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Nota de prezentare

Programa scolaré pentru Joc si miscare prezintd competentele generale si specifice, activitatile
de invatare, continuturile si sugestile metodologice pentru aceasta noua disciplind din oferta
curriculara de la clasele a lll-a si a IV-a, din invatamantul primar. Disciplina este prevazuta in planul-
cadru de invatamant in aria curriculard Educatie fizica, sport si sdnéatate si are un buget de timp de 1
ora/saptamana, pe parcursul fiecarui an scolar.

Introducerea disciplinei Joc si miscare in planurile de invatamant ale claselor a Ill-a si a IV-a
accentueaza rolul pe care activitatile ludice cu caracter dinamic trebuie sa il aiba in procesul de
crestere si dezvoltare a copiilor de 9 — 10/11 ani. Disciplina Joc si migcare subliniazd potentialul
instructiv-educativ al jocurilor, ca mijloace didactice specifice perioadei micii scolaritati, prin faptul ca
valorifica tendinta naturald a copiilor pentru miscare. Prin miscare copilul exploreaza, cunoaste,
interactioneaza cu propriul corp si cu mediul inconjurator. Cunoscand posibilitatile de actiune asupra
mediului, copilul devine Tncrezator in fortele proprii si cutezator in a descoperi lumea.

Integrata in cadrul ariei curriculare Educatie fizicd, sport si sénétate, disciplinei ii revine sarcina
de a completa influentele pe care Educafia fizicd le exercita la nivelul personalitatii copilului,
aducandu-si o contributie considerabila la dezvoltarea cognitiva si socio-afectivd a acestuia prin
valorificarea valentelor jocurilor de miscare. Potentialul instructiv-educativ al jocurilor dinamice poate
sustine dezvoltarea inteligentei emotionale a copiilor si, prin aceasta, o mai buna adaptare la
solicitarile mediului scolar si social. Numeroasele tipuri de jocuri de miscare — 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, caruia ii oferd posibilitatea definirii continue a
trasaturilor sale cognitive, afective, moral-volitive.

in timp ce influentele jocurilor dinamice asupra sferei motrice si fizice sunt valorificate in primul
rand la Educafie fizica, in cadrul acestei discipline se va urmari potentarea influentelor miscarii sub
forma de joc, asupra dezvoltarii cognitive si socio-afective a copilului.

Potentialul jocurilor de miscare poate fi utilizat si pentru consolidarea cunostintelor pe care copiii
le dobandesc la alte discipline de studiu (limba romana, matematica, stiintele naturii etc.). Maniera
integratéd de abordare a acestor obiecte de studiu face posibila invatarea/consolidarea, prin jocuri
dinamice, a alfabetului, cifrelor, denumirii animalelor, fructelor, legumelor etc. Prin faptul ca ii este
specifica activitatea in grup, jocul de miscare favorizeazé manifestarea relatiilor sociale (de cooperare,
de intrecere), presupunand armonizarea intereselor individuale si a eforturilor personale cu cele ale
grupului; favorizeaza incadrarea in colectiv, asumarea de responsabilitdti, manifestarea atitudinii
critice si autocritice, a initiativei si le permite copiilor sa invete ce inseamné toleranta, acceptarea
celuilalt, luarea unei decizii si asumarea consecintelor acesteia. Jocul presupune reguli si respectarea
lor, astfel disciplina Joc si migcare contribuie la dezvoltarea morald a copilului si permite o mai buna
integrare scolara si sociald a acestuia. Ca urmare a situatiilor favorabile sau nefavorabile cu care se
confrunta copilul in timpul jocului, el va tréi o gama largé de stari afective — bucurie, tristete, multumire,
entuziasm, placere. Copilul are ocazia sa cunoasca aceste stari, sa le inteleaga si sa invete sa le
controleze, astfel incéat sa aiba un comportament echilibrat, la scoala si in societate.

Structura programei scolare include urmatoarele elemente:
- Nota de prezentare
- Competente generale
- Competente specifice si exemple de activitati de invatare
- Continuturi
- Sugestii metodologice

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

Competentele generale ale disciplinei Joc si miscare vizeaza achizitile de cunoastere si de
comportament ale elevului pentru intreg ciclul primar.

