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1. RECEPTAREA DE MESAJE ORALE VARIATE

~

IN CONTEXTE DE COMUNICARE

1.1. SESIZAREA SEMNIFICATIEI GLOBALE
A UNUI SCURT TEXT AUDIAT

fnfeleg i colorez

Materiale: fise sectorizate in patrate, fiecare patrat continand desenul contur al
unui obiect; instrumente pentru desen color.

Instructaj: Conducatorul jocului (cadru didactic/ parinte) distribuie materialele de lucru.
Prezintd apoi un mesaj literar, continut intr-o poveste/ poezie/ ghicitoare. Fiecare copil trebuie
sd selecteze de pe figd desenul potrivit pentru mesajul ascultat si apoi sd coloreze acest desen.

Exemplu: Fiecare copil primeste o fisd cu mai multe desene si trebuie sd-1 coloreze numai
pe cel potrivit cerintei: ,Coloreaza animalul despre care se vorbeste in poveste/povestire!”

Variantad: Se prezintd mesajul literar, iar copiii selecteaza si bifeaza pe fisd imaginea
corespunzdtoare. O alta alternativa poate fi ridicarea unor jetoane ce contin imagini adecvate

mesajului auzit. A
ANEXA: Fisa 1 -, Inteleg si colorez”

llustreazd povestea!

Materiale: textul pentru lecturd, coli pentru desen, instrumente pentru desen color.
Instructaj: Invitstorul citeste/ prezintd o poveste, apoi formuleazi sarcina de lucru:

,Deseneazi ceea ce ti-a plicut mai mult din poveste, apoi prezintd colegilor desenul tdu.”
ANEXA: Fisa 2 - ,Peripetii in lumea gazelor”

5] Palmele hotirisc!

- Materiale: plange, jetoane pentru ilustrarea cuvintelor propuse in joc.

Instructaj: Conducétorul jocului anuntd un cuvant, apoi enumerd cateva caracteristici
atribuite acestuia. Copiii participanti la joc bat din palme doar cand ceea ce aud se potriveste
cuvantului temd, adicd denumeste o caracteristicd a cuvantului anuntat.

Conducéatorul jocului monitorizeaz3 aparitia unor notiuni necunoscute copiilor, le clarificd
ulterior, apoi le introduce intr-o noud secventa de joc sau in alte jocuri pentru a fi invéatate.

Tabelul contine cateva sugestii de secvente de joc.

Cerinta: ,Palmele hotirasc care cuvant/grup de cuvinte dintre cele auzite este potrivit
pentru...”. Cuvintele denumind insusiri trebuie pronuntate clar gi rar. Doar cuvintele subliniate
vor fi marcate prin bdtdi din palme.



|
.~ Cuvantul ]_ . o el
o Caracteristic
tema
sireatd; roscatd; coadd scurtd; auz fin; hoata: lacoma: coada kinga; domesticd;
vulpe l-a pacilit pe urs
] fricos; drdgalas; urechi lungi; iubitor de morcovi; cantarei; bun alergitor;
lepure ager; se teme si de umbra lui etc.
L alintatd; se spald des; dragutd; somnoroass; vAneaza soareci; satlung; sejoacs |
pisica cu ghemul; ciripeste; vede bine noaptea
ceasornicul ogrdzii; acoperit cu pene; creastd rosie; patru picioare; coada ca
coco y g = N
? 0 secerd; creasta creatd; mananca porumb
brad verde; inalt; coroana triunghiulard; face conuri; lemn moale; creste la munte

Nota: Sub desene sunt scrise cuvinte cu scopul de a starni curiozitatea elevilor pentru ceea
ce inseamnd actul citirii. In aceasta etapa, copiii citesc doar dupa imagini.

Multi copii se familiarizeaza cu cititul inainte de perioada de alfabetizare in scoals, prin
tehnica citirii globale a cuvintelor. Ei sunt atrasi in special de mesajele scrise cu litere de mari
dimensiuni vazute pe stradd, de titlurile colorate din publicatii ilustrate adresate copiilor, de
anumite cuvinte continute in subtitrarile filmelor (numele personajelor, anumite onomatopee etc.)

ANEXA: Fisa 3 - ,Palmele hotarasc”

Denumeste thsusirea !

