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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 bazd pentru a oferi mai
multe oportunitdti fetelor de a se indrdgosti de fotbal. Aceastd colaborare
extraordinard dintre UEFA, Disney si Federatia Englezd de Fotbal are drept
scop stimularea interesului de a descoperi pentru prima datd acest joc in
rdndul 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 personalizate,
care se bazeazd pe imaginatie (inspiratd de povestile si persongjele
Disney) ca instrument de pregdtire si de dobandire a aptitudinilor
fotbalistice;

+ dezvoltarea capacitdtilor fizice ale fetelor si incurajarea unei legadturi i
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 activi, mai implicati in
activitdti fizice.

Sperdm cd sunteti la fel de incdntati ca noi de participarea la acest program unic.



Tn 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 dedicatd fotbalului feminin. Time for Action fsi propune:

o sd dubleze numdrul de jucatoare de fotbal;
« sd schimbe perceptia asupra fotbalului feminin la nivel european;

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

« sdimbundtdteascd standardele jucdtorilor;

e sddubleze numdrul de reprezentanti de sex feminin in toate organismele
UEFA.

Acest program paneuropean dedicat fotbalului, primul de acest fel, care
vizeazd implicareaq, tehnicile de antrenament, evolutia jucdtorilor si mediul de
joc, face parte dintr-o serie mai larga de proiecte strategice implementate de
UEFA pentru dezvoltarea fotbalului feminin in intreaga Europd.
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Compania Walt Disney are o istorie indelungatd in promovarea unui stil

de viatd sdndtos pentru generatiile viitoare, iar programele sale, premiate
n repetate randuri, se bazeazd pe puterea incredibild a persongjelor si
povestilor Disney. Copiii sunt motivati sd ia decizii inspirate de personajele
lor preferate. Avdnd in vedere acest lucru, Disney colaboreazd la o serie de
initiative care folosesc puterea povestirii pentru a stimula copiii si familiile
sd devind mai activi si s mdndnce mai sdndtos.




Federatia Englezd de Fotbal (EFA) a lansat Tn 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 Englezd de Fotbal a
dezvoltat mai multe programe inovatoare, precum programul ,Wildcats”,
care sd raspundd acestor motivatii si sd capteze imaginatia fetelor,
Tncurajandu-le sd participe la activitdti fizice si activitdti fotbalistice.
Federatia Englezd de Fotbal a incheiat un parteneriat inovator cu compania
Disney care are drept scop dezvoltarea activitdtii fizice printr-un program
bazat pe povestile si personajele Disney.

In calitate de antrenor in programul Playmakers, veti avea nevoie de
aptitudini, cunostinte si personalitate pentru a da viatd 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 aibd 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 sa gdseascd
propriile modalitdti de a duce sarcinile la bun sfarsit. Le pregdtim pentru
sport, asadar programul cuprinde si reguli, care impun anumite constrdngeri,
Tnsd acordd 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,
sonoritdtii, 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, vé
veti imbundtdti aceste competente exersand continutul programului.

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




In fiecare sedintd, veti citi cu voce tare un capitol al povestirii si veti
implica fetele Tn activitdti si jocuri care au legdturd cu aceasta. Sedintele
vor avea o duratd de 45 de minute.

Durata intregului program este de zece sdptdmani si va fi impadrtit in 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 rdspunde mai bine nevoilor fetelor.

NR. | ETAPA DIN DESCRIERE
CADRUL SEDINTEI

1 Introducere Prezintd capitolul si
n,cuvantul indiciu”.

2 Persongjele 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 pentru joc
si stabileste limitele sale.

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

Andliza ntrebdri care le ajutd pe fete
sd se gdndeascd la ceea ce au
invatat si la aptitudinile pe care
le-au dobdndit.

Suspansul Se pregdteste scena pentru
urmdtorul capitol si se foloseste

H ”
»pasaportul de aventurier”.




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 legdtura intre program si familia de acasd: 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!

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

1. Dezvoltarea aptitudinilor motorii fundamentale ce le vor permite
fetelor sd facd sport.

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

34 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.

Aptitudini
pentru viatd
si valori

Aptitudini : _— Notiuni
motorii f elementare de
fundamentale Mz, e fotbal
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Totodatd, programul este conceput si pentru dezvoltarea unor aptitudini si
valori pozitive, care vor fi de folos in viata de zi cu zi.

Activitatea fizicd si fotbalul pot fi dascdli foarte eficienti care sd-i ajute pe
tineri s dobdndeascd comportamente pozitive, cum ar fi respectul fatd
de ceilalti, gdsirea de noi prieteni, vorbirea si ascultarea, lucrul eficient in
echipd, abordarea unei atitudini pozitive si depdsirea obstacolelor - toate
aptitudini pe care dorim sd si le insuseasca tinerele fete.

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

Programului Playmakers trebuie utilizat pentru a invdta fetele diverse
modalitdti de miscare a corpului care sa contribuie la dezvoltarea miscadrii,
echilibrului, coordondrii si vitezei.

v

Aptitudinile motorii fundamentale pot fi impdrtite in trei tipuri:

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

e Stabilitate - corpul rdmane in acelasi loc si se miscd 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.




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

Deplasarea cu mingea (driblare).
Controlul mingii.

Lovirea mingii (pasare si sutare).
Jocuri si activitdti pe echipe mici.

1-la-1 (tras la poartd).

Fetele se vor acomoda cu mingea in urmdtoarele situatii:

EU si mingea - Joc individual pe Idnga ceilalti, invdtarea deplasdrii
individuale cu mingea.

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

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




Sfaturi si idei

Initiativa Disney-UEFA are de la bun inceput o abordare care promoveazd

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

1.

incercati sd includeti in grupul indrumdtorilor atét femei, cat si
bdrbati. Pentru acest program, un indrumdtor sau voluntar trebuie
sd fie femeie. Toti indrumdtorii trebuie sd aibd aptitudinile necesare
pentru comunicarea cu copiii, precum folosirea unui limbaj adecvat
varstei si stadiului de dezvoltare al copiilor.

Copiii cu vdrste 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 exceptia cazului in care legislatia nationald
prevede altfel. Tncerco;i 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 persoanele care au dreptul sd preia fetele la
sfarsitul programului. in anumite situatii, este posibil ca anumiti
adulti sd nu aibd dreptul sd preia copiii, de ex., dacd existd un
ordin judecdtoresc de restrictie. n general, fetele trebuie predate
adultilor cunoscuti de cdtre indrumdtori 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 padrintii, de preferintd 1n scris. Varsta la care copiii mai mari Tsi
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, activitdti

etc. direct pdrintilor, si nu prin intermediul copiilor.




Cereti-le fetelor sa isi schimbe echipamentul acasd. Dacd se
schimbd la locul de antrenament, trebuie sd asigurati un spatiu
de vestiar special rezervat fetelor. Acestea trebuie supravegheate
de cdtre 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 pubertatea sd reprezinte o problemd,
fetele de varstd mai mare se pot afla in perioada pre-pubertdtii sau .
pubertdtii. in 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 corespunzdtor

N
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9. Orice formd de agresare, chiar dacd pare inofensiva, trebuie
combdtutd imediat. Agresiunile se pot amplifica rapid, prin urmare
este important sa 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 recomandd stabilirea unui regulament
de conduitd si obtinerea cordului pdrintilor si copiilor fatd de
acesta. De exemplu: ,toti participantii trebuie sd se simtd in
sigurantd”, ,toti participantii trebuie sd se simtd bine si sd nu se
simtd marginalizati”, ,intre toti participantii trebuie sa existe o
relatie de prietenie”, ,,nimeni nu trebuie sd facd ceva ce deranjeazd
pe ceilalti participanti”. Explicati-le fetelor cum trebuie sa
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 vitati: prevederile incluse in ,Ansamblul mdsurilor de sigurantd

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.




Capitolul Unu

Inima lui Te Fiti

Deplasarea corpului in diferite moduri pentru a sprijini dezvoltarea
miscdrii, echilibrului, coordondrii si vitezei
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Grija fatd de altii

o Deplasare cu mingea

Deplasare cu mingea pe langa si in jurul celorlalti
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« Deplasare cu mingea spre o tintd
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Inima lui
Te Fiti

Capitolul Unu

Bund ziua si bine ati venit la [denumirea centruluil

Introducere prezentatd de indrumdtor

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

+ Sd lucrdm impreund si sd ne facem
PRIETENI noi

Astdzi, vom incepe aventura noastrd Moana cu:

INIMA LUI TE FITI

La inceput, era doar oceanul Acesta era un semizeu al vantului
- pand cdnd a apdrut insula- si mdrii. Isi putea schimba forma,
mamd Te Fiti. se pricepea sd pdcdleascd

oamenii §i era un rdzboinic
adevdrat. Mai mult decdt atdt,
acesta manuia un carlig magic
de pescuit. Numele sdu era Maui.

Inima ei avea puterea de a
crea viatd, iar Te Fiti si-a ddruit
puterea intregii lumi, crednd
numeroase insule.

Astdzi, ne vom imagina cd suntem
persondje in povestea Moana.
Pentru a ne asigura cd suntem n
sigurantd, ori de cate ori quziti
cuvintele cheie trebuie sd vd
opriti si sd ascultati.

La un moment dat insd, unii au
inceput sa caute inima lui Te
Fiti. Acestia credeau cd, dacd o
vor avea, vor putea fi stdpani ai
puterii creatiei.

Intr-o zi, cel mai curajos dintre
toti a traversat vastul ocean
pentru a lua inima.
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[INIMOS]  [INIMOS]

In satul Motunui, un grup de copii mici, printre care se afld si fata
sefului de trib, se adund in jurul Bunicii Tala pentru a asculta o poveste:

»Maui a luat inima lui Te Fiti, dar fard aceasta, zeita a inceput sd
se prdpddeascd si, in locul ei, a apdrut un intuneric teribil. Maui
aincercat sd scape, dar a fost nevoit sd se confrunte cu un alt
cdutdtor al inimii: Te Ka, demonul pamantului si al focului. Maui a
fost apoi dobordt din cer si nimeni nu I-a mai vazut vreodatd. lar
carligul lui magic de pescuit si inima lui Te Fiti s-au pierdut in mare.
Dar, intr-o zi, inima va fi gdsitd de cineva care se va aventura
dincolo de recif, unde il va gdsi pe Maui si alaturi de care va
traversa marele ocean, pentru a inapoia inima lui Te Fiti, salvdndu-
ne astfel pe toti.”

Seful Tui cautd sd linisteascd copiii si le spune ,,Nimeni nu trebuie
sd meargd vreodatd dincolo de recif. Suntem in sigurantd. Nu

existd ntunericul.”
Intre timp, Moana, fata sefului, se strecoard pe plaja.

Inainte de a merge mai departe, haideti sa credm plaja si sd vedem
ce gdseste Moana acolo.

Q)
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[INIMOS] [INIMOS]




Copiii folosesc conurile mici pentru a construi un dreptunghi
mare care reprezintd plaja. O laturd lungd a dreptunghiului trebuie
realizatd din conuri albastre, pentru a reprezenta oceanul.

