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Nota de prezentare

Programa scolara pentru Joc §i migcare prezintd competentele generale §i specifice, activitatile
de Tnvatare, continuturile si sugestile metodologice pentru aceastd noud disciplina din oferta
curriculara centrald de discipline optionale, pentru clasa pregatitoare, clasa | si clasa a ll-a din
fnvatamantul primar si este proiectatd pentru un buget de timp de 1 oré/séptdmana, pe durata fiecarui
an scolar. Disciplina poate fi studiats intr-un singur an scolar sau succesiv, in doiftrei ani, potrivit
prevederilor curriculumului la decizia gcolii pentru anul de studiu respectiv.

Introducerea disciplinei Joc §i migcare in oferta centrald de discipline optionale care pot fi
incluse in curriculumul la decizia gcolii pentru clasele pregétitoare, | si a ll-a accentueaza rolul pe care
activitatile ludice cu caracter dinamic trebuie sa 1l aib& Tn procesul de crestere si dezvoltare a copiilor
de 6 - 8 ani. Disciplina Joc si migcare subliniaza potentialul instructiveeducativ al jocurilor, ca mijloace
didactice specifice perioadei micii gcolaritati, prin faptul ca valorifica tendinta naturala a copiilor pentru
migcare. Prin migcare copilul exploreaza, cunoagte, interactioneazd cu propriul corp §i cu mediul
Tnconjurdtor. Cunoscand posibilitdtile de actiune asupra mediului, copilul devine increzator in forfele
proprii i cutezator Tn a descoperi lumea.

Integratd in cadrul ariei curriculare Educafie fizics, sport si sdnétate, disciplinei optionale i
revine sarcina de a completa influentele pe care Educafia fizicd le exercitd la nivelul personalitatii
copilului, aducandu-si o contributie considerabild la dezvoltarea cognitiva si socio-afectivd a acestuia
prin valorificarea valentelor jocurilor de migcare. Potentialul instructiveeducativ al jocurilor dinamice
poate sustine dezvoltarea inteligentei emotionale a copiilor §i, prin aceasta, o mai buna adaptare la
solicitarile mediului scolar si social. Numeroasele tipuri de jocuri de migcare — cu si fara obiecte, de
intrecere si de cooperare, cu roluri etc., pot sta la baza proiectarii unor situatii de instruire cu bogate
influente benefice asupra personalitatii copilului, cdruia Ti oferd posibilitatea definirii continue a
trésaturilor sale cognitive, afective, moral-volitive.

in timp ce influentele jocurilor de migcare asupra sferei motrice §i fizice sunt valorificate in
primul rand la Educatie fizicd, in cadrul acestei discipline se va urmdri potentarea influentelor migcarii
sub forma de joc, asupra dezvoltérii cognitive si socio-afective a copilului.

Potentialul jocurilor de migcare poate fi utilizat i pentru consolidarea cunogtintelor pe care copiii
le dobandesc la alte discipline de studiu {limba romana, matematics, stiintele naturii etc.). Maniera
integratd de abordare a acestor obiecte de studiu face posibild Tnvatarea/consolidarea prin jocuri
dinamice a alfabetului, cifrelor, denumirii animalelar, fructelor, legumelor ete. Prin faptul ¢a 1i este
specifica activitatea in grup, jocul de migcare favorizeaza manifestarea relatiilor sociale (de cooperare,
de intrecere), presupunand armonizarea intereselor individuale si a eforturilor personale cu cele ale
grupului; favorizeazd incadrarea in colectiv, asumarea de responsabilitdti, manifestarea atitudinii
critice si autocritice, a initiativei si le permite copiilor s& Tnvete ce Tnseamna toleranta, acceptarea
celuilalt, luarea unei decizii i asumarea consecintelor acesteia. Jocul presupune reguli i respectarea
lor, astfel disciplina Joc §i migcare contribuie la dezvoltarea morald a copilului si permite o mai buna
integrare gcolara si sociald a acestuia. Ca urmare a situatiilor favorabile sau nefavorabile cu care se
confrunts copilul Tn timpul jocului, el va trai o gama larga de stari afective - bucurie, tristefe, muliumire,
entuziasm, placere. Copilul are ocazia s& cunoascd aceste stiri, s& le Inieleaga si s& invele sa le
controleze, astfel Tncat s& aiba un comportament echilibrat, la gcoala i In societate.

Structura programei gcolare include urméatoarele elemente:
- Not& de prezentare
- Competente generale
- Competente specifice §i exemple de activitati de invatare
- Continuturi
- Sugestii metodologice

Competentele sunt ansambluri structurate de cunosgtinte, abilitati si atitudini formate prin
invatare, care permit rezolvarea unor probleme specifice unui domeniu sau a unor probleme generale,
in contexte particulare diverse.

Competentele generale ale disciplinei Joc si migcare vizeaza achizitile de cunoagtere si de
comportament ale elevului pentru Intreg ciclul primar.

specifice, In programa sunt propuse exemple de activitdli de invalare care valgﬁ ,
concreta a elevului si care integreaza strategii didactice adecvate unor contexte de iny?
&)

e

N4
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Continuturile invatarii sunt structurate, in mod progresiv, pe ani de studiu si reprezintd baza
de operare pentru formarea competentelor. Astfel, ele sunt grupate pe urmétoarele domenii:
1. Capacitate psiho-motrica
2. Deprinderi de comunicare i lucru in echipa
3. Stil de viata activ

Sugestiile metodologice includ strategii didactice §i au rolul de a orienta cadrul didactic in
aplicarea programei. Pentru a facilita demersul cadrului didactic, sugestiile metodologice includ, de
asemenea, o descriere a jocurilor de migcare oferite ca exemple in sectiunea de continuturi.

Programa scolard propune o abordare flexibils, bazatd pe valorificarea competentelor si a
experientei profesorului, a resurselor specifice unitstii de Tnvatdmant. Cadrul didactic este liber sa
aleaga, s& modifice sau s& adauge activitdti de invatare. intregul demers didactic este Insa adaptat
particularitétilor elevilor §i bazat pe invatarea prin joc. La randul lor, elevii sunt incurajali sa Igi exprime
optiunile pentru abordarea in procesul de invétare a anumitor jocuri,

Prin influentele pe care le exercits, disciplina Tsi aduce o contributie importanta asupra intregii
personalitifi a copilului, contribuind |a dezvoltarea acesteia inca din perioada gcolard mica.
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Competente generale

1. Participarea la jocurile de migcare, organizate sau spontane, in
functie de capacitatea psiho-motrica gi interesele individuale

2. Manifestarea unor comportamente sociale adecvate in activitatile
ludice

Joc §i miscare - Curriculum la decizia gcolii pentru clasa pregétitoare, clasa ! §i clasa a I-a
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Sugestii metodologice

Programa disciplinei optionale Joc si migcare se adreseaza Tnvatatorilor i profesorilor pentru
invatamant primar si are rolul de a orienta cadrele didactice in scopul proiectarii gi derulrii la clasa a
activititilor specifice acestei discipline.

Lectura se realizeaza in succesiunea urmétoare: de la competente generale, la competente
specifice, la activitati de invatare si de la acestea din urmd la continuturi. Invatatoriifprofesorii pentru
inva{&mant primar vor proiecta demersul de invatare in functie de particularitatile clasei de elevi, de
baza materiala de care dispun §i de dorintele elevilor.

Dupa o lecturd aprofundatd a programei, este necesar s& se raspunda la urmatoarele intrebari:
- In ce scop voi face? (identificarea competentelor)
- Cum voi face? {determinarea activitétilor de invétare)
- Ce continuturi voi folosi? (selectarea continuturilor)
Cu ce voi face? {analiza resurselor)
- Cat s-arealizat? (stabilirea instrumentelor de evaluare)

Tinand seama de particularitatile copiilor din clasele primare, invatatorii/ profesorii pentru
Invatamant primar vor folosi demersuri care sa facd accesibil §i atractiv continutul lectiei de Joc gi
migcare, Jocul devine metoda, mijloc i forma de organizare, efectuat cu sau fara Tntrecere, adaptat
capacitstilor motrice si psihice ale elevilor. Prin activitstile motrice copilul are posibilitatea de a
cunoaste, de a explora, de a-gi interioriza sau exterioriza stéri si sentimente, de a interactiona cu
propriul corp, cu colegii de joc, cu mediul inconjurator. Treptat, el devine increzator in forfele proprii,
dornic de a descoperi lumea.

Strategiile didactice recomandate pentru leclile de Joc §i migcare sunt cele active
participative. Disciplina are un accentuat caracter practiceaplicativ, explorator care presupune
implicarea directd a elevilor. Elevii exerseaza abilitd{i si isi formeaza atitudini in diferite medii de
invatare: sala de class, sala de sport, curtea gcolii §i devin responsabili pentru modul in care se
implica in jocurile §i activitdtile propuse. Pe parcursul acestora, este foarte important ca elevii sa se
simta bine, sa-si interiorizeze starea de bucurie, s& fie motivati intrinsec pentru joc si migcare.