Competentele specifice sunt derivate din competentele generale, reprezintd etape fin
dobandirea acestora, formandu-se pe durata unui an scolar. Pentru realizarea competentelor
specifice, in programa sunt propuse exemple de activitati de invatare care valorifica experienta
concreta a elevului si care integreaza strategii didactice adecvate unor contexte de invatare variate.
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Continuturile invatarii sunt structurate, in mod progresiv, pe ani de studiu si reprezinta baza
de operare pentru formarea competentelor. Astfel, ele sunt grupate pe urmatoarele domenii:
1. Capacitate psiho-motrica
2. Deprinderi de comunicare si lucru in echipa
3. Stil de viata activ

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

Programa scolara propune o abordare flexibila, bazatd pe valorificarea competentelor si a
experientei profesorului, a resurselor specifice unitatii de invatamant. Cadrul didactic este liber sa
aleaga, sa modifice sau sa adauge activitati de invatare. intregul demers didactic este ins& adaptat
particularitatilor elevilor si bazat pe invatarea prin joc. La randul lor, elevii sunt Incurajati sa isi exprime
optiunile pentru abordarea in procesul de invatare a anumitor jocuri.

Prin influentele pe care le exercita, disciplina Tsi aduce o contributie importanta asupra intregii
personalitati a copilului, contribuind la dezvoltarea acesteia inca din perioada scolara mica.
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Competente generale

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

2. Manifestarea unor comportamente sociale adecvate in
activitatile ludice
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Competente specifice si exemple de activitati de invatare

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

individuale

Clasa a lll-a

Clasa a IV-a

1.1. Aplicarea deprinderilor locomotorii Tn cadrul unor jocuri de
intrecere

- participarea la stafete si jocuri cu utilizarea unor deprinderi de locomofie

- participarea la stafete si jocuri cu utilizarea unor deprinderi de
manipulare

1.2. Manevrarea obiectelor In conditii de cooperare intra-grup si

intrecere inter-grupe

- realizarea unor sarcini motrice de manipulare a diferitelor obiecte, Tn
cadrul unui grup

- implicarea in jocuri de miscare cu manevrarea obiectelor, desfasurate
intre echipe, sub formé de intrecere

1.3. Utilizarea deprinderilor motrice de baza pentru realizarea unor
activitati ludice, cu caracter complex si eforturi diferite

- participarea la stafete cu solicitéri de eforturi diferite
- parcurgerea de trasee aplicativ-utilitare
- participarea la jocuri de orientare in spatfiu

1.1. Utilizarea deprinderilor locomotorii in conditii variate
- parcurgerea de trasee aplicative amenajate in sali siin aer liber

- participarea la stafete si jocuri de miscare integrate in activitéfile ludice
scolare si posibil a fi utilizate in activitafile extragcolare

1.2. Manevrarea obiectelor in conditii de intrecere intre echipe

- actionarea n jocuri de migcare cu manevrarea de obiecte, cu forme gi
dimensiuni diferite, sub forma de intrecere, intre echipe, cu efective variate

1.3. Valorificarea deprinderilor motrice de baza in conditiile unor proiecte

cu caracter integrat

- actionarea n jocuri de migcare pentru consolidarea achizifilor dobandite Tn
cadrul celorlalte discipline de studiu

- practicarea jocurilor de miscare in programul proiectelor de grup desfasurate
extracurricular (serbdri tematice, expeditii, tabere etc.)

2. Manifestarea unor comportamente sociale adecvate in activitatile ludice

Clasa a lll-a

Clasa a IV-a

2.1. Gestionarea relatiilor intra-grup si inter-grup n activitatile de

joc si miscare

- realizarea unor sarcini de colaborare in practicarea activitafilor de joc
si miscare

- implicarea activa in evitarea/ medierea conflictelor in activitdfile de joc
si miscare

2.1. Asumarea responsabilitati in indeplinirea rolurilor individuale

repartizate in cadrul grupului, in activitatile de joc si miscare

- Indeplinirea adecvata a rolurilor de conducere/subordonare in cadrul
activitafilor de joc si miscare

- participarea la repartizarea rolurilor Tn cadrul grupurilor

- participarea la constituirea echipelor
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Clasa a lll-a

Clasa a IV-a

2.2. Acceptarea echilibrata a victoriei/infrangerii in cadrul jocurilor
de miscare

- participarea la stabilirea rolurilor si sarcinilor in echipa (capitan de
echipad, starter, arbitru, scorer etc.)