Copiii pun mingile in diferite locuri pe plajd, acestea
reprezentdnd scoicile.

Fiecare dintre copii se duce la o minge pentru a gdsi un partener.
Dupd ce fiecare are un partener, acestia isi spun numele si apoi se

mutd la o altd minge pentru a gdsi un partener nou. Ldsati copiii sd
se deplaseze pand cdand s-au intdlnit cu toatd lumea din grup.

see v

Tncurajat,:i copiii sa se deplaseze in moduri diferite, care sd ilustreze
animalele de uscat, animalele marine sau pdsdrile pe care le-ar
putea gdsi pe o plajd. De exemplu, mergi ca un crab, zboard ca un
pescdrus, inoatd ca o stea de mare, tardste-te ca un melc.

LEGENDA

:% Convuri mici

Convuri mari

. Pe plaja, Moana se intinde sa apuce o scoicd frumoasd de la
n marginea apei, cand vede cativa pescdrusi mari care fi dau tdrcoale
unui pui de broasca testoasd.Haideti sa o ajutdm pe Moana sa
protejeze broasca testoasd.
e e e e
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CAND EU SPUN FlI, VOI SPUNETI INIMOS

Fil Fil
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CAND EU SPUN FlI, VOI SPUNETI INIMOS
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Valurile oceanului incep sd o strige pe Moana. Razdnd, aceasta
nainteazd, iar oceanul se desparte in doud. incepe sd culeagé
scoici, iar apoi oceanul se joacd cu parul ei. Deodatd, Moana
observad o piatrd micd, care are o spirald ciudatd pe ea. Haideti
sd vedem ce se intdmpld cand urmdrim apa spre piatrd.
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PROVOCAREA 1

1. Impadrtiti copiii in patru echipe. Fiecare echipd are o minge si
incepe de la unul dintre conurile mari situate pe partea opusd a
oceanului (oceanul este linia de conuri albastre).

Puneti patru mingi Tn exteriorul liniei de conuri albastre, fiecare
dintre ele reprezentdnd piatra cu spirald din ocean.

3. Puneti o vestd pentru fiecare copil pe plaja (in interiorul
dreptunghiului) pentru a reprezenta scoicile.

4. La comanda ,Porniti”, cate un membru al echipei se deplaseaza
cu mingea echipei sale, ridica vesta de pe plajd si apoi se
intoarce la grup.

5. Dupd ce toti membrii echipei au luat cate o vestd, fiecare o va
duce pe plajd si va pasa mingea in cadrul echipei sale, astfel
incat fiecare copil sd atingd mingea mdcar o datd.

6. Fiecare echipd va colecta apoi una dintre mingile de la
marginea oceanului si va pasa ambele mingi in cadrul echipei
lor, pentru a se intoarce la pozitia de start de la conul mare.

7. La sfarsitul jocului, copiii trebuie sd ducd vestele si mingile lor
inapoi pe plajd si in ocean.




INSTRUCTIUNI

LEGENDA

:8 Conuri mici

Conuri mari
& Mingi
%\Jucétori

. Veste




[INIMOS]  [INIMOS]

Oceanul o poartd pe Moana Thapoi pe tdrm, iar piatra ii cade din
mand. Seful Tui, care nu a vazut ce s-a intdmplat, o ia in brate pe
Moana. Acesta Ti aminteste cd ea va fi urmadtorul sef al tribului

si cd va face lucruri minunate. Fard a fi vdzutd, Bunica Tala ia

piatra din nisip.

inainte de a merge mai departe, haideti sd ne gandim un pic la
aventura noastrd de azi. Ajutdnd broasca testoasd de pe plajd,
Moana a demonstrat ca 1i pasad de altii.

INTREBARI

RASPUNSURI

Ce inseamnd sd iti
pese de altii?

Cum ardtati cd
vd pasd?

Ce ati facut astdzi ca
sd ardtati altora ca
vd pasd?

Ganditi-va, discutati in perechi,
impadrtdsiti celorlalti

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

A

1 minut sd Tsi impdrtdseascd ideile

in grup '

Repetati pentru fiecare intrebare




Tandra Moana vrea sd se intoarcd in ocean, dar $eful Tui o duce
inapoi in sat. Aceasta este curioasd sd afle de ce oceanul i-a
strigat numele.

Ce piatrd era aceea?
- Ce insemna modelul de pe ea?
- Vrea Moana sd fie sef?

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

i
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Capitolul Doi

Satul
Motunui

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

Sa fii curajos

Deplasare cu mingea
Deplasare cu mingea pe langa si in jurul celorlalti

Deplasare cu mingea spre o tintd




Cartonase cu personaje
@ Conuri t | din Moana (imagini ale

personajelor)

Mingi de diferite U1
mdrimi (mdrimile Veste
2,3si4)

Creati patru porti mici folosind opt conuri (cate doud in fiecare colt)
pentru a marca limitele zonei de antrenament. Ajustati mdrimea
spatiului la mdrimea grupului dvs. Copiii va pot ajuta la pregdtire.
Activitate de intdmpinare: Zona poate fi utilizatd inainte de inceperea
sesiunii, pentru a-i intdmpina pe copii si pe pdrintii sau tutorii acestora
n spatiu. i puteti invita sd exploreze echipamentul si portile.

LEGENDA

Conuri mari




Satul
Motunui

Capitolul Doi

Bund ziua si bine ati venit la [denumirea centrului]
Introducere prezentatd de indrumdtor

Cereti copiilor sa relateze ce s-a intdmplat in sesiunea anterioard si
ce au aflat din pasapoartele lor de aventurier

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

+ Sd lucrdm impreund si sd ne facem
PRIETENI noi

Astdzi, ne vom continua aventura cu Moana. Numele jocului este:

SATUL MOTUNUI




S e oo

Moana se afld in compania Bunicii
Tala si este foarte interesatd sd
afle mai multe despre niste barci
de pe plajd. Aceasta se indreaptd
cdtre ele, cand tatdl ei, Seful Tui,
o vede. ,Tatd, eu doar ma vitam
la barci, nu aveam de gand s ma
urc intr-una,” spune Moana.

»Irebuie sa iti ardt ceva,” i
spune Seful Tui. Acesta o duce
pe Moana pe un munte Tnalt:
un loc sacru, un loc al sefilor
de trib. Ti explicd cd, intr-o z,
Moana va pune o piatrd pe
varful muntelui, la fel ca toate

[INIMOS]

celelalte generatii de sefi
Motunui. Seful Tui o pregateste
sd devind si ea sef intr-o zi.

»Iti vei pune piatra ta si vei
duce intreaga insuld pe culmi
noi,” adaugd el.

Moana este viitorul poporului
Motunui.

Astdzi, ne vom imagina ca
suntem personaje in lumea
Moanei. Pentru a ne asigura cd
suntem in sigurantd, ori de cdte
ori auziti cuvintele cheie trebuie
sd va opriti si sd ascultati.

o o R R o N e R R e O e A e A A A A

[INIMOS] 2

Moana conduce o sedintd a consiliului, pentru a invata ce inseamnd
sd fii sef. Este surprinsd sd afle cd sdtenii se plang cd le mor
culturile, inclusiv cele de cocos, si cd nu mai existd pesti in lagund.

Moana vrea sd Tsi ajute poporul. Seful Tui a interzis tuturor sd
se aventureze dincolo de recif, dar Moana crede ca ar putea sd
pescuiascd acolo. Seful Tui se infurie: ,,Nimeni nu va merge dincolo

de recif.”

inainte de a merge mai departe, haideti sd construim reciful.




PROVOCAREA 1

1. Copiii folosesc conuri mici pentru a redliza un dreptunghi mare, cu
o laturd de conuri galbene situata fata in fatd cu o laturd de conuri
albastre si o linie de conuri rosii in mijloc. Latura galbenad este
plaja, latura albastrd este reciful, iar linia dintre ele este laguna.

Fiecare copil primeste o minge. Acestia incep intre plajd si recif,
la linia din conuri rosii care trece prin mijlocul dreptunghiului si
se deplaseazd conform comenzilor.

Copiii incearca diferite miscdri la diferite comenzi.

Copiii strigd ei insisi comenzile.

COMANDA ACTIUNE FARA MINGE ACTIUNE CU MINGE

Albastru Deplasati-vd in diferite | Deplasati-vd cu o
moduri pand la recif si | minge pand la recif si

sauv A . A o A .a .
Inapot in mlleC. Inapot in muloc.

Recif
sau

Pesti

Galben Deplasati-va in diferite | Deplasati-vd cu o
moduri pand la plajd si | minge pdnd la plajd si

sauv A .a e A .a .
Inapoi in mlleC. Inapot in muloc.

Plaja
sau

Nuci de cocos

PROVOCAREA 2
W 1. Copiii fac miscdrile in directia opusd celei din provocarea
' - 1. Astfel, de exemplu, acestia se duc la plajd, cdnd strigati
»Albastru”, si la recif, cand strigati ,,Galben”.




LEGENDA

® :8 Convuri mici

Convuri mari
IR R R TR T @ Mingi
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Laguné k Jucatori

[INIMOS]  [INMOs] &F

Mai tarziu in acea zi, Moana incearcd sd se gdndeascd la cum ar
putea sd isi ajute poporul. Desi vrea sd asculte de tatdl ei, aceasta
stie, in inima sa, cd singura sansd este sd se ducd in lagund si
dincolo de recif.

Luand o barcd, o vasld si pe animalul ei de companie, porcusorul
Pua, Moana porneste pe mare.




PROVOCAREA 1
1. indepdrtati linia de conuri rosii

2. In perechi, copii se deplaseaza in lagund, jucdnd urmeazd
liderul. Acestia isi imagineazd cd sunt impreund intr-o barcd.

Partenerul din fatd este Moana. Acestia cdrmuiesc barca. Pot fi
creativi, deplas@ndu-se in diferite moduri.

Partenerul din spate este Pua. Toti stau in barcd, in spatele
Moanei. Fiecare copiazad miscdrile partenerului.

La comanda ,,Hai Moana”, partenerii isi schimba rolurile.

LEGENDA

:Q Convuri mici
-/

Conuri mari

&5\ Perechi




PROVOCAREA 2

1. Continuati la fel ca in provocarea anterioard, dar partenerul din
fata se va deplasa cu o minge.

LEGENDA

.w:w . e
@ Conuri mici

Convuri mari

& Mingi

k Jucadtori

[INIMOS]  [INIMOS]




Ambii parteneri au o minge acum. Perechile continud la fel ca in
provocarea anterioard, dar cu comenzi diferite:

COMANDA ACTIUNE

Aveti grija la valuri! Schimbati partenerul lider.

Carmuiti-va barca Deplasati-va cat de repede puteti
timp de cinci secunde.

Vasliti Schimbati mingile cu partenerul
vostru si schimbati partenerul lider.

Porcusorul Pua este Gadsiti un partener nou, apoi
in apd! reincepeti.

Barca se clatind Atingeti-va mingea cu varfurile
degetelor de la picior de cinci ori.

Protejati barca Tncerccﬂ;i sd loviti mingea partenerului
n afara dreptunghiului. Opriti-vd la
comanda ,,Stop”. Dacd mingea iese
din teren, recuperati-o si continuati.