In paralel cu activitatea motrica se va folosi limbajul de specialitate, din care s& nu lipseasca
metafora ca mijloc de formare a imaginii mentale si de valorificare a cunogtintelor insugite. La cele trei
clase, cu deosebire la clasa pregatitoare, se va pune accentul pe lucrul in perechi §i in grup,
favorizand integrarea, ajutorarea si stimularea reciprocs, dezvoltarea comunicarii, a tolerantei, a
rezolvarii unor situalii de tip investigativ. Se va asigura utilizarea unor materiale didactice {mingi,
cercuri, steaguri, dispozitive, instalatii, sisteme de protectie etc.) care s& asigure protejarea copiilor,
inlaturandu-se orice risc de producere a unor accidente. Se recomanda ca resursele sa fie estetice,
atractive si ugor de manevrat.

Desfasurarea intregului joc sau etape ale acestuia vor fi demonstrate de cétre invatator si elevi,
insistandu-se pe anumite migcari sau atitudini implicate de acestea.

In derularea demersului didactic se vor lua Tn consideralie urmatoarele aspecte:

cuprinderea tuturor elevilor In activitafile de joc si migcare, adaptand actiunile motrice la
particularititile fizice si motrice ale unor elevi; nu se vor utiliza jocuri care presupun
eliminarea elevilor, prin rotatie, rolurile de conducere/constituire echipe se vor acorda
tuturor elevilor;
se vor constitui grupe/echipe echilibrate valoric, evitdndu-se astfel dezavantajarea elevilor cu
capacitate motricd mai scazuts;
pentru a oferi posibilitatea de revansd a grupeifechipei invinse, orice intrecere trebuie
repetatd de minimum 3 ori;
- un joc nou predat se va relua obligatoriu in urméatoarele 3 - 4 lectii pentru a fi insusit de catre
elevi;
- jocurile de migcare se pot relua de la o clasd la alta, Tn contexte organizatorice noi,
respectandu-se particularititile elevilor;
- intr-o lectie se pot proiecta: un joc nou si unul insugit anterior; un joc nou §i una-doué
doua jocuri Insusite anterior; 2 - 3 stafete,;
jocurile i stafetele dintr-o lectie vor angrena echilibrat calitatile motrice si tipuril
pentru a permite un numar mai mare de executii, se vor constitui grupe
efective de maximum 6 - 8 elevi;
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- se recomanda ca la fiecare ora s& existe cel pulin o form& de intrecere (individual, pe
perechi, intre grupe, intre echipe};

- la clasele pregatitoare, | si a ll-a, se recomand3 utilizarea cu precadere a jocurilor care
Tncurajeaza autocunoasterea capacitatii motrice, autodepasirea, cooperarea i colaborarea;

- fiecare lectie va incepe, obligatoriu, cu pregatirea organismului pentru efort (incaizirea);

- dupa fiecare joc sau stafetd se vor acorda pauze de refacere dupa efort,

- o parte din timpul recreatiilor poate fi utilizata si pentru practicarea jocurilor insusite in lectie;
In activititile extracurriculare se vor integra jocuri de migcare pe care elevii le-au invatat de-a
lungul lectiilor.

Evaluarea reprezinté o componentd de baz& a procesului de invatdmant. Pentru disciplina
optionald Joc §i migcare, se realizeazé prin:

- evaluarea curents, cu observarea comportamentului elevului in desfasurarea JOCUI'IIOI' vizand
cu precadere executarea actiunilor motrice ale jocului, respectarea regulilor de joc, utilizarea
deprinderilor de comunicare i lucru In echipa si indeplinirea rolurilor atribuite Tn desfasurarea
jocurilor,

- evaluarea sumativi, semestriald, va avea 1n vedere capacitatea copilului de a participa
eficient la desfagurarea a minimum 4 jocuri de migcare, dintre cele predate de-a lungul
semestrului, cu Tndeplinire de roluri variate.

Alte criterii care pot contribui la stabilirea calificativului ce se acorda elevului sunt reprezentate de:
- participari la activitali extracurriculare cuprinzadnd jocuri de migcare organizate de
invatator/profesor;
- progresul inregistrat de elev in cadrul jocurilor de migcare.

Programa scolard include, in continuare, o prezentare a unor jocuri de migcare. Dintre acestea,
unele sunt incluse, ca exemplificari, in secliunea de continuturi. In afara jocurilor de migcare
prezentate de programa ca exemple, invatatorii/profesorii pentru Tnvatamant primar pot preda si alte
jocuri dinamice/stafete corespunzatoare conditiilor concrete in care Tgi desfagoara activitatea.

DESCRIEREA JOCURILOR DE MISCARE DATE CA EXEMPLE

1. »2Acul cu ata”

Elevii formeaza un cerc tindndu-se de maini. Dintr-un punct al cercului Invatatoarea numeste, in
ordine, un grup de 5-6 copii, in care primul primeste rolul de ,ac” iar ceilalti 4-5 primesc impreuna rolul
de ,atd". Copiii cu rol de ,atd" se prind cu ambele brate de mijlocul celui din fatd. La semnalul
invatétoarei, ,acul si ata Incep s3 coasa”, alergand gerpuit printre bratele copiilor din cerc. Cand
. loaserea” s-a terminat, ,acul si afa” igi reiau locul in cerc, urmatorii 5-6 copii preluand rolurile de ,ac
si afd”. Daca ,ata" se rupe In timpul deplasarii, grupul respectiv de copii, reintrd in cerc, sau se
opreste, refacand (reinnodand ata sau reintroducandu-o In ,ac”) formalia de coasere. Jocul se poate
desfasura si sub form3 de intrecere, castigand ,acul gi ata” care au realizat cel mai rapid coaserea
obiectului stabilit.

2. ,Salut prietene”

Elevii formeaza un cerc, situdndu-se cu fala spre interiorul acestuia. Invatatoarea numeste un
copil care aleargd in jurul cercului si la un moment dat atinge cu mana umarul unuia dintre copii,
alergénd in continuare. Copilul atins pe umar, aleargs in sens invers si, cand cei doi se intalnesc, Tsi
dau mana si rostesc o formula de salut, in limba roméana sau in limba strdind studiatd. Dupd aceea
ambii copii igi continua alergarea, cautand s3 ajungd primul la locul rémas liber in cerc. Daca cel care
ajunge primul la locul rAmas liber este copilul care a inceput jocul, schimba rolul cu celélalt elev, care
va continua jocul.

3. ,Batistuta” (sau orice obiect care poate fi apucat cu o mana)

Elevii formeaza un cerc, aflandu-se cu fata spre interiorul acestuia gi cu ambele maini intinse in
spate, cu palma spre exterior. Un copil, numlt de invétatoare avand in mané oblectul care a dat

liber, preia obiectul din nou si continua jocul.

Joc §f migcare ~ Curriculum la dacizia gcolii pentru clasa pregétiloare, clasa | si clasa a ll-a




4. ,Soarecele si pisica”

Elevii, primind rolul de ,pisicute” se dispun intr-un cerc cu fata spre interior. Un copil ramane in
afara cercului primind rolul de ,soricel”. ,Soricelul' alearga in jurul cercului i, la un moment dat, atinge
cu méana o ,pisiculd”, continuand s3 alerge ca s&-i ocupe locul ,pisiculei” pe care a atins-o. ,Pisicuta”
atinsa de ,goricel” Il urmareste in alergare, cautand sa-| prinda (atinga) inainte ca acesta sa-i ia locul.
Daca |-a prins, ,pisicuta” revine la locul sau initial, iar ,goricelul” continua jocul. Daca nu |-a prins,
Lpisicuta” devine ,goricel”.

5. ,$oareceie Istet gi pisica periculoasa”

Elevii formeaz4 un cerc tindndu-se de maini, cu exceplia a doi copii care primesc rolurile de
,soricel” si, respectiv, ,pisicula”. Pe circumferinta cercului se ,deschid" patru portite, prin desprinderea
mainilor a cate doi elevi. ,Soricelul” este introdus In cerc §i i se spune ca poate intra i iegi din cerc,
atat prin portite cat si prin ,g3urile" formate de bratele unite ale copiilor. ,Pisica® ramane in afara
cercului si are voie s& intre §i s& iasa din cerc, doar prin ,portite”. Jocul incepe prin urmérirea
.soricelului” de catre ,pisicad”, cu intentia de a-l prinde (atinge). Daca ,soricelul’ este prins, se pot
inversa rolurile intre cei doi copii sau se numeste o altd pereche care sa continue jocul. In sprijinul
Lpisicii” mai poate interveni si o a doua ,pisica”.

