ANEXA NR.2
) ACTIVITATEA NR. 1 ;
CERCETASIA ESTE ALTFEL! ESTE UN MOD DE VIATA!

Grupa de varsta: copiii din clasele V-VIII

Ariile de dezvoltare: fizic, intelectual, caracter, emotional, social, spiritual

Denumirea activitatii: CERCETASIA ESTE ALTFEL! ESTE UN MOD DE VIATA!

Loc de desfasurare: in natura, in aer liber

Perioada: o zi din perioada 2-6 aprilie 2012

Durata: 5 ore (300 minute)

Nr. participanti: o clasa de elevi

Obiectivele activitatii:

Activitatile propuse contribuie la dezvoltarea personald a participantilor in vederea imbunatatirii atingerii urmatoarelor obiective:

I I LI SR

Dezvoltare afectiva:
I. Cunoasterea de sine
v Isi constientizeazi si acceptd propriile triiri si sentimente, intelege cauzele si efectele pe care acestea le pot avea asupra sa si a
celorlalti.
v 1Isi consolideaza increderea in sine, fiind constient de capacitatile personale si de potentialul de care dispune, pentru a-si gasi
propriul rol.
IT Exprimarea de sine:
v’ Este capabil sa-si exprime propriile trdiri si sentimente intr-un mod autentic.
v Isi dezvolta capacitatea de a se exprima prin diferite forme de comunicare.
III. Relationare si autocontrol
v' Adopta o atitudine pozitiva in ceea ce priveste viata si oamenii.
v’ Este capabil sd-si identifice i sd-si controleze propriile reactii in diferite circumstante si in relatiile cu persoanele din jur.
Dezvoltare sociali:
I. Relatii interpersonale si de comunicare:
v Isi dezvolti abilititile de interactiune sociala si adopti o atitudine pozitivi in dezvoltarea relatiilor cu cei din jur.
v" Relationeaza cu cei din jur in mod nediscriminatoriu, fara a fi influentat de stereotipuri sau prejudecati de ordin social, religios,
etnic sau sexual si urmareste inlaturarea lor si a efectelor acestora.
v Isi dezvolti abilititile de comunicare si reuseste si se faci inteles.
II. Colaborare si coordonare
v In interiorul grupului din care face parte, participa la definirea, respectarea si evaluarea unor reguli unanim acceptate.
v' Este constient de rolul si importanta relatiilor de interdependentd dintre membrii unui grup si cautd si descopere si sd puna in
valoare potentialul fiecaruia.
Dezvoltare spirituala:
I. Intelepciune :
v Isi consolideazi o personalitate echilibrata, disciplini liuntrica si are un set personal de valori.
v' Este constient de responsabilitatea fata de propria dezvoltare umana si vocationala si este angajat in acest proces.
Dezvoltare a caracterului
I. Sistem de valori
v' Este adeptul adevarului, al corectitudinii, al integritatii, al modestiei si actioneazd cu demnitate.
v' Abordeaza viata intr-o manierd optimista si cu simtul umorului.
Dezvoltare intelectualdi
I. Rezolvare de probleme
v Isi foloseste in mod inovativ cunostintele acumulate pentru a da un aport pozitiv in beneficiul societatii.
v' Urmdreste s3 optimizeze In mod creativ activitatile pe care le intreprinde.

9. Descrierea activitatii:

Pentru aceastd zi ne-am gandit sa iesim in natura, fie mergem in parc fie intr-un alt loc, unde ne putem desfasura activitatea. Astfel, va
naturd (haine sport, haine lejere).

Imediat ce am ajuns la locul unde ne vom desfasura activitatea, vom introduce activitatea prin a le povesti copiilor ce Inseamna
cercetdsia pentru grupa aceasta de varsta. (Pentru aceasta cadrele didactice vor primi in perioada imediat urmatoare o prezentare cu ce
inseamna programul educativ pentru copiii din clasele V-VIII si chiar vor avea §i cdteva imagini sugestive bine venite in povestire)

Programul pentru aceasta intalnire va fi:

Ajunsi la locul unde ne vom desfasura programul vom incepe prin a ii provoca pe copii sa fie activi, s reactioneze rapid si chiar prin a
se cunoagte mai bine. Asftel, am propus 2 jocuri de start:

Joc de nume: Péitura (15 minute)

(avem nevoie de o patura si 2 voluntari care sd tind patura)

Dupa ce fiecare isi va spune numele, se vor imparti in 2 echipe separate de o patura sustinuta de 2 voluntari.

in momentul in care patura este ridicata (echipele nu se vad), fiecare echipa isi va desemna cite o persoand care si fie in dreptul
paturii si in momentul in care este lasata patura jos cei 2 trebuie sa spund cat mai repede numele celeilalte persoane. Cine a spus primul
numele colegului sau va primi punctul pentru echipa lui. Jocul va continua pana cand toti copiii vor fi stat in dreptul paturii.