Materiale: jetoane ce reprezinta notiuni opuse (cuvinte antonimice) - cos plin/
cos gol, minge mare/minge mic4, iepure alb/iepure negru, fular lat/ fular ingust, barbat inalt/
barbat scund, fluture mic/ fluture mare etc.

Instructaj: Copiii sunt agezati in semicerc/ careu deschis. Fiecare copil are un set dejetoane.
Numarul de jetoane este fixat de conducatorul jocului si coincide cu numarul de rdspunsuri
asteptate.

In tata copiilor, pe o masa, intr-un cosulet/intr-o cutie se afla jetoane ce contin desene
antonimice ilustratiilor pe care le au copiii.

Conducatorul jocului cheamd un copil pentru a extrage din cosulet un jeton. De exemplu,
jetonul contine imaginea unui ,iepuras negru”.

Conducdtorul jocului spune: ,,Denumeste insusirea!” Copilul arata jetonul si denumeste
caracteristica iepurasului, exprimandu-se intr-o propozitie: , lepurasul este negru.”

Unalt copil din formatie, care are jetonul cu un iepuras alb, vine in fatd si spune o propozitie,
cum ar fi urmatoarele: ,Euam uniepuras alb.” / , lepurasul alb rontaie morcovi.” / ,Mama mi-a
cumparat un iepuras alb.”/ , Iepurasul alb este fricos.” etc.

Pe o masa sunt asezate apoi in siruri perechile de jetoane ce reprezintd notiuni antonimice.

Se acorda stimulente diferentiat, dupa calitatea raspunsurilor.

ANEXA: Fisa 4 - , Denumeste insusirea!”



Covdntul repetateste anuntat

Instructaj: Conducitorul jocului formuleaz cerinta ca fiecare copil sd se gandeasca
la 0 propozitie despre un anume obiect/fenomen.

Dupd ce un copil rosteste propozitia, conducatorul jocului le cere tuturor sa surprindd,
ntr-o serie de cuvinte rostite, existenta unuia sau mai multor cuvinte din propozitia ascultata.
Cand identificd un astfel de cuvant, copiii bat in pupitru.

La Inceput se construiesc enunturi scurte, pentru a fi retinute usor toate cuvintele.

Exemple:

Cerinta: , Fiti atenti la urmatoarele cuvinte si bateti in pupitru numai
cand auziti un cuvant care exista si in propozitia ascultata.”

Copil 1: Ursul mandncd mure. (propozitia ascultata)

Conducétorul jocului rosteste apoi, clar si rar cuvintele: cer, floare,
piatrd, ursul, nori, fuge, brad, mure, casa, scrie, doarme, ménanca fragi.
Copiii bat in pupitru la auzul cuvintelor subliniate. URS - urs

S Copil 2: Fluturele zboard printre flori. (propozitia ascultatd)
Conducétorul jocului rosteste clar si rar cuvintele: copil, gard, flori,
paine, ou, fluture, cétel, os.
Copiii bat in pupitru la auzul cuvintelor subliniate.

BLUTURE - fluture Copil 3: Soarele s-a ivit pe cer. (propozitia ascultatd) - :

Conducitorul jocului rosteste clar si rar cuvintele: nori, flori, pisicd,
soarele, papusa, cer, pom etc.
Copiii bat In pupitru la auzul cuvintelor subliniate.

SOARE - soare

Sunt atent si vdspund

Instructaj: Conducétorul jocului prezintd un mic fragment dintr-o poveste, iar
copiii trebuie sd desprindd mesajul comunicat.

Exemple:
¢ Conducitorul jocului: Cocosul a gisit pe drum o pungutd cu doi
bani. A pornit mai departe la drum...
Intrebari: Despre cine este vorba in acest fragment/aceastd
secventd?/ In ce poveste ai intalnit acest cocos?
Copil 1: In acest fragment a fost vorba despre cocosul din
povestea , Punguta cu doi bani”.

¢ Conducatorul jocului: Fata
cea harnicd si frumoasd s-a tntors acasd cu multe bogdtii.
Intrebare: Despre fata cui este vorba in acest fragment?
Copil 2: In acest fragment este vorba despre fata mosului
cea harnica si cuminte.




Raspunde repede prin ,Dal" sav Nu!“

: Instructaj: Conducéatorul jocului prezinta serii de afirmatii
adevérate sau false despre un obiect/fenomen. Copiii confirma valoarea de
adevar a afirmatiei prin aprobare (Da!) sau dezaprobare (Nu!).