6. ,Al treliea fuge” sau ,,Prinde-i pe al treliea”

Elevii se dispun pe dou3 cercuri concentrice, formand perechi situate la doua lungimi de brate,
una fals de cealaltd. Doi copii, primind rolurile de urmarit si, respectiv, urméritor riman In afara
cercurilor, la distantd de 2 m, unul fatd de celdlalt. La semnal, cei doi alearga in jurul cercurilor,
urmaritorul incercand sa-| prinda (ating3) pe urmarit, iar acesta poate scapa de urmarire dacd se
plaseaza in fata unei perechi din cercuri. In acel moment, perechea are in plus pe cel de-al treilea
copil, care devine urmarit. Daca urmadritorul reuseste sa-l prinda pe urmarit, Tnainte ca acesta s& se
ataseze la o pereche, cei doi elevi isi inverseaza rolurile.

7. ,Cosuletul cu doud toarte”

Elevii dispusi pe perechi, unul l&nga altul, vor forma un cosulet cu doua toarte, avind o méana
pe sold iar cealaltd petrecutd pe dupa bratul indoit al partenerului. ,Cosuletele” astiel formate se
disperseaza pe toata suprafata de joc. Selectand o pereche, invatitoarea va da unuia dintre copii rolul
de urmarit, iar celullalt rolul de urméritor.

Urmairitul alearga printre ,cosulete” si pentru a nu fi prins de urmaritor se ataseaza la una din
toartele unui ,cogulet”. In acel moment, toarta” in plus (elevul) va deveni urmarit.

Daca urmaritorul reugeste sa-| prinda (ating3) pe urmarit, inainte ca acesta s& se ataseze la un
.cogulet’, cei doi igi inverseaza rolurile.

8. ,,0garui sl iepureie”

Elevii sunt dispersati pe intreaga suprafatd de joc primind rolul de ,copaci” care formeaza o
.padure”. Un copil numit de invatitoare primeste rolul de ,iepurag”, care se deplaseaz3 prin padure.
La marginea ,padurii® apare ,ogarul” unui vanator (un alt copil numit de invatatoare), care, vazand
Jepurasul’ tasneste (aleargd) sa-| prinda. ,lepurasul” speriat, alearga printre copaci gi ca s& scape de
,ogar’ se aseaza in ghemuit in fata unui ,copac”. In acel moment ,copacul” devine ,iepurag” si este
urmarit de ,ogar”, Fostul ,iepuras” se ridica in picioare §i devine ,copac”. Cand ,ogarul’ reuseste sé
prinda ,iepurasul”, cei doi isi schimba rolurile.

9. ,,Pescarul cu plasa” sau ,,Navodul”

Pe o suprafata delimitatd care reprezintd ,lacul’, elevii deveniti ,pestisori” inoata (alearga) liber.
Un copil desemnat de invatatoare primeste rolul de ,pescar”, care alearga incercand s& prinda
(atinga) un ,pestisor’. ,Pestisorul” prins 1l ia de mana pe ,pescar” si formeaza o ,plasd” cu care
alearga s& prinda alti ,pestisor”. Jocul continua pana cand este prins si ultimul ,pestisor”. Daca ,plasa”
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10. ,Semanatul si culesul cartofilor” (sau orice ,leqguma” care poate fi transportata in alergarea de
viteza)

Elevii sunt organizati in trei echipe, dispuse in coloan3 cate unul, Tnapoia unei linii de
plecare/sosire. In fata fiec3rei echipe se plaseaza (traseaza) trei/patru cercuri la distantd de 4-5m unul
fala de celalalt. La capatul traseului se ageaza un reper (fanion) care poate fi ocolit. La semnalul
Tnvatatoarei, primii copii din fiecare echipa ridica cele 3-4 legume” agezate Tn fata lor si din alergare
,seamana” (pun) cate o leguma"” In fiecare cerc (giletusd), apoi ocolesc fanionul i revin la propria
echipa, predand stafeta (atingere cu palma) urmétorului coechipier.

Castiga echipa care revine prima Tn formatia initiala.

11, ,,Vizitiul gi caiutul”

Se alcatuiesc 2/3 echipe formate din cate 8, 10 sau 12 elevi. Fiecare echipd se ageaza in
coloana cate doi, inapoia unei linii de plecare/sosire. In fata fiecarei echipe, la distanta de 10/15/20m
se plaseaz4 un reper care poate fi ocolit. Fiecare echipa primeste un cerc sau o coarda. La semnalul
de incepere un elev din prima pereche se ,inhama” cu cercul sau coarda, iar celdlalt apuca cu ambele
maini ,h&turile”, respectiv cercul sau capetele corzii, pornind in alergare pana la reper, 1l ocolesc §i
revin la propria echipa, predand cercul sau coarda urmétoarei perechi §i deplasandu-se la coada
sirului.

Castiga echipa care reuseste s3 revina prima in formatia initiala. La reluarea jocului, rolurile se
schimba Tn cadrul fiecarei perechi.

12. ,,Vizitiul si doi cai”

Actiunea jocului este asemanatoare jocului descris anterior. Deosebirea consta n faptul ca se
alcatuiesc doua echipe formate din 9 sau 12 elevi, fiecare echip asezandu-se in coloana céte trei. La
semnal, doi copii din prima linie se ,inham&” cu cate un cerc sau coard3, iar cel de al treilea preia
Lhaturile” cu fiecare mana, pornind In cursa.

O variant3, cand se foloseste cercul, este ca elevii cu rolul celor cei doi caluti s3 intre in acelasi
cerc.

13. ,,Carul roman" sau ,,Troica”

Se alcatuiesc doua echipe cuprinzand cate 12 elevi, dispusi in trei linii de cate 4 copii.

In fata fiecarei echipe se ageaza cate doud cercuri §i doua corzi, iar la distantd de 15-20m se
planteaza un reper care s3 poata fi ocolit. La semnalul de plecare, doi copii se ,inhama” cu corzile si
apuca cu mana dinspre interior marginea unui cerc. Al treilea copil, situat Intre cei doi, apuca cu
fiecare mana cele dou cercuri. Al patrulea copil apuca cu fiecare mana capetele corzilor calutilor” din
lateral si ,atelajul’ porneste in cursa. Finalul cursei §i desemnarea echipei castigatoare sunt identice
cu descrierile fcute la jocul anterior.

14. ,,Naveta spatiaia”

Se alcatuiesc doua/trei echipe situate, In coloana céate unul, inapoia unei linii de plecare/sosire.
La distanta de 10/15/20m se traseaza in dreptul fieclrei echipe o zona de 2/2m (sau se ageazé cate o
saltea sau banc3) care vor reprezenta zonele de aterizare de pe satelitul/planeta in care vor fi
transportati cosmonautii. Primul copil din fiecare echipd va primi cate un cerc, in care va intra
trecandu-l pe deasupra capului. La semnal, il va introduce si pe primul coechipier in cerc §i impreun
vor alerga pana la zona de aterizare, unde ,cosmonautul” transportat va fi debarcat. ,Naveta” se
reintoarce pe .pamant” preludndu-l pe urmatorul cosmonaut. Castigd echipa care reuseste sa
transporte prima toti memobrii.

La reluarea jocului, transportul se va realiza in sens opus, rolul de ,naveta" revenind altui copil.

15. ,,Uliul si porumbeii”

La cele doud capete ale unui spatiu delimitat se traseaza cate o zond pentru refugiul
Jporumbeilor”. Elevii primesc rolul de ,porumbei” si ,zboard" liber Tn suprafata de joc dintre cele doud
spatii de refugiu. Un copil, numit de Tnvatatoare, va primi rolul de ,uliu” si va fi plasat In aFFg APAYTW
de joc, la mijlocul acestuia. La avertizarea invatatoarei ,uliull”, ,porumbeii” incearca s&4 :
din spatiile de refugiu, in timp ce ,uliul* incearca s& prinda (atingd) un ,porumbel”. ,
schimba rolul cu ,uliul". Daca ,uliul" nu prinde nici-un ,porumbel”, acesta isi reia
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suprafetei de joc, iar invalatoarea da semnalul ,porumbeii” zboara!, dupé care la semnalul ,uliul”, jocul
continua.

Pentru a da mai multe sanse ,uliului” se mai poate introduce, pe partea opusa a terenului, inca
un ,uliu”,

16. ,Sarpele igi prinde coada”

Elevii formeaza un sir, {indndu-se strans unul de altul prin cuprinderea cu ambele brale a
mijlocului celui din fata. La semnalul de Incepere a jocului, primul copil din fata, urmat de cei din prima
parte a coloanei, Incearcad, prin miscari stdnga-dreapta, sd atingd ultimul copil din coada sarpelui
(coloanei). Acesta din urma, Impreun cu copiii care formeaza coada sarpelui se deplaseaza in sens
opus ,capului sarpelui”, Tncercand s& evite prinderea (atingerea). Copilul atins, trece in fata coloanei
devenind ,capul sarpelui”,

17. ,Clobanui isi apara cile”

Elevii sunt Tmpartiti in doud echipe, una dispusa in formatia de cerc, cealaltd formand o coloana
cate unul in mijlocul cercului, elevii fiind foarte apropiali unul de altul, cuprinzénd cu ambele brale,
mijlocul coechipierului din fata. Copiii de pe cerc sunt lupii” si primesc o minge cu care s& vaneze.
Primul copil din girul aflat in mijlocul cercului devine ,cioban” si are rolul de a-gi apara ,oitele” din
spate, respingand mingea aruncatd de ,lupi”. Lupii" prin pase succesive incearcd s& lov ascd cu
mingea ultima ,oitd" din turm3, iar ,oitele” se deplaseaza in functie de minge, ascunzéndu-se dupa
,Cioban".

