce sa plaseze toate conurile
in fata burghiului pentru a-I opri.

Dupa 45 de secunde de joc, echipele fac schimb de roluri.

C )

Legenda

Conuri mari Conuri mici

y

Copii Copii
(Echipa 1) (Echipa 2)

©Disney/Pixar

VARIANTE AVANSATE

inlocuiti conurile cu mingi:

Copiii pot folosi mainile sau
picioarele pentru a aduce mingile
in fata sau in spatele burghiului, in
functie de rolul fiecaruia.

Copiii repeta jocul folosind
numai picioarele.




CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]

Gheata nu a fost suficienta; burghiul a reusit sa o strapunga! Pentru
a-i veni de hac, echipa a trebuit sa-i strice motorul si sa opreasca
functionarea burghiului.

INSTRUCTIUNI

1. Copiii adauga un cerc format din conuri in centrul burghiului si pun
cate o minge in echilibru in varful fiecarui con (10 conuri). Aceasta
forma reprezinta motorul.

Echipa 1 se afla in afara burghiului: acestia vor incerca sa duca
prin driblare o minge in interiorul burghiului pentru a dobori o
minge din varful unui con (stricand o parte a motorului).

Odata ce obtin o bucata de motor (o minge in plus), copilul o duce
in afara burghiului (cu mana sau cu piciorul), dupa care ataca din
nou motorul.

Echipa 2 se deplaseaza in interiorul perimetrului burghiului, fiecare
cu cate o minge la picioare. Acestia vor incerca sa impiedice
atacul Echipei 1 asupra motorului atingandu-i cu méana in timp

ce conduc propria minge. Membrul Echipei 1 care a fost atins
paraseste interiorul burghiului, dupa care poate incerca din nou.

Dupa 1 minut de joc sau dupa distrugerea motorului, echipele fac
schimb de roluri.




INSTRUCTIUNI

Legenda

Conuri mari Conuri mici Copii Copii
(Echipa 1) (Echipa 2)

CAND EU SPUN SUPER, VOI SPUNETI [PUTERE].
sueet [PUTERE] sueee [PUTERE] sueex [PUTERE]

Burghiul se opreste cu greu chiar in fata Primariei. Ce realizare!
Am reusit!




ANALIZA

inainte de a merge mai departe, si ne gandim la aventura de azi: Incredibilii
au fost nevoiti sa lucreze in echipa pentru a opri burghiul urias; munca in
echipa nu e intotdeauna usoara.

INTREBARE RASPUNS

Care sunt lucrurile Ganditi, discutati in perechi,
importante cand faci parte comunicati celorlalti
dintr-o echipa?

Acordati copiilor:

Cum va simtiti cand ceilalti 1 minut pentru a se gandi singuri
va asculta ideile? 1 minut pentru a discuta cu un partener
1 minut pentru a comunica ideile in grup
Cum va simtiti cand ceilalti
nu va asculta ideile? Repetati pentru fiecare intrebare

SUSPANSUL

»NU MISCATI, SUPER-EROI! SUNTETI ARESTATI!” Incredibilii au reusit
sd opreasca burghiul, dar intre timp au provocat un adevarat haos. De
exemplu, numeroase masini si cladiri au fost distruse. Politistii sunt
foarte furiosi!

Ce se va intampla cu familia?
Vor da de necaz?
. Vor mai putea fi super-eroi vreodata?

Aflati din pasaportul de aventurier.
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CAPITOLUL 2

ADOR SUPER-ERDII

OBIECTIVELE INVATARII

Aptitudini motorii Notiuni elementare de fotbal
fundamentale Deplasarea cu mingea, schimbarea

Diverse tehnici de miscare a vitezei si directiei

corpului care sa contribuie la Deplasarea cu mingea pentru
dezvoltarea miscarii, echilibrului, ocolirea liniilor de aparare si/sau a
coordondrii si vitezei. altor jucitori

Aptitudini pentru viata si valori

Controlarea emaotiilor si stapanirea de sine




RESURSE NECESARE

(marimea 2, 3 si 4)
; Cartonase cu personajele
@ Conuri é\f Incredibilii 2 (imagini ale
; personajelor)

ORGANIZARE/PREGATIRE

indrumétorul creeaza 4 porti mici folosind 8 conuri (2 in fiecare colt) pentru
a marca limitele spatiului de antrenament. Adaptati suprafata in functie de
marimea grupului.

s ®v N \ingi de diverse marimi
(R 09. \.'. 9 Veste

Acest perimetru poate fi folosit inainte de inceperea sedintei pentru
primirea copiilor si parintilor si pentru a-i invita sa descopere
echipamentele si obiectivele.
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BUN VENIT

Buna ziua si bine ati venit la (denumirea centrului)!
Prezentare din partea indrumatorului

Cereti copiilor sa relateze ce s-a petrecut la ultima sedinta si ce au aflat din
pasaportul de aventurier.

STABILIREA DBIECTIVELOR

Obiectivele de azi: e Ne vom DISTRA
e Vom INVATA lucruri noi
e Vom lucra in echipa si ne vom face noi PRIETENI

PREZENTAREA JOCULUI DE AZl

Jocul de azi se humeste:

ADOR SUPER-ERDII




PREZENTAREA POVESTII

Cat timp Incredibilii erau in inchisoare, un bogat om de afaceri pe nume
Winston Deavor a discutat cu Frozone despre multe lucruri legate de
super-eroi si a cerut s3 aiba o intrevedere in acea seara cu DI. Incredibil
si cu Fata Elastica (adica Bob si Helen Parr) de indata ce vor fi eliberati
de Politie. Frozone a propus ca echipa sa poarte ,,super-costumele” la
aceasta intalnire. La fel si noi!

Inainte de a ne schimba, trebuie sa ne asiguram c& jocul se va desfisura in
siguranta, asa ca, ori de cate ori auziti cuvantul-indiciu, trebuie sa va opriti si
sa ascultati.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]

PERSONAJELE

DI. Incredibil, Fata Elastica si Frozone si-au pus ,,super-costumele” si au
pornit prin oras in miez de noapte spre Turnurile DevTech. S-au intalnit
cu directorul general, Winston Deavor, si sora acestuia, Evelyn. Winston
este cel mai mare fan al super-eroilor, asa ca i-a primit in turnul sau
strigand ,,ADOR SUPER-EROII, PUTERILE SI COSTUMELE LOR!” Apoi,
incepu sa cante melodia tematica a fiecarui erou.

Pentru aceasta activitate, vom folosi cantecul tematic al super-eroilor — fiecare
dintre super-eroi are propriul cantec insotit de o actiune specifica.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]
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INSTRUCTIUNI

Copiii se deplaseaza in perimetru, in roluri de super-eroi. Transmiteti cate o
singura comanda. Permiteti-le copiilor sa exerseze 15 secunde inainte de
a schimba comanda sau a adauga o alta comanda. Incurajati-i sa dea frau

liber imaginatiei!

COMANDA

ACTIUNE

DI. Incredibil prinde
raufacatorii
Paf Paf Paf

Spuneti ,,Paf, Paf, Paf” mimand lovituri de
box incrucisate.

Cu sanse de supravietuire
aproape zero, este
Frooozone, Frooozone

Spuneti ,,Frooozone, Frooozone” in timp
ce executati o rasucire la 360 de grade.

Soseste Fata Elastica

Spuneti ,Fata Elastica” in timp ce va
aplecati si atingeti varful unui picior cu
mana opusa.

Adoooor super-eroii

Spuneti ,super-eroi” stand intr-un picior
si sarind in sus ca pentru decolare.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supee [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]

Winston a propus un plan prin care super-eroii sa reintre in legalitate. Fata
Elastica era eroul ideal pentru a readuce publicul de partea lor si a repara
imaginea super-eroilor. Avea emotii, dar era pregatita pentru provocare!
Winston a mutat familia Parr intr-una din casele sale impunatoare. Cat timp
Fata Elastica e plecata cu treburi de super-erou, DI. Incredibil (Bob) ramane
acasa si are grija de Violet, Dash si Jack-Jack.




DECORUL

Fata Elastica a zburat impreuna cu Winston la New Urbem. Aceasta avea
un nou Elasticiclu pe care murea de nerabdare sa-I incerce, dar inainte
de a face si noi acelasi lucru, vom crea orasul.

INSTRUCTIUN

1. Copiii vor crea patru patrate: acestea sunt cladirile orasului. intre
acestea trebuie sa existe suficient spatiu, incat sa le permita
copiilor sa se miste in jur cu viteza si sa poata schimba directia
fara probleme.

>

Legenda

Conuri mici/Cladiri
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CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]

Acum ca am cladit orasul New Urbem, e timpul sa incercam noua bicicleta.
Sa vedem ce poate!

INSTRUCTIUNI

Copiii se deplaseaza prin oras pe Elasticiclu, evitand cladirile. Permiteti-
le copiilor sa exerseze 15 secunde inainte de a schimba comanda sau a
adauga o alta comanda. Incurajati-i sa dea frau liber imaginatiei!