- participare la tragerea la sorfi, la constituirea echipelor
- felicitarea coechipierilor/adversarilor

- autoanaliza randamentului propriu

- analiza randamentului echipelor

2.2. Organizarea si adaptarea unor jocuri de miscare in activitatile ludice
scolare si extrascolare

- organizarea de jocuri de miscare cu efective si reguli diferite (simplificate,
adaptate, crescute ca dificultate)

- organizarea de jocuri de miscare Tn conditii variabile
- adaptarea unor jocuri insusite la conditiile unor activitati extracurriculare
- acceptari si acordari de revange la jocurile desfasurate sub forma de intrecere
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Continuturi

Domenii

CLASA allll-a

CLASA alV-a

1. Capacitate
psiho - motrica

Jocuri de migcare cuprinzénd variante de mers, cu purtari de
obiecte

(Exemple de jocuri: Masurétorii — deplaséri cu numérarea pasilor si
transport de diferite obiecte)

Jocuri de miscare si stafete cuprinzand variante de alergare:
- inzig-zag

- cuocolire de obstacole

- cu trecere peste obstacole

- cutransport si punere de obiecte

(Exemple de jocuri: Vizitiul i calutul, Troica, Vanéatorul, vrabia si
albina, Soarecele si pisica, Posta merge)

Jocuri de migcare si stafete cuprinzand variante de sarituri cu
desprindere de pe un picior si de pe ambele picioare; cu coarda
(Exemple de jocuri: Elasticul, Fereste-fi picioarele)

Jocuri de migcare si stafete cuprinzand variante de aruncare si

prindere:

- aruncare lansata cu doua maini Thainte, In sus si pe deasupra
capului

- prindere cu 0 mana prin apucare

- aruncare azvarlita la distanta si la tinta

(Exemple de jocuri: Suveica dubla, Vanatorii si ratele, Ciobanul isi

apara oile, Tintagii iscusiti)

Jocuri de miscare, trasee aplicative si stafete cuprinzand
deprinderi motrice complexe (utilitar-aplicative):

- tractiune-impingere

- catarare-coborare

- tractiune

(Exemple de jocuri: Derdelusul, Toboganul, Avionul)

Jocuri de miscare cuprinzénd variantele de mers cu schimbari
de directie
(Exemple de jocuri: Stafete cu deplaséri in diferite variante de mers)

Jocuri de miscare si stafete cuprinzand variante de alergare:
- inzig-zag

- cuocolire de obstacole

- Cu trecere peste obstacole

- cu transport, punere si culegere de obiecte

(Exemple de jocuri: Naveta spatiald, Vizitiul si doi cai, Figurile
geometrice, Calculatoarele)

Jocuri de migcare si stafete cuprinzand variante de sarituri cu
desprindere de pe un picior si de pe ambele picioare, in
lungime, inaltime si adancime; cu coarda

(Exemple de jocuri: Sotronul, Elasticul, Cercurile zbur&toare)

Jocuri de miscare si stafete cuprinzénd variante de aruncare si
prindere:

- aruncare azvarlita la distanta, la tinta si la partener

- aruncare impinsa cu doua maini de la piept

- prindere cu doua maini a obiectelor rostogolite

- prindere cu doua maini a mingii transmise de un partener
(Exemple de jocuri: Suveica incrucisata, Mingea la capitan, intre
doud focuri, Vanatorii si ratele)

Jocuri de miscare, trasee aplicative si stafete cuprinzand
deprinderi motrice complexe (utilitar-aplicative):

- tractiune-impingere

- catarare-coborare

- tractiune

- escaladare

(Exemple de jocuri: Lupta cocosilor, Transportul rénitului,
Remorcarea, Ancoram corabia la mal)
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Domenii

CLASA allll-a

CLASA alV-a

Jocuri de migcare si stafete vizédnd dezvoltarea calitatilor
motrice:

- viteza de deplasare n relatie cu un partener

- forta dinamica a trunchiului si abdomenului

- rezistenta generala

(Exemple de jocuri: V&natorul, vrabia si albina, Nu te lasa frate)

Jocuri pentru orientare spatio - temporala:

- repere statice, dinamice

- ritm
(Exemple de jocuri: Ocupd locul, Posta merge, Cercurile
zburdatoare)

Jocuri de miscare si stafete vizdnd dezvoltarea calitatilor
motrice combinate
(Exemple de jocuri: Vanétorii si ratele, Nu te lasa frate - variantd)

Jocuri pentru coordonare oculo-motorie:

- coordonare ochi — mana

- coordonare ochi — picior

- coordonare generala
(Exemple de jocuri: Tintasgii iscusifi, VAnatorii si ratele, Intre doud
focuri)

2. Deprinderi de
comunicare gi
lucru in echipa

Tehnici de comunicare eficienta in jocuri de miscare
(De exemplu, gesturi, semne, semnale)

Adoptarea unor serii de roluri pentru oferirea de sprijin
neconditionat

(De exemplu, actiuni in perechi, grupuri mici, cu schimbarea
rolurilor la fiecare execufie)

Ascultarea si acceptarea opiniilor celorlalti
(De exemplu, intrebdri si raspunsuri cu privire la rezultatele
jocurilor)

Responsabilitatile rolurilor de conducere
(De exemplu, supravegherea respectarii regulilor si a ordinii Tn
desfasurarea jocurilor)

