
Grila de observare 
A se completa de către educatori/specialiști 

„Sport and Physical Activity learning environment for citizenship, emotional, social and e-competences” (Mediu de învățare a sportului și a activităților fizice pentru educație 
cetățenească, formare emoțională, socială și a competențelor electronice) – proiectul ActivesGames4Change [604730-EPP-1-2018-1-UK EPPKA3-IPI-SOC-IN]. 

Această publicație reflectă numai punctul de vedere al autorilor, iar Comisia Europeană nu poate fi responsabilă pentru utilizarea informațiilor conținute de aceasta. 
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(Da/Nu); 
dacă nu,  
de ce? 
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pentru a le depăși 
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și nonverbale în 

timpul jocurilor 

Evaluarea jocurile de către 

participanți 

 

 

 
Numele 

profesorului 

V-a plăcut jocul? 
Da/Nu 

Nivelul de dificultate 
(de la 1 - prea ușor  

la 5 - prea greu) 

Doriți să-l jucați din 
nou? 
Da/Nu 
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Peste râu; 

Întoarce 

prelata 

 

 

 
Da 

 
O reflecție 

bună asupra 

muncii în 

echipă și a 

aptitudinilor de 

comunicare. 

 

Provocări în înțelegerea 

procesului de a trece 

peste râu. Adaptări: 

Simplificarea activității 

Nonverbale: zâmbete, ochi larg 

deschiși, felicitări între 2 

participanți 

Verbale: comunicarea dintre 

jucători „aici, aici! pasează-mi 

mingea” 

Da 
 

 

 
Joana 4 (greu) 

Nu. Prea complicat 

            

 

 

            

 

 

            

 

 

E
X

E
M

P
L

U
 



Grila de observare 
A se completa de către educatori/specialiști 

„Sport and Physical Activity learning environment for citizenship, emotional, social and e-competences” (Mediu de învățare a sportului și a activităților fizice pentru educație 
cetățenească, formare emoțională, socială și a competențelor electronice) – proiectul ActivesGames4Change [604730-EPP-1-2018-1-UK EPPKA3-IPI-SOC-IN]. 

Această publicație reflectă numai punctul de vedere al autorilor, iar Comisia Europeană nu poate fi responsabilă pentru utilizarea informațiilor conținute de aceasta. 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Dată 

 

 

 
Nr. 

sesiune 

 

 

 
Număr de 

participanți 

 

 

 
Durata 

prevăzută 

 

 

 
Durata 

reală 

 

 

 
Jocurile 

desfășurate 

 

 
 

Obiectiv 

atins 
(Da/Nu); 
dacă nu, 
de ce? 

 

 

 
Calitatea 

reflecției 

 

 

Provocările 

întâmpinate și 

strategiile folosite 

pentru a le depăși 

 

 

Interacțiunile verbale 

și nonverbale în 

timpul jocurilor 

Evaluarea jocurile de 

către participanți 

 

 

 
Numele 

profesorului 

V-a plăcut jocul? 
Da/Nu 

Nivelul de dificultate 
(de la 1 - prea ușor la 5 - 

prea greu) 

Doriți să-l jucați din 
nou? 
Da/Nu 

            

 

 

            

 

 

            

 

 

            

 

 

 