Joc de cunoastere: Bingo (/5 min)

(avem nevoie de o foaia cu aspecte)

Se vor imparti foi care vor avea linii §i coloane in care sunt trecute mai multe caracteristici. Fiecare participant va primi o astfel de
foaie §i va avea un pix in mana. Cand se va da startul va trebui sa identifice persoanele care au acele caracteristici, cei identificati urmand sa
semneze in chenarul care li se potriveste.

Vor cégtiga cei care vor face prima LINIE si cei care vor completa intreg tabelul. Astfel cd, cel care va ajunge sa completeze prima
linie sau va completa intreg tabelul va striga fie LINIE fie BINGO, in functie de ce a reusit sa faca.

Deja copiii au zdmbetul pe buze, si-au mai consumat din energie alergand putin si atunci venim cu propunerea sa facem ceva care sa-i
determine sa lucreze in echipd, sa gaseasca cele mai bune solutii de finalizare a urmatorului atelier.

Joc de lucru in echipi: Oul nizdrivan (40 min)

(vom avea nevoie de oud nefierte, sfoara, hartie creponata, ziar, scotch, foarfece)

Participantii vor fi impartiti in grupuri de cate 4-5 persoane. Pentru fiecare grup se infdsoard un ou cu o sfoara si se agata de o
creangd (la aproximativ 2 m de pamant). Fiecarui grup i se va da: 1/2 sul hartie creponatd, o pagind de ziar si scotch. Echipa trebuie sa
construiasca ceva care sa impiedice spargerea oului. Dupa scurgerea timpului, fiecare echipa va téia, pe rand, sfoara. Castiga echipa care a
reusit sd impiedice spargerea oului; participantii nu au voie sa atingd oul sau sfoara; participantii au voie sd foloseasca doar materialele
primite; “constructia” facuta trebuie sa atinga solul.

Mentiuni: Nu infasurati oul prea mult cu sfoard pentru cd nu se va mai sparge; asigurati-va ca locul pe care va fi facuta constructia
este tare (ciment).

Nu uitati ca la final sa 1i Intrebati de ce au luat deciziile respective pentru ca oul sa nu se sparga si sa ii felicitati pe toti pentru munca
depusa.

Si ca sa revenim la ceva mai antrenant, le propuneti urmatorul joc de miscare:

Joc de miscare: Fratii (70 min)

(vom avea nevoie de fluier)

Participantii se impart in perechi de cate 2 persoane (acestia fiind in timpul jocului frati). La 1 fluierat al responsabilului adult
perechile se vor desparti mergand in directii opuse. La un alt fluier copiii trebuie sa isi gaseasca fratii. La fiecare runda este eliminata echipa
cea mai lenta (fratii care s-au gasit ultimii).

Va cagstiga echipa de frati care a ramas in joc la urma — ei gasindu-se cel mai repede.

La final vor fi aplaudati toti pentru implicare.

Dupa finalizarea si a acestui joc, ne uitam la ceas si realizam ca e nevoie de o pauza in care sa-si manance pranzul. Le vom da 20 de
minute pentru aceasta. Deja 1i anuntam cd dupa mase le-am pregitit un joc complex, in care munca in echipa si strategiile alese vor duce la o
competitie acerba.

Zis si facut, suntem la momentul in care vor organiza: Scout Ball (60 min)

(vom avea nevoie de o minge, un fluier, esarfe, un teren asemanator cu cel de fotbal si 2 arbitrii: unul in teren si unul la margine)

Vom froma doud echipe cu cate 7- 10 membrii 1n echipd. Fiecare membru are prins la spate cate o esarfa (ca o coadd). Atentie: vom
prinde esarfele astfel incat sa poata fi scoase usor, prin tragere

Jocul se desfasoara pe un teren asemandtor cu cel de fotbal, cu o poarta de 2,5m, in doua reprize (a 10/20 minute, dupa caz) + 10 min
pauza

Pentru a puncta, jucatorul trebuie sa aseze mingea pe linia portii si sd tind mana pe ea pana la sosirea arbitrului. Nu se considera punct
daca mingea a fost aruncata inspre poarta.