Reguli de interactiune inter-grup

(De exemplu, respectarea echipei adverse, recunoasterea
rezultatului intrecerii in cadrul jocurilor, supravegherea respectarii
regulilor de céatre partenerii de intrecere)

(Exemple de jocuri: Remorcarea, Ancordm corabia la mal, Intre
doua focuri)

Mesaje de tip asertiv in jocurile de migcare

(De exemplu, ascultarea opiniilor celorlalfi; exprimarea deschisé a
aprobarii sau dezaprobdrii rezultatelor intrecerile, in jocurile de
miscare)

Modalitati de comunicare verbala si nonverbala elev — elev, In
echipa, in intreceri
(De exemplu, Tncurajarea, sprijinirea, stimularea, semnalarea)

Atributiile rolurilor in jocurile de migcare
(De exemplu, de subordonare, de conducere, de executant)

Drepturile si obligatiile participantilor la jocurile de miscare
(De exemplu, participant in condifii egale la joc, respectarea
regulilor si a celorlalfi participanfi)

Responsabilitatile rolurilor de organizare a jocurilor

(De exemplu, delimitarea spatiilor de joc, amplasarea materialelor
didactice, constituirea echipelor, tragerile de sorfi)

(Exemple de jocuri: Uliul si porumbeii, Pasérelele intrd-n cuib,
Néavodul, Cosuletul cu doua toarte)
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3. Stil de viata
activ

Jocuri de miscare pentru dezvoltarea functiilor cardiace si
respiratorii

(Exemple de jocuri: Uliul si porumbeii, Navodul, Leapsa — pe
ghemuite)

Jocuri de migcare desfasurate in diferite anotimpuri, in aer
liber

(Exemple de jocuri: Derdelusul, Carausii, Tintasii iscusifi, Cursa pe
numere)

Jocuri de miscare constituite spontan, in timpul liber,
incluzand intrecerea intre grupuri

(Exemple de jocuri: Vanatorii si ratele, Ciobanul isi apéra oile,
Mingea la cépitan, Intre doud focuri)

Jocuri de migscare pentru timpul liber desfagurate in excursii,
tabere, drumetii

Ofertele gcolilor si comunitatilor locale de practicare a
activitatilor fizice (concursuri scolare — in scoala, intre scoli;
centre locale de initiere n diferite sporturi, serbari sportive)

Activitati turistice

Jocuri de miscare cu continuturi complexe pentru dezvoltarea
capacitatii generale de efort

(Exemple de jocuri: Ancordm corabia la mal, Vanéatorii si rafele,
Intre doud focuri)

Jocuri de migcare pentru timpul liber desfasurate in excursii,
tabere, drumetii

Echipamente pentru jocuri de miscare desfasurate in
activitatile extracurriculare

Jocuri de miscare desfasurate intre echipe stabile
(Exemple de jocuri: Ancordm corabia la mal, Naveta spatiald,
Calculatoarele, Infanterigtii)

Ofertele gcolilor si comunitatilor locale de practicare a
activitatilor fizice (concursuri scolare — in scoala, intre scoli;
centre locale de initiere in diferite sporturi, serbari sportive)

Activitati turistice
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Sugestii metodologice

Programa disciplinei Joc si miscare se adreseaza invatatorilor si profesorilor pentru invatamant
primar si are rolul de a orienta cadrele didactice in scopul proiectarii si derularii la clasa a activitatilor
specifice acestei discipline.

Lectura se realizeaza in succesiunea urmatoare: de la competente generale, la competente
specifice, la activitati de invatare si de la acestea din urmé la continuturi. Invatéatorii/profesorii pentru
invatamant primar vor proiecta demersul de invatare in functie de particularitatile clasei de elevi, de
baza materiala de care dispun si de dorintele elevilor.

Dupa o lectura aprofundata a programei, este necesar sa se raspunda la urmatoarele intrebari:
- 1n ce scop voi face? (identificarea competentelor)
- Cum voi face? (determinarea activitatilor de invatare)
- Ce continuturi voi folosi? (selectarea continuturilor)
- Cu ce voi face? (analiza resurselor)
- Cét s-a realizat? (stabilirea instrumentelor de evaluare)

Tindnd seama de particularitatile copiilor din clasele primare, invatatorii/ profesorii pentru
invatamaént primar vor folosi demersuri care sa faca accesibil si atractiv continutul lectiei de Joc si
migcare. Jocul devine metoda, mijloc si forma de organizare, efectuat cu sau fara intrecere, adaptat
capacitatilor motrice si psihice ale elevilor. Prin activitatile motrice copilul are posibilitatea de a
cunoaste, de a explora, de a-si interioriza sau exterioriza stari si sentimente, de a interactiona cu
propriul corp, cu colegii de joc, cu mediul inconjurator. Treptat, el devine increzator in fortele proprii,
dornic de a descoperi lumea.