Jocul se desfigoarad contratimp, echipele schimbéndu-si rolurile la fiecare trei minute. ,Oita”
lovitd (numai de la mijloc Tn jos) trece Tn fata sirului si preia rolul de cioban.

Castiga echipa care In cele trei minute a reusit s3 ,vaneze” cat mai multe ,oile”.

18. ,,Aparatorui cetatii”

Elevii sunt dispusi Intr-un cerc, in interiorul céruia se ,construieste” o cetate (2-3 mingi
medicinale suprapuse; un recipient de plastic de 5 litri; capra de gimnastica etc.). Un elev primeste
rolul de aparator al cetétii, avand voie s& respinga mingea aruncata de cei de pe cerc, atat cu bratele
cat si cu picioarele. Daca cetatea este atinsa, elevul care a reusit aruncarea devine aparatorul cetatii,
iar celalalt i ia locul in cerc.

18. ,Vanatoril i ratele”

Elevii se constituie In doud echipe, una de ,vanatori" §i cealaltd ,de rate”. Pe suprafata de joc se
traseaza un dreptunghi/patrat sau cerc, Tn interiorul carora se plaseaza ,ratele”™. ,Vanatorii" se dispun
in exteriorul figurii trasate pe sol gi incearca sd ,vaneze” (s3 atings de la mijloc in jos) cate o rafuscs,
cu o minge pe care o paseaz3 intre ei. Se joacd contratimp, fiecare echip3, fiind pe rand, timp de trei
minute ,vanatori".

Cagliga echipa care ,vaneaz&” cele mai multe ratuste In timp de 3 minute.

20. ,,intre doua focuri”

Pe suprafata de joc se traseaza un dreptunghi despartit in doua zone printr-o linie de centru.
Elevii sunt Tmpartiti In doud echipe, fiecare dispunandu-se cu jumétate din efectiv inapoia uneia din
liniile de fund ale dreptunghiului, iar cealaltd jumatate se dispune, In linie, n jumatatea dreptunghiului
opusa liniei proprii de fund. Prin tragere la sorli se acordd o minge uneia dintre echipe care, la
semnalul de Incepere a jocului, o paseaz3 Intre cele doud linii (focuri) incercand sa surprind3 si s&
atingad cu mingea unul dintre componentii echipei adverse aflat intre liniile proprii. Fiecare atingere cu
mingea a unui adversar aduce echipei un punct. Cand mingea iese in afara terenului de joc, ea va fi
repusa in joc de catre echipa adversa. Dupa o repriza de 3 minute, echipele schimb3 pozitiile liniilor,
cei din centru trecand inapoia liniiler de fund.

Céastiga echipa care acumuleaza cel mai mare numar de puncte.

21. ,,Cursa pe numere”

Elevii sunt Tmpariiti pe 2-3 echipe, fiecare echipa asezandu-se In coloani cétg
linii de plecare/sosire. In fala fiecarei echipe, la distan{a de 10-15-20m se ageazfi Jin rheag:
poata fi ocolit. Copiii din fiecare echipd numara in continuare, fiecare compone e {ing A
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care 1i apartine. Céand Invataitoarea va pronunta sau va ardta o cifra, copiii cu numarul respectiv
pornesc In curs3, ocolesc fanionul si revin la locul lor. Copilul care ajunge primul la locul sau aduce un
punct echipei sale.

Castiga echipa care acumuleaza cel mai mare numar de puncte.

22, ,,Calculatoarele”

Organizarea clasei pentru acest joc este identica cu cea prezentata la jocul anterior. Diferenta
dintre aceste doua jocuri const# In faptul ¢ cifra la care un elev pornegte In cursa deriva din rezultatul
unei operatii matematice pe care o pronunta sau afigeaza Invatatoarea, calculul fiind realizat de cétre
fiecare elev (ex. 2+3; 9-7; 4x2; 27.9 etc.). Se vor folosi operatiile pe care le-au insusit elevii. Echipa
castigatoare se stabileste ca la jocul anterior.

23. ,,Cursa vocaleior”

Clasa se imparte In 3-4 echipe a cate sapte elevi, fiecare echipa ageza&ndu-se in coloan cate unul
inapoia unei linii de plecare/sosire. In fata fiecarei echipe pe o distanta de 10-15-20m se amplaseaza 3-4
repere dispuse in zigzag si un fanion la capatul fraseului, care s& poatd fi ocolit. Sub indrumarea
InvAtatoarei, copiil din fiecare echipa, primesc In ordine, denumirea vocalelor (a, 4, e, i, 1, 0 ,u).

La pronuntarea sau ardtarea de catre invatatoare a unei vocale, elevul care o reprezinta
porneste in cursa, serpuieste printre repere, ocoleste fanionul si revine la locul pe care |-a ocupat in
echipa sa, Copilul care ocupa primul locul s3u din echipd, aduce un punct echipei sale.

24. ,Crabili gi crevetii”

Elevii sunt organizati in doua echipe, dispuse In linie, deoparte i de alta a unei linii de centruy, la
distantd de un metru intre ele. Inapoia fiecarei echipe, la distantd de 3-4m, se traseaza o linie ,de
scapare’. Fiecare dintre cele dou3 echipe primeste denumirea uneia dintre vietuitoarele din titlul
jocului. Asezati fata in fata in diferite pozitii (stand, pe genunchi, agezat, ghemuit) la auzul pronuntarii
de citre invatatoare a unuia dintre numele din titlul jocului, componentii echipei numite Incearca sa-i
prinda (atinga) pe componentii echipei adverse, care, la randul lor, incearca s& treac3, fara a fi prinsi,
de linia de scapare. Dupa fiecare secventa jucatd se numara elevii pringi de catre o echipa. Castiga
echipa care acumuleaza cel mai mare numar de adversari pringi. Pronuntia Tnvatatoarei trebuie sa
aiba o faza pregatitoare (crrr) si o faza executorie (evetii). Din cand n cand se verificd i orientarea
atentiei copiilor pronuntandu-se un cuvant care nu trebuie sa produca efectul stabilit.(ex. crir-eta!, crrr-
eion; crrr-avata efc.)

25, ,,Pasareleie intra-n cuib”

Elevii sunt grupati cate trei, doi dintre ei apucandu-se de maini formeaza ,cuibul’ iar al treilea
intra In cuib, devenind ,pasarica”. ,Cuiburile” sunt rispandite pe toats suprafaia de joc. Invatitoarea
numeste dol elevi care devin ,p&sarele far3 cuib”.

La semnalul invatatoarei ,pasarelele zboard", copiii aflati in cuiburi, ies din acestea i alearga
simuland zborul pasarelelor. La semnalul ,Pasarelele intrd in cuib’, toate pasérelele, inclusiv cei doi
fara cuib, cauta sa intre cat mai repede intr-un cuib, altul, decat cel din care au plecat. Pentru ca s-au
orientat gi miscat mai incet, vor rdméane din nou, alte doud pasarele fara cuib. Dupa 3-4 repetéri ale
jocului, pasarelele vor schimba rolurile cu céte unul dintre copiii care au format cuiburile.

26. ,indemanaticii”

Clasa se imparte in trei echipe, dispuse pe siruri, inapoia unei linii de plecare/sosire. In fata
fiecarei echipe se amplaseaza doua cercuri, la distantd de 5m fala de linia de plecare si intre ele,
traseul terminandu-se la 15-20m, cu un reper care poate fi ocolit.

La semnalul de plecare, primii copii din fiecare echipa pornesc 1n alergare, ajung la primul cerc,
il apuc3, il trec pe deasupra capului si-| scot pe sub picioare, alearga In continuare, intrd in al doilea
cerc i 1l scot pe deasupra capului, dupa care ocolesc reperul de la capatul parcursului si revin la
propria echipd, predand stafeta urmatorului coechipier.

Cagtiga echipa care revine prima Tn formatia initiala.
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27. ,Feregte-ti capul”

Se constituie trei echipe egale numeric, dispuse Tn siruri inapoia unei linii. La distantd de 1
metru de aceastd linie se traseazd o linie paraleld, inapoia careia fiecare echipa isi trimite un
reprezentant care primeste o minge. La semnalul de incepere a jocului, elevul cu mingea o paseaza
primului coechipier, care o prinde, o repaseaza inapoi i se ghemuiegte. Pasatorul transmite mingea
urmatorului coechipier, care o prinde, o repaseaza §i se ghemuieste, §.a.m.d. Cand mingea ajunge la
ultimul elev din echipa, acesta aleargs cu ea la linia de pasare, timp in care fostul pasator se ageaza
In fata echipei sale, ceilali coechipieri facand un pas inapoi.