Exemple:  Vulpea fura gdini. (Da!)/ Vulpea mananca salata. (Nu!
Vulpea este rogcatd. (Dal)/Vulpea este vicleand. (Da!)

e T

| Pl ot
) Ciresele se coc iarna. (Nu!)/ Cire§ele sunt du_lci. . | %,},IE:E)E vulpe
I/" == (Dal)/ Ciresele se coc vara. (Da!)/ Ciresele au vitamine. (Da!)
(L Ghiocelul vesteste primavara. (Da!)/ Vara infloresc ghioceii.
(Nu!)/ Ghiocelul are petale albe. (Da!) etc.

—CALIEE,C—E?EE ANEXA: Fisa 3 - imagini suport GHIOCEL ghiocel

Voteaza adevarol!

Instructaj: Conducatorul jocului rosteste afirmatii adeviarate sau false despre
diferite obiecte/fenomene. Copiii ridicd mana dreaptd doar cand aud afirmatii adevirate (¥).

Exemple: “Vulpea este roscatd./ lepurele este curajos./ *Ghiocelul vesteste primévara./
*Apaeumeda./ fnghejtata e fierbinte./ *Soarele incalzeste Pdméantul./ *Pisarile zboara./ Pestii
vorbesc./ Zdpada e rosie./ *Raul curge./ *Elevul scrie./ Pisica latrd./ *Randunica zboara./
*Vantul suiera./ Ziua este intuneric./ *Mierea este dulce./ *Broasca inoatd./ Copacii canta.

ANEXA: Fisa 3 - imagini suport

Adevarat sav Tals!

Materiale: fanioane/jetoane albe pentru Adevdrat si albastre pentru Fals (aceste
materiale pot fi confectionate de catre copii intr-o altd activitate practica).

Instructaj: Conducdtorul jocului rosteste clar si rar afirmatii adevarate sau false, iar copiii
participanti la joc ridicd fanionul adecvat situatiei. Dupa ce sunt insusite regulile jocului, fiecare
copil poate prelua rolul conducatorului de joc.

Exemple de envnturi: Vara este ger./ Elevii invata./ Bradul este mereu verde./ Zdpada este
neagrd./ Toamna se coc strugurii./ Fructele contin vitamine etc.

Enunturile pot fi grupate tematic:

Lamaia este acrd./ Lamaia este zemoasd./ Lamaia este toxicd./ Ldmaia este aromata./
Lamaia este galbena./ Lamaia este bogatd in vitamina C./ Lamaia este...

(ST Zboard, zboari!
Instructaj: Conducitorul jocului rosteste enunturi care incep cu structura

lingvistica ,, Zboara, zboara...”, dupa care rosteste un nume de pasdre, insectd, mamifer, plantg,
unealtd, instrument, mobila etc.




Cand mesajul restit exprimd un'adevar, copiii imitd zborul cu bratele, iar in restul timpului
mainile sunt tinuite pe-pupitru!
Mesajele sunt rostite mai rar la inceput, apoi se accelereaza ritmul curgerii lor.

Exemple:

* Zboara, zboara... cdrabusul zboara?
Zboard, zboara... magarusul zboara?

* Zboard, zboara... ciocarlia zboara?
Zboarda, zboara... farfuria zboara?

* Zboard, zboara... elicopterul zboard?
Zboard, zboara... bluza zboara?

* Zboard, zboara... buburuza zboara?
Zboard, zboara... papusa zboara?
Zboard, zboard... varza zboara? * Zboard, zboard... gdinusa zboara?

*Zboara, zboara... fluturele zboara? * Zboard, zboard... privighetoarea zboard?
Zboara, zboara... broasca zboara? * Zboard, zboara... ciocinitoarea zboara?

*/boara, zboard... vrabia zboara?

*Zboard, zboari... albina zboara?
Zboard, zboara... banca zboara?
/board, zboara... nucul zboara?

= Zboard, zboara... cucul zboara?
/boara, zboara... casa zboard?

*Zboard, zboara... avionul zboara?

*Zboard, zboara... barza zboara?