Strategiile didactice recomandate pentru lectiile de Joc si migcare sunt cele activ-participative.
Disciplina are un accentuat caracter practic-aplicativ, explorator care presupune implicarea directa a
elevilor. Elevii exerseaza abilitati si Tsi formeaza atitudini in diferite medii de invatare: sala de clasa,
sala de sport, curtea scolii si devin responsabili pentru modul in care se implica in jocurile si activitatile
propuse. Pe parcursul acestora, este foarte important ca elevii s& se simta bine, sa-si interiorizeze
starea de bucurie, sa fie motivati intrinsec pentru joc si miscare.

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 cunostintelor insusite. La ambele
clase se va pune accentul pe lucrul in perechi si in grup, favorizdnd integrarea, ajutorarea Si
stimularea reciproca, dezvoltarea comunicérii, a tolerantei, a rezolvarii unor situatii de tip investigativ.
Se va asigura utilizarea unor materiale didactice (mingi, cercuri, steaguri, dispozitive, instalatii, sisteme
de protectie etc.) care sa asigure protejarea copiilor, inlaturandu-se orice risc de producere a unor
accidente. Se recomanda ca resursele sa fie estetice, atractive si usor de manevrat.

Desfasurarea intregului joc sau etape ale acestuia vor fi demonstrate de catre cadrele didactice,
corespunzator echipate pentru activitate motrica, insistandu-se pe anumite miscari sau atitudini
implicate de acestea.

In derularea demersului didactic se vor lua in consideratie urmétoarele aspecte:

- cuprinderea tuturor elevilor in activitatile de joc si miscare, adaptand actiunile motrice la
particularitatile 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, evitindu-se astfel dezavantajarea elevilor cu
capacitate motrica mai scazuta;

- pentru a oferi posibilitatea de revansa a grupei/echipei Tnvinse, orice intrecere trebuie
repetata de minimum 3 ori;

- un joc nou predat se va relua obligatoriu in urmatoarele 3 - 4 lectii pentru a fi insusit de catre
elevi;

- jocurile de miscare se pot relua de la o clasa la alta, in contexte organizatorice noi,
respectandu-se particularitatile elevilor;

- intr-o lectie se pot proiecta: un joc nou si unul insusit anterior; un joc nou si una-doud stafete;
doua jocuri insusite anterior; 2 - 3 stafete;

- Jjocurile si stafetele dintr-o lectie vor angrena echilibrat calitatile motrice si tipurile de efort,
respectiv: viteza - fortd, indemanare - forta, indemanare - rezistenta;

- pentru a permite un numar mai mare de executii, se vor constitui grupe sau echipe cu
efective de maximum 6 - 8 elevi;
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- se recomanda ca la fiecare ora sa existe cel putin o forma de intrecere (individual, pe
perechi, intre grupe, intre echipe);

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

- dupa fiecare joc sau stafeta se vor acorda pauze de refacere dupa efort;

- o parte din timpul recreatiilor poate fi utilizata si pentru practicarea jocurilor insusite n lectie;

- in activitatile extracurriculare se vor integra jocuri de miscare pe care elevii le-au invatat de-a
lungul lectiilor.

Evaluarea reprezinta o componenta de baza a procesului de invatamant. Pentru disciplina Joc
si miscare, se realizeaza prin:

- evaluarea curenta, cu observarea comportamentului elevului in desfasurarea jocurilor, vizand
cu precadere executarea actiunilor motrice ale jocului, respectarea regulilor de joc, utilizarea
deprinderilor de comunicare si lucru in echipa si indeplinirea rolurilor atribuite Tn desfasurarea
jocurilor;

- evaluarea sumativa, semestriala, va avea in vedere capacitatea elevului de a participa
eficient la desfasurarea a minimum 4 jocuri de miscare, 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:
- participarea la activitati extracurriculare cuprinzand jocuri de miscare organizate de
invatator/profesor;
- progresul inregistrat de elev in cadrul jocurilor de miscare.

Programa scolara include, in continuare, o prezentare a unor jocuri de miscare. Dintre acestea,
unele sunt incluse, ca exemplificari, in sectiunea de continuturi. In afara jocurilor de miscare
prezentate de programa ca exemple, invatatorii/profesorii pentru Thvatdmant primar pot preda si alte
jocuri dinamice/stafete corespunzatoare conditiilor concrete n care isi desfasoara activitatea.