Cand un jucator are mingea in mana si ii este scoasa esarfa, iese un minut pe tusd. Nu este permisa luarea esarfei atunci cand
jucatorul asteapta arbitrul pentru validarea golului.

Este considerat fault daca un jucator std cu mana pe esarfa adversarului atunci cand acesta se pregateste sa primeasca mingea, moment
in care mingea revine echipei adverse i meciul se continud de la locul unde a avut loc faultul

Jucatorii nu vor atinge mingea cu picioarele, altfel va reveni echipei adverse

Existd un portar care va sta pe linia portii, ceilalti jucatori fiind distribuiti pe teren; portarul nu are voie sa inscrie

Nu este permisa luarea fortata a mingii din mainile unui jucator

Daca un jucdtor are comportament inadecvat, vorbeste urat, etc, va fi eliminat, fard posibilitate de inlocuire; se admit trei
schimburi/meci.

Daca mingea iese de pe teren, adversarul intrd in posesia ei (similar ca la out-ul din fotbal)

Nu uitati ca este un joc de la cercetasi, ceea ce inseamna ca avem spirit de fair-play si ca ne distram. Jocul este similar cu rugby, insa
fara a fi violent. Fiind un joc de echipa, mingea trebuie pasata cat mai repede.

La final, va recomandam sa le acordati o pauza de 10 minute si sa aveti un moment in care sa 1i felicitati pe toti pentru efortul depus,
pentru strategiile descoperite, pentru munca in echipa si indiferent daca au castigat jocul sau nu, pe data viitoare sunt si mai pregatiti in a gasi
alte metode pentru a inscrie cat mai multe goluri.

Nu inainte de a termina activitatea pentru ziua aceasta, haideti sa le propunem inca 2 jocuri:

- un joc in care vom realiza un OM GIGANT chiar din corpurilor lor cét sa constietizeze nevoia si utilitatea fiecarei componente a
corpului uman. Jocul dureazia cam 20 de minute.

Descriere: Participantii trebuie sd formeze din corpurile lor un om gigant. Acest om are o serie de probleme pe care trebuie si le
rezolve.

e iti curge nasul — sufla-1!

ti-au cazut pantalonii — apleaca-te si ridica-i!

o minge de fotbal se afla la picioarele tale — loveste-o!

siretul iti este dezlegat — leaga-1!

iti este sete — bea apa!

Participantii trebuie sd actioneze In functie de ce anume face o anumita “parte” a corpului.

Mentiuni: Pozitia participantilor in timpul jocului poate fi diferita: intinsi pe spate, in picioare, ghemuit etc.
- si un_joc de comunicare pozitiva: Masina de spalat (75 min)
Se formeazd doua siruri de copii, fata in fatd. Un voluntar/cel care raméne fara pereche sau animatorul trece printre cele doud siruri
(,,masina de spalat”). Cand ajunge in dreptul primei perechi din sir se opreste si asteapta sa fie ,,spalat”: fiecare participant la joc 1i pune




mana pe umar si 1i spune o caracteristica, o calitate personald sau o vorba buna. Cel ,,spalat” multumeste si trece mai departe. Atentie: se va
insista de la inceput pe caracterul pozitiv al comunicarii! Neaparat trebuie sa treaca prin ,,masina de spalat” copiii tristi, timizi, negativisti,
pentru a le ridica moralul, pentru a le dezvolta increderea in sine sau pentru a-i determina sa gandeasca pozitiv.

Suntem la sfarsitul activitatii. Va propunem sa faceti o mica evaluare (fie ca e discutie libera de cum s-au simtit, fie ca vor completa
un desen cu diferite culori in functie de ce au invatat sau cum s-au simtit) (diferite metode de evaluare va vom pregati si noi cat, daca le
gdsiti potrivite, sd le folositi) care sa dureze mai mult de 10-15 minute.

Dupa evaluare, copiii pot primi diplome sau diferitele surse de felicitare a acestora pentru implicarea activd in aceastd zi
cercetdseasca altfel.

. ACTIVITATEA NR. 2 5
CERCETASIA ESTE ALTFEL! ESTE UN MOD DE VIATA!