Copiii au tendinta sa ridice mainile cand nu trebuie, dacd doua mesaje aldturate rimeaza,
ceea ce starneste hazul. Vezi: barzd / varza; ciocarlie/ farfurie; nucul/ cucul; randunica/péaturica;
vrabiuta/salteluta; cirdbusul/magarusul; cocorul/vaporul; buburuza/meduza; sticletele/
stiuletele etc.

Statuia

Instructaj: Copiii sunt rispanditi pe teren sau in sala de clasa. Conducétorul jocului
solicitd copiilor sd adopte anumite pozitii corporale, la comanda: , Fii statuia ...”

Exemple: Fii statuia cu mainile ridicate spre soare!/ Fii statuia in pozitia stand ghemuit!/
Fii statuia ce imitad culesul florilor!/ Fii statuia ce contempld ceva!/ Fii statuia ce imita mirositul
unei flori!/ Fii statuia ce imita gestul scrisului pe tabla!/ Fii statuia ce imita gestul scrisului pe
caiet!/ Fii statuia ce imitd gestul cititului!/ Fii statuia ce imita gestul de a sterge tabla!/ Fii statuia
ce imitd ridicarea halterelor!/ Fii statuia ce imitd cdratul unei greutati in spate! etc.

Dupa ce copiii s-au familiarizat cu jocul, pot fi numiti, pe rand, sd formuleze comenzi
pentru anumite pozitii statice.

Stimulentele acordate in urma acestui joc pot fi niste figurine/jetoane: , Cea mai frumoasa
statuie”; ,,Cea mai interesantd statuie”; ,Cea mai vesela statuie” etc.

I pantomima

.‘

Instructaj: Copiii sunt agezati in formatie de semicerc. Conducétorul jocului
le adreseaza acestora mesaje sonore ce exprima anumite actiuni. Copiii executa gesturi
reprezentative pentru mesajele sonore ascultate. Aceste gesturi sunt raspunsuri nonverbale la
comenzi exprimate verbal de cdtre invatator.

Exemple: Comanda: ,Fiti atenti la ceea ce va spun si faceti intocmai ce auziti!”
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Acum, ne spalam pe maini!/ Acum, amestecim in mancare!  Acum. ne spalam pe dinti!/
Acum, facem gimmnastical/” Acum, desenam!/ Acum,
dansam!/ Acum, facem un ghem!/ Acum ne pieptanam!/ =
Acum, maturdm!/ Acum, culegem flori! p

/(G

1,

)
)
&

o
©
!

Ty

7

La pddure

(cantec cu miscare)
Cand am fost noi la padure, tra, la, la, la, la, Fluturi mari si mititei, tra, la, la, i
Am cules mulfi fragi si mure, tra, la, la, la, la. Ne-ntreceam in zbor cu ei, tra, la, Iz, 1a, la.
Uite-aga! Uite-asa! Tra, la, 13, la, 1a! Uite-asa! Uite-asa! Tra, la, I3, 1a, 1a!
Uite-asa! Uite-asa! Tra, la, 1a, la, la! Uite-asa! Uite-asa! Tra, la, la, la, la!
Erau multe pasarele, tra, la, la, la, la, Am vizut si o broscut, tra, la, 1a, Ia, la,
Ne-ntreceam in zbor cu ele, tra, 1a, la, la, la. Sirea sprintend, drdgutd, tra, la, 1a, la, la.
Uite-asa! Uite-asa! Tra, la, la, la, la! Uite-asa! Uite-asa! Tra, la, la, la, la!
Uite-aga! Uite-asa! Tra, la, la, la, 1a! Ulite-asa! Uite-asa! Tra, la, la, la, la!
Am vazut si-un iepuras, tra, 1a, la, la, la, Acum, va ldsdm cu bine, tra, 13, la, la,la,
Sdrea sprinten, dragalas, tra, la, la, 1a, la. Ce-a mai fost va spunem maine! Tra, la, la, 1a, la.
Uite-aga! Uite-asa! Tra, la, 1a, la, la! Tra, la, la! Tra, la, la! Tra, 1a, 1a, la, la!
Uite-aga! Uite-asa! Tra, la, la, la, la! Tra, la, la! Tra, la, la! Tra, la, la, 1a, la!

Cine stie raspunde!

Instructaj: Copiii vor adopta o pozitie comoda pentru ascultarea unui text citit/
imprimat pe suport electronic.