DESCRIEREA JOCURILOR DE MISCARE DATE CA EXEMPLE

1., Acul cu ata”

Elevii formeaza un cerc tinandu-se de méini. 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
invatatoarei, ,acul si ata incep sa coasa”, alergand serpuit printre bratele copiilor din cerc. Cand
,coaserea” s-a terminat, ,acul si ata” isi reiau locul Tn cerc, urmatorii 5-6 copii preluand rolurile de ,ac
si ata”. Daca ,ata” se rupe in timpul deplasarii, grupul respectiv de copii, reintra in cerc, sau se
opreste, refacand (refnnodand ,ata” sau reintroducandu-o in ,ac”) formatia de coasere. Jocul se poate
desfasura si sub forma de intrecere, castigdnd ,acul si ata” care au realizat cel mai rapid coaserea
obiectului stabilit.

2. ,,Salut prietene”

Elevii formeaza un cerc, situandu-se cu fata spre interiorul acestuia. invatatoarea numeste un
copil care aleargad in jurul cercului si la un moment dat atinge cu méana umarul unuia dintre copii,
alergand in continuare. Copilul atins pe umar, alearga in sens invers si, cand cei doi se intalnesc, Tsi
dau mana si rostesc o formula de salut, in limba romana sau in limba straina studiatd. Dupa aceea
ambii copii Tsi continua alergarea, cautand sa ajunga primul la locul ramas liber in cerc. Daca cel care
ajunge primul la locul ramas liber este copilul care a inceput jocul, schimba rolul cu celalalt elev, care
va continua jocul.

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

Elevii formeaza un cerc, aflandu-se cu fata spre interiorul acestuia si cu ambele maini intinse in
spate, cu palma spre exterior. Un copil, numit de Tnvatatoare, avand in méana obiectul care a dat
denumirea jocului (castana, conul de brad, biluta etc.) alearga in jurul cercului si la un moment dat,
pune obiectul in ména unui elev, continuandu-si alergarea. Cel care a primit obiectul porneste in
alergare In sens opus si incearca, si el, sa ajunga primul la locul liber. Daca cel care a inceput jocul
ajunge primul la locul liber, schimba rolul cu celélalt copil. Daca nu reuseste s& ajungéa primul la locul
liber, preia obiectul din nou si continua jocul.
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4. ,Soarecele si pisica”

Elevii, primind rolul de ,pisicute” se dispun intr-un cerc cu fata spre interior. Un copil raméne in
afara cercului primind rolul de ,soricel”. ,Soricelul” alearga in jurul cercului si, la un moment dat, atinge
cu mana o ,pisicutd”, continuand sa alerge ca sa-i ocupe locul ,pisicutei” pe care a atins-o. ,Pisicuta”
atinsa de ,soricel” 1l urmareste in alergare, cdutand sa-l prinda (atinga) Tnainte ca acesta sa-i ia locul.
Daca l-a prins, ,pisicuta” revine la locul sau initial, iar ,soricelul” continua jocul. Daca nu l-a prins,
L,pisicuta” devine ,soricel”.

5. ,Soarecele istet si pisica periculoasa”

Elevii formeaza un cerc tindndu-se de maini, cu exceptia a doi copii care primesc rolurile de
,soricel” si, respectiv, ,pisicutd”. Pe circumferinta cercului se ,deschid” patru portite, prin desprinderea
mainilor a cate doi elevi. ,Soricelul” este introdus Tn cerc si i se spune ca poate intra si iesi din cerc,
atat prin portite cat si prin ,gaurile” formate de bratele unite ale copiilor. ,Pisica” raméane in afara
cercului si are voie sa intre si sa iasa din cerc, doar prin ,portite”. Jocul incepe prin urmarirea
,soricelului” de catre ,pisicd”, cu intentia de a-lI prinde (atinge). Daca ,soricelul” este prins, se pot
inversa rolurile Tntre cei doi copii sau se numeste o altd pereche care sa continue jocul. In sprijinul

L,pisicii” mai poate interveni si o a doua ,pisica”.

6. ,,Al treilea fuge” sau ,,Prinde-I pe al treilea”

Elevii se dispun pe doua cercuri concentrice, forménd perechi situate la doua lungimi de brate,
una fata de cealaltd. Doi copii, primind rolurile de urmarit si, respectiv, urmaritor raméan in afara
cercurilor, la distanta de 2 m, unul fata de celdlalt. La semnal, cei doi alearga in jurul cercurilor,
urmaritorul incercand sa-l prinda (atingd) pe urmarit, iar acesta poate scapa de urmarire daca se
plaseaza n fata unei perechi din cercuri. In acel moment, perechea are in plus pe cel de-al treilea
copil, care devine urmarit. Daca urmaritorul reuseste sa-1 prindad pe urmarit, inainte ca acesta sa se
ataseze la o pereche, cei doi elevi isi inverseaza rolurile.