COMANDA ACTIUNE

Saritura Sariti peste o cladire.

intr-o roata Ridicati o minge de la sol, lasati-o sa cada
din nou si folositi o parte a propriului corp
pentru a opri saltul mingii.

Rotire Va rotiti pe loc, apoi continuati mersul.

Depasire Accelerati si depasiti alta persoana.

inapoi Conduceti cu spatele in viteza.

VARIANTE AVANSATE

Dati cate o minge fiecarui copil si repetati actiunile de mai sus, lasandu-i
sa exerseze toate miscarile cu mingea.




CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
sueét [PUTERE] sueee [PUTERE] sueee [PUTERE]

AVENTURA

Fata Elastica a asteptat pe bicicleta prima ei misiune. Costumul sau
era echipat cu o camera pentru a putea inregistra intreaga actiune.

Nu a avut mult de asteptat: la lansarea noului tren pe perna de aer, s-a
intamplat ceva. Trenul s-a oprit si a inceput sa mearga in alta directie.
Fata Elastica a dat fuga sa salveze situatia!

Azi, vom participa la o activitate in care trebuie sa oprim si noi un tren.
Repede, Fata Elastica trebuie sa opreasca trenul inainte sa deraieze!

INSTRUCTIUNI

C )

Ao

Legenda
Conurimici O Mingi ) Copii Copii
©Disney/Pixar (EChipa 1) (EChipa 2)




INSTRUCTIUNI

1. Copiii formeaza perechi: unul este locomotiva, celalalt este
vagonul (améandoi cu cate o minge).

Copiii vor juca ,,urmeaza liderul” pentru a se familiariza cu zona.
De fiecare data cand indrumatorul bate din palme, copiii fac
schimb de roluri si de directie.

Soseste Fata Elastica:

3. Copilul 1 trece in fata Copilului 2 pentru a incetini trenul, in
timp ce Copilul 2 merge prin oras schimband mereu directia si
incercand sa scape de Copilul 1.

Copilul 1 poate trece prin cladiri pentru a ajunge in fata
Copilului 2 (trenul).

Copiii pot juca cu mingea in maini sau la picioare.

Odata ce Copilul 1 reuseste sa opreasca trenul,
schimbati rolurile.

VARIANTE AVANSATE

Copiii formeaza grupuri de céte trei. Doi copii formeaza trenul si se
deplaseaza impreuna pe ,sine” (fiecare cu cate o minge). Acesti doi copii
pot schimba rolurile si directia trenului cand doresc. Cel de-al treilea
copil joaca rolul Fetei Elastice si incearca sa opreasca trenul.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]




Fata Elastica a oprit trenul! A alergat prin tren pana la mecanicul de
locomotiva. Pe parcurs, a verificat daca toata lumea este in siguranta.

ANALIZA

inainte de a merge mai departe, sa ne gandim la aventura de azi: Fata
Elastica a incercat azi ceva nou si s-a ales cu o stare de agitatie.

INTREBARE RASPUNS

Ce este starea de agitatie? Ganditi, discutati in perechi,
comunicati celorlalti.

o SV Acordati copiilor:
Ce va face sa va simtiti
agitati/emotionati? 1 minut pentru a se gandi singuri

1 minut pentru a discuta cu un partener

. ] ] 1 minut pentru a comunica ideile in grup
Puteti relata o situatie

in care ati reusit sa va
stapaniti agitatia/emotiile? Repetati pentru fiecare intrebare

SUSPANSUL

Cand Fata Elastica a ajuns, in sfarsit, la mecanicul de locomotiva, acesta
era derutat si a intrebat-o ce se intdmpla. Pe panoul de bord, i-a aparut
un mesaj: Bine ai revenit, Fata Elastica! — Ecran-rapitorul.

Cine este Ecran-rapitorul?
Cum a controlat trenul Ecran-rapitorul?
e i vadasi alte bitsi de cap Ecran-rapitorul Fetei Elastice?

Aflati din pasaportul de aventurier.
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CAPITOLUL 3

Al PUTERI SPECIALE!

OBIECTIVELE INVATARII

Aptitudini motorii Notiuni elementare de fotbal

fundamentale .
Deplasarea cu mingea,

Diverse tehnici de miscare a schimbarea vitezei si directiei
corpului care sa contribuie la
dezvoltarea miscarii, echilibrului,
coordonarii si vitezei.

Sutarea mingii spre tinta

Aptitudini pentru viata si valori

Dezvoltarea curajului si incercarea unor lucruri noi




RESURSE NECESARE

(marimea 2, 3 si 4)
; Cartonase cu personajele
@ Conuri é\f Incredibilii 2 (imagini ale
; personajelor)

ORGANIZARE/PREGATIRE

indrumétorul creeaza 4 porti mici folosind 8 conuri (2 in fiecare colt) pentru
a marca limitele spatiului de antrenament. Adaptati suprafata in functie de
marimea grupului.

s ®v N \ingi de diverse marimi
(R 09. \.'. 9 Veste

Acest perimetru poate fi folosit inainte de inceperea sedintei pentru
primirea copiilor si parintilor si pentru a-i invita sa descopere
echipamentele si obiectivele.
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BUN VENIT

Buna ziua si bine ati venit la (denumirea centrului)!
Prezentare din partea indrumatorului

Cereti copiilor sa relateze ce s-a petrecut la ultima sedinta si ce au aflat din
pasaportul de aventurier.

STABILIREA DBIECTIVELOR

Obiectivele de azi: e Ne vom DISTRA
e Vom INVATA lucruri noi
¢ Vom lucra in echipa si ne vom face noi PRIETENI

PREZENTAREA JOCULUI DE AZI

Jocul de azi se humeste:

Al PUTERI SPECIALE!




PREZENTAREA POVESTII

Jack-Jack se uita la televizor cdnd a auzit un zgomot in curtea din spate.
Era un intrus - un raton cauta prin gunoi.

Pentru a ne asigura ca jocul se va desfasura in siguranta, ori de céate ori auziti
cuvantul-indiciu, trebuie sa va opriti si sa ascultati.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]

PERSONAJELE SI DECORUL

Jack-Jack trecu direct prin peretele casei si ajunse in curte; in fata
lui era un raton, incercand sa ia diverse lucruri din cosul de gunoi.
Jack-Jack decide ca e de datoria lui sa-I opreasca. Vom face si noi la fel!

Inainte de a incepe jocul, sa marcadm perimetrul curtii. Acesta trebuie sa fie
mai mare, ca sa putem alerga si sa putem schimba directia rapid!




INSTRUCTIUNI

1. Cu ajutorul conurilor, formati un oval mare: aceasta este
forma curtii.

Adaugati un patrat in centrul ovalului, care va reprezenta masa
de picnic a familiei.

Legenda

Conuri mici/Gradina Conuri mari/Masa de picnic

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supek [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]




INSTRUCTIUNI

1. Joc leapsa - Copiii se joaci in perimetrul curtii. In timp ce se
joaca, dati cuiva o singura vesta. Opriti jocul si explicati ce
trebuie sa faca daca sunt atinsi de copilul cu vesta colorata.

Reincepeti jocul, iar dupa 20 de secunde dati unui copil o vesta
de alta culoare.

Repetati pana cand sunt in joc toate culorile.

COMANDA ACTIUNE

Verde = Alearga in lateral sau cu spatele peste
Trece prin obiecte masa de picnic.

Rosu = Mars rapid pe loc de 5 ori
Copilul de Foc strigand ,,Auuu!”

Alb = Alearga pana la o poarta, ia o minge si
Muta obiectele cu adu-o la cealalta poarta cu mainile sau
puterea mintii cu picioarele.

Galben = la pozitia pentru exercitiul ,,plansa”, iar
Copilul Puternic un alt jucator trebuie sa se strecoare
pe dedesubt.

VARIANTE AVANSATE

Dati fiecarui copil cate o minge si repetati jocul; urmariti cum aleg sa
integreze mingea in joc in timp ce se deplaseaza prin ,curte”.
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CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]

AVENTURA

Dl. Incredibil (Bob) a auzit agitatia si s-a repezit afara. Nu-i venea
sa-si creada ochilor: Jack-Jack are puteri speciale! Jack-Jack I-a oprit
pe raton cu razele laser din ochii sai.

Haideti s& vedem cum este sa poti arunca laser din ochi ca Jack-Jack.

INSTRUCTIUN

Copiii formeaza 4 echipe si fiecare jucator primeste o minge.

Doua echipe stau la o margine a curtii, iar celelalte doua echipe,
la marginea opusa. Vor lucra impreuna Echipa 1 cu 3 si Echipa
2cud.

Timp de 40 de secunde, Echipele 2 si 4 vor crea raze laser
rostogolind mingile pe podea catre jucatorii din echipele
adverse. Vor castiga cate 1 punct pentru fiecare ,laser” care
ajunge in partea opusa. Daca o minge se opreste pe masa de
picnic, este scoasa din joc. Fiecare pereche are cate o viata

in plus (o minge in plus) daca este necesar. La finalul jocului,
adunati punctele. Acest punctaj va fi obiectivul Echipelor 1 si 3.