10. Grupa de varsta: copiii din clasele V-VIII
11. Ariile de dezvoltare: fizic, intelectual, caracter, emotional, social, spiritual
12. Denumirea activititii: CERCETASIA ESTE ALTFEL! ESTE UN MOD DE VIATA!
13. Loc de desfasurare: in natura, in aer liber
14. Perioada: o zi din perioada 2-6 aprilie 2012
15. Durata: 5 ore (300 minute)
16. Nr. participanti: o clasa de elevi
17. Obiectivele activitatii:
Activitatile propuse contribuie la dezvoltarea personald a participantilor in vederea imbunatatirii atingerii urmatoarelor obiective:
Dezvoltare afectiva:
I. Cunoasterea de sine
v Isi constientizeazi si accepta propriile triiri si sentimente, intelege cauzele si efectele pe care acestea le pot avea asupra sa si a
celorlalti.
v 1si consolideaza increderea in sine, fiind constient de capacitatile personale si de potentialul de care dispune, pentru a-si gasi
propriul rol.
IT Exprimarea de sine:
v’ Este capabil sa-si exprime propriile trdiri si sentimente intr-un mod autentic.
v Isi dezvolta capacitatea de a se exprima prin diferite forme de comunicare.
III. Relationare si autocontrol
v' Adopta o atitudine pozitiva in ceea ce priveste viata si oamenii.
v’ Este capabil sd-si identifice i sd-si controleze propriile reactii in diferite circumstante si in relatiile cu persoanele din jur.
Dezvoltare sociali:
I. Relatii interpersonale si de comunicare:
v Isi dezvolta abilitatile de interactiune sociala si adopti o atitudine pozitiva in dezvoltarea relatiilor cu cei din jur.
v" Relationeaza cu cei din jur in mod nediscriminatoriu, fara a fi influentat de stereotipuri sau prejudecati de ordin social, religios,
etnic sau sexual si urmareste inlaturarea lor si a efectelor acestora.
v Isi dezvolti abilititile de comunicare si reuseste si se fac inteles.
II. Colaborare si coordonare
v In interiorul grupului din care face parte, participa la definirea, respectarea si evaluarea unor reguli unanim acceptate.
v' Este constient de rolul si importanta relatiilor de interdependentd dintre membrii unui grup si cautd si descopere si sd puna in
valoare potentialul fiecaruia.
Dezvoltare spirituala:
I. Intelepciune :
v Isi consolideazi o personalitate echilibratd, disciplini liuntrica si are un set personal de valori.
v" Este constient de responsabilitatea fata de propria dezvoltare umana si vocationala si este angajat in acest proces.
Dezvoltare a caracterului
I. Sistem de valori
. Este adeptul adevarului, al corectitudinii, al integritdtii, al modestiei si actioneazd cu demnitate.
. Abordeaza viata intr-o maniera optimista si cu simtul umorului.
Dezvoltare intelectuali
I. Rezolvare de probleme
v Isi foloseste in mod inovativ cunostintele acumulate pentru a da un aport pozitiv in beneficiul societatii.
v' Urmadreste sa optimizeze in mod creativ activitatile pe care le intreprinde.
18. Descrierea activitatii:

Pentru aceasta zi ne-am gandit, daca vremea nu tine cu noi (ploud, e frig, etc) sa desfasuram activitatea in interior (fie in sala de clasa, fie
undeva unde sa fim protejati de ploaie, frig). Totodata, pentru aceastad activitate, va recomandam sa ii anuntati pe copiii sa fie imbracati ca
atunci cand ar face activitati in natura (haine sport, haine lejere).

Imediat ce suntem pregatiti pentru a ne desfagura activitatea, vom introduce activitatea prin a le povesti copiilor ce inseamna cercetasia
pentru grupa aceasta de varsta. (Pentru aceasta cadrele didactice vor primi in perioada imediat urmdtoare o prezentare cu ce inseamnd
programul educativ pentru copiii din clasele V-VIII si chiar vor avea si cdteva imagini sugestive bine venite in povestire)

Programul pentru aceasta intalnire va fi:



Vom incepe programul prin a ii provoca pe copii sd fie activi, sd reactioneze rapid si chiar prin a se cunoaste mai bine. Pentru a ne
asigura ca atmosfera va fi una nonformald vom incepe prin reanjarea salii de clasa. Astfel spatiul din centru trebuie sa fie cat mai bine
degajat, Si scaunele aranjate in forma de cerc pentru a putea permite o comunicare cat mai facila intre participanti.