7. ,Cosuletul cu doua toarte”

Elevii dispusi pe perechi, unul 1anga altul, vor forma un cosulet cu doua toarte, avand o méana
pe sold iar cealaltd petrecutda pe dupa bratul indoit al partenerului. ,Cosuletele” astfel formate se
disperseaza pe toata suprafata de joc. Selectand o pereche, invatatoarea va da unuia dintre copii rolul
de urmairrit, iar celuilalt rolul de urmaritor.

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

Daca urmaritorul reuseste sa-l prinda (atingd) pe urmarit, inainte ca acesta sa se ataseze la un

~cosulet”, cei doi isi inverseaza rolurile.

8. ,,Ogarul si iepurele”

Elevii sunt dispersati pe intreaga suprafata de joc primind rolul de ,copaci’ care formeaza o
spadure”. Un copil numit de invatatoare primeste rolul de ,iepuras”, care se deplaseaza prin padure.
La marginea ,padurii” apare ,ogarul” unui vanator (un alt copil numit de invatatoare), care, vazand
siepurasul” tasneste (alearga) sa-l prinda. ,lepurasul” speriat, alearga printre copaci si ca sa scape de
,ogar” se aseaza in ghemuit in fata unui ,copac”. In acel moment ,copacul” devine ,iepuras” si este
urmarit de ,ogar”. Fostul ,iepuras” se ridica in picioare si devine ,copac”. Cand ,ogarul” reuseste sa
prinda ,iepurasul”, cei doi isi schimba rolurile.

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

” A
|

Pe o suprafata delimitata care reprezinta ,lacul”, elevii deveniti ,pestisori’ inoata (alearga) liber.
Un copil desemnat de invatatoare primeste rolul de ,pescar”, care alearga incercand sa prinda
(atingd) un ,pestisor”. ,Pestisorul” prins il ia de mana pe ,pescar” si formeazd o ,plasa” cu care
alearga sa prinda alti ,pestisori”. Jocul continua pana cand este prins si ultimul ,pestisor”. Daca ,plasa”
se rupe, ,pestisorul” prins in momentul acela este eliberat si plasa se reface. ,Pestisorii” nu au voie sa
treaca printre bratele ,plasei”. Ca recompensa, ultimul ,pestisor” prins, devine ,pescar”.
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10. ,,.Semanatul si culesul cartofilor” (sau orice ,leguma” care poate fi transportata in alergarea de
viteza)

Elevii sunt organizati Tn trei echipe, dispuse in coloana cate unul, Thapoia unei linii de
plecare/sosire. In fata fiecarei echipe se plaseaza (traseaz) trei/patru cercuri la distantd de 4-5m unul
fata de celalalt. La capatul traseului se aseaza un reper (fanion) care poate fi ocolit. La semnalul
invatatoarei, primii copii din fiecare echipa ridica cele 3-4 ,legume” asezate in fata lor si din alergare
.seamand” (pun) cate o ,leguma” in fiecare cerc (galetusa), apoi ocolesc fanionul si revin la propria
echipa, predand stafeta (atingere cu palma) urmatorului coechipier.

Castiga echipa care revine prima in formatia initiala.

11. ,,Vizitiul si calutul”

Se alcatuiesc 2/3 echipe formate din cate 8, 10 sau 12 elevi. Fiecare echipa se aseaza in
coloana cate doi, inapoia unei linii de plecare/sosire. In fata fiecarei echipe, la distantd de 10/15/20m
se plaseaza 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 celalalt apuca cu ambele
maini ,haturile”, respectiv cercul sau capetele corzii, pornind in alergare péna la reper, il ocolesc si
revin la propria echipd, predand cercul sau coarda urmatoarei perechi si deplasandu-se la coada
sirului.

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

12. ,Vizitiul si doi cai”

Actiunea jocului este asemanatoare jocului descris anterior. Deosebirea consta in faptul ca se
alcatuiesc doua echipe formate din 9 sau 12 elevi, fiecare echipa asezandu-se in coloana céate trei. La
semnal, doi copii din prima linie se ,inhama” cu cate un cerc sau coarda, iar cel de al treilea preia
,haturile” cu fiecare mana, pornind in cursa.