LEGENDA

Q Conuri mici

/

Convuri mari

& Mingi

k Perechi
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[INIMOS]  [INIMOS] 3

Moana nu se indepdrtase foarte mult, cand valuri mari, periculoase
au inceput sd loveascd barca. Vor reusi Moana si Pua sd treacd
dincolo de valuri si sd ajungd in largul oceanului? Haideti sd ne
pregdtim pentru valuri mari.

B O o R R o R R o N o R R e O e R e A A A A A

PROVOCAREA 1
1. impdrtiti copiii in doud echipe, pozitiondnd echipele pe laturile
lungi opuse ale dreptunghiului. Fiecare copil are o minge.

see A v

2. La comanda ,Porniti”, toti copiii incearcad sd-si dribleze mingea
spre latura opusd a dreptunghiului. Acest lucru reprezintd copiii
care navigheazd pe laguna si trec de valuri (cealaltd echipd)
pentru a reusi sd ajungd dincolo de recif.

Cand copiii ajung pe latura opusd, vor astepta sd audd din
nou comanda ,Porniti”, iar apoi se vor intoarce inapoi pe
latura lor initiald.




Plaja/recif LEGENDA \

' Yo) . ne
) Conuri mici

Conuri mari

& Mingi

&“\ Perechi

Recif/plaja

PROVOCAREA 2

1. Continuati la fel ca in provocarea anterioard, dar odatd ce
copiii ajung pe latura opusd a dreptunghiului vor Idsa mingea si
se vor deplasa fard minge, inapoi pe latura lor initiald. Acestia
se deplaseazd in diferite moduri, ca si cum ar fi aruncati de colo
colo de valuri.

Odatd ce ajung pe latura lor initiald, copiii iau mingi noi si
repetd jocul.

Plaja/recif LEGENDK

" 10) ...
) Conuri mici

Convuri mari

& Mingi

3“\ Perechi

Recif/plaja




PROVOCAREA 3

1.

Echipa 1 reprezintd valurile. Acestia se deplaseazd cu mingile lor,
pentru a incerca sd impiedice cealaltd echipd sd ajungd pe latura
opusd. Nu trebuie sd se atingd, ci doar sd le stea in cale.

Echipa 2 o ajutd pe Moana. Acestia se deplaseazd cu mingea
lor, pentru a trece de valuri si dincolo de recif.

. Jucati de trei ori si apoi schimbati rolurile.

LEGENDA

L 19

= Conuri mici

Conuri mari

& Mingi

k Perechi

[INIMOS] [INIMOS]




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

la aventura noastrd de azi. Vd amintiti cat de curajoasd a fost
Moana azi? Moana a vrut sd isi ajute poporul. Stia, n inima ei, cd
cea mai bund sansd era sd intre Tn lagund si sa se ducd dincolo de
recif. Moana a fost foarte curajoasd sd navigheze dincolo de recif.

INTREBARI RASPUNSURI

Ce este curajul? Ganditi-va, discutati in perechi,
impdartdsiti celorlalti

’ y

Cand ati dat dovadd de Gzl eepiiler

curaj azi? 1 minut sd se gdndeascad singuri

1 minut sd discute cu un partener

v A e A v

1 minut sd Tsi impdrtdseascd ideile

Ce simtiti cand sunteti in grup

curajoase?

Repetati pentru fiecare intrebare

Un val mare loveste barca, iar Pua este aruncat in apd. Moana
incearcd cu disperare sd il ajute. In acel moment, un val urias
distruge barca, iar Moana se rostogoleste in apd.

Moana se afld pe fundul recifului. Piciorul ei este prins intr-un
coral si se strdduieste sd si-1 elibereze. Moana se afla in pericol.




Ce se va intdmpla cu Moana?
Se va intoarce pe plaja si va fi in siguranta?

Porcusorul Pua va fi bine?

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




Capitolul Trei
Pestera

ClSCUﬂSC]

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

Sa fii curios

Deplasare cu mingea la picioare
Deplasare cu mingea pe langa si in jurul celorlalti

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




Cartonase cu personaje
> Conuri din Moana (imagini ale

personajelor)

Creati patru porti mici folosind opt conuri (cate doud in fiecare colt)
pentru a marca limitele zonei de antrenament. Ajustati mdrimea
spatiului la mdrimea grupului dvs. Copiii va pot ajuta la pregdtire.

Mingi de diferite U1
mdrimi (mdrimile Veste
2,3si4)

Activitate de intdmpinare: Zona poate fi utilizatd inainte de inceperea
sesiunii, pentru a-i intdmpina pe copii si pe pdrintii sau tutorii acestora
n spatiu. li puteti invita sd exploreze echipamentul si portile.

¥ L] I & 1

| i

LEGENDA

Conuri mari




Capitolul Trei Pestera
ascunsd

Bund ziua si bine ati venit la [denumirea centrului]
Introducere prezentatd de indrumdtor

Cereti copiilor sa relateze ce s-a intdmplat in sesiunea anterioard si
ce au aflat din pasapoartele lor de aventurier

Obiectivele de azi sunt:+ Sd ne DISTRAM
« S& INVATAM abilitéti noi

+ Sd lucrdm impreund si sd ne facem
PRIETENI noi

Astdzi, ne vom continua aventura cu Moana. Numele jocului este:

PESTERA ASCUNSA

Moana se afld pe plqjg, iar Pentru a ne asigura cd suntem
barca ei se afld Idngd ea, insd  in sigurantd, ori de cate ori
este spartd. Deodatd, apare auziti cuvintele cheie trebuie sa
Bunica Tala. Moana se teme cd  va opriti si sa ascultati

Bunica Tala ii va spune tatdlui

ei cd a incercat sd pdrdseascd

insula, dar Bunica Tala fi

promite cd nu ii va spune nimic.




[INIMOS]  [INIMOs] &

Bunica Tala incepe sad danseze in apd. Moana intreabd ,,De ce te
porti ciudat?”

Bunica Tala 1i rdspunde: ,,Sunt nebuna satului. Acesta este rolul meu.”

Sunteti si voi spirite libere ca Bunica Tala? Haideti sd aflam!
OO < : AT SOOI 3!

i
¢ |-I i

[INIMOS]  [INIMOS] }'




1. Copiii se miscd in voie.
2. Copiii incearca diferite miscdri la diferite comenzi.

3. Copiii strigd ei insisi comenzile.

COMANDA | ACTIUNE FARA MINGE ACTIUNE CU MINGE

Bunica Orice formd de dans. Dans cu mingea.
Tala

Moana Alergati repede, ca si Deplasati-va cu mingea
cum ati explora insula. cdt mai repede posibil.

Mergeti in patru labe Mergeti in patru labe
la fel ca un porcusor. si deplasati mingea cu
nasul sau fruntea.

Oceanul Sdriti Tn sus si in jos, Aruncati mingea in aer
precum valurile. si prindeti-o.

[INIMOS]  [INIMOS]

Moana tine in mdnd o tortd in timp ce urcd un deal alaturi de
Bunica Tala.

Cand ajung in varful dealului, Bunica Tala mutd cateva frunze cu
bastonul ei. Se aratd intrarea intr-o pesterd ascunsd. Inainte de a
merge mai departe, haideti sd credm pestera ascunsd.

AR S O R O IO O O O OO OO OO ORI OO OO OO O OO OO OO0




CAND EU SPUN Fil, VOI SPUNETI INIMOS

Fil Fil

INSTRUCTIUNI

LEGENDA

Convuri mari

CAND EU SPUN FlI, VOI SPUNETI INIMOS

Fil Fll




»Ce se afla in interiorul pesterii?” intreabd Moana. ,,Raspunsul la
intrebarea care te macind de mult timp,” spune Bunica Tala. ,,Care
este menirea ta? Du-te induntru, loveste toba si aflg!”

Moana isi duce torta in intuneric. Haideti sd o ajutdm sa isi gdseascd
drumul Tn pesterd.

o R O OO O OO OO OO

PROVOCAREA 1

Copiii formeaza perechi. Dacd numdrul de copii este impar, un
indrumdtor formeazd o pereche cu un copil sau se poate forma
un grup de trei.

Copiii se miscd in interiorul limitei stabilite de conuri (pestera).
Un partener aleargd in fatd, iar celdlalt aleargd chiar in spatele sdu.

Partenerul din spate controleazd miscarea partenerului din fatd
cu comenzi de atingere.

COMANDA (ATINGERE) ACTIUNE

Atinge spatele Tncepe/opre§te-te din alergat.
partenerului tdu

Atinge umdrul stdng sau Deplaseazd-te in aceastd directie.
drept al partenerului tau

Atinge capul ambii parteneri se intorc si
partenerului tau celdlalt partener dd comenzile.




LEGENDA

Convuri mari

W Perechi

INSTRUCTIUNI

CAND EU SPUN FlI, VOI SPUNETI INIMOS

Fil Fil




Felicitari! Moana si-a gdsit drumul in pesterd. Loveste toba, pestera
se lumineazg, iar ea vede cordbii induntru. Impresionatd, Moana
intelege ce voia sa i spund Bunica Tala. ,,Am fost navigatori!” strigd
ea. ,,Am fost navigatori!”

lese n goana din pesterd si o intreabd pe Bunica Tala de ce poporul
ei nu mai navigheazd. Bunica Tala ii explicd cd totul a inceput cdnd
a apdrut Mavi si a furat inima insulei-mama.

Haideti sd ne imagindm acum cd suntem Maui si sd Tncercdm sd
furdm inima.

A ORI

PROVOCAREA 1

Copiii indepdrteazd conurile mari care formau pestera si
construiesc un cerc din conuri mici, care o reprezintd pe Te Fiti.
In jurul lui Te Fiti se afld oceanul.

Puneti jumdtate dintre mingi in cerc si jumdtate in afara cercului.
Mingile reprezinta inima lui Te Fiti. Existd deja porti realizate din
conuri mari in fiecare colt. Acestea reprezintd acum bdrcile.

-~ v

Impartiti copiii in doud echipe. Echipa Maui si echipa Te Fiti

Echipa Maui: Echipa Maui incearcd sd scoatd toate mingile in
afara cercului si sa le pund in porti, reprezentand cum a fost
scoasd inima din Te Fiti si a fost pusd in barca lui Maui.

Echipa Te Fiti: Echipa Te Fiti incearca sa aducd mingile inapoi in
cerc, pentru a impiedica Echipa Maui sd fure inimile.

Jucati timp de un minut si apoi schimbati rolurile.




LEGENDA
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& Mingi
Copii din

echipele
Team Mauvi

Copii din
echipele
Team Te Fiti

PROVOCAREA 2

1. Puneti mingile in cerc.
2. Tmpaértiti grupul in 4 echipe si alocati o poartd fiecdrei echipe.

3. Fiecare echipd furd cat mai multe mingi din cerc si le pune in
propria poartd, reprezentdnd din nou cum este furatd inima lui Te
Fiti. Acestia pot fura mingi si din portile celorlalte echipe.