Cat timp Echipele 2 si 4 fac raze laser, Echipele 1 si 3 se misca
prin curte si peste masa incercand sa evite laserele (mingile).
Acestia vor obtine céate 1 punct de fiecare data cand un jucator
trece peste masa. La expirarea timpului, adunati punctele. Acest
punctaj va fi obiectivul Echipelor 2 si 4.

Echipele schimba rolurile si incearca sa depaseasca punctajul
obtinut de celelalte echipe.

Jucati din nou cu alta alcatuire a echipelor.




INSTRUCTIUN

RARR

Echipa 1
Echipa 2 Echipa 4

Viata suplimentara
(mingi de rezerva)
(o)

(o)

Echipa 3

AR

>

Legenda

Conuri mici/Gradina Conuri mari/Masa de picnic

O Mingi l R 4 echipe

VARIANTE AVANSATE

Echipele 2 si 4 isi trimit mingile cu piciorul (laserele) intre ele, iar Echipele

1 si 3 conduc mingile prin curte incercand sa evite laserele. La expirarea
timpului, pot fi obtinute puncte bonus de catre prima echipa care introduce
toate mingile in porti (cosurile de gunoi ale familiei).
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CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supee [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]

Dl. Incredibil (Bob) era epuizat: n-a dormit mai deloc, iar viata de familie
e grea. Dash i-a cerut sa-I ajute la temele Ila aritmetica ... din nou!

Acum, vom intra in casa si il vom ajuta pe Dash la teme! Masa de picnic este
acum masa din bucatarie, iar perimetrul curtii reprezinta acum peretii casei.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]

INSTRUCTIUNI

Asezati jumatate dintre mingi in porti si jumatate pe masa
de bucatarie.

Pastrand aceleasi echipe ca la jocul anterior, la comanda

~START”, Echipele 1 si 3 iau mingi din porti si le adauga pe
masa de bucatarie.

Echipele 2 si 4 iau mingi de pe masa de bucatarie si le aseaza
in porti (care reprezinta camerele casei).

Dupa 1 minut de joc, faceti schimb de roluri.




INSTRUCTIUNI

-
o0

ARR

Echipa 1
Adaugati+

Echipa 2 00
Scadeti- (@)

rAdéugat,H
Echipa 3

AR

Legenda

Conuri mici/Gradina Conuri mari O Mingi

l R 2 echipe (Adaugati +) 2 echipe (Scadeti -)

VARIANTE AVANSATE

Alocati fiecarei echipe cate o poarta (o camera din casa). Obiectivul este
ca fiecare echipa sa goleasca propria camera mutand mingile din camera
pe masa de bucatarie si sa duca alte mingi (nu aceleasi) in poarta (camera)
celorlalte echipe. Jucati 2 minute, apoi opriti jocul si numarati cate mingi
sunt in poarta fiecarei echipe. Schimbati echipele si jucati din nou.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
sueet [PUTERE] sueee [PUTERE] sueex [PUTERE]
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ANALIZA

inainte de a merge mai departe, s ne gandim la aventura de azi: Jack-Jack
s-a luptat cu ratonul in curte, iar Dash a lucrat asiduu cu tatal sau la temele
la aritmetica. Uneori e greu sa fii curajos si sa incerci lucruri noi.

INTREBARE RASPUNS

Ce inseamna sa fii Ganditi, discutati in perechi,
curajos? comunicati celorlalti

A Acordati copiilor:
Cum te simti cand _ A__ _
incerci ceva nou? 1 minut pentru a se gandi singuri

1 minut pentru a discuta cu un partener

1 minut pentru a comunica ideile
Puteti povesti despre in grup

o situatie cand ati fost
curajosi si ati incercat
ceva nou? Repetati pentru fiecare intrebare

SUSPANSUL

Fata Elastica il suna pe sotul sau, DI. Incredibil, sa vada cum stau
lucrurile acasa. Desi lui Bob i se pare foarte grea viata de familie, nu vrea
sa o ingrijoreze pe Fata Elastica si ii spune ca totul este bine ... cand de
fapt nu e.

Va putea DI. Incredibil (Bob) sa aiba grija de copii?
Va continua lupta lui Jack-Jack cu ratonul?

Va renunta Fata Elastica la rolul de super-erou si se va intoarce acasa
pentru a ajuta familia?

Aflati din pasaportul de aventurier.
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CAPITOLUL 4

FATA ELASTICA SI ECRAN-RAPITORUL

OBIECTIVELE INVATARII

Aptitudini motorii
fundamentale

Diverse tehnici de miscare a
corpului care sa contribuie
la dezvoltarea miscarii,
echilibrului, coordonarii

si vitezei.

Notiuni elementare de fotbal

Deplasarea cu mingea, schimbarea
vitezei si directiei

Deplasarea cu mingea pentru ocolirea
liniilor de aparare si/sau a altor jucatori

Driblare 1-la-1 — atac si aparare

Aptitudini pentru viata si valori

Luarea deciziilor si rezolvarea problemelor




RESURSE NECESARE

(marimea 2, 3 si 4)
; Cartonase cu personajele
@ Conuri é\f Incredibilii 2 (imagini ale
; personajelor)

ORGANIZARE/PREGATIRE

indrumétorul creeaza 4 porti mici folosind 8 conuri (2 in fiecare colt) pentru
a marca limitele spatiului de antrenament. Adaptati suprafata in functie de
marimea grupului.

s ®v N \ingi de diverse marimi
(R 09. \.'. 9 Veste

Acest perimetru poate fi folosit inainte de inceperea sedintei pentru
primirea copiilor si parintilor si pentru a-i invita sa descopere
echipamentele si obiectivele.
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BUN VENIT

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

Prezentare din partea indrumatorului

Cereti copiilor sa relateze ce s-a petrecut la ultima sedinta si ce au aflat din
pasaportul de aventurier.

STABILIREA DBIECTIVELOR

Obiectivele de azi: e Ne vom DISTRA
e Vom INVATA lucruri noi

e Vom lucra in echipa si ne vom face noi PRIETENI

PREZENTAREA JOCULUI DE AZI

Jocul de azi se humeste:

FATA ELASTICA 51 ECRAN-RAPITORUIL!




PREZENTAREA POVESTII

Fata Elastica era incantata ca a oprit trenul si i-a salvat pe oameni de
distrugerea pusa la cale de Ecran-rapitor. Acum trebuie sa puna mana pe
Ecran-rapitor pana nu provoaca si alte probleme.

Pentru a ne asigura ca jocul se va desfasura in siguranta, ori de céate ori auziti
cuvantul-indiciu, trebuie sa va opriti si sa ascultati.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]

PERSONAJELE 51 DECORUL

Fata Elastica s-a intors in New Urbem si urmeaza sa dea primul
interviu la televizor. A intrat in studioul TV si a inceput sa discute

cu prezentatorul stirilor, cand acesta a inceput sa se comporte
foarte ciudat. intreaga echipa TV era sub controlul Ecran-rapitorului!

Acum vom descoperi cum este sa te afli sub controlul Ecran-rapitorului.




INSTRUCTIUNI

1. Copiii construiesc studioul TV (un patrat).

2. Copiii lucreaza in perechi in interiorul studioului: unul este Ecran-
rapitorul care o controleaza pe Fata Elastica, iar celalalt este
Fata Elastica aflata sub controlul Ecran-rapitorului.

Copiii care au rolul Ecran-rapitorului se prefac ca pot controla
miscarile partenerului (Fetei Elastice):
e Copiii stau fata in fata.

e Un copil (Ecran-rapitorul) face o miscare, iar celalalt (Fata
Elastica) incearca sa o imite.

Copiii schimba rolurile, fiecare devenind pe rand Ecran-
rapitorul, respectiv Fata Elastica.

Legenda

A Conuri mari/Studio TV




VARIANTE AVANSATE

Copiii folosesc fiecare cate o minge la efectuarea si
imitarea miscarilor.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
sueet [PUTERE] sueee [PUTERE] sueex [PUTERE]

Ecran-rapitorul a anuntat pe toata lumea ca a capturat elicopterul
Ambasadorului. Ambasadorul Henrietta Selick este o persoana
importanta, care ia decizii pentru orasul New Urbem. Aceasta ii sprijina
pe super-eroi si vrea sa-i ajute in lupta impotriva raului.

Fata Elastica trebuie sa o salveze! Sunteti gata sa o ajutati?

Pentru a putea juca, trebuie sa construim cladirile orasului.

INSTRUCTIUN

1. Copiii adauga 5 patrate de culori diferite (folosind conuri de
culori diferite) in jurul studioului TV: acestea sunt cladirile din
New Urbem.

Copiii vor lucra in perechi. Copilul 1 se preface ca este
elicopterul care se deplaseaza prin oras — acesta trebuie sa se
fereasca de salvatori cat mai mult timp. Copilul 2 alearga
dupa elicopter.