Se citesc scurte texte, solicitdind ascultare atentd din partea copiilor. Se adreseazd apoi
intrebéri in legdturd cu textul ascultat/secventa ascultatd. Se pot aborda textele inserate in
»Anexa” de la sfarsitul cartii, dar si unele din alte publicatii ori texte deja cunoscute gi indragite
de copii, compatibile cu capacitatea lor de receptare.

Exemple de intrebiri: Despre ce este vorba In acest fragment de
poveste?/ In ce moment al zilei se petrece actiunea (intdmplarea,
evenimentul)?/ In ce anotimp se petrece actiunea?/ Unde s-au
intalnit...?/ De ce... 7/ Cine...?

ANEXA: Fisa 5, Fisa 6, Fisa 7, Fisa 8, Fisa 9,
Fisa 10, Fisa 11

Exemplu: ,Capra cu treiiezi” de Jon Creanga

Cati iezi avea capra din poveste?/ Unde a
plecat capra?/ Cei-a sfatuit capra pe iezi inainte
de plecare?/ Cine i-a mancat pe iezisori?/ Cum
l-a pedepsit capra pe lup?
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Ne jucim cu mainile

Instructaj: Mai intai se memoreazd poezia ,Mana dreapta”.
Se fac apoi exercitii de orientare si de folosire alternativa a mainilor, dupa comanda. Pentru
inceput, se poate purta o bratard colorata la mana dreaptd, mana fara bratara fiind cea stanga.

Mana dreapta

Aceasta-i mana dreapta, Si mana stangi vine,

C:ul‘ata §i—njieleapté, Caietul ea il tine, rﬁ\\ "\(a\\‘ "\
Cu eaipot sa lucrez, Ca sd am scris frumos,
S4 scriu, sa desenez. Deci este de folos.

Exemple de intrebari: Cate maini drepte vezi ridicate in

Exemple: Pune mana dreaptd pe urechea stanga!/ Ridicd mana dreapta!/ Du la spate méana
stangd!/ Pune mana dreaptd pe urechea dreapta!/ Pune ména dreaptd pe genunchiul stang!/
Pune mana stanga pe piciorul drept!/ Du mana dreapta la nas!/ Pune mana dreapta pe ochiul
stang!/ Pune mana stanga pe umarul drept! etc./ Asaza palma stdnga peste palma dreapta!

acest grup?/ Cati copii mai trebuie sd ridice ména
dreapta pentru a fi zece maini ridicate?

Lacomanda »Nejucdm cu mainile!”, copiii sunt
atenti si executd fiecare miscare pe care o dicteaza
conducdtorul jocului.

Acest exercitiu antrenant contribuie la dezvoltarea dexteritatii in diferite situatii cu caracter
aplicativ si ii ajutd pe copii sd-si cunoasca segmentele corpului.

NATURA ECO

Completeazi propozitia!

Instructaj: Copiii sunt asezati in semicerc. Conducdtorul jocului adreseaza cate o
propozitie incompleta fiecarui copil. Acesta completeaza enuntul. Dacd este corect, ceilalti copii
ridicd ména dreapta, iar daca este gresit, ridicd ména stangd. Fiecare enunt gresit este corectat
de cétre copilul ce urmeaza sa raspunda.
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Exemple:

Conducatorul jocului

Elevul

Albinele fac...

Albinele fac miere.

Pisica prinde...

Pisica prinde soareci.

Ploile curg din...

Ploile curg din nori/cer.

Elevii merg la...

Elevii merg la scoala.

Iepurele are urechi...

lepurele are urechi lunei.

larna, ursul...

larna, ursul doarme.

Vulpea furi...

Vulpea furd gdini.

Gdina face...

Gdina face oud.

Ciresele sunt...

Ciresele sunt duldi.

Cocosul are creasta...

Cocosul are creasta rosie/creata.

Avionul...

Avionul zboard/decoleazid/aterizeazai.

Iepurele rontiie...

lepurele rontdie morcovi.

Ursul doarme in...

Ursul doarme in barlog.

Veverita se catard pe trunchiul...

Veverita se catara pe trunchiul bradului.

Soarele a iesit dintre...

Soarele a iesit dintre nori.

Copiii se... Copiii se joacd.

Pasarelele... Pasarelele zboard / ciripesc/ canta.
Soarele... Soarele rasare/apune.

Toamna... Toamna a sosit/venit/ plecat.