Primele 2 jocuri vor fi:

Joc de nume: Péitura (15 minute)

(avem nevoie de o patura si 2 voluntari care sa tind patura)

Dupa ce fiecare isi va spune numele, se vor imparti in 2 echipe separate de o patura sustinuta de 2 voluntari.

in momentul in care pitura este ridicati (echipele nu se vid), fiecare echipd isi va desemna cite o persoand care si fie in dreptul
paturii si in momentul in care este lasata patura jos cei 2 trebuie sa spund cat mai repede numele celeilalte persoane. Cine a spus primul
numele colegului sau va primi punctul pentru echipa lui. Jocul va continua pana cand toti copiii vor fi stat in dreptul paturii.

Joc de cunoastere: Bingo (/5 min)

(avem nevoie de o foaia cu aspecte)

Se vor imparti foi care vor avea linii §i coloane in care sunt trecute mai multe caracteristici. Fiecare participant va primi o astfel de
foaie i va avea un pix in mana. Cand se va da startul va trebui sa identifice persoanele care au acele caracteristici, cei identificati urmand sa
semneze in chenarul care li se potriveste.

Vor cégtiga cei care vor face prima LINIE si cei care vor completa intreg tabelul. Astfel cd, cel care va ajunge sa completeze prima
linie sau va completa intreg tabelul va striga fie LINIE fie BINGO, in functie de ce a reusit sa faca.

Deja copiii au zdmbetul pe buze, si-au mai consumat din energie alergand putin si atunci venim cu propunerea sa facem ceva care sa-i
determine sa se prezinte chiar mai mult decat prin cele 2 jocuri propuse.

Haideti sa isi realizeze arborele genealogic al familiei lor (poate chiar ii anuntati dinainte de a avea aceasta activitate cdt sa aiba cat
mai multe grade de rudenii in arborele lor).

Sa ne cunoastem familia (30 min)

(vom avea nevoie de coli de hartie si pixuri)

Cu siguranta stiti cine sunt parintii i bunicii vostri. Dar stiti cine sunt parintii §i bunicii bunicilor vostri? Realizati arborele
genealogic al familiei voastre, cat de departe puteti ajunge si prezentati-1 colegilor. Cine a reusit sa ajunga cel mai departe? Aveti legaturi in
comun? Care sunt asemanarile si deosebirile intre familiile voastre?

fi felicitam pe toti pentru rezultatele obtinute si ii incurajim si pistreze si chiar si completeze acest arbore ori de cate ori apare un nou
membru in familie.

Dar dupa aceasta activitate ceva mai statica, le propunem un nou joc.

Jocul se numeste ZIDUL URLATOR si nu va dura mai mult de 10 minute.

Descriere:

Grupul se imparte in trei siruri paralele, asezate la o distanta de un metru intre ele. Primul sir trebuie sd transmitd un anumit mesaj
celor din al treilea sir. Sirul din mijloc trebuie sa faca tot posibilul ca mesajul sa nu fie receptionat corect, emitand zgomote si realizand
miscari. Dupd cca. doua minute jocul se Intrerupe si se constata daca mesajul a fost corect receptionat. Sirurile se schimba astfel incat fiecare
dintre acestea sa fie pe rand emitatorul, receptorul si elementul perturbator al mesajului.

Dupa un joc unde si-au solicitat din plin corzile vocale, haideti sa le pregdtim un moc concurs. Dureaza aproximativ 20 minute si se
numeste DESENUL INTRERUPT: Participatii se Tmpart in mai multe echipe si se aseaza in sir indian. La o distanta de 10-15 m se prind
foile pe un perete. Fiecare echipi trebuie sa deseneze pe foaie un desen care si reprezinte ceva. In ritm de stafetd se transmite markerul de la
un participant la altul. Fiecare membru al echipei deseneazd doar un singur semn pe foaie. Echipa nu are voie sa discute pe timpul
desfasurarii jocului despre continutul desenului. Castiga echipa care reuseste s deseneze cel mai sugestiv desen in cel mai scurt timp.

La final, va recomandam sa le acordati o pauza de 5 minute si sd aveti un moment in care sa ii felicitati pe toti pentru rezultatele
obtinute si chiar sa aflati ce au vrut sa realizeze prin acel desen.

Deja 1i anuntati ca urmeaza o activitate care si 1i determine sa nu aiba inhibitii, s scape de emotii i sa aiba incredere 1n ei.