Castiga echipa care revine prima Tn formatia initiala.

28. ,,Mingea prin tunel”

Organizarea clasei pentru acest joc este identicd cu cea prezentatd la jocul anterior, cu
deosebirea cA elevii din fiecare echipa adopt pozitia stand departat.

La semnal, copilul de la linia de pasare, lanseazd mingea, rostogolind-o pe sol (podea) prin
tunelul format de picioarele departate ale coechipierilor. Ultimul elev din echipa prinde mingea, alearga
cu ea la linia de lansare, timp In care fostul lansator se posteaza in departat In fata echipei, ceilalii
copii facand un pas inapoi.

Castiga echipa care revine prima in formatia initial.

29. ,Mingea prin tunel” (varianta)

Organizarea clasei pentru joc este asemandtoare cu cea descrisd la jocul anterior, cu
deosebirea ¢ nu se mai traseaz3 linia de pasareflansare. La semnal, primii copii din fiecare echipa,
care posedd cate o minge, o transmit printre picioare, din mana in méana, urmatorului copil. Cand
mingea ajunge la ultimul copil (fara s& ating3 solul) acesta alearga cu ea in fata echipei §i o transmite
In aceeasi maniera mai departe. In acelasi timp, toli componentji echipei fac un pas inapoi pentru a-i
face loc celui cu mingea s& se plaseze la intrarea Tn tunel.

Céastiga echipa care revine prima In formatia initiala.

30. ,Mingea pe pod” sau ,,Banda rulanta”

Jocul se organizeaza si se desfagoara identic cu jocul descris anterior, nurnai ca transmiterea
mingii din mana In mana se realizeaza pe deasupra capului.

31. ,Mingea sarpe”

Organizarea si desfasurarea jocului se aseamand cu cele descrise la jocul anterior, cu
deosebirea ca transmiterea mingiei se face cu doud maini prin rdsucirea trunchiului. Dacd mingea se
primeste din partea dreapta se va transmite prin partea stanga s.a.m.d.

32. ,Feregte-ti picioareie”

Elevii sunt Tmpariti in 2-3 echipe, dispusi in coloana cate unul, inapoia unei linii de plecare.
Primul copil din fiecare echipa primeste un baston pe care il apuca cu o ména de unul din capete. la
semnal, copilul cu bastonul se Tntoarce cu fata spre echipa sa si din alergare, cu cel3lalt capat al
bastonului atingand solul/podeausa, 1l trece pe sub picioarele coechipierilor care sar pe verticala. Cand
purtatorul bastonului ajunge la capatul echipei sale, transmite bastonul din mé&n#& in méana pana la
copilul din fata echipei, care reia acliunea.

Castiga echipa care revine prima in formatia initiala.

33. ,,Vanatorui iscusit”

Elevii clasei sunt Tmpariiti in dou& echipe egale numeric, dispuse in linie Inapoia unor linii
paralele situate la 4-5m una fata de cealaltd. La mijlocul distantei dintre linii se ageaza (traseaza) un
cerc in care se introduce un obiect care poate fi apucat cu o ména.

Componentii celor doud echipe numara in continuare, fiecare copil refinand-gi numérul Se
formeaza astfel perechi de elevi din cele doua echipe, purtand acelagi numar. A

Jocul incepe prin pronuntarea sau afigarea de catre Invatatoare a uneia din ci le.r i
care cel doi elevi avand numarul corespunzator cifrei strigate/aratate, se indreapté 1 w]'é,za,s
incercand s& ,vaneze" oblectul din interiorul acestuia si s& ajunga neprins (atins) d ;lﬂve(,s@r
liniei propriei echipe. iz :
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Vanatorul care reugeste sa ajungd cu obiectul la propria echipa fara a fi prins sau reusegte sa-I
prinda pe adversar Inainte ca acesta sa ajungé la echipa sa, castigd un punct pentru echipa sa.

34, ,Buchetelele”

Elevii se deplaseaza liber (mergand, alergand) in spatiul de joc. Ei reprezintd florile din care
trebuie formate buchetele. La pronuntarea sau ardtarea de catre invalatoare a unei cifre (din
concentrul cunoscut de copii) acestia se grupeaza in numarul corespunzator, In buchete ({inandu-se
de maini; cuprinzandu-se pe dupa umeri sau pe dupa mijloc). Copiii rimasgi In afara buchetelor vor
auzi din partea tuturor colegilor strigarea: ,Te-ai migcat Tncet, nu esti in buchet. Grabegte-te!” Apoi
jocul se reia prin desfacerea buchetelor.

35. ,,Cercuriie zburatoare”

Elevii sunt Tmpariiti in doud echipe, fiecare fiind dispusa in formalia de cerc, cu fata spre
interior. Fiecare echipd desemneazi un elev care se situeaza in centrul cercului unde gasesgte o
coardd lungd (franghie) sau doud corzi legate intre ele, obligatoriu avand la un capét atagatd o
ingreuiere mica (minge de oin&; recipient mic de plastic etc.). La semnal, copilul din centrul cercului
apuci coarda de capatul liber si o Tnvarte pe sub picioarele coechipierilor. Cercul (echipa) care sta mai
mult in aer, castigd un punct. Copilul care a fost atins de coarda si a intrerupt zborul echipei sale
schimba rolul cu elevul care invérte coarda.

36. ,Mingea la capitan”

Se formeazad doud echipe care se dispun pe dou3 cercuri concentrice trasate pe sol/podea.
Echipa situatd pe cercul exterior isi trimite ,capitanul” In mijlocul cercului interior. Echipa de pe cercul
exterior, avand o minge, incearca s3 o transmitd capitanului® lor printre bratele gi picioarele elevilor
din echipa advers3, situatd pe cercul interior. Transmiterea mingii spre capitan se va face fard a
depasi indltimea copiilor. Dacd mingea ajunge la ,capitan”, echipa realizeazd un punct, iar dac3
mingea este transmis3 inapoi de catre capitan” se realizeazd inca un punct. Se joacd pe reprize de
cate 3 minute, dupa fiecare repriza, echipele 1si schimb3 rolurile,

37. ,Figurile geometrice”

Pe suprafata de joc se traseaza céate doua-trei dintre figurile geometrice Insusite de elevi,
incadrate Intr-un cerc. Din alergare liberd sau in coloana cate unul sau cate doi, la pronuntarea de
cétre Tnvatatoare a numelui unei figuri geometrice, copiii trebuie sa se orienteze §i si se plaseze
corect in cercul corespunzator. Copiii care nu au recunoscut figura geometricd sau s-au plasat gresit
vor fi corectati i indrumaiti.

O vananta si mai atractiva este aceea in care pe suprafala de joc se traseaz& mai multe figuri
geometrice de acelasi fel (4, 5, 6), fiind reprezentate toate figurile geometrice Tnsusite. La comanda
Invatatoarei ,Cate (cinci, patru sau sapte etc.) In triunghi!”, copiii trebuie s& recunoasca triunghiurile
dar sa se si grupeze conform comenzii.

38. ,Recunoaste-t| vecinil”

Din formatia de adunare in linie pe un rand, In ordinea inallimii, clasa se desparte in doua
echipe, separate de invatatoare care se situeaza in mijlocul formatiei de adunare. Dupa atentionarea
Verificati-va vecinii”, invatatoarea da comanda de deplasare rapidd a tuturor copiilor catre diferite
directii (,la colturile terenului/salii, fuga mars!”, ,sub panourile de baschet/in portile de handbal, fuga
margl”; ,la copacii din fats, fuga marsg!”). Dup3 ce copiii s-au deplasat potrivit comenzii, dupd un
moment de pauza, Invatatoarea di comanda de adunare Tn formatia initiald. Echipa care se aliniaza
corect $i cel mai rapid, castiga intrecerea.

39. ,Revenim rapid"”

Organizarea clasei este identicd cu cea descrisd la jocul anterior. La comanda mnul
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40. ,,Sotronul”

Pe suprafata de joc se traseazé 2-3 contururi, n functie de numarul de echipe care se doregte a
fi constituit (cercul este capul; un dreptunghi — gatul; 4-6- dreptunghiuri suprapuse — trunchiul, cate 3
dreptunghiuri picioarele; cate 2 dreptunghiuri - bra;ele) Jocul constd in realizarea de catre fiecare elev
a unor variante de sérituri (cu desprindere si aterlzare de pe si pe unul sau ambele picioare; In
departat; din departat in apropiat; cu Intoarcere de 90° - 180% in functie de modalitatile stabilite de
invatitoare. Traseul sariturilor poate fi marcat prin cifre (gi poate fi parcurs in ordine cronologica, Tn
ordinea cifrelor pare sau impare) sau prin sageti (linii, coturi, curbe).