Jucati timp de doud minute, apoi opriti jocul si numdrati cate
mingi are fiecare echipd in poarta sa.

AN ImESENERIREREEREERERERER




LEGENDA
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Convuri mari

Mingi

kperechi

inainte de a merge mai departe, haideti sd ne gandim un pic la
aventura noastrd de azi. Moana a fost foarte curioasd. Aceasta
a vrut sd stie ce se ascundea in pesterd si voia sd afle toate
detaliile de la Bunica Tala.

INTREBARI RASPUNSURI

Ce este curajul? Ganditi-va, discutati in perechi,
impadrtdsiti celorlalti

Cand ati dat dovadd de Scoteafiicopiilon:

curaj azi? 1 minut sd se gandeasca singuri

1 minut sd discute cu un partener

e A . 1 minut sa Tsi impdrtdseasca ideile
Ce simtiti cand sunteti

! in grup
curagjoase?

Repetati pentru fiecare intrebare




,»Cdnd Maui a furat inima lui Te Fiti, |-a trezit pe Te Ka, un demon
al focului si pdmantului”, i explica Bunica Tala Moanei. ,,De
atunci, bdrcile care au plecat pe ocean nu s-au mai intors, asa
cd ni s-a interzis sd mai navigdm, iar acum intunericul ne alungd
pestii. Oceanul te-a ales pe tine sad 1l gdsesti pe Maui si sd i
inapoiezi inima lui Te Fiti.”

Va pdrdsi Moana insula?

Il va gdsi pe Maui?

- Ce va spune tatdl ei?

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




Capitolul Patru

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

Sa fii erou

Deplasare cu mingea la picioare

Deplasare cu mingea pe langa si in jurul celorlalti
Deplasare cu mingea spre o tintd in timp ce se evitd apdrdatori

TN

Pasarea mingii sau lovirea mingii intr-o tintd




RESURSE NECESARE
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Capitolul Patru Maui

Bund ziua si bine ati venit la [denumirea centrului]
Introducere prezentatd de indrumdtor

Cereti copiilor sa relateze ce s-a intdmplat in sesiunea anterioard si
ce au aflat din pasapoartele lor de aventurier

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

« Sd lucrdm impreund si sd ne facem
PRIETENI noi

Astdzi, ne vom continua aventura cu Moana. Numele jocului este:

MAUI




Moana intrd intr-o camerd n Bunica Tala Tsi ia medalionul
care Bunica Tala este intinsd pe  de la gat si 1i pune in interior
podea, sldbitd si obositd. Moana aceeasi piatrd care i s-a ardtat
o ia de mana. Moanei pe plajd, atunci cand
aceasta era micd. Este inima
lui Te Fiti! Ea pune medalionul
cu piatra in interior in mdinile
Moanei. ,,T1,:i voi fi aproape
oriunde te vei afla.”

»Du-te,” ii spune Bunica Tala.
slrebuie. Oceanul te-a ales
pe tine. Urmdreste carligul
de pescuit, iar cand il gdsesti
pe Maui, prinde-| de ureche

si spune-i ,Sunt Moana din Astdzi, ne vom imagina cd
Motunui. Te vei urca in barca suntem personadje in lumea
mea, vei traversa oceanul si fi Moanei. Pentru a ne asigura cd
vei inapoia inima lui Te Fiti.” suntem in sigurantd, ori de cdte

ori auziti cuvintele cheie trebuie
sd va opriti si sd ascultati.

[INIMOS] [INIMOS]

Moana Tsi ia lucrurile si pleacd de pe insuld intr-o barcd, orientandu-
se dupa stelele in formd de carlig de pescuit de pe cer. Pe barcg, 1l
descoperd pe prietenul ei, Heihei, un cocos, care s-a ascuns sub o
nucd de cocos. Vdzdand ca se afld pe ocean, Heihei intrd in panicd,
cotcoddcind atGt de zgomotos incdt Moana se vede nevoitd sa i 2
pund nuca de cocos pe cap. Hai sd jucdm un joc cu Moana si Heihei.

T OO TTOOCTOTTOTOCTOTTTTTOTOTTOOCTOOT TS




[INIMOS]  [INIMOS]

PROVOCAREA 1

1. Alegeti doi copii care o vor juca pe Moana. Fiecare va purta o
vestd si va tine in mdna intre trei si cinci conuri mici.

2. Ceilalti copii vor pretinde cd sunt Heihei.

3. Toti copiii se miscd in voie in zona de antrenament, care
reprezintd insula.

4. Cei doi copii care o interpreteazd pe Moana sunt prinzdtorii si
vor incerca sd 1i prinda pe copiii care il reprezinta pe Heihei.

5. Dupd ce au fost toti prinsi, copiii care il interpreteazd pe Heihei
iau un con mic de la copilul care i-a prins, iar apoi se asazd pe
podea si isi pun conul pe cap.

6. Ceilalti copii care 1l reprezintd pe Heihei ii pot elibera luand
conul de pe capul lor si pundndu-I pe podea.

7. Prinzatorii iau din nou conurile de pe sol, pentru a putea prinde
mai multi copii.

8. Jucati timp de un minut, apoi alegeti alti copii care vor
fi prinzatori.
R = PR e e,
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CAND EU SPUN Fll, VOI SPUNETI INIMOS

Fll Fll

DECORUL

Dimineata urmdtoare, dupd o furtund mare, Moana se trezeste pe o
plaja cu o pesterd, pe o insuld pierdutd. Este acoperitd de nisip, iar
barca ei se afld Iangd ea. Moana rdsufld usuratd cand observd cd nu
a pierdut ldntisorul pe care i I-a dat Bunica Tala, in care se afld inima
lui Te Fiti.

inainte de a merge mai departe, trebuie sd construim plaja si pestera.

e = s
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[INIMOS]  [INIMOS] &

Moana se uitd in jur, pe insuld. Deodatd, aude pasi si observd o
umbrd. Maui, un bdrbat solid, cu pielea acoperita cu tatugje, a
apdrut si a apucat barca Moanei, tindnd-o in sus cu o singurd
mand. ,,Stiv cd nu ai in fiecare zi ocazia sd iti intdlnesti eroul,”
spune el. Moana s-a infuriat foarte tare. ,Nu esti eroul meu!”

a strigat ea, apucdndu-I de ureche. Maui a incercat apoi sd o
inchidd pe Moana intr-o pesterd pentru a-i fura barca. Maui a fost
blocat pe acea insuld mult timp si acum gdsise momentul cand
putea sd fugd. Haideti sd o ajutdm pe Moana sd se elibereze.
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Maui este prea puternic. Acesta o inchide pe Moana in pesterd,
acoperind intrarea cu o stdncd mare, si pleaca de pe insuld folosind
barca ei. Dar Moana isi dd seama cd existd o deschizdturd micd in
partea de sus a pesterii. Haideti sd explordm pesteral

Puneti o pereche de conuri mari in fiecare colt al pesterii pentru
a reprezenta deschizdtura din partea de sus a pesterii.

Doi copii sunt alesi sa il ajute pe Maui sd pdzeascd deschizdturile
(Echipa Maui). Ceilalti copii se pot deplasa in voie in interiorul
pesterii (Echipa Moana).

La comanda ,,Porniti”, copiii din Echipa Moana formeaza perechi
si joacd urmeaza liderul. Un partener se afld in fatd, iar celdlalt
aleargd in urma sa si incearcd sd 1i imite miscdrile. Ambii parteneri
ncearcd sd scape printr-o deschizdturd fard sa fie prinsi.

4. Prinzatorii nu au voie sd alerge. Acestia trebuie sd meargd, sd
sard intr-un picior sau sd sard cu ambele picioare in acelasi timp.

5. Dacd ambii membri ai perechii reusesc sd se elibereze, acestia se
ntorc in joc, unde Tsi vor gdsi un partener nou si vor juca din nou.

6. Dacd un prinzdtor prinde un copil in timp ce incearca sa fugd, cei
doi Tsi schimba rolurile.
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[INIMOS]  [INIMOS]

Felicitari! Cu toatd puterea ei, Moana se catdrd pe stdnci, pentru
a ajunge la deschizdturd, si reuseste sd scape din pesterd.
Aleargd cat poate de repede spre marginea stdncii pe care s-a
urcat. Apoi sare spre Maui si barca ei - si aterizeazd in apd, chiar
in spatele lor.

nainte de a merge mai departe, haideti sd ne gandim un pic la
aventura noastrd de azi. Cdnd Maui s-a intdlnit cu Moana, i-a
spus: ,Stiu cd nu ai in fiecare zi ocazia sd iti intdlnesti eroul.”
Maui crede cd este eroul tuturor. Dar ce Tnseamnd sd fii erou?

INTREBARI RASPUNSURI

Cine este eroul vostru? Ganditi-vd, discutati in perechi,
impdrtdsiti celorlalti

Ce face un erou? Acordati copiilor:

1 minut sd se gandeascd singuri

1 minut sa discute cu un partener

v oA v

Poti s& fii si o 1 minut sd Tsi impdrtdseasca ideile
oti sd fii si tu un erou? in grup

Repetati pentru fiecare intrebare




Maui navigheazd mai departe, dar oceanul o ajutd pe Moana. Apa

Moana si Maui vor lucra impreund?
Vor ajunge ei la Te Fiti?

- Vor reusi sa ii inapoieze inima?

Aflati ce se va intdmpla in continuare din pasaportul de aventurier.
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Deplasarea corpului in diferite moduri pentru a sprijini dezvoltarea

miscdrii, echilibrului, coordondrii si vitezei

Sd fii un prieten bun

Deplasare cu mingea la picioare

Deplasare cu mingea in timp ce Ti evitati pe altii
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Bund ziua si bine ati venit la [denumirea centrului]

NERERNYREEY

Introducere prezentatd de indrumdtor
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= Cereti copiilor sd relateze ce s-a intdmplat in sesiunea anterioard si -
ce au aflat din pasapoartele lor de aventurier 5
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Obiectivele de azi sunt:« Sd ne DISTRAM
« S& INVATAM abilitéti noi

« Sd lucrdm impreund si sd ne facem
PRIETENI noi
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Astdzi, ne vom continua aventura cu Moana. Numele jocului este:

PIRATII KAKAMORA

In barcd, Moana Tsi dd seama Astdzi, ne vom imagina ca suntem
brusc cd lui Maui ii este fricd de  persondje in lumea Moanei.
inimd. Cand o indreapta spre el, Pentru a ne asigura cd suntem in

tatugjele sale, care se pot misca, sigurantd, ori de cdte ori auziti
se inspdimantd si se retrag. li cuvintele cheie trebuie sd va
spune cd inima este un blestem si  opriti si sd ascultati.

cd si-a pierdut carligul de pescuit

din cauza ei, asa cd trebuie sd o

tind la distantd de el.



[INIMOS] [INIMOS]

Moana, Maui si Heihei sunt luati prin surprindere de o sdgeatd trasd
n barca lor. Pare a fi o sdgeatd apartindnd Piratilor Kakamora.
Acestia sunt pirati mici care aratd ca niste nuci de cocos: desi par a
fi draguti, in redlitate sunt periculosi. Sunt foarte multi intr-o corabie
de pirati si par furiosi.

inainte de a merge mai departe, haideti s construim corabia piratilor.