Salvatorul (Copilul 2) incearca sa atinga mana Copilului 1
(elicopterul). Cand reuseste, acestia se intorc in studioul TV.
Schimbati partenerii si jucati din nou. Cine reuseste sa zboare
cu elicopterul cel mai mult timp?
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INSTRUCTIUNI

Legenda

Conuri mari/Studio TV l Copii

@ Conuri mici/Cladirile orasului

VARIANTE AVANSATE

Jucati din nou cu cate o minge pentru fiecare copil. Copiii pot muta mingea
folosind mainile sau picioarele.

CAND EU SPUN SUPER, VOI SPUNETI [PUTERE].
supee [PUTERE] sueex [PUTERE] surex [PUTERE]

Fata Elastica a salvat Ambasadorul!




AVENTURA

Multimea a iesit in strada aclaméand-o pe Fata Elastica, dar o fetita ii
aminteste ca Ecran-rapitorul este inca liber. In urmatorul joc, va trebui sa
incercam sa-l prindem pe Ecran-rapitor. Vom reusi oare?

INSTRUCTIUNI

1.

2.

©Disney/Pixar

Fiecare copil are cate o minge.

Fiecare copil conduce mingea cu piciorul de la studioul TV pana
la fiecare cladire, cautandu-l pe Ecran-rapitor.

Copiii formeaza perechi si intra intr-una din cladiri. Trebuie sa fie
cate o pereche in fiecare cladire. Daca este necesar,
adaugati cladiri.

Copiii joaca 1-la-1 in interiorul cladirii. Obiectivul este sa scoata
mingea partenerului in afara cladirii cu propria minge.

La final, copiii decid cine a céstigat, iar castigatorul se muta in
studioul TV.

Dupa ce termina cel putin doua perechi, copiii isi aleg noi
parteneri, se muta in alta cladire si joaca din nou.

Cine reuseste sa joace primul in toate cladirile?




INSTRUCTIUNI

Legenda

Conuri mari/Studio TV l Copii

@ Conuri mici/Cladirile orasului

VARIANTE AVANSATE

Jucati din nou cu o singura minge intre cei doi. Daca unul dintre copii
reuseste sa ramana in posesia mingii timp de cinci secunde, poate parasi
cladirea, revenind in studioul TV. Jocul va continua la fel ca mai sus.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supee [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]




Fata Elastica I-a invins pe Ecran-rapitor! Dupa ce i-a scos ochelarii
hipnotici, acesta parea derutat si a intrebat-o pe Fata Elastica ce s-a
intamplat. A fost arestat si dus la Politie. Fata Elastica a devenit eroina
zilei - a salvat Ambasadorul!

ANALIZA

inainte de a merge mai departe, s ne gandim la aventura de azi: pentru
a-1 gasi pe Ecran-rapitor, Fata Elastica a trebuit sa ia decizii si sa rezolve
anumite probleme.

INTREBARE RASPUNS

Ce inseamna sa iei Ganditi, discutati in perechi,
o decizie? comunicati celorlalti.

Acordati copiilor:
Ce se mtam_pra daca iei 0 1 minut pentru a se gandi singuri
decizie gresita?

1 minut pentru a discuta cu un partener
) 1 minut pentru a comunica ideile in grup
Cum ii putem ajuta pe
ceilalti la rezolvarea

problemelor? Repetati pentru fiecare intrebare

SUSPANSUL

Inapoi Ia casa familiei Incredibililor, pe ecran a aparut o reclama TV -
masina la care tinea atat de mult DI. Incredibil (Bob) era de vanzare! Se
infurie la culme: era masina lui! Lua telecomanda masinii si era gata sa
plece dupa Incredimobil, cand Jack-Jack stranuta si decola ca o racheta
prin acoperisul casei!

e Ce se vaintampla cu Jack-Jack?
e Credeti ca va fi gasit?

Aflati din pasaportul de aventurier.
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CAPITOLUL S

IN VIZITA LA EDNA
OBIECTIVELE INVATARII

Aptitudini motorii Notiuni elementare de fotbal

fundamentale . .
Deplasarea cu mingea, schimbarea

Diverse tehnici de vitezei si directiei

migcare a corpului care sa Sutarea mingii catre o tinta
contribuie la dezvoltarea ; _
miscarii, echilibrului, Deplasarea cu mingea pentru ocolirea

coordonarii si vitezei. liniilor de aparare si/sau a altor jucatori

Driblare 1-la-1 — atac si aparare

Aptitudini pentru viata si valori

Sprijinirea celorlalti si solicitarea ajutorului




RESURSE NECESARE

(marimea 2, 3 si 4)
; Cartonase cu personajele
@ Conuri é\f Incredibilii 2 (imagini ale
; personajelor)

ORGANIZARE/PREGATIRE

indrumétorul creeaza 4 porti mici folosind 8 conuri (2 in fiecare colt) pentru
a marca limitele spatiului de antrenament. Adaptati suprafata in functie de
marimea grupului.

s ®v N \ingi de diverse marimi
(R 09. \.'. 9 Veste

Acest perimetru poate fi folosit inainte de inceperea sedintei pentru
primirea copiilor si parintilor si pentru a-i invita sa descopere
echipamentele si obiectivele.
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BUN VENIT

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

Prezentare din partea indrumatorului

Cereti copiilor sa relateze ce s-a petrecut la ultima sedinta si ce au aflat din
pasaportul de aventurier.

STABILIREA DBIECTIVELOR

Obiectivele de azi: e Ne vom DISTRA
e Vom iNVATA lucruri noi

e Vom lucra in echipa si ne vom face noi PRIETENI

PREZENTAREA JOCULUI DE AZI

Jocul de azi se humeste:

IN VIZITA LA EDNA




PREZENTAREA POVESTII

Puterile lui Jack-Jack scapa de sub control.

Pentru a ne juca in siguranta, nu uitati sa va opriti si sa ascultati ori de cate ori
auziti cuvantul-indiciu.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supek [PUTERE] sueee [PUTERE] sueee [PUTERE]

PERSONAJELE 51 DECORUL

DI. Incredibil (Bob) ii lasa pe Violet si Dash cu Frozone si pleca sa o
viziteze pe Edna impreuna cu Jack-Jack. Edna adora arta si creeaza
costume de super-eroi. Are o casa uriasa, plina de replici ale costumelor
de super-eroi pe care le-a creat de-a lungul anilor. DI. Incredibil si
Jack-Jack ajung la poarta Ednei, iar aceasta ii vede si il intampina pe DI.
Incredibil cu un rasunator ,Buuunaaa, dragule!”

Pentru a ne putea juca, haideti sa construim casa Ednei, impreuna cu
poarta si aleea.




INSTRUCTIUNI

1.

2.

Toti copiii participa la crearea unui dreptunghi: casa Ednei.

Adaugati doua conuri mari in fiecare dintre cele patru colturi:
acestea sunt usile casei.

Din seturi de cate 3 conuri, copiii vor alcatui triunghiuri. Trebuie
sa aveti cate un triunghi pentru fiecare latura a dreptunghiului.
Acestia sunt copacii de pe aleea casei.

Copiii formeaza patru echipe. Fiecare echipa va purta veste de
culori diferite si incepe din interiorul unui triunghi. La comanda
»START”, cate un membru din fiecare echipa alearga in casa

si trece pe la fiecare dintre cele patru usi pentru a le descuia,
strigand ,,Buna, draga!”. in acelasi timp, ceilalti membri ai
echipei alearga pe alee, trecand pe la toate bazele

celorlalte echipe.

Care echipa va reusi prima sa treaca pe la toate bazele si sa
descuie toate usile?

Schimbati rolurile in interiorul echipelor si repetati.




INSTRUCTIUNI

Echipa 4 Echipa 2

Legenda

Conuri mari Conuri mari/Usi Conuri mici

VARIANTE AVANSATE

e Jucati din nou, cu cate o minge pentru fiecare copil.

e Adaugati urmaritori in interiorul si exteriorul casei pentru a face jocul
mai dificil.




AVENTURA

Edna fu surprinsa ca DI. Incredibil I-a adus pe Jack-Jack sa-i faca un
»super-costum”. Brusc, Jack-Jack se transforma intr-o imagine identica
a Ednei. Puterile sale i-au trezit interesul.

Acum vom explora casa Ednei.

INSTRUCTIUNI

1. Copiii adauga si alte conuri sau mingi in interiorul casei. Acestea
vor fi replicile ,,super-costumelor”.

Fiecare copil are o minge si se poate misca liber oriunde in acest
perimetru. in timp ce se joac4, anuntati o comand/actiune.
Repetati comanda de mai multe ori, dupa care adaugati o

noua comanda.

Echipa 1

Echipa 4 Echipa 2

Echipa 3

Legenda

Conuri mari Conuri mici/Baza echipei (Copaci)

Conuri mari/Usi Super-costume




COMANDA

ACTIUNE

Buna, draga!

Conduceti mingea pana la o usa, apoi
trageti mingea inapoi cu talpa pentru a
deschide usa si spuneti ,,Buna, dragal!”.

Imagine in oglinda

Alegeti un partener si imitati-va miscarile
unul altuia.

Unde este copilul?

Conduceti mingea cu piciorul cat mai
rapid posibil trecand pe la fiecare
»super-costum”.