Intrecerea intre echipe poate viza atat corectitudinea executiilor (se inregistreaza numarul
erorilor fiecarei echipe) cat si viteza cu care echipa a realizat, cu toti membrii séi, parcurgerea
traseului respectiv.

41. ,,Din cerc in cerc”

Clasa de elevi se Imparte In dou& echipe, situate In coloan& cate unul, Inapoia unei linii de
plecare/sosire. In fala fiecarei echipe se traseazd/monteaza 5 sau 8 cercuri, In forma de sah (2 cercuri
paralele, un cerc in fata si la mijlocul acestora, din nou 2 cercuri paralele §.a.m.d.). Distanta dintre
marginile cercurilor variaza in functie de clas, intre 0,5-1,00 m. La semnalul inv&t&toarei si conform
expllca;iilor date, primii elevi de la fiecare echipa efectueazi o sariturd in departat In primele doui
cercuri, urmata de o saritura intr-un picior In cel de al trellea cerc, urmata de o sariturd Tn departat in
cercurile 4 i 5, dupa care o saritura cu intoarcere de 180" in cercul 3 si una in depértat in cercurile 1
si 2. Apoi printr-o saritura peste linia de plecare se preda stafeta urmatorului coechipier. Invatatoarea
poate introduce In traseu si alte variante de sarituri,

Castiga echipa care parcurge corect traseul §i ajunge prima In formatia inifiala.

42. ,Broscutele sar in lac”

Elevii primesc rolul de ,broscutd”, cu exceptia unuia care primeste rolul de ,sarpe”. In jurul
suprafetei de joc se amplaseaza banci de gimnastica, capacele |azii de gimnastica, saltele suprapuse,
etc. in mijlocul suprafetei astfel delimitate se afta lacul”.

Sub forma povestirii, ,broscutele” dupd ce s-au balacit In Jlac” (alearga, sar din ghemuit in
ghemuit) ies din lac si se Tntind la soare (culcat facial sau dorsal) pe suprafetele Inallate, amplasate pe
malul Jacului”, Tn jurul suprafetei de joc se taraste (plimba) ,sarpele”. La atentionarea invatitoarei
.Sarpele!” acesta Incearca sa prinda o .broscutd", iar ,brosculele” se feresc de ,garpe” sarind in ,lac”.
Dac3 o ,broscutd” este prinsa (atinsa), elevul respectiv schimba rolul cu ,sarpele”. Dacéd ,garpele” nu
prinde nicio ,broscuta” va continua s3 indeplineasca acest rol inca de 1 - 2 ori, dupa care va fi inlocuit
cu un alt elev.

43. ,Banda rulanta”

Elevii sunt impariiti in 2 — 3 echipe, situate inapoia unei linii de plecare. Copiii din fiecare echipa
adoptd pozitia culcat dorsal cu picioarele departate. Primii elevi din echipe (c&pitanii) au la nivelul
talpilor © minge medicinald (sau un obiect care poate fi apucat cu doud maini) pe care, la comanda
,Start!", prin ridicarea trunchiului ¢ apucd si o ridicd deasupra capulul, dupa care revine In poziia
culcat dorsal, transmitand mingea (obiectul) urméatorului coechipier. Cand mingea (obieclul) ajunge la
ultimul elev din echipd, acesta se deplaseazad cu ea In fala echipei, agezandu-se In pozitia culcat
dorsal gi continuand jocul,

Céastiga echipa care revine prima in formatia inifiala.

44,  Transportul bugteanuiui”

Efectivul clasei se Tmparte In doua echipe, 1n fala cérora se aseaza cate doua saltele unite Intre
ele. Componentii echipei adoptad pozitia culcat dorsal cu bratele intinse in prelungirea corpului,
situdndu-se unul langa altul la distanta de 0,25m. Ultimul elev din echipa adopta pozitia culcat facial
cu bratele Intinse, situdndu-se peste corpurile partenerilor, indeplinind rolul de ,bustean”. La semnalul
LStart!” membrii fiecarei echipe se Intorc simultan catre Tnainte, din culcat dorsal in culcat facial, printr-
o rulare laterald, determin@nd avansarea ,busteanului’. Miscarea se repeta cu repeziciune péné cand
busteanul este transportat’. Ajuns la capat, .busteanul” se ageaza in pozitia culcat-ga:
echipei, iar ultimul copil intra in rolul de ,bustean”.

Castiga jocul echipa care revine prima in formatia inifiala.
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45. , Transportul ranituiul”

Elevii sunt impariti In dou& echipe, fiecare dispusa In coloand cate trei, Inapoia unei linii de
plecare/sosire. (Se redemonstreazd modul In care cei doi elevi din marginile formatiei de trei, formeaza
,scaunelul” si cum elevul din miloc (ranitul”) std pe ,scaunel’ si se tine cu mainile pe dupa gatul
partenerilor). Toate formatiile de cate trei elevi formeaza .scunelul’ fiind pregatite sa-i transparte
,ranitul’, In fata ambelor echipe se ageaza la 10 — 15m un reper care poate fi ocolit. La comanda , Start!”
primii trei copii din fiecare echipd pornesc In cursa, ocolesc reperul §i revin la propria echipa, predand
stafeta urmatorilor trei coechipieri. Castiga echipa care revine prima in formatia initiala. Intrecerea se
reia, minimum de trei ori, pentru a se schimba rolurile Intre elevii fiecarui grup de trei.

46. ,Caraugli”

Se organizeazi 2-3 echipe, fiecare dispusd in coloanad cate unul, Tnapoia unei linii de
plecare/sosire. In fata, fiecarei echipe, la distanta de 10 -15m se ageaza un reper care poate fi ocolit.
Fiecare echipa primeste obiectul care trebuie transportat (minge umplut3, recipienti de plastic umpluti)
specificandu-se procedeul de apucare/sustinere §i transport. La comanda ,Start!", primii copii din
fiecare echipa preiau obiectul de jos, parcurg traseul, ocolesc reperul §i revin la propria echipa, unde
predau obiectul urmatorului coechipier si trec la coada girului.

Castiga echipa care revine prima In formatia initial.

47. ,Cobilita”

Clasa se organizeaza ca §i la jocul descris anterior. Obiectul de transport 1l reprezinta un baston
care are atarnate la ambele capete cate un recipient de plastic cu toartd, umplut, cu capacitate de
1,5/2 litri. La comanda ,Start!" primul copil din echipd, ajutat de cel de al doilea, ageaz& bastonul
sprijinit pe ambii umeri, Tnapocia gatului, tindnd cu mainile toartele recipientilor atarnati de baston si
porneste Tn cursd. Dupd ce ocoleste reperul de la capatul traseului revine la echipd si preda
Jincarcatura’ urmatorului coechipier. Echipa care revine prima in formatia initiald castigd intrecerea.
Pentru a usura sarcina de transport, recipientii pot fi legati de baston, Inainte de inceperea jocului.

48. ,Unde-s dol puterea cregte”

Se constituie dous echipe dispuse In coloand cate doi, inapcia unei linii de plecare/sosire. La
10 — 15m de aceastd linie, in fata fiecarei echipe se plaseaza un reper care poate fi ocolit. In fata
fiecarei echipe se afla un baston, in mijlocul caruia este atarnat un recipient de 5 litri. La semnal, prima
pereche din fiecare echipd, apucd cu o méana capetele bastonului, ridica incarcitura si porneste in
cursa, Dupa ocolirea reperului, revin la propria echipa, predand bastonul cu ,incarcatura” urmatoarei
perechi i se aseazd la coada coloanei. Céstigd echipa care revine prima in formatia initiald. O
varianta atractiva de transportat in pereche, este aceea in care cu doud bastoane sunt transportati doi
recipienti atarnati in mijlocul acestora, elevii din pereche aflandu-se unul inapoia celuilalt.

49. ,Ajuta-te singur”

Clasa se organizeaz in doua echipe, care se dispun in coloan cate unul, Tnapeia unei linii de
plecare/sosire. In fata fiecarei echipe se plaseazi dou3 banci de gimnastica, una in prelungirea
celeilalte §i un reper care poate fi ocolit, la distan{d de 10 - 15m. La semnal, primii copii din fiecare
echip3 se culca facial pe bancad si se deplaseaza pe suprafala acesteia prin tractiuniimpingeri cu
ajutorul bratelor sau/gi al picioarelor, dupa care aleargd, ocolesc reperul de la capatul traseului si revin
la propria echipd, predand stafeta urmatorului coechipier. Invatatoarea va alterna varlantele de
tractiune-impingere, de la o Intrecere la alta.

Castiga echipa care revine prima in formatia inifiala.