Varianta: Copiii sunt grupati cate doi. Unul spune o propozitie incomplets, iar celilalt o

completeazd. Dupa o repriza de joc, rolurile se inverseaza.

Gustul povestilor

Materiale: planse ilustrative pentru povestea citita.
Instructaj: Se citeste/spune/ascultd o poveste scurts, din , Anexad”, din alte cirti ori de pe
un suport electronic. Fiecare copil va povesti un pasaj care I-a impresionat mai mult. (,, Povesteste

colegilor fragmentul/secventa care ti-a placut cel mai mult!”)

Copiii sunt ajutati de conducatorul jocului sd-si exprime opinii personale in legiturs cu

mesajul textului: ,mi-a placut cel mai mult cum...”/ ,m-a impresionat ceea ce... “

bucurat/intristat cdnd... “ e

ANEXA: Fisa 12, Fisa 13, Fisa 14, Fisa 15

suportulu1 1ma01st1c

Continod povestea!

- Materiale: Plange ilustrative pentru povestile propuse a fi abordate in acest joc.
Instructaj: Conducdtorul jocului prezintd un pasaj dintr-o poveste cunoscuts, apoi soliciti
unui copil sd spuna continuarea.

Pentru antrenarea tuturor copiilor, se folosesc alte pasaje din aceeasi poveste sau pasaje
din povesti diferite. In scopul de a facilita raspunsurile copiilor se recomands intrebuintarea
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Dupa ce sunt eunoscute bine regulile jocului, acesta poate fi condus de catre un copil.
Dorinta’de a“condtce jocul stimuleaza motivatia si interesul copiilor pentru cunoasterea cat
mai multor povesti.

Jocul se poate desfasura si in perechi.

ANEXA: Fisa 16 - ,,Continua povestea!”

Instructaj: Copiii sunt agezati in semicerc/ careu deschis. Se amintesc titlurile celor
mai cunoscute povesti de cdtre toti copiii.

Un copil povesteste un pasaj dintr-o poveste. Colegul de langa el trebuie sa ghiceasca
titlul povestii, apoi va incepe sd povesteascd si el un pasaj din altd poveste. Colegul de langa
el ghiceste povestea, apoi povesteste un fragment dintr-o altd poveste si tot asa mai departe.

Trebuie Incurajata comunicarea chiar daca apar blocaje In exprimarea unor copii. In aceste
situatii solutiile salvatoare, mai indicate pentru copiii in cauzd, ar trebui sa vina de la colegii lor
care au propus povestea spre identificare.

ANEXA: Fisa 17 - , Lantul povestilor”

Peticele de poveste

Materiale: jetoane ilustrative pentru povesti.

Instructaj: Copiii sunt grupati in echipe. Fiecare echipa are in fatd jetoane (peticele de
poveste) cu scene din povesti cunoscute.

Conducétorul jocului prezintd copiilor secvente scurte din povesti. Dupa fiecare secventd
prezentatd, cate un copil din fiecare echipd va selecta jetonul cu imaginea corespunzétoare
mesajului auzit.

Pentru o selectie corectd se acorda ca stimulent o figurina ,PRINT", iar pentru o eroare o
figurina ,, VRAJITOARE". Castigd echipa care adund mai multi , printi”.

ANEXA: Fisa 18 - , Peticele de poveste”

< Materiale: Ciaruta cu povesti — o macheta bidimensionald/tridimensional4 in care
se gasesc planse/fise cu imagini din povesti.

Instructaj: Copiii sunt grupati in echipe. Fiecare echipa primeste cate 5 plange, fiecare din
ele contindnd mai multe cadre cu imagini din povesti. Fiecare plansd confine imagini dintr-o
poveste, intre care se afld si o imagine din altd poveste. Plansele sunt agezate in ordine de la
inceput, sau sunt marcate cu un semn distinctiv pe spate.

Se formuleaz4 cerinta: ,Asezati in fata voastrs plansa care are pe spate un triunghi! In
timp ce ascultati povestea, observati imaginile! Téiati imaginea care nu are legdturd cu textul!”

Pentru abordarea celorlalte plange/ fise se procedeazai la fel.

Cagtigd echipa care a lucrat corect. Vor fi recompensate si celelalte echipe, in ordinea
clasamentului, prin diferite stimulente.
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