Super-costum

Bateti mingea cu talpa rapid de 5 ori.

Plecarea

Sprintati iesind pe usa pana la copaci.

VARIANTE AVANSATE

Lasati copiii sa conduca sedinta si sa anunte comenzile pentru

restul grupului.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supek [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]




Edna a fost de acord sa aiba grija de Jack-Jack peste noapte, pentru ca
DI. Incredibil sa poata merge acasa si sa se odihneasca.

. Inainte de a pleca din casi - trecand pe langa toate ,,super-costume-
le” create de Edna — vom juca un joc.

INSTRUCTIUNI

1.

Fiecare copil are cate o minge si lucreaza impreuna cu echipa de
la jocul 1. Una dintre echipe incepe jocul: acestia sunt urmaritorii
care pazesc iesirile casei. Celelalte trei echipe incearca sa iasa si
sa plece acasa.

Pentru a iesi din casa, copiii trebuie sa salte mingea peste
un ,super-costum”.

Daca unul din copii reuseste sa treaca de un urmaritor, acesta
poate suta mingea intr-o poarta (masina Dlui. Incredibil). Acest
lucru aduce echipei 1 punct. Apoi, copilul ia mingea si intra din
nou in casa pe usa nepazita.

Daca este atins cu mana de un urmaritor cand incearca sa iasa,
copilul trebuie sa treaca printr-un triunghi de copaci inainte de a
juca din nou.

Dupa 2 minute, opriti jocul si adunati punctajele. Selectati o alta
echipa pe post de urmaritori si jucati din nou.




INSTRUCTIUNI

Echipa 1

Echipa 4 Echipa 2

Echipa 3

Legenda

Conuri mari Conuri mici/Baza echipei (Copaci)

Conuri mari/Usi Super-costume l Copii

VARIANTE AVANSATE

Echipa de urmaritori nu are mingi; acestia pot intra in joc castigand
mingi de la o alta echipa.

Fiecare echipa are cate o singura minge si incearca sa obtina si mingile
celorlalte echipe.

©Disney/Pixar




ANALIZA

inainte de a merge mai departe, si ne gandim la aventura de azi: DI.
Incredibil (Bob) a plecat sa o viziteze pe Edna impreuna cu Jack-Jack,
fiindca era foarte obosit si avea nevoie de ajutorul Ednei in legatura cu
super-puterile lui Jack-Jack. Uneori e foarte dificil sa ceri ajutor cand nu
intelegi ceva.

INTREBARE RASPUNS

Ati cerut vreodata Ganditi, discutati in perechi,
ajutor sau sprijin din comunicati celorlalti.
partea cuiva?

Acordati copiilor:
Cum va simtiti cand va

Ut o s 1 minut pentru a se gandi singuri
ajuta cineva?

1 minut pentru a discuta cu un partener
1 minut pentru a comunica ideile in grup

Cum va simtiti cand
ajutati pe cineva? Repetati pentru fiecare intrebare

SUSPANSUL

,+ADIO, DRAGA!”

. Incredibil (Bob) I-a lasat pe Jack-Jack in grija prietenei sale, Edna.
Va putea Edna sa aiba grija de Jack-Jack?
Va reusi DI. Incredibil sa doarma si sa se odihneasca?

Va putea Edna sa-| ajute pe DI. Incredibil sa controleze puterile lui
Jack-Jack?

Aflati din pasaportul de aventurier.
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CAPITOLUL 6

PETRECEREA ANIVERSARA ,SUPER”

OBIECTIVELE INVATARII

Aptitudini motorii
fundamentale

Diverse tehnici de
miscare a corpului care sa
contribuie la dezvoltarea
miscarii, echilibrului,
coordonarii si vitezei.

Notiuni elementare de fotbal

Deplasarea cu mingea, schimbarea
vitezei si directiei

Deplasarea cu mingea pentru ocolirea
liniilor de aparare si/sau a altor jucatori

Driblare 1-la-1 — atac si aparare

Aptitudini pentru viata si valori

Invatarea si efortul de a deveni mai bun la ceva




RESURSE NECESARE

(marimea 2, 3 si 4)
; Cartonase cu personajele
@ Conuri é\f Incredibilii 2 (imagini ale
; personajelor)

ORGANIZARE/PREGATIRE

indrumétorul creeaza 4 porti mici folosind 8 conuri (2 in fiecare colt) pentru
a marca limitele spatiului de antrenament. Adaptati suprafata in functie de
marimea grupului.

s ®v N \ingi de diverse marimi
(R 09. \.'. 9 Veste

Acest perimetru poate fi folosit inainte de inceperea sedintei pentru
primirea copiilor si parintilor si pentru a-i invita sa descopere
echipamentele si obiectivele.
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BUN VENIT

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

Prezentare din partea indrumatorului

Cereti copiilor sa relateze ce s-a petrecut la ultima sedinta si ce au aflat din
pasaportul de aventurier.

STABILIREA DBIECTIVELOR

Obiectivele de azi: ¢ Ne vom DISTRA
e Vom INVATA lucruri noi

e Vom lucra in echipa si ne vom face noi PRIETENI

PREZENTAREA JOCULUI DE AZI

Jocul de azi se humeste:

PETRECEREA ANIVERSARA ,,SUPER”




PREZENTAREA POVESTII

Fata Elastica era in Turnurile DevTech impreuna cu Winston si Evelyn.
Erau la o petrecere aniversara ,,.SUPER”.

Azi, vom participa si noi la petrecerea aniversara ,,SUPER”, dar pentru a ne
putea juca in siguranta, ori de cate ori auziti cuvantul-indiciu, trebuie sa va
opriti si sa ascultati.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]

PERSONAJELE 51 DECORUL

Toata lumea sarbatorea reusita Fetei Elastice si faptele sale eroice prin
care I-a capturat pe Ecran-rapitor. Au venit si alti super-eroi sa ia parte
la petrecere. Pentru a ne putea alatura petrecerii, trebuie sa

construim turnul.

INSTRUCTIUNI

1. Cu ajutorul conurilor, copiii alcatuiesc forma Turnurilor DevTech.

2. Tot cu ajutorul conurilor, copiii construiesc un ring de dans in
centrul formei turnurilor.

Copiii se pot misca oriunde in perimetrul petrecerii, dar nu au
voie sa intre in ringul de dans. Copiii vor executa diverse miscari,
precum salturi, alergare usoara, sarituri si mers lateral.

Selectati 3 copii care sa poarte veste galbene: acestia sunt
urmaritorii. Cand sunt atinsi, ceilalti copii trebuie sa treaca prin
ringul de dans din mijloc si sa faca o miscare de dans aleasa
de urmaritori.

Repetati si schimbati urmaritorii adaugand 3 veste colorate noi
de fiecare data (3 rosii, 3 albastre si 3 verzi), fiecare grup alegand
céate o alta miscare de dans.
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INSTRUCTIUN

Legenda

Conuri mari Conuri mici (ringul de dans) ,’ Copii

VARIANTE AVANSATE

Dati cate o minge fiecarui copil si jucati din nou.




CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]

AVENTURA

Faptele eroice ale Fetei Elastice i-au incurajat si pe alti super-eroi sa
iasa din ascunzatoare. Fiecare are o alta putere speciala: Voyd poate
deschide portaluri catre lumi paralele, Reflux poate arunca lava pe gura,
Screech poate zbura si isi poate roti capul la 360 de grade, iar Brick este
rezistent ca un zid.

Urmeaza sa exploram puterile noilor super-eroi.

e g“
vy 14
K
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INSTRUCTIUNI

1. Tot in Turnurile DevTech, copiii adauga 4 grupuri de cate 3 conuri
pe podea, in forma de ,,V’. Acestea sunt vortexuri, care vor fi
folosite in jocul urmator.

Fiecare echipa primeste cate un set de veste colorate.

in timp ce copiii se deplaseaza in acest perimetru, introduceti
actiunea asociata fiecarei culori.

Legenda

Conuri mari Conuri mici (ringul de dans)

/’ Copii Conuri mici (vartej)




COMANDA

ACTIUNE

Vesta galbena = Reflux

Sariti in diferite directii pentru a evita lava
fierbinte varsata de Reflux.

Vesta rosie = Brick

Tineti-va de maini si stati pe loc, formand
un zid.

Vesta albastra = Voyd

Stati in/treceti prin diferite vortexuri
aruncand o minge de la unul la altul.

Vesta verde = Screech

Zburati prin exteriorul Turnurilor DevTech
in perechi: unul dintre copii incearca sa-I
atinga pe celalalt, ca la jocul Leapsa.
Odata atins, faceti schimb de roluri.

VARIANTE AVANSATE

Fiecare copil executa actiunile cu o minge.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supie [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]




Fata Elastica si Winston au tinut un discurs la petrecerea aniversara
»SUPER?” de Ila Turnurile DevTech si au anuntat ca 100 de tari au fost de
acord ca super-eroii sa intre din nou in legalitate.

Pentru a sarbatori reintrarea in legalitate a super-eroilor, vom juca un
joc cu Reflux, Brick, Voyd si Screech.