50. ,,Remorcarea”

Elevii sunt organizati ca si la jocul anterior, numai ca primii doi copii din fiecare echipa primesc
rolurile de ,remorca” si, respectiv ,remorcat’. ,Remorca” se situeaza Tn stand departat cu banca Intre

tindndu-se de mana, alearga pana la reper, 1l ocolesc si revin la propria ec
urmatorilor doi coechipieri. La reluarea jocului, se vor schimba rolurile in c3x
.Remorca” poate realiza tractiunea atét cu fata cat i cu spatele spre ,remorcat”

In fiecare variants, castigd echipa care revine prima In formatia initiala.
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51. ,,Avionul”

Elevii clasei sunt impariti in doua echipe, fiecare dispunandu-se in coloana cate 3, Inapoia unei
linii de plecare/sosire. In fata fiecirei echipe se aseaz3 2 — 3 banci de gimnastica, una In continuarea
celeilalte. La semnal, unul din cei trei elevi din prima linie se ageaza Tn culcat facial la capatul bancii,
cu bratele intinse inainte, iar ceilalti doi elevi, situati de o parte si de alta a bancii, il tracteaza
apucandu-l de maini. Dupa parcurgerea traseului, revin in viteza la propria echipd i predau stafeta
urmatoarei linii de trei elevi. La urmatoarele reluri ale jocului, se schimba rolurile in fiecare linie de
cate trel copii.

Castiga echipa care revine prima In formatia initiala.

52. ,Toboganul”

Clasa se imparte In 2 — 3 echipe, dispuse in coloand cate unul, inapoia unei linii de
plecare/sosire situata la 10m fatd de peretele salii unde sunt montate scarile fixe, In fata fiecarei
echipe se agals de scara fixa o banca de gimnastica In pozilie oblica fata de sol.

La semnal, primii copii din fiecare echip3, aleargd, se catird pe scara fixd pe l&anga banca
agatatd, o incaleca si tinAndu-se cu mainile de marginile bancii, aluneca pe gezut pana ating solul cu
picioarele. Apoi se deplaseaz4 rapid si preda stafeta urmatorului coechipier.

Castiga echipa care revine prima n formatia inifiala.

53. ,,Derdeiugul”

Organizarea jocului este asemanétoare cu cea descrisa la jocul anterior, cu deosebirea ¢a n
fata fiecarei echipe se plaseaza doud banci agatate de scara fixa, in pozilia oblica fata de sol.

La semnal, primul copil din fiecare echipd se cal&rd pe banca inclinata, cu ajutorul bratelor si
picicarelor, apoi Incaleca cealaltd banca si aluneci pe sezut pana atinge solul, dupa care alearga si
preda stafeta urmatorului coechipier.

Casliga echipa care revine prima in formatia initiala.

54. ,,Cursa broscutelor”

Elevii clasei sunt Tmpariiti in dou& echipe care se situeaza Tn coloana céate unul, inapoia unei
linii de plecare/sosire. In fala fiecarei echipe se aseaz3 dou banci de gimnastica, una in prelungirea
celeilalte, iar la 10 = 15m de banci se plaseaza un reper (fanion) care poate fi ocolit. La semnal, primul
copil din fiecare echipd apuca marginile bancii cu mainile si prin séltare vine in pozitia sprijin ghemuit
pe banca, apoi muta bralele in fata si trece in pozilia sprijin departat cu picioarele pe sol. Migcarile se
repeta alternativ pana la capatul bancilor, dupa care elevul alearg, ocoleste fanionul si revine cat mai
repede la echipa sa, predand stafeta.

Cagtiga echipa care revine prima in formatia initiala.

55. ,,Cursa iepurasiior”

Organizarea jocului este asemanatoare cu cea descrisa la jocul anterior. Se deosebeste doar
actiunea motrica, in care elevul situat |ateral fatd de banca, apucad marginile acesteia si prin saltare Tgi
trece picioarele de cealaltd parte a bancii. Apoi urmeaza mutarea catre Tnainte a bratelor i trecerea
picioarelor peste bancd. Dupa ce s-au parcurs ambele banci, elevul aleargd, ccoleste fanionul si
revine Tn viteza la propria echipd, predand stafeta.

56. ,Lacirc”

Elevii clasei sunt impariti in doua echipe, situate in coloana cate unul. In fata fiecarei echipe se
plaseaza céte 1 — 2 banci de gimnastica, cu partea latd in sus. La semnal, copiii urca pe banca si se
deplaseaza Tn echilibru Tn una dintre variantele comandate de invatatoare (cu purtare/depuneref
culegere de obiecte, cu pasire peste acestea, cu trecerea prin i peste obstacole, cu adoptarea a
diferite pozitii, deplasare laterald sau cu spatele spre direclia de Tnaintare etc.). Daca nivelul de
manifestare a echilibrului este corespunzator, se poate trece la deplaséri pe banca situata cu partea
ingusta in sus sau Tnclinata.

Cagstiga echipa care inregistreaza cel mai mic numar de dezechilibrari.

Joc §i migcara — Cumiculum la decizia scolii pentru clasa pregétitoare, clasa | gi clasa a li-a




57. ,Lupta cocosgilor”

Elevii sunt Tmpariti pe perechi, alcatuite din copii de acelagi sex si cu Inaltimi si greutali relativ
egale. La semnal, timp de 30"/1', elevii, prin s&rituri succesive Intr-un picior, cu bratele ridicate, cu
palmele pe sold sau la spate, incearc sa-si dezechilibreze partenerul, impingandu-l cu umarul. La
epuizarea timpului stabilit, invatatoarea verifica frontal, prin ridicare de mana, care dintre copii au
reusit s&-si dezechilibreze partenerul de mai multe ori.

58. ,Nu te lasa, fratel”

Elevii sunt organizati pe perechi, de acelagi sex si relativ egali ca potential fizic, situate intre
dou linii paralele la distantd de 3m una fati de cealaltd. Fiecare pereche primeste un baston de
gimnastica, pe care il apuca (cu palmele intercalate) la mijloc si il fixeaza intre piepturile lor. La
semnal, fiecare copil din pereche incearca sa-| impinga pe partenerul de joc, dincolo de linia din
spatele acestuia. Jocul se desfasoard pe secvente de 10" - 15" si continu& pana cand unul dintre
componentii perechii reuseste sa-1 impinga pe partener de 3 — 5 ori, aspect care se verificd frontal, ca
si la jocul anterior.

59, ,Nu te lasa, fratel” (varianta)

Elevii sunt organizati ca i la jocul anterior, numai ¢ cei care alcatuiesc perechea se ageaza pe
podea, spate in spate, cu talpile pe sol si genunchii indoiti. Fiecare pereche primeste un baston pe
care il fixeaza intre ei, trecandu-| printre brate, cu coatele indoite. La semnal, farad a se ridica, fiecare
copil incearci s&-si impinga partenerul, prin forta picioarelor, peste linia din spatele acestuia.
Stabilirea Tnvingatorului se realizeaza frontal ca si la jocul anterior.

60. ,Mingea calatoare”

Se constituie trei echipe, fiecare elev din echipé situandu-se in pozitia agezat departat pe banca
din fata echipei. Primii elevi din fiecare echipa primesc cate o minge {normald sau umplutd) pe care, la
semnal o transmit, cu doua maini pe deasupra capului urmétorului coechipier. Cand mingea ajunge la
ultimul elev din echipa, acesta se ridic3, alearga gi se ageazd in departat pe bancé, in fata echipei,
transmitand mingea urmatorului coechipier. Intre timp, ceilalti copii de pe banca se deplaseaza cétre
inapoi prin alunecare pe sezut, pentru a-i face loc celui care se va ageza In fat&. Transmiterea mingii,
la urmatoarele reluari ale jocului se poate face prin lateral, stdnga sau dreapta, ori gerpuit.

Cagtiga echipa care revine prima in formatia initiala.

61. ,Ancoram corabia la mal”

Elevii sunt impartiti in doud echipe, dispuse in coloane (stranse) cate unul, aflate fata in fata la
distantd de 1 — 1,5m, separate la mijlocul distantei de o linie trasatd pe sol. Copiii ambelor echipe
apucd cu palmele, o franghie, egal repartizatd ca lungime celor doud echipe. La semnal, ambele
echipe incearca s& deplaseze prin tractiune, echipa adversa, peste linia de mijloc. Se joacd de 3, 5,7
ori stabilindu-se echipa castigatoare finala.

62. ,Echipa de interventie rapida”

Se constituie trei echipe, fiecare asezandu-se lateral pe cate o banca. La semnal, intreaga
echipd se ridicd in picioare si 1l urmeazd in alergare pe primul elev, care ocoleste banca §i se
reageazd in lateral pe banca. Echipa care revine prima in pozitia inifiald castigd intrecerea. Pe
parcursul intregii actiuni se pastreaza ordinea in formatje.