OO T OO TTOTTOTTTOOTOS-

Copiii folosesc conuri mari pentru a construi un dreptunghi, cu un
triunghi la fiecare capdt, pentru a reprezenta corabia piratilor.

Copiii pun conuri mici in interiorul corabiei pentru a reprezenta
Piratii Kakamora.

impdrtiti copiii in perechi. Un copil din fiecare pereche il va gjuta

pe Maui, iar celdlalt o va ajuta pe Moana. Fiecare pereche trebuie
sd aibd o minge.

Un partener tine mingea si aleargd cu ea la un con mic, apoi o
pune pe con.

Partenerul sdu va lua apoi mingea, va alerga la un con mic nou si
o va pune pe acel con.

Partenerii se joacd pe rand, timp de doud minute.
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[INMOS] [INIMOS]

Piratii Kakamora au o misiune: sd fure inima. Acestia i urmdresc
pe Moana, Maui si Heihei, apropiindu-se din ce in ce mai mult

de barca lor. Apoi se urcd in barcd trdgand sdgeti cu funii si
alunecdnd n barcd pe acestea. Heihei inghite inima, asa cad il iau
cu ei pe corabia lor.

Moana este curajoasd si o prietend bund, astfel cd decide sd sara
in corabie, pentru a-l recupera pe Heihei si inima lui Te Fiti.

’

Acum o vom urmdri pe Moana pe corabia piratilor pentru a o putea
ajuta. Dar trebuie sd evitdm sdgetile trase de Piratii Kakamora, pentru
cd, dacd ne vor lovi, vom paraliza si nu ne vom mai putea misca.
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PROVOCAREA 2

1. Continuati ca in provocarea anterioard, dar introduceti o comandd

si o actiune asociatd acesteia. Oferiti-le copiilor o perioadd de
timp pentru a se familiariza cu actiuneq, inainte de a le prezenta

o altd comandd si o altd actiune. Repetati pand cdand sunt incluse

toate actiunile.

COMANDA

ACTIUNE FARA MINGE

ACTIUNE CU MINGE

Piratii

Sdriti ntr-un picior in
timp ce vd acoperiti
sau inchideti un ochi.

Sariti intr-un picior si, in
acelasi timp, folositi-va
mdna pentru a bate o
minge in podea.

Sdgeatd

Sariti si intoarceti-va.

Aruncati mingea cat mai
sus posibil si prindeti-o.

Toba

Loviti-vd genunchii
unul de altul de trei ori.

Bateti mingea de podea
de trei ori.

Corabie

Gadsiti un partener.
Unul dintre voi trebuie
sd construiascd un
tunel sprijinindu-se pe
maini si pe picioare,
iar celdlalt trebuie sa
se tdrascd prin tunel.

Gadsiti un partener. Unul
dintre voi trebuie sa
construiascd un tunel
sprijinindu-se pe mdini si
pe picioare, iar celdlalt
trebuie sd loveascd o
minge pe sub acesta.

[INIMOS]
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Moana trebuie sa se apere de Piratii Kakamora in timp ce 1l
salveazd pe Heihei si recupereazd inima. Apoi trebuie sd se
ntoarcd la Maui si la barca lor, pentru a incerca sd scape din
mdinile Piratilor Kakamora.

Haideti sd o ajutdm pe Moana sd faca toate aceste lucruri.

DR O o R A RO X O R o R RO X R O o A XA e R o

PROVOCAREA 1

1. indepdrtati Piratii Kakamora (conurile mici) si puneti toate
mingile Tn mijlocul corabiei. Mingile i reprezintd pe Heihei si inima.

L 2aiE BRI R ERE N LN

2. Tmpadrtiti copiii in doud echipe: o echipd este Echipa Maui, iar
cealaltd este Echipa Moana.

RN E AR mARImEAm NN

3. Fiecare echipd construieste o bdrcutd pe o margine a corabiei
piratilor, folosind patru conuri mici.

TTITIIT

4. Alegeti doi copii, cate unul pentru fiecare echipd, ca sd fie
prinzdtorii Kakamora.

5. La comanda ,Porniti”, echipele aleargd sa colecteze mingile
si le pun in barca lor, avand grijd sd nu fie prinsi de prinzdtorii
Kakamora. Copiii pot alege sd isi foloseascd mainile sau
picioarele pentru a deplasa mingile. Prinzdtorii Kakamora pot
prinde copii doar inainte ca acestia sd ia o minge. Odatd ce au o
minge, acestia se pot intoarce inapoi in barcd, fard sa fie prinsi.

6. Dacd un copil este prins, acesta va alerga inapoi la barcd si va
incerca din nou.

Cand toate mingile au fost adunate in mijloc, copiii au
reusit sd 1i salveze pe Heihei si inima si au scdpat din mdinile
Piratilor Kakamora.

8. Puneti toate obiectele inapoi in pozitiile lor de start si alegeti doi
prinzatori Kakamora noi, cate unul din fiecare echipd. Permiteti
echipelor sd isi pund la punct tactici si apoi jucati din nou.

=
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PROVOCAREA 2

1. Continuati ca in provocarea anterioard, dar, de data aceasta,
copiii pot fi prinsi de prinzdtorii Kakamora atdt inainte sd ia o
minge, cdt si cand aleargd inapoi la barca lor.

Dacd un copil este prins cu o minge, acesta va readuce mingea
n mijloc, va alerga inapoi la barca sa si apoi va incerca din nou.

PROVOCAREA 3

1. Continuati ca in provocarea anterioard, dar, de data aceasta,
copiii trebuie sd alerge cu mingea la picioare.
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Am reusit! Moana i-a recuperat pe Heihei si inima, iar acum sunt
toti in barcd cu Maui. inainte de a merge mai departe, haideti sd ne
gdndim un pic la aventura noastrd de azi. Moana a fost o prietend
bund cand a sdrit pe corabia piratilor ca sd il salveze pe Heihei si sa
recupereze inima.

TIRERI Y
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INTREBARI RASPUNSURI
: Cum poti sa fii un Ganditi-va, discutati in perechi, :
prieten bun? impartdsiti celorlalti :

Numiti doud calitdti pe Acordati copiilor:

care le are un prieten. 1 minut sa se gdndeasca singuri

=
-
"

.

1 minut sa discute cu un partener

AERSARRERERIRINE

v

1 minut sd isi impdrtdseascad ideile
in grup

Descrieti-vd cel mai bun
prieten. Ce vd place cel
mai mult la el sau ea?

Repetati pentru fiecare intrebare

in timp ce navigheazd pe ocean, Maui se gdndeste cd este
imposibil sd pund inima la loc, mai ales dacd nu isi are carligul
magic de pescuit. Astfel, el si Moana fac un pact: mai intdi, vor
merge impreund ca sd isi recupereze cdrligul magic de pescuit,
iar apoi el se va duce sd il infrdngd pe Te Kg, un demon al focului
si pdmantului si, la sfarsit, vor inapoia inima si vor salva lumea.
Moana i spune lui Maui cd va deveni iar eroul tuturor, in loc sa
continue sd fie cel care a blestemat lumea.




PN

Isi vor continua cdldtoria sau se vor da batuti?
Vor gdsi vreodatd carligul magic de pescuit al lui Maui?
- Ce li se va ardta in cale in continuare?

Aflati ce se va intdmpla Tn continuare din pasaportul de aventurier.
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Capitolul Sase

Lalotai, Taramul
Monstrilor

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

Sa fi sprijinim pe altii si sd cerem ajutorul

Deplasare cu mingea la picioare

Deplasare cu mingea in timp ce Ti evitati pe altii,
inclusiv apardtorii




Cartonase cu personaje
> Conuri din Moana (imagini ale

personajelor)

Mingi de diferite ]
mdrimi (mdrimile Veste
2,35si4)

Creati patru porti mici folosind opt conuri (cate doud in fiecare colt)
pentru a marca limitele zonei de antrenament. Ajustati mdrimea
spatiului la mdrimea grupului dvs. Copiii va pot ajuta la pregdtire.

Activitate de intdmpinare: Zona poate fi utilizatd inainte de inceperea
sesiunii, pentru a-i intdmpina pe copii si pe pdrintii sau tutorii acestora
in spatiu. li puteti invita sd exploreze echipamentul si portile.

LEGENDA
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Capitolul Sase Lalotai, Taramul
' Monstrilor

!

Bund ziua si bine ati venit la [denumirea centrului]
Introducere prezentatd de indrumdtor

Cereti copiilor sa relateze ce s-a intdmplat in sesiunea anterioard si
ce au aflat din pasapoartele lor de aventurier

Obiectivele de azi sunt:« Sd ne DISTRAM
e Sa TNVZ\TKM abilitati noi

« Sd lucrdm impreund si sd ne facem
PRIETENI noi

Astazi, ne vom continua aventura cu Moana. Numele jocului este:

LALOTAI, TARAMUL MONSTRILOR

Maui, Moana si Heihei Tsi recupereze cdrligul magic de
continud cdldtoria in cdutarea pescuit. Intrarea in Lalotai se
carligului magic de pescuit al afla pe varful unui munte -
lui Maui. Maui crede cd carligul  dincolo de nori.

lui de pescuit se afla in Lalotai,

o A . Pentru a ne asigura cd suntem n
Taradmul Monstrilor. g

sigurantd, ori de cdte ori auziti
Haideti sa exploram Taramul cuvintele cheie trebuie sa va
Monstrilor si s vedem dacd opriti si sd ascultati.

il putem ajuta pe Maui sd Tsi

KA O A O A OO TOOUTOOTCOOTOOTOOOOLOC
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[INIMOS] [INIMOS]

Maui si Moana se catdrd pe munte, iar cand ajung in varf, Mavi Tsi
foloseste pldmanii puternici pentru a sufla praful adunat pe culme.
Acesta deblocheazad intrarea in Lalotai dansdnd haka, un dans
rdzboinic, iar apoi sare foarte sus pentru a distruge solul la aterizare.
Dezvaluind intrarea, Maui si Moana sar in deschizdtura si aluneca in
interiorul muntelui, chiar si prin apd, ajungand eventual in Lalotai.

Inainte de a merge mai departe, trebuie sa ne asigurdm cd si noi
vom putea pdtrunde in Lalotai.

K AAHCA OO AR DO OO TOOOOOT OO0 COOTOC

PROVOCAREA 1
Conurile mari din colturile zonei de antrenament reprezintd
acum Lalotai, Tardmul Monstrilor.
Addugati doud linii de conuri mici pentru a impdrti taramul
Lalotai in trei. Mijlocul reprezintd intrarea n Lalotai.

Copiii formeazd perechi: unul il joacd pe Maui, iar celdlalt o
joacd pe Moana. Ambii au o minge.

Copiii joacd urmeaza liderul in interiorul celor doud linii pentru a
deschide intrarea spre Lalotai. Copilul care il reprezintd pe Maui
este liderul, iar copilul care o reprezintd pe Moana il urmeazd.