INSTRUCTIUNI

1.

Fiecare echipa se asaza intr-un colt al Turnurilor DevTech. Se
lasa opt mingi pe ringul de dans, iar doua sunt plasate in poarta
fiecarei echipe. Mingile reprezinta paharele murdare de

la petrecere.

La comanda ,,START”, echipele alearga sa adune paharele
murdare (mingile) si sa le aseze in poarta altor echipe. Echipele
pot incerca sa fure mingile de la alti jucatori, pentru a-si apara
propria poarta.

Daca un copil se afla intr-un vortex, acesta este protejat si
mingea nu poate fi furata.

Dupa 2 minute, opriti jocul si numarati cate mingi sunt in poarta
fiecarei echipe.

Reincepeti jocul si acordati timp echipelor sa-si stabileasca o
strategie. Repetati de trei ori.




INSTRUCTIUNI

Legenda

Conuri mari Conuri mici (ringul de dans) O Copii

}'R 4 echipe Conuri mici (vartej)

VARIANTE AVANSATE

Limitati accesul copiilor la anumite zone din Turnurile DevTech.




ANALIZA

inainte de a merge mai departe, si ne gandim la aventura de azi: am jucat
cu patru super-eroi, pe nume Reflux, Brick, Voyd si Screech. Fiecare are
alte puteri si se pricepe la altceva.

INTREBARE RASPUNS

Ce inseamna a fi bun sau Ganditi, discutati in perechi, comunicati
a te pricepe la ceva? celorlalti.

La ce esti bun tu? Acordati copiilor:
1 minut pentru a se gandi singuri

Ai vazut azi ceva ce ai 1 minut pentru a discuta cu un partener
considerat bun la vreun
prieten de-al tau?

i poti spune de ce
consideri ca a fost bun?

1 minut pentru a comunica ideile in grup

Repetati pentru fiecare intrebare.

SUSPANSUL

Cat timp petrecerea era in desfasurare, Fata Elastica se duse in alta
camera sa urmareasca inregistrarea capturarii lui Ecran-rapitor. Dupa ce
a urmarit inregistrarea, si-a dat seama ca baiatul care livreaza pizza nu
era Ecran-rapitorul. Exact in acel moment, Evelyn zise: , Te crezi isteata,
nu-i asa?” si-i puse pe ochi o pereche de ochelari hipnotici. Fata Elastica
era acum sub controlul lui Evelyn! Evelyn este Ecran-rapitorul care
foloseste ochelarii hipnotici pentru a pune stapéanire pe mintea oamenilor
si planul ei este ca eroii nostri sa ramana in ilegalitate.

e Ce se vaintdmpla cu Fata Elastica?
e Varamane pentru totdeauna sub controlul lui Evelyn (Ecran-rapitorul)?

Aflati din pasaportul de aventurier.
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CAPITOLUL 7

PUTEREA HIPNOZEI

OBIECTIVELE INVATARII

Aptitudini motorii
fundamentale

Diverse tehnici de miscare a
corpului care sa contribuie la
dezvoltarea miscarii, echilibrului,
coordonarii si vitezei.

Aptitudini pentru viata si valori

Respect si incredere

Notiuni elementare de fotbal

Deplasarea cu mingea, schimbarea
vitezei si directiei

Deplasarea cu mingea pentru
ocolirea liniilor de aparare si/sau a
altor jucatori




RESURSE NECESARE

(marimea 2, 3 si 4)
; Cartonase cu personajele
@ Conuri é\f Incredibilii 2 (imagini ale
; personajelor)

ORGANIZARE/PREGATIRE

indrumétorul creeaza 4 porti mici folosind 8 conuri (2 in fiecare colt) pentru
a marca limitele spatiului de antrenament. Adaptati suprafata in functie de
marimea grupului.

s ®v N \ingi de diverse marimi
(R 09. \.'. 9 Veste

Acest perimetru poate fi folosit inainte de inceperea sedintei pentru
primirea copiilor si parintilor si pentru a-i invita sa descopere
echipamentele si obiectivele.
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BUN VENIT

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

Prezentare din partea indrumatorului

Cereti copiilor sa relateze ce s-a petrecut la ultima sedinta si ce au aflat din
pasaportul de aventurier.

STABILIREA DBIECTIVELOR

Obiectivele de azi: e Ne vom DISTRA
e Vom INVATA lucruri noi

e Vom lucra in echipa si ne vom face noi PRIETENI

PREZENTAREA JOCULUI DE AZI

Jocul de azi se humeste:

PUTEREA HIPNOZE




PREZENTAREA POVESTII

Evelyn a creat o capcana: I-a sunat pe DI. Incredibil si i-a spus ca Fata
Elastica are probleme.

Nu uitati: munca super-eroilor este periculoasa, asadar, atunci cand auziti
cuvantul-indiciu, trebuie sa va opriti si sa ascultati!

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supek [PUTERE] sueee [PUTERE] sueee [PUTERE]

DECORUL

Inainte de a pleca, DI. Incredibil I-a sunat pe Frozone si I-a rugat s4 aiba
grija de copii. Violet a presimtit ca ceva nu este in regula si a imbracat
toata familia in ,,super-costume”. Dash apuca telecomanda masinii
tocmai cand suna cineva la intrare.

Pentru a ne putea juca, trebuie sa construim casa Incredibililor

a3l

y —my
i—

INSTRUCTIUNI

1. Copiii creeaza patru camere (triunghiuri) pe podea. intre acestea
trebuie sa existe un spatiu larg, care reprezinta coridoarele.




INSTRUCTIUNI

Legenda

Conuri mici = Camere

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supek [PUTERE] sueee [PUTERE] surex [PUTERE]

PERSONAJELE

Violet si Dash s-au speriat cand a sunat soneria. Nu stiau cine poate fi
la usa. Dash se repezi la usa si fu intampinat de un grup de super-eroi
hipnotizati. Voyd (care fusese hipnotizat) incerca sa il convinga pe Dash
cd sunt trimisi de DevTech, cand, brusc, aparu Frozone. Acesta ii spuse
lui Dash sa cheme Incredimobilul lui Bob.

Acum e randul vostru sa scapati de super-eroii hipnotizati!




INSTRUCTIUNI

1. Copiii se deplaseaza prin casa fara a trece prin cele patru
camere.

in timpul jocului, 3 jucatori primesc veste galbene. Acesti copii
devin urmaritorii. Cand ating cu mana alt jucator, acesta trebuie
sa execute comanda.

Lasati copiii sa exerseze, apoi adaugati alta culoare/comanda.

INSTRUCTIUNI

C )

Legenda

Conuri mici = Camere ,’ Copii
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COMANDA ACTIUNE

Vesta galbena = Reflux Fugi de lava, fugi cat de repede poti o
data in jurul casei si continua jocul.

Vesta rosie = Brick la pozitia pentru exercitiul ,plansa” si
asteapta ca cineva sa se strecoare pe
dedesubit.

Vesta albastra = Voyd Intra intr-o camera, sari afara in lateral si
continua jocul.

Vesta verde = Screech Intra intr-o camera, invarte-te in cerc si
continua jocul. (Nu uita sa te invarti in
ambele directii!)

Fara vesta = Frozone Vestele galbene, rosii, albastre si verzi
ingheata!

VARIANTE AVANSATE

Dati cate o minge fiecarui copil si jucati din nou.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supek [PUTERE] sueee [PUTERE] sueee [PUTERE]




Incredimobilul lui Bob sparge usa chiar in clipa in care Voyd ii pune pe
ochi o pereche de ochelari hipnotici lui Frozone. Copiii au scapat intrand
in masina si pornind spre vaporul DevTech, unde Fata Elastica si DI.
Incredibil se aflau sub controlul lui Evelyn.

AVENTURA

Violet, Dash si Jack-Jack trebuiau sa decida ce sa faca pentru a-si ajuta
parintii. Stiau ca trebuie sa ajunga la vaporul DevTech, dar cum? Ei erau
in masina, iar vaporul pornise deja pe mare! Dash si-a dorit sa poata
urmari vaporul, iar masina s-a transformat dintr-o data intr-o salupa de
mare viteza!

Cand Incredimobilul a ajuns din urma vaporul, Dash striga ,,Evacuare!”
si toti cei trei copii super-eroi fura aruncati direct pe puntea vaporului.
Jack-Jack porni de unul singur, cautandu-si parintii. Violet si Dash

il cautau cu disperare pe Jack-Jack, incercand sa evite super-eroii
hipnotizati.

Camerele casei construite anterior sunt acum incaperile de pe vaporul
DevTech. Sa vedem daca reusim sa-l gasim pe Jack-Jack!

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]
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INSTRUCTIUNI

Fiecare echipa alege un loc de unde sa inceapa.

Jucatorii fiecarei echipe calatoresc pe mare, jucand
,urmeaza liderul”.

Fiecare echipa primeste o minge.

De fiecare data cand echipa vireaza dupa un colt, ultimul copil
din sir sprinteaza pana in fata si preia mingea.

Dati comenzi si permiteti-le copiilor sa dea comenzi, la randul
lor, pentru propria echipa.