Activitatea se va numi:_Si sciapiam de frica de a vorbi (50 min)

(vom avea nevoie de o camera de filmat sau un aparat foto care are si optiunea de filmare)

Este usor sa vorbim despre altii, insd cat de usor este sd vorbim despre noi? Povestiti, in fata camerei, despre un moment din viata
voastra in care ati fost fericiti. Vizionati impreuna interviurile.

Dupa finalizarea acestei activitati, fiind una care i-a solicitat psihic 1n a se descoperi, ne uitam la ceas si realizim ca e nevoie de o
pauza in care sa-si manance pranzul. Le vom da 20 de minute pentru aceasta.

Si dupa aceasta lunga pauza (la care va recomanda, dacd vedeti cd au terminat mai repede si vor sa reinceapa activitatea, atunci sa
va pliati pe aceastd nevoie si sa incepeti mai repede), ne-am gandit sa facem un joc mai interactiv, cat sa reinceapa activitatile cu zambetul pe
buze.

Sine-am gandit la un Joc de strategie si de dezvoltare a spiritului de echipa: Mlastina (20 min)

(vom avea nevoie de doud desene cu patrate mari marcate pe jos)

Cele doua echipe au fiecare cate un coordonator (un animator), care are schita mlastinii in mana; aceasta nu trebuie vazuta de catre
participanti, ci descoperitd prin incercari succesive. Fiecare membru al echipei incearca sa treaca mlastina; daca calca intr-un patrat “gresit”,
este “Inghitit” si iese din joc pana la urmatorul tur. Se fac Incercari pana este gasit drumul corect si trece toatd echipa. Castiga echipa ai carei
membrii au trecut primii mlastina.

Deja copiii au zambetul pe buze, si-au mai consumat din energie si atunci venim cu propunerea sa facem ceva care sa ii incurajeze
in a creativi, spontani, in a gasi metode ingenioase de a ne arata cat de bine 1si cunosc tara.

Activitatea se va numi chiar:_ Ne cunoastem tara? (50 min)

(vom avea nevoie de plastilina, hdrtie, creioane, panza, alimente, elemente din naturd sau orice gasiti in jurul vostru)

Stim ca traim cu totii In Romania, o tara superba cu numeroase obiective turistice naturale si antropice. insi provocarea noastra pentru
voi este sa realizati o hartd 3D a Romaéniei folosind ceea ce aveti la indemana: plastilind, hartie, creioane, panza, alimente, elemente din
naturd sau orice gasiti in jurul vostru si poate fi folosit la realizarea unei harti!

Atentie! Harta trebuie sa contina formele de relief ale Romaniei, conform standardelor geografice precum si marcarea (voi alegand cu
ce veti marca) obiectivelor turistice pe care le-ati vizitat.

Pentru aceasta activitate va propuneti sa lucrati in echipe de cate maxim 10 copii/echipa.




Nu 1nainte de a termina activitatea pentru ziua aceasta, haideti sa le propunem un joc de comunicare pozitiva:_Masina de spalat (15
min)

Se formeaza doua siruri de copii, fata in fata. Un voluntar/cel care raimane fara pereche sau animatorul trece printre cele doua siruri
(,,masina de spalat”). Cand ajunge in dreptul primei perechi din sir se opreste si asteapta sa fie ,,spalat”: fiecare participant la joc 1i pune
mana pe umar si 1i spune o caracteristica, o calitate personald sau o vorba buna. Cel ,,spalat” multumeste si trece mai departe. Atentie: se va
insista de la inceput pe caracterul pozitiv al comunicarii! Neaparat trebuie sa treaca prin ,,masina de spalat” copiii tristi, timizi, negativisti,
pentru a le ridica moralul, pentru a le dezvolta increderea in sine sau pentru a-i determina sa gandeasca pozitiv.

Suntem la sfargitul activitatii. Va propunem sa faceti o mica evaluare (fie cd e discutie libera de cum s-au simtit, fie ca vor completa
un desen cu diferite culori in functie de ce au invatat sau cum s-au simtit) (diferite metode de evaluare va vom pregati si noi cat, daca le
gdsiti potrivite, sd le folositi) care sa dureze mai mult de 10-15 minute.

Dupé evaluare, copiii pot primi diplome sau diferitele surse de felicitare a acestora pentru implicarea activd in aceastd zi
cercetdseasca altfel.