La comanda ,,Lalotai”, copiii Tsi schimbad rolurile.
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PROVOCAREA 2

1. Continuati ca in provocarea anterioard, dar copiii trebuie sa
formeze grupuri de patru. Unul (liderul) il joaca pe Maui, iar
ceilalti trei (urmdritorii) o joacd pe Moana.
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[INIMOS] [INIMOS]

Pe Taramul Monstrilor, Moana si Maui gdsesc carligul magic

de pescuit. Acesta este in interiorul unei scoici mari, casa lui
Tamatoa, un crab ticdlos gigantic, care il pdzeste. Lui Tamatoa fi
place sd vorbeasca despre el si despre lucruri strdlucitoare, pentru
cd este un gunoier: colectioneaza tot felul de lucruri si crede ca
acest lucru il face sd pard smecher.

Inainte de a merge mai departe, trebuie sd construim scoica
lui Tamatoa.

K AAHCA O OO OO OO T OLTOOCTTCOOTOC

Copiii indepdrteaza toate conurile mici.

Copiii fac un cerc cu conuri galbene, pentru a reprezenta casa
lui Tamatoaq, o scoicd.

Copiii se miscd liber in interiorul si in exteriorul cercului.

Copiii raspund la comenzi legate de Tamatoa si scoica sa. Dati

o comandd si spuneti-le actiunea asociatd, oferindu-le copiilor
o perioadd de timp pentru a se familiariza cu actiunea. Apoi,
introduceti o altd comandd si o altd actiune. Repetati pdnd cdnd
sunt incluse toate actiunile.




COMANDA

ACTIUNE FARA MINGE

ACTIUNE CU MINGE

Monstru

Gadsiti un partener si
copiati-va miscdrile
unul altuia.

Gasiti un partener si
copiati-vd miscdrile
unul altuia, ambii
folosind o minge.

Mergeti ca un crab
(deplasdndu-va inapoi,
sprijinindu-va pe mdini
si picioare, cu corpul
cu fata la tavan).

Gadsiti un partener. Un
copil merge ca un crab
(deplasdndu-se inapoi,
sprijinindu-se pe mdini
si picioare, cu corpul
cu fata la tavan), iar
partenerul sdu loveste
mingea pe sub acesta.

Ascundeti-va

Tarati-va pe podea.

Tardti-va pe podea cu
o minge.

Evadati

Alergati la un con mic
si atingeti-l cu mana.

Alergati cu o minge la un
con mic si puneti mingea
pe con. Apoi, gdsiti o
minge noud.

LEGENDA
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[INIMOS] [INIMOS]

Maui si Moana si-au fdcut un plan. Moana 1l va distrage pe
Tamatoaq, in timp ce Mavi se ascunde si isi recupereazd carligul
magic de pescuit.

Haideti s vedem dacd putem sd ii ajutdm pe Maui si Moana sd
recupereze cdrligul magic de pescuit de la Tamatoa.

OO




PROVOCAREA 1

1. Copiii pun toate mingile in interiorul scoicii. Mingile reprezintd
comoara pe care copiii trebuie sd o mute pentru a gdsi carligul
magic de pescuit.

2. impdrtiti copiii in patru echipe. Fiecare echipd foloseste patru conuri
mici pentru a crea o ascunzdtoare intr-un colt al dreptunghiului.

. La comanda ,,Porniti”, echipele aleargd sa colecteze mingile si
le pun in ascunzdtoarea lor. Copiii pot alege sd Tsi foloseascd
mdinile sau picioarele pentru a deplasa mingile.

. Jocul se termind cdnd au fost adunate toate mingile si au fost
aduse in ascunzdtori.

. Puneti toate obiectele inapoi in pozitiile initiale, permiteti
echipelor sd isi stabileascd tactici si apoi jucati din nou.

PROVOCAREA 2

1. Continuati ca in provocarea anterioard, dar, de data aceasta,
copiii trebuie sd deplaseze mingile cu picioarele.

LEGENDA

OO. Convuri mici

Conuri mari

Echipa 2
Echipa 3

Echipa 4




PROVOCAREA 3

1. Continuati ca in provocarea anterioard, dar, de data aceasta,
cand toate mingile au fost adunate din scoicd, echipele pot
incerca sd fure mingile din ascunzdtorile celorlalte echipe. Toate
echipele trebuie sd isi apere propriile ascunzdtori, blocdnd
celelalte echipe (standu-le in cale), si sd adune cat mai multe
mingi posibil din ascunzdtorile celorlalte echipe.

LEGENDA
o Convuri mici
( I J

Conuri mari

Echipa 2

Echipa 3

Echipa 4

Am reusit! I-am ajutat pe Moana si Mavi sa Tsi recupereze carligul
magic de pescuit!

[INIMOS]  [INIMOS]




inainte de a merge mai departe, haideti sd ne gandim un pic la
aventura noastrd de azi. Moana si Maui au reusit sd recupereze
carligul magic de pescuit al lui Maui de la Tamatoa. Dar cdnd Maui I-a
folosit, acesta nu mai functiona ca indinte: Maui nu mai putea sa Tsi
schimbe forma. Moana incearcd sd il ajute pe Maui spundnd lucruri
pozitive despre el.

INTREBARI RASPUNSURI

Ati mai cerut ajutor Ganditi-va, discutati in perechi,
cuiva pand acum? impadrtdsiti celorlalti

Cum va simtiti cand va CNERliEE) Gl O
ajutd cineva? 1 minut sd se gandeasca singuri

1 minut sd discute cu un partener

PN v

1 minut sa Tsi impdrtdseasca ideile

Cum va simtiti cand in grup

ajutati pe cineva?

Repetati pentru fiecare intrebare

Pentru cd Moana a fost o prietend bund si |-a ajutat pe Maui
spundndu-i lucruri pozitive despre el, Maui se simte iubit si
remarcat si incepe sd creadd in el insusi. Plin de Tncredere de
sine, acesta Tsi recapdtd puterea, pentru a-si folosi carligul sGu
magic de pescuit ca inainte, nemaiavand nicio problema atunci
cand vrea sa Tsi schimbe forma.
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Moana si Maui si vor continua cdldtoria sau se vor
da batuti?

Sunt pregadtiti sd il infranga peTe Ka si sa pund inima
la locul ei?

Ce li se va ardta in cale in continuare?

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

' I“‘

e '9".' WS "'I'll'
'J Vil '.'-\~j




N %
Capitolul Sapte
intdlnirea cu 0
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Deplasarea corpului in diferite moduri pentru a sprijini dezvoltarea
miscadrii, echilibrului, coordondrii si vitezei

Sa fii hotarat

Deplasare cu mingea la picioare

Deplasare cu mingea in timp pentru a-i evita pe
ceilalti, inclusiv apdratorii

Pasarea mingii



Mingi de diferite ]
mdrimi (mdrimile Veste
2,35si4) ==

Cartonase cu personaje
> Conuri din Moana (imagini ale
personajelor)

INIRENNNARENINIERRINIIN]
JAEFIETIIEVER AN EENINNImTE

Creati patru porti mici folosind opt conuri (cate doud in fiecare colt)
pentru a marca limitele zonei de antrenament. Ajustati mdrimea
spatiului la mdrimea grupului dvs. Copiii va pot ajuta la pregdtire.

Activitate de intdmpinare: Zona poate fi utilizatd inainte de inceperea
sesiunii, pentru a-i intdmpina pe copii si pe pdrintii sau tutorii acestora
in spatiu. li puteti invita sd exploreze echipamentul si portile.

LEGENDA

Conuri mari
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Bund ziua si bine ati venit la [denumirea centruluil
Introducere prezentatd de indrumdtor

Cereti copiilor sa relateze ce s-a intdmplat in sesiunea anterioard si
ce au aflat din pasapoartele lor de aventurier

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

+ Sd lucrdm impreund si sd ne facem
PRIETENI noi

Astdzi, ne vom continua aventura cu Moana. Numele jocului este:

INTALNIREA CU TE FITI

Oceanul este calm, ceata A sosit momentul sd 1i inapoieze
nvdluind barca Moanei si a lui inima lui Te Fiti, acolo unde fi
Maui. Te Fiti este de negdsit, este locul.

dar trebuie sa fie aici. Deodatad,
ceata se ridica si apare silueta
muntoasd a lui Te Fiti!

Astdzi, vom merge sd fi ajutdm
pe Maui si Moana sd pund inima
la locul ei. Pentru a ne asigura cd
Moana I|-a adus pe Maui suntem in sigurantd, ori de cdte
dincolo de ocean pand la Te ori auziti cuvintele cheie trebuie
Fiti. Tatugjele lui Maui strigd de  sd va opriti si sa ascultati.
fericire: ,Moana, Moana, Moanal!
Esti minunata!”
OO OO ORAIAF I IAIOA DA AR
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[INIMOS] [INIMOS]

~__ Inainte de a-i inapoia inima lui Te Fiti, haideti sd o construim pe Te Fiti S ]
- si muntii sdi din ocean.

Copiii asazd conuri mici pe podea, pentru a crea forma unei
insule, care va reprezenta insula lui Te Fiti. Restul zonei de
antrenament este oceanul.

see A

2. Tn ocean, copiii in perechi folosesc conurile mici pentru a-si
construi o barcd. Copiii Tsi lasd apoi bdrcile si cdldtoresc impreund
n echipe, pe ocean, fard mingi, pentru a gdsi moduri de a ajunge
pe insuld. Incurajati copiii sd gdseascd diferite moduri de a se
misca, explordnd cum s-ar misca dacd s-ar afla in adancurile

oceanului, la suprafata sa sau dacd ar zbura deasupra acestuia.

Dupd ce copiii au explorat ca si cum ar fi in addncurile oceanului,

la suprafata sa sau deasupra acestuia, se vor intoarce la barcd si
vor explora din nou, pdnd cdnd le-au incercat pe toate trei.



LEGENDA

0

o) Conuri mici
N4

Convuri mari

5“‘ Jucdtori

PROVOCARE SUPLIMENTARA

1. Fiecare copil alege o minge si o duce la barca sa. Repetati
exercitiul in timp ce acestia se deplaseazd cu mingea lor.
Tncurajai,:i copiii sd exploreze diferite moduri de a se misca in
addncurile, la suprafata sau deasupra oceanului.

LEGENDA
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4e) Conuri mici
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Convuri mari
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Moana, Maui si Heihei se uitd in zare la strdlucirea de foc a lui
Te Fiti. ,A sosit momentul,” spune Maui. Trosnindu-si gatul si
atingdndu-si carligul de pescuit, acesta se transformd intr-un
vultur si porneste cu inima lui Te Fiti pentru a o Thapoia insulei.
Dar, ce se intampld... Din fum, apare Te Ka!

Alegeti un copil care va sta in mijlocul insulei. Acesta 1l va ajuta
pe Te Ka, fiind un prinzator. Copilul nu va putea pdrdsi insula.

2. Copiii ramasi formeazd perechi in interiorul bdrcilor lor. Fiecare
pereche are o minge, care reprezintd inima lui Te Fiti.

3. Un copil dintr-o pereche incearcd sd ia mingea si sd o pund pe un
con, la marginea insulei, fara sa fie prins de un prinzdtor.