)

Legenda

Conuri mici = Camere ﬂ echipe




COMANDA ACTIUNE

Dash Jucatorul care are mingea sprinteaza
catre o poarta si suteaza mingea in
poarta. Ceilalti membri ai echipei
continua sa se deplaseze catre o alta
poarta pentru a lua o noua minge, iar
jucatorul care a tras la poarta revine in
grup pe ultima pozitie.

Jack-Jack La aceasta comanda, copilul de pe
ultima pozitie sprinteaza péana in fata si
preia mingea.

Violet Conducatorul grupului incearca sa
protejeze mingea de doi super-eroi
hipnotizati (jucatori din alta echipa).

Goggles Echipa alearga intr-o poarta si
se ascunde.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]

.
— :
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ANALIZA

inainte de a merge mai departe, si ne gandim la aventura de azi: cum

toti super-eroii adulti fusesera prinsi in capcana de Evelyn, Violet si Dash
aveau acum de luat o multime de decizii. A fost nevoie ca Violet si Dash sa
colaboreze si sa aiba incredere unul in celalalt.

INTREBARE RASPUNS

Ce inseamna increderea? Ganditi, discutati in perechi,
comunicati celorlalti

De ce considerati ca Acordati copiilor:
cineva poate avea N N
incredere in voi? 1 minut pentru a se gandi singuri

1 minut pentru a discuta cu un partener

1 minut pentru a comunica ideile in grup
Cunoasteti o situatie in

care ati tradat increderea
cuiva? Cum v-ati simtit? Repetati pentru fiecare intrebare

SUSPANSUL

intre timp, pe vapor, nu doar Fata Elastica si DI. Incredibil aveau
probleme - Ambasadorul, alti cativa super-eroi si conducatori puternici ai
lumii se aflau cu totii la bordul vasului sub controlul lui Evelyn!

e Va functiona planul diabolic al lui Evelyn?
e Vor ramane super-eroii in ilegalitate pentru totdeauna?
e Vor reusi copiii sa salveze situatia?

Aflati din pasaportul de aventurier.
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CAPITOLUL 8

SUPER-ERDII CONTRA ECRAN-RAPITORULUI

OBIECTIVELE INVATARII

Aptitudini motorii Notiuni elementare de fotbal

fundamentale Deplasarea cu mingea, schimbarea

Diverse tehnici de miscare a vitezei si directiei

corpului care sa contribuie Deplasarea cu mingea pentru ocolirea

la dfa_zvolta!rea migcarii, liniilor de aparare si/sau a altor jucatori
echilibrului, coordonarii

si vitezei.

Driblare 1-la-1 - atac si aparare

Aptitudini pentru viata si valori

Responsabilitatea si efortul depus pentru a indeplini un obiectiv




RESURSE NECESARE

(marimea 2, 3 si 4)
; Cartonase cu personajele
@ Conuri é\f Incredibilii 2 (imagini ale
; personajelor)

ORGANIZARE/PREGATIRE

indrumétorul creeaza 4 porti mici folosind 8 conuri (2 in fiecare colt) pentru
a marca limitele spatiului de antrenament. Adaptati suprafata in functie de
marimea grupului.

s ®v N \ingi de diverse marimi
(R 09. \.'. 9 Veste

Acest perimetru poate fi folosit inainte de inceperea sedintei pentru
primirea copiilor si parintilor si pentru a-i invita sa descopere
echipamentele si obiectivele.

©Disney/Pixar




BUN VENIT

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

Prezentare din partea indrumatorului

Cereti copiilor sa relateze ce s-a petrecut la ultima sedinta si ce au aflat din
pasaportul de aventurier.

STABILIREA DBIECTIVELOR

Obiectivele de azi: e Ne vom DISTRA
e Vom INVATA lucruri noi

e Vom lucra in echipa si ne vom face noi PRIETENI

PREZENTAREA JOCULUI DE AZI

Jocul de azi se humeste:

SUPER-ERDII CONTRA ECRAN-RAPITORULUI




PREZENTAREA POVESTII

Toti super-eroii se aflau sub controlul lui Evelyn (Ecran-rapitorul), in afara
de Violet, Dash si Jack-Jack.

Pentru a ne asigura ca nu ne alegem cu ochelari hipnotici si noi, ori de cate
ori auziti cuvantul-indiciu, trebuie sa va opriti si sa ascultati.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]

PERSONAJELE

Jack-Jack plecase de langa Violet si Dash ca sa-si caute parintii, iar
Violet si Dash il cautau disperati!

inainte de a continua, trebuie sa construim vaporul DevTech; trebuie sa fie
suficient de mare ca sa putem alerga cu totii in acest spatiu.

INSTRUCTIUNI

1. Copiii folosesc conuri pentru a crea pe podea forma vaporului.

2. Trebuie sa se asigure ca este suficient de mare pentru
toti participantii.




INSTRUCTIUNI

Legenda

Conuri mici

CAND EU SPUN SUPER, VOI SPUNETI [PUTERE].
supie [PUTERE] sueee [PUTERE] surex [PUTERE]

ST a8
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DECORUL

Jack-Jack i-a gasit pe DI. Incredibil, pe Fata Elastica si pe Frozone in
partea din fata a vaporului, dar inca purtau ochelarii hipnotici si erau
sub controlul lui Evelyn (Ecran-rapitorul). Dash si Violet sosesc la fata
locului, iar Violet foloseste un camp de energie pentru a-i proteja pe ei
si pe Jack-Jack. Jack-Jack pluteste prin campul de energie si-i scoate
ochelarii Fetei Elastice. Acum e libera! Fata Elastica se repede la DI.
Incredibil si Frozone si le scoate ochelarii. Toata familia si Frozone sunt
acum liberi de sub controlul lui Evelyn (Ecran-rapitorul).

O
- 1

N

e

In aceastd activitate, ne vom preface ca le scoatem ochelarii hipnotici tuturor
super-eroilor hipnotizati pentru a salva situatia.

INSTRUCTIUNI

1. incepem cu doi copii care sunt super-eroi fira ochelari hipnotici.

2. Toti ceilalti copii isi indeasa in partea din spate a sorturilor cate o
vesta (acestia sunt ochelarii hipnotici).

Copiii fara veste incearca sa fure ochelarii hipnotici (vestele) de
la ceilalti si sa ii distruga aruncandu-i peste bord.

Daca un copil isi pierde ochelarii hipnotici, acesta continua jocul
ajutandu-i pe ceilalti sa distruga restul ochelarilor.

Continuati jocul pana sunt aruncati peste bord toti ochelarii.
Repetati jocul, incepand cu alti doi copii fara veste.
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INSTRUCTIUNI

-

Legenda

Conuri mici ] Super-eroi Copii cu vesta in sort

VARIANTE AVANSATE

in loc de veste, copiii folosesc mingi pe post de ochelari hipnotici. Acestia
vor dribla mingea, iar cei doi copii nehipnotizati vor incerca sa le fure
mingea si sa o suteze peste bord.

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
sueee [PUTERE] sueee [PUTERE] surex [PUTERE]

Super-eroii trebuie sa-si uneasca fortele si sa gaseasca o cale de a
o captura pe Evelyn (Ecran-rapitorul), dar sa si impiedice vaporul sa
se ciocneasca de tarm, pentru a-i salva pe Ambasador si pe ceilalti
conducatori importanti ai lumii.




AVENTURA

in timp ce super-eroii o cauta pe Evelyn, aceasta paraseste vaporul cu
un avion. Fata Elastica porneste in urmarire, iar restul super-eroilor se
straduiesc impreuna sa impiedice ciocnirea vaporului.

INSTRUCTIUNI

1. Adaugati cateva conuri in fata vaporului si in cele patru porti.
2. Copiii formeaza perechi; un copil este Nr. 1, celalalt este Nr. 2.
Transmiteti cate o comanda. Lasati copiii sa exerseze un timp,

dupa care puteti repeta comanda sau puteti adauga o
noua comanda.

Cadere libera

>

Legenda

Conuri mici l Echipa 1 Echipa 2
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COMANDA

ACTIUNE

Avion

Jucati leapsa 1 contra 1 in exteriorul si
in interiorul vaporului. Cat timp se poate
feri Nr. 1 de Nr. 2?

Gheata

Nr. 2 duce gheata (conurile) in partea din
fata a vaporului; Nr. 1 le duce inapoi
in porti.

Nr. 1 sare peste bord; Nr. 2 il trage
inapoi in vapor.

e Cu mingea: Nr. 1 arunca sau suteaza
ancora (mingea) peste bord; Nr. 2 o
aduce inapoi.

Cadere libera

Nr. 1 si Nr. 2 se intind pe burta si isi tin
mainile si picioarele in aer timp de
5 secunde.

e Cu mingea: aceeasi pozitie, dar cu
mingea in maini si in aer.

Miscare

Nr. 1 si Nr. 2 sprinteaza si incearca
sa atinga cat mai multe porti in 30 de
secunde.

e Cu mingea: cine reuseste sa dribleze/
marcheze in cele mai multe porti in 30
de secunde?