63. ,,Echipa de interventle rapida” (varianta)

Clasa este impartitd in trei echipe, membrii fiecireia agezandu-se (incalecand) banca. La
semnal, intreaga echipd se ridica in picioare si isi urmeaza ,capitanul®, care ocoleste banca prin
stanga sau prin dreapta (conform comenzii) si ajuns la capatul ei, se deplaseaza in depad
intre picioare) agezandu-se cand ajunge la capatul din fata al bancii. Toti memb’gi-’
aceeasi actiune, ¥

Castiga echipa care revine prima in formatia initiala.
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64. ,,Suveica simpla”

Elevii clasei se impart in doua echipe, fiecare dintre acestea divizandu-se Tn doud coloane cate
unul, egale numeric, situate fata in fal3, inapoia unor linii trasate la 2 — 3m, una fata de cealalta.
Fiecare echipa detine o minge, pe care o tin ,capitanii" (aflati de aceeasi parte). La semnal, ,c&pitanul”
transmite (paseaza, rostogoleste) mingea coechipierului sau din coloana din fata si se deplaseaza la
coada sirului. Elevul care a primit mingea, o transmite la randul sau coechipierului din fala si se
deplaseaza la coada coloanei proprii. Castigd echipa al carei ,capitan” ajunge primul in formatia
initiala. Pe tot parcursul actiunilor, dupa ce elevul a transmis mingea §i se deplaseaza spre capatul din
spate al coloanei sale, ceilalti copii fac un pas inainte, pentru ca urmatorul ,pasator” s& ajunga la linia
trasata pe sol,

65. ,Suvelca dubla”

Clasa se organizeaz4 ca §i la jocul anterior. Ca noutate apare faptul c& dupa ce s-a transmis
mingea coechipierului din coloana din fatd, ,pasatorul” se deplaseazé la capatul din spate al coloanei
din fata sa. Ca urmare elevii vor fi de cate dou3 ori in coloanele initiale.

Castiga echipa care revine prima in formatia initiala.

66. ,,Suveica incrucigatd”

Se utilizeazd aceeasi organizare ca si la jocul anterior, numai ¢& cele doud coloane ale
aceleiagi echipe nu se mai ageaza fatd in fatd, ci in diagonald. Transmiterea mingii se face pe
diagonald, avand grijd ca mingea s& nu se ciocneascd de mingea echipei adverse. Dupd pas3,
executantul se va deplasa la coada sirului propriu. Cand se doreste cregterea complexitatii, atat pasa
cat si deplasarea la coloana opusa se fac pe diagonala.

Castiga echipa care revine prima in formatia initiala.

67. ,Automobilele”

In spatiul de joc, elevii alearga primind rolul de automobile. Intr-un colt al spatiului de joc se
marcheaza o zona de 3 — 4 metri patrati unde va functiona ,service’-ul, iar in alt colt se va marca o
zona unde va functiona ,spitalul de urgent&". Elevii primesc misiunea de a ,conduce” cu prudenta, sa
evite ,accidentele” (ciocnirile} si s& respecte culorile semaforului (aritate sau strigate). Inainte de
Inceperea jocului, copiii vor pronunfa in cor: la galben Tncetinim, la rogu ne oprim, la verde pornim
(eventual cu cantec). La semnal, copiii pornesc ,motoarele” i intrd in circulatie (aleargd) simuland
zgomotul motoarelor. Invatatoarea, prin rostirea sau prin aratarea de cartonagefstegulete colorate, va
alterna culorile ,semaforului”, urmarind si corectand (dupa caz) reactiile copiilor. ,Automobilele” (copiii)
care s-au ciocnit vor fi dusi, unul la ,service”" si celalalt la ,spital”.

Jocul continu3 pana cand in suprafata de joc rdman 6 — 8 ,automobile” care vor fi declarate ca
fiind cel mai bine conduse.

68. ,,Ursul doarmel”

Pe suprafata de joc se traseazd un cerc mare, in afara caruia sunt situati elevii. In mijlocul
cercului se traseaza un cerc mic care va simula ,barlogul ursului”. Unul dintre copii va primi rolul de
L,urs” si va sta ghemuit in ,barlog". Jocul incepe prin apropierea copiilor de ,barlogul ursului” cantand:

Ursul doarme, ursul doarme.
Si pare lihnit de foame,
Oare pe noi ne-a simiit,
Fugiti, ca s-a si trezit.

Pe ultimul vers, ,ursul” se scoald §i Tncearcd s& prinda (atingd) unul dintre copii, inainte ca
acesta s& iasa in afara cercului mare. Toti copiii alearga Tncercand sa scape de ,urs”.

Daca un elev este prins, acesta va schimba rolul cu ,ursul". Dac3 ,ursul” nu prinde nici-un copil,
va continua jocul indeplinind Tnc o dats acelasi rol.

69. ,Vanatorul, vrabia si albina”

Elevii clasei sunt dispusi intr-un cerc, cu interval de doua lungimi de brate
desemneazd trei copii atribuindu-le rolurile de ,vanator", ,vrabie" si ,albind
cercului, la distante egale intre ei.

La semnalul de Tncepere a jocului, cei trei copii pornesc in alergare, &
prind3 (atingd) ,vrabia", dar ferindu-se in acelasi timp de _albind" care Incearch
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LAlbina" fuge dupa ,vanator" dar trebuie s& se fereasca de ,vrabie” care vrea s o manance (prind&).
Cei trei pot alerga atat in afara cercului cat si prin cerc, traversandu-l. Copilul prins (atins) schimba
rolul cu un alt elev de pe cerc.

70. ,Leapga”

Pe o suprafala de joc delimitata, copiii alearga liber. Unul dintre copii primeste rolul de prinzator.
La inceperea jocului, prinzatorul aleargd incercand ,s& dea leapga" (s&- atingd) pe un copil. Elevul
care a primit leapsa” Tncearcs s& o transmitd mai departe, altui copil.

71. ,Leapsa pe ghemuite”

Organizarea este identicd cu cea de la jocul descris anterior. Deosebirea consta in faptul ca
elevul urmarit poate scapa de ,purtitorul de leapsd" dacd se ghemuieste, caz in care prinzatorul
aleargd dupa alt copil.

72. , Tintasii iscusiti”

Clasa se Imparte in trei echipe, dispuse in coloan& cate unul, Tnapoia unei linii trasata la 3m
paralel cu peretele. La 0,5m distant3 fat& de perete se amplaseazd doud banci de gimnastica unite
cap la cap, paralele cu zidul. C3pitanii celor trei echipe primesc cate o minge umplutéd {saculet cu
nisip, recipient de plastic umplut), pe care, la semnalul de incepere a jocului, 0 aruncé cu douad maini
de jos, In spatiul dintre perete si banca. Indiferent daca a reusit sau nu s& nimereascd ,tinta", preia
mingea §i foarte repede o inmaneaza urmatorului coechipier.

Castiga echipa care a acumulat cel mai mare numar de linte” lovite.

73. ,Mingea apel”

Elevii sunt organizali in formatia de cerc. Un copil numit de invatatoare, primeste 0 minge si
patrunde in interiorul cercului. Din mers, arunca mingea in sus §i pronunfa numele unui coleg/ unei colege.
Copilul strigat iese repede din cerc, urmareste mingea si Incearca s o prinda, Daca cel strigat pe nume a
prins mingea, continua jocul, locul s&u Tn cerc fiind luat de elevul care I-a strigat. Daca cel strigat nu a reusit
s& prind& mingea, revine la locul sdu din cerc, jocul fiind continuat tot de elevul care a facut ,apelul”,

74. ,,Posta merge”

Elevii clasei se dispun in formatie de cerc. Un copil numit de inva{atoare primeste rolul de
.postas” si adoptd pozitia sprijin ghemuit, in mijlocul cercului. ,Postasul” striga: ,Posta merge de la
Tudor la Felicia” (numele a doi copii aflali pe circumferinta cercului). Copiii numiti incearca, prin
alergare, s& schimbe locurile intre ei. In acelasi timp ,postasul” incearca s& ocupe unul din locurile
celor doi. Daca cei doi copii numiti au reusit sa-gi schimbe locurile, .postasul” continug jocul. Daca
.postasul” a reusit s& ocupe unul din locurile celor doi elevi numiti, elevul ramas fara loc, devine
.postas” si continua jocul.

75. ,Infanterigtii”

Clasa se imparte in doud echipe, dispuse in coloand cate unul, Tnapoia unei linii de plecare
situate la 15 — 20m de peretele pe care sunt amplasate scarile fixe. In fala fiecarei echipe se aseaza:
céate doua saltele unite cap la cap, in mijlocul carora se afla un obstacol pe sub care se trece; o banca
dispusa longitudinal, un gardulet; o banca de gimnastica cu partea ingusta Tn sus.

Lta semnal, primul copil din fiecare echipd porneste pe traseu, realizand o tarare joasa cu
trecere pe sub obstacol, o deplasare prin tractiune pe banca de gimnastica, sare peste gardulet, se
deplaseaza Tn echilibru pe bancs, urcé pe o scara fixa si coboars pe cealalts, dupa care aleargd si
preda stafeta urmatorului coechipier.

Castig echipa care a Incheiat prima parcurgerea traseului de catre toli elevii.

76. ,Mingea frige”

profesor. Ei incearcad sa transmitd mingea cat mai repede pentru a nu fi
formularea de catre profesor a sintagmei ,mingea frige". Cel pe care I-a ,f
cor sa fie mai rapid Tn executie. Z
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