4. Dacd primul copil reuseste sd pund mingea sa pe un con, acesta
se intoarce la barcd, iar partenerul sdu incearcd sd ajungd la
marginea insulei, pentru a lua mingea si a aduce Thapoi in barca.
Dar, dacd primul copil este prins, acesta se va intoarce la barca
cu mingea saq, iar partenerul sdu va incerca, in acest caz, sd Tsi
pund mingea pe un con la marginea insulei.

5. Jocul continud pand cdnd toti copiii au luat si au returnat o
minge cu succes.
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.Q Convuri mici
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Convuri mari

&5\ Jucdtori

Prinzatori

& Mingi

PROVOCARI SUPLIMENTARE
1. Copiii Tsi pot folosi mdinile pentru a deplasa mingea sau pot
alege sa isi foloseascd picioarele.

2. Progresati la doi sau trei copii, care joaca rolul de prinzdtori.

[INIMOS]  [INIMOS] &f




Te Ka aruncd mingi de foc spre Maui. Maui le evitd, dar cu o simpld
miscare a mainii, Te Ka il azvdrle in ocean. Moana tipa: ,,Maui!”

in timp ce se indreaptd spre apele oceanului, Maui scapd inima,
aproape pierzdnd-o in ocean, dar se transformd repede intr-un
rechin, iar apoi intr-un peste de recif, recuperdnd piatra. Epuizat,
Maui se intoarce la Moana si in barca.

Intre timp, Moana a observat cd lui Te Ka nu fi place apa!

1. Copiii vor incerca acum sd meargd cu mingea lor pe insula fard
sd fie prinsi de prinzdtori.

Prinzdtorii trebuie sa rdmand in zona insulei si sd opreascad copii
prinzéndu-i. Dacd un copil este prins, mingea acestuia trebuie
IGsata in interiorul insulei.

Dacd reusesc sd traverseze insula cu mingea, copiii se intorc la
barca lor cu mingeaq, iar apoi este randul partenerilor lor. Dacd
nu reusesc, se vor intoarce la barcd fard minge, iar partenerii
lor trebuie sd incerce sd fi salveze de pe insuld si sd se intoarcd
in barca lor.

v

PROVOCARI SUPLIMENTARE

Copiii isi pot folosi mainile pentru a deplasa mingea sau pot

alege sa isi foloseascd picioarele.

2. Cresteti numarul prinzdtorilor.
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:8 Conuri mici
Conuri mari

k Jucatori
Prinzatori

& Mingi

[INIMOS]  [INIMOS]

Maui vrea sd se intoarca si sd fugd. ,Nu vom reusi!” strigd el. Dar
Moana este incdpdtdnatd: ,,Ba da, vom reusi!” Aceasta vrea sd
gdseascd un mod ca sd treacd de Te Ka. Vdzdnd un canal printre
stdnci, incearcd din nou. Te Ka ii vede si incearcd sd le loveascd
barca cu un pumn de foc, dar Mavi isi ridica repede carligul de
pescuit ca sd blocheze pumnul. Are loc o explozie uriasd. Maui,
Moana, Heihei si barca sunt luati de un val urias, iar barca si
carligul magic de pescuit al lui Maui sunt deteriorate.

Ce vor face acum? Haideti sa incercdm sd ii ajutdm pe Moana
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1. In perechi, copiii vor traversa insula cu mingea lor fard sa fie
prinsi de prinzdtor.

EEEEFEEEN
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2. Copiii trebuie sd incerce sd lase mingea pe insuld fara sd fie
prinsi. Dupd ce si-au Idsat mingea, vor lua o altd minge de pe
insuld, pentru a o duce in barca lor.

[}
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3. Prinzdtorul trebuie sd incerce sd 1i opreascd prinzandu-i, dar nu
are voie sd pdrdseascd insula.

pajsmEEEEEE

4. Tn cazul in care copiii sunt prinsi, acestia trebuie sd lase mingea
unde au fost prinsi si sd se intoarcd la barcd. Nu se pot deplasa
de lGngd barca lor. Pentru a putea fi eliberati, o altd pereche
trebuie sa cdldtoreascd prin barca lor cu o minge. Dacd perechea
reuseste, acestia se vor intoarce la barca cu mingea lor si vor mai

juca o tura.

PROVOCARI SUPLIMENTARE

1. Copiii isi pot folosi mainile pentru a deplasa mingea sau pot
alege sd isi foloseascd picioarele.

2. Incurajati copiii sd foloseascd mingi de mdrimi diferite.

S Tncurajcn,:i copiii sa foloseascd diferite moduri de a duce mingea
pe insula (prin driblare, pasare etc.).

LEGENDA
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e Conuri mici

Conuri mari

k Jucdtori

Prinzatori

Mingi




[INIMOS]  [INIMOS]

Inainte de a merge mai departe, haideti sG ne gandim un pic la
aventura noastrd de azi. Moana era foarte hotdrdtd sd ii inapoieze
inima lui Te Fiti.

INTREBARI RASPUNSURI

Ce a facut Moana Ganditi-va, discutati in perechi,
pentru a ardta cét de impartdsiti celorlalti
hotdratd este?

Cadnd a fost ultima datd Acordati copiilor:

cand ati fost hotdrate 1 minut sa se gdndeasca singuri

a i ? q 2
sdfaceti cevay 1 minut sd discute cu un partener

v A e« A

D bi S fii 1 minut sa Tsi impartdseascd ideile
e ce este bine sd fii in grup

hotarat?

Repetati pentru fiecare intrebare




Simtindu-se infrant, Maui se transformd intr-un vultur si zboard in
depdrtare. ,,De ce m-ai adus aici?” Moana intreabd oceanul, cu
supdrare in glas. Aceasta roagd oceanul sa aleagd pe altcineva
vrednic sd inapoieze inima. Ezitdnd, oceanul ia inima de la Moana
si o poartd pe fundul sdu. Moana cade in genunchi si suspind.
Deodatd, apare spiritul Bunicii Tala.

»Nu am reusit,” 1i spune Moana. ,Nu este vina ta,” ii rdspunde

Bunica Tala. ,,Dacd esti pregdtitd sd mergi acasd, voi fi aldturi de
tine.” Moana fsi ia vasla si este pe cale sd o scufunde in apd, dar
se opreste. Stie cine este cu adevdrat?

Va incerca Moana din nou?

- il va infrénge pe Te Ka?

- Va fi inapoiatd inima?

Aflati ce se va intdmpla in continuare din pasaportul de aventurier.
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Capltolul Opt
Inqpple“rea
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Deplqsclrea corpului in diferite moduri pentru a sprijini dezvoltarea
miscdrii, echilibrului, coordondrii si vitezei

Munca in echipd

Deplasare cu mingea la picioare

« Deplasare cu mingea in timp ce i evitati pe altii,
inclusiv apardtorii

Pasarea mingii




Mingi de diferite
marimi (marimile
2,3si4)

Cartonase cu personaje
> Conuri x | din Moana (imagini ale

personajelor)

Creati patru porti mici folosind opt conuri (cate doud in fiecare colt)
pentru a marca limitele zonei de antrenament. Ajustati mdrimea
spatiului la mdrimea grupului dvs. Copiii va pot ajuta la pregdtire.
Activitate de intdmpinare: Zona poate fi utilizatd inainte de inceperea
sesiunii, pentru a-i intdmpina pe copii si pe pdrintii sau tutorii acestora
in spatiu. i puteti invita sd exploreze echipamentul si portile.

LEGENDA
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Inapmerea
Capltolul Opt . . T
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Bund ziua si bine ati venit la [denumirea centrului]

Introducere prezentatd de indrumdtor

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

Obiectivele de azi sunt:s Sd& ne DISTRAM
« S8 INVATAM abilitéti noi

+ Sd lucrdm impreund si sd ne facem
PRIETENI noi

Astdzi, ne vom continua aventura cu Moana. Numele jocului este:

INAPOIEREA INIMII

Ddandu-si seama cine este cu Astdzi, ne vom imagina cd

adevdrat, Moana se aruncd suntem personaje in lumea

n ocean si ia piatra de pe Moanei. Pentru a ne asigura cd

fundul acestuia. suntem in sigurantd, ori de cate
B B ek ori auziti cuvintele cheie trebuie

Pentru ca Mavui nu 1i mai este

aldturi, aceasta Tsi repard barca
singura si, folosindu-si abilitdtile
de orientare, se pregdteste inca
o datd sd ii inapoieze inima lui

Te Fiti.

sd va opriti si sd ascultati.
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Moana navigheazd inapoi la Te Fiti, avdndu-I ca insotitor de drum
pe Heihei. in depdrtare, aceasta observd intunericul Iui Te Fiti. Are
un plan si este hotdratd sa il ducd la bun sfarsit.

Copiii asazd conuri mari pe podea pentru a crea forma care va
reprezenta insula Te Fiti.

n afara formei, copiii vor crea o zond mai mare, cu conuri mici,
pentru a reprezenta stdncile care inconjoard insula Te Fiti. Orice
se afld in afara acestei zone reprezintd largul oceanului.

n zona oceanului, copiii lucreaza in perechi, folosind conuri mici,
pentru a-si construi barci, care vor fi spatiul lor sigur.

Copiii pot pleca apoi din bdrcile lor si se pot aventura sa
exploreze insula si oceanul. Acestia vor incerca diferite miscdri
pentru a se feri de bdrci si unul de celdlalt.
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&5\ Jucdtori

[INIMOS]

in timp ce Moana se apropie, Te Ka o asteaptd, ridicandu-se
furios deasupra stdncilor! Moanei ii este fricd, dar este hotdratd.
Isi doreste ca Maui sa fie acolo ca sd o ajute.
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1. Perechile se despart si se duc in diferite bdrci din zona oceanului.

2. Partenerul 1 fuge de la o barcd la alta, in timp ce partenerul 2
incearca sd-l prindd pe partenerul 1.

3. Partenerul 1 poate folosi eschivarea si mersul sarpelui pentru a-|
evita pe partenerul 2.

4. Badrcile sunt spatiile sigure, unde copiii nu pot fi prinsi.

5. Dacd partenerul 1 este prins, acestia incep din nou, din orice barca
din zond.

6. Dupd ce partenerul 1 a fost prins de trei ori, copiii schimbd rolurile.
PROVOCARI SUPLIMENTARE

1. Incurajati copiii sd foloseasca diferite metode sd se fereasca
de partenerii lor.

2. Copiii se deplaseazd cu o minge, fie in maini, fie folosindu-si
picioarele.

LEGENDA

:% Conuri mici

Conuri mari

&‘\ Jucatori

& Mingi




Moana Tsi pune planul in aplicare: aceasta fi da tdrcoale Iui Te Kaq,
navigand rapid si agil. Dar Te Ka o urmdreste!

In fumul creat de Te Kd, Moana 1l pacdleste, intorcandu-si barca
in directia opusd, IGsandu-1in urmd. Te Ka o urmdreste din nou,
dar este prea departe pentru a o prinde.