CAND EU SPUN SUPER, VDI SPUNETI [PUTERE].
supik [PUTERE] sueee [PUTERE] suree [PUTERE]




VARIANTE AVANSATE

e Jucati din nou, Nr. 1 si Nr. 2 facand schimb de roluri.
e Jucati din nou cu un alt partener.

e Jucati din nou cu cate o minge pentru fiecare.

CAND EU SPUN SUPER, VOI SPUNETI [PUTERE].
sueee [PUTERE] sueee [PUTERE] surex [PUTERE]

ANALIZA

inainte de a merge mai departe, s ne gandim la aventura de azi: Dupa ce
toti ochelarii hipnotici au fost aruncati peste bord si distrusi, super-eroii au
reusit sa o impiedice pe Evelyn (Ecran-rapitorul) sa-si duca la bun sfarsit
planul malefic. Si-au atins telul!

Super-eroii au dat dovada de multa responsabilitate in misiunea de a o opri
pe Evelyn (Ecran-rapitorul).

INTREBARE RASPUNS

Ce este responsabilitatea? Ganditi, discutati in perechi,
comunicati celorlalti.

Va amintiti vreo situatie
in care ati dat dovada
de responsabilitate si ati
reusit? 1 minut pentru a se gandi singuri

Acordati copiilor:

1 minut pentru a discuta cu un partener

Cum va simtiti cand va 1 minut pentru a comunica ideile in grup
asumati responsabilitatea
de a indeplini o sarcina sau

un obiectiv? Repetati pentru fiecare intrebare.

©Disney/Pixar




SUSPANSUL

Toti super-eroii au colaborat pentru a impiedica ciocnirea vaporului de
tarm. Evelyn a fost arestata si dusa la Politie. lar vestea cea mai buna
este ca toti super-eroii au fost invitati la Primarie unde s-a hotarat ca
este din nou legal sa fii super-erou.

Acum ca Ecran-rapitorul a fost oprit prin arestarea lui Evelyn, vor avea
timp Incredibilii sa se relaxeze?

Va invata Jack-Jack sa-si controleze puterile?

Vor putea Incredibilii sa lupte in continuare cu raufacatorii ca o familie?

Aflati din pasaportul de aventurier.
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OL. INCREDIBIL

BOB PARR




PUTERI 51 APTITUDINI

PUTERE SUPRAOMENEASCA

Bob este extraordinar de puternic si poate ridica 4 autobuze
cu eta,.

SALT SUPRAOMENESC

Picioarele sale puternice ii permit sa sara peste cladiri uriase.

REZISTENTA SUPERIDARA

Dl. Incredibil trece prin ziduri de caramida si rezista la socuri
electrice fara nicio problema.

EXPERT IN STRATEGIE

Gratie experientei sale indelungate ca super-erou, Bob gaseste
repede cea mai buna cale de a invinge adversarii vicleni.
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PUTERI 51 APTITUDINI

ELASTICITATE

Se poate intinde incredibil de mult si isi poate folosi
elasticitatea pentru a lansa diverse obiecte.

SALTURI

Poate parcurge in salturi distante uriase.

TRANSFORMARE

isi poate folosi elasticitatea pentru a lua diferite forme - se
poate transforma chiar si intr-o parasuta!

STAPANIRE DE SINE

Fata Elastica raméne mereu calma in situatii critice, fiind
super-eroul ideal pentru a conduce campania lui Winston
pentru intrarea in legalitate a super-eroilor.
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PUTERI 51 APTITUDINI

INVIZIBILITATE

Violet poate deveni invizibila.

CAMP DE ENERGIE

Poate crea un camp de energie aproape indestructibil in jurul
sau si al familiei sale.

PLUTIRE

Daca nu atinge pamantul atunci cand creeaza un camp de
energie sferic, Violet va pluti in interiorul acestuia.

INTELIGENTA

Este inteligenta si are o fire iscoditoare si adaptabila in privinta
propriei persoane, propriilor puteri si lumii inconjuratoare.




DASH

DASH PARR




PUTERI 51 APTITUDINI

VITEZA SUPRADMENEASCA

Principala putere a lui Dash este viteza sa uimitoare, care ii
permite sa alerge pe apa.

REFLEXE SUPRAOMENESTI

Gandirea si reactiile incredibil de rapide il scot pe Dash din
cele mai dificile situatii.

AGILITATE SUPERIDARA

Dash isi poate schimba directia de alergare cu o

viteza incredibila.

SPIRIT COMPETITIV

Dash este un aventurier cu spirit competitiv.




JACK-JACH




PUTERI 51 APTITUDINI

TRANSFORMAREA CORPULUI

Pentru a obtine diverse efecte, Jack-Jack isi poate transforma
corpul in fum, metal, apa, foc sau altele.

CATARARE PE ZIDURI

Se poate prinde si se poate catara pe orice suprafata.

OCHI CU LASER

Jack-Jack poate arunca fascicule puternice de laser din ochi.

GALT INTRE DIMENSIUNI

Poate calatori in alte dimensiuni.




FROZONE

LUCIUS BEST

115




PUTERI 51 APTITUDINI

CONTROLEAZA GHEATA

Poate crea gheata cu varfurile degetelor.

MERGE PE GHEATA

Se poate deplasa rapid pe gheata creata de el, ceea ce il face
incredibil de rapid si de agil.

CIZMELE SPECIALE

Din cizmele sale pot sa apara patine, schiuri sau un
snowboard circular.

OCHELARII SPECIALI

Frozone poarta niste ochelari speciali care il protejeaza de
lumina puternica reflectata de zapada si ii ascund identitatea
reala: Lucius Best.




EDNA MODE




CARACTER S APTITUDINI

in ciuda faptului ci este scund3, Edna Mode reprezinta
cea mai inalta autoritate in materie de moda pentru super-
eroi. Edna este o legenda vie in lumea modei, vizionara si
patimasa, draaaga!

Cand Bob o viziteaza impreuna cu copilul sau, Edna isi
descopera pasiunea pentru polimorfi si este incantata de
perspectiva unor noi creatii vestimentare.
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CARACTER S APTITUDINI

Un sustinator important al super-eroilor, ambasadorul
Henrietta Selick se straduieste sa ii ajute sa intre in
legalitate, ca sa poata lupta impotriva raului si sa apere
orasul New Urbem.




WINSTON DEAVOR S
EVELYN DEAVOR




CARACTER S APTITUDINI

WINSTON DEAVOR

Este un om de afaceri ultra-bogat, foarte priceput si agreabil.

Winston este un mare fan al super-eroilor; adora puterea si
costumele lor si luptele lor eroice.

Este hotarat sa schimbe opinia publica despre super-eroi si
sa-i readuca printre oameni.

EVELYN DEAVOR

Evelyn este geniul din spatele companiei de telecomunicatii
a fratelui ei si un stralucit expert in rezolvarea problemelor. li

place sa mestereasca tot de felul de lucruri tehnice, in special
lucruri care tin de optica.

Ca fire, Evelyn pare sa fie amabila si grijulie, pana cand Fata
Elastica ii scoate la iveala adevaratele intentii: sa scape lumea
de super-eroi pentru totdeauna!




ECRAN-RAP
ol SUBMIN/




CARACTER S APTITUDINI

ECRAN-RAPITORUL

Ecran-rapitorul isi hipnotizeaza victimele si pune stapanire
pe acestea cu ajutorul unor imagini hipnotice pe care le
proiecteaza pe tot felul de ecrane.

Acesta pune la punct o suita de trei incercari de mare
dificultate pentru Fata Elastica (trenul pe perna de aer,
elicopterul ambasadorului si vaporul in pericol), a caror
rezolvare ii sporeste popularitatea.

Ulterior, aflam ca era doar baiatul care livreaza pizza aflat sub
controlul lui Evelyn Deavor.

SUBMINATORUL

Un raufacator lacom care incearca sa sape un tunel pe sub
oras pentru a le fura tuturor banii fara sa-si dea seama.

Pentru a opri uriasa masinarie distrugatoare pe care o
foloseste in acest scop va fi nevoie de un super-erou. Sau
de cinci.




SCREECH, B X
ol VOYD




CARACTER S APTITUDINI

SCREECH

Are ochi mari, ca de bufnita, si isi poate roti capul la 360 de
grade. Poate zbura cu ajutorul aripilor pe care si le-a adaugat
la costum, dar puterea lui adevarata este un tipat ascutit ce
poate sparge sticla.

BRICK

Este o eroina super-dura, cu mega-muschi, cu un spirit
neinfricat si cu un nume pe masura - Brick (Caramida).

REFLUX

Este un ,aspirant” avansat la titlul de super-erou, a carui
putere de a varsa lava fierbinte ne cam sperie, dar il ajuta sa
patrunda in cele mai bine protejate locuri.

VOYD

Este o tanara ,aspiranta” la titlul de super-erou si cel mai mare
fan al Fetei Elastice.

Puterea sa speciala consta in capacitatea de a devia obiectele
in aer si de a le deforma, creand portaluri in care dispar sau
din care apar obiectele.