Moana reuseste sa gdseascd o deschizdturd in stdnci, dar Te
Ka loveste stancile si bucdti din ele cad pe Moana, fdcdnd-o sd
scape inima! Heihei fuge ca sd o impiedice sd cadd in ocean.

[INIMOS] [INIMOS]
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1. in perechi, copiii incearcd acum sd se deplaseze cu mingeaq,
care reprezintd inima lui Te Fiti. Acestia trebuie sd viziteze toate
bdrcile din ocean, inainte de a intra pe insuld prin conurile mici
(stancile exterioare).

2. Indrumdtorul sau anumiti copii l vor juca pe Te Ka si vor incerca
sd opreascd perechile, blocdndu-le. Dacd sunt blocate, perechile
trebuie sd se intoarcd sd viziteze o altd barcd sau sd incerce sd
se fereascd de cel care le blocheaza.

3. Perechile pot pasa mingea intre ele pentru a evita blocarea mingii.

4. Dupd ce toate perechile au ajuns in interiorul insulei, jocul se
incheie sau reincepe.

PROVOCARI SUPLIMENTARE

1. Copiii pot progresa deplasdnd mingea cu picioarele.

2. Addugati alti copii, ca sd joace rolul lui Te Ka.

LEGENDA
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Conuri mari



Moana si Heihei au reusit sd ajungd in interiorul insulei, avand si
inima cu ei, dar cdldtoria lor inca nu s-a incheiat. Moana navigheazd
rapid spre Te Fiti, dar Te Ka ii loveste barca, rasturndnd-o, iar Moana
cade n ocean.

Moana se luptd sd ajungd din nou in barcd si, in acel moment, apare
Maui. S-a intors! Maui i spune Moanei, ,,Du-te sd salvezi lumea! Iti
asigur eu spatele.”

Maui se luptd cu Te Ka, schimbdndu-si forma pentru a-i distrage
atentia. Moana se repede spre Te Fiti!

Te Ka opreste brusc atacul lui Maui si apoi aruncd o minge de
foc spre Moana. Chiar cdnd mingea era cdt pe ce sd o loveascd,
oceanul isi face aparitia si opreste mingea de foc.

Oceanul o poartd pe Moana la Te Fiti. ,,Du inima in spirald!”
strigd Maui.

Te Ka se pregdteste sd arunce o minge de foc uriasd, ca sd o
impiedice pe Moana sa ajungd la spirald, dar Maui are o altd

idee. Folosindu-si toatd puterea, Mavi sare la Te Ka si aduce

victoria. Dar acum cdarligul lui nu este numai deteriorat: este

spart pentru totdeauna.
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Extindeti marginea insulei pand la marginea zonei de joc si
puneti toate mingile (inima lui Te Fiti) in jurul marginii. Creati
interiorul insulei, folosind conuri mari, si construiti varful
muntelui in mijloc, folosind conuri mici.

Alegeti doi copii care vor fi prinzatorii (Te Ka). Muncind
impreund ca o echipd, restul copiilor va incerca sd ducd toate
mingile n interiorul insulei si pe varful muntelui, fard sa fie prinsi
de prinzatori.

Copiii pot transporta mingile in orice mod doresc.

Copiii trebuie sd incerce sd lase mingile pe varful muntelui
fard sa fie prinsi. Dupd ce un copil si-a Idsat mingea, va lua o
altd minge din exteriorul insulei si va incerca din nou.

Copiii pot fi prinsi doar dacd se afld in posesia mingii.

Dacad sunt prinsi, acestia trebuie sd se intoarcd in exteriorul
insulei cu mingea lor, inainte de a incerca din nou.

PROVOCARI SUPLIMENTARE

Copiii pot lucra impreund, pasdnd mingile intre ei, pentru a
evita prinzdtorii.

. v oA

Copiii se pot deplasa cu mingea n mdini sau pot alege sa Tsi

foloseasca picioarele.
Addugati prinzatori suplimentari.

Puneti porti in fiecare colt. Dacd prinzdtorii cdstigd mingea,
acestia pot trage la porti.
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Conuri mari

Prinzatori

™ Deplasare
™ Pasare

Inainte de a merge mai departe, haideti sd ne gandim un pic la
aventura noastrd de azi. Maui si Moana colaboreazd ca o echipd
pentru a-l infrange pe Te Ka si pentru a inapoia inima lui Te Fiti.

INTREBARI RASPUNSURI

Cand a fost ultima Ganditi-va, discutati in perechi,
datd cand ati vazut o impadrtdsiti celorlalti
echipd care functiona

bine? Ce fdceau? . ..
Acordati copiilor:

Cand a fost ultima datd 1 minut sa se gandeascd singuri

cdnd ati facut parte 1 minut s& discute cu un partener
dintr-o echipa? . an o ...
1 minut sa isi impartaseasca ideile

in grup

Care este avantajul de
a face parte dintr-o
echipd? Repetati pentru fiecare intrebare
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Maui continud sd se lupte cu Te Ka, dar cdrligul lui de pescuit este
spart definitiv. Moana ajunge pe vadrful unei stdnci. Stand acolo,
priveste in jos. ,Te Fiti...A dispdrut.”

Unde s-a dus? in timp ce Te Ka se luptd cu Maui, Moana observd
spirala lui Te Fiti pe pieptul lui Te Ka si isi dd seama cd Te Ka este Te Fiti.

Moana ridicd inima in sus, iar lupta se opreste cand Te Ka este
distras de strdlucirea inimii. Curajoasd, Moana ii spune oceanului,
,Las-o sd vind la mine.”

Oceanul se desparte in doug, iar Te Ka si Moana se apropie una de
cealaltd prin deschizaturd. Moana ii spune lui Te Kg, ,,Tu nu esti asa...
Stii cine esti, cine esti cu adevdrat.” Apoi Te Ka si Moana se apleaca
una spre cealaltd, atingdndu-si fruntile.

Moana pune piatra in spirala din pieptul lui Te Ka. Fldcdrile se sting. Flori
colorate si iarbd verde strdlucitoare incep sd creascd din nou peste

Te Fiti. Moana, Maui si Heihei sunt readusi impreund de cdtre ocean.
Moana fi spune lui Maui cd i pare rdu cd si-a spart carligul de pescuit.

Maui fi cere iertare lui Te Fiti pentru cd i-a furat inima. Drept multumire
cd a ajutat-o sd isi recupereze inima, Te Fiti inlocuieste carligul spart
al lui Maui si barca Moanei. Acestia sunt incantati!

Cu o imbrdtisare mare, Maui si Moana isi spun la revedere. Moana si
Heihei se intorc acasd, pe insuld, la mama si tatdl ei si la Pua. Apoi,
Moang, liderul si deschizdtorul de drumuri, i aratd familiei ei si celor
de pe insuld cum sd navigheze din nou.

Ea este Moana!

Ce credeti cd va face Moana in viitor?
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Moana are 16 ani si locuieste in satul Motunui.

Moana este fiica sefului de trib, astfel ca stie deja cd va
trebui sd isi conducad poporul intr-o zi.

Moana este eroicd, inimoasd, curajoasd si i inspird pe cei
din jur cu determinarea ei de a-si ajuta semenii.

Moana are o atitudine pozitivd si tenace si viseazd cd va
descoperi lumea ce o asteaptd dincolo de insula ei.
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Mauvi este un semizeu impulsiv din Pacificul de Sud.

Acesta are un cdrlig magic de pescuit, care ii oferd abilitdti
supranaturale, precum nemurirea si capacitatea de a-si
schimba forma.

Maui este IGuddros si Tnseldtor, dar, pe parcursul aventurilor
petrecute aldturi de Moana, acesta nvatd sd fie mai
generos si mai modest.

Are o putere demnd de un zeu si tatuaje care se miscd pe
corpul sdv, ilustrand diferite aventuri si realizdri din viata lui.
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Bunica Tala este bunica Moanei

Despre aceasta, se spune cd este ,tdinuitoarea povestilor
antice”, pentru cd stie foarte multe despre trecutul si
cultura ei.

Bunica Tala are o legdturd speciald cu oceanul - o
conexiune pe care o impdrtdseste si Moanei.

Este inteleaptd, excentrica si independentd si crede ca
trebuie sd fii sincer cu tine insuti si sd iti urmezi inima.
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Seful Tui este tatdl Moanei si seful de trib din satul Motunui.

Este un lider increzdtor, grijuliu si foarte respectat si Tsi
doreste ca Moana sa fi calce pe urme.

Are valori de familie solide si este foarte mandru de tot ce a
creat poporul lui.

Vrea sd Tsi pdstreze familia si semenii in siguranta,
convingdndu-i sd rdmdnd pe uscat. Incdp&tanarea sa in
aceastd privintd ii creeaza conflicte cu Moana, pentru cd
aceasta iubeste oceanul.
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Pua este burtosul animal de companie al Moanei si cel
mai bun prieten al ei.

Acesta are o energie demnd de un cdtelus si este
foarte inocent.

Este cel mai mare fan al Moanei.
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Heihei este un cocos nevinovat si neindemanatic, cdruia i
place sd ciuguleasca tot ce gdseste in cale.

Acesta trdieste pe insula Motunui de cand Moana era o
fetitd si este mai degrabd un membru al comunitdtii decat
un animal de companie.

Dd mereu de bucluc fard sd Tsi dea seama.

Cand Moana se imbarcd in cdlatoria care o va purta dincolo
de insuld, Heihei se ascunde din greseald pe barca ei si i se
aldturd in aventurd.







Piratii Kakamora sunt un grup de pirati asemdndtori nucilor
de cocos, cu care Moana se intdineste in timpul cdldtoriei ei.

Acestia locuiesc pe trei cordbii, care cdldtoresc frecvent
pe ocean.

Piratii Kakamora sunt hoti si jefuitori. Ei vor s gdseasca si sd
fure inima lui Te Fiti.
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Tamatoa este un crab gigantic, care ravneste la tot ce este
stralucitor si valoros.

Acesta este originar din Lalotai, un taram locuit de monstri.

Lui Tamatoa fi place sd Tsi creeze o imagine de grandoare si
superioritate, prezentdndu-si toate comorile pe carapacea
sa din aur.

Este foarte materialist, iar acest lucru I-a Tnnebunit, pentru
cd si el planuia sa fure inima lui Te Fiti.
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Te Fiti poate crea viatd. Aceasta a creat insulele Polineziei.
Este plind de compasiune si foarte generoasa.

Dupd ce Maui i-a furat inima, Te Fiti a devenit Te Ka, un
demon al pamantului si al focului.

Te Ka este crud si razbunator. Este opusul lui Te Fiti.

Cand Te Ka i-a luat locul lui Te Fiti, insulele create de
aceasta din urmda au fost consumate treptat de un intuneric
care ucidea totul in cale.







Oceanul stie ce vrea si poate lua forma unor tentacule
pentru a apuca obiecte.

Oceanul poate face lucruri specifice oamenilor, acesta
putdnd sd dea din cap si sd batd palma, pentru a comunica
cu Moana si prietenii ei.

Oceanul este cel care a ales-o pe Moana ca salvatoare a
lumii si Ti este aldturi pe parcursul intregii sale aventuri.
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