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

13. ,,Carul roman” sau ,,Troica”

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

In fata fiecarei echipe se aseaza cate doua cercuri si doua corzi, iar la distantad de 15-20m se
planteaza un reper care sa poata fi ocolit. La semnalul de plecare, doi copii se ,inhama” cu corzile si
apuca cu ména dinspre interior marginea unui cerc. Al treilea copil, situat intre cei doi, apuca cu
fiecare ména cele doua cercuri. Al patrulea copil apuca cu fiecare mana capetele corzilor ,céalutilor” din
lateral si ,atelajul” porneste Tn cursa. Finalul cursei si desemnarea echipei castigatoare sunt identice
cu descrierile facute la jocul anterior.

14. ,,Naveta spatiala”

Se alcatuiesc doua/trei echipe situate, in coloana cate unul, inapoia unei linii de plecare/sosire.
La distanta de 10/15/20m se traseaza in dreptul fiecarei echipe o zona de 2/2m (sau se aseaza céte o
saltea sau banca) care vor reprezenta zonele de aterizare de pe satelitul/planeta n care vor fi
transportati cosmonautii. Primul copil din fiecare echipa 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 si impreuna
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 membrii.

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

15. ,,Uliul si porumbeii”

La cele doua capete ale unui spatiu delimitat se traseaza cate o zona pentru refugiul
sporumbeilor”. Elevii primesc rolul de ,porumbei” si ,zboara” liber in suprafata de joc dintre cele doua
spatii de refugiu. Un copil, numit de invatatoare, va primi rolul de ,uliu” si va fi plasat in afara spatiului
de joc, la mijlocul acestuia. La avertizarea invatatoarei ,uliul!”, ,porumbeii” incearca sa ajunga intr-unul

din spatiile de refugiu, in timp ce ,uliul” incearca sa prinda (atinga) un ,porumbel”. ,Porumbelul” prins
schimba rolul cu ,uliul”. Daca ,uliul” nu prinde nici-un ,porumbel”, acesta fisi reia locul pe marginea
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suprafetei de joc, iar invatatoarea da semnalul ,porumbeii” zboara!, dupa 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 isi prinde coada”

Elevii formeaza un sir, tindndu-se strans unul de altul prin cuprinderea cu ambele brate a
mijlocului celui din fata. La semnalul de incepere a jocului, primul copil din fata, urmat de cei din prima
parte a coloanei, incearca, prin miscari stanga-dreapta, sa atinga ultimul copil din coada sarpelui
(coloanei). Acesta din urma, Tmpreuna cu copiii care formeaza coada sarpelui se deplaseaza in sens
opus ,capului sarpelui”, incercand sa evite prinderea (atingerea). Copilul atins, trece in fata coloanei
devenind ,capul sarpelui”.

17. ,,Ciobanul igi apara oile”

Elevii sunt impartiti in doua echipe, una dispusa in formatia de cerc, cealalta formand o coloana
cate unul Tn mijlocul cercului, elevii fiind foarte apropiati unul de altul, cuprinzdnd cu ambele brate,
mijlocul coechipierului din fata. Copiii de pe cerc sunt ,lupii” si primesc o minge cu care sa vaneze.
Primul copil din sirul aflat in mijlocul cercului devine ,cioban” si are rolul de a-si apara ,oitele” din
spate, respingand mingea aruncata de ,lupi”. ,Lupii” prin pase succesive incearca sa loveasca cu
mingea ultima ,oitd” din turma, iar ,oitele” se deplaseaza in functie de minge, ascunzandu-se dupa
,cioban”.

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

Céstiga echipa care n cele trei minute a reusit sa ,vaneze” cat mai multe ,oite”.

18. ,,Aparatorul cetatii”

Elevii sunt dispusi ntr-un cerc, in interiorul caruia 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 cetatii, avand voie sa respingd 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 n cerc.

19. ,,Vanatorii si ratele”

Elevii se constituie in doua echipe, una de ,vanatori” si cealaltd ,de rate”. Pe suprafata de joc se
traseaza un dreptunghi/patrat sau cerc, in interiorul carora se plaseaza ,ratele”. ,Vanatorii” se dispun
n exteriorul figurii trasate pe sol si incearca sa ,vaneze” (sa atinga de la mijloc in jos) cate o ratusca,
Cu 0 minge pe care o paseaza intre ei. Se joaca contratimp, fiecare echipa, fiind pe rand, timp de trei
minute ,vanatori”.

Céstiga echipa care ,vaneaza” 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 impartiti in doua echipe, fiecare dispunandu-se cu jumatate din efectiv inapoia uneia din
liniile de fund ale dreptunghiului, iar cealaltd jumatate se dispune, in linie, in jumatatea dreptunghiului
opusd liniei proprii de fund. Prin tragere la sorti se acordd o minge uneia dintre echipe care, la
semnalul de incepere a jocului, o paseaza intre cele doua linii (focuri) incercand sa surprinda si sa
atingd 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 schimba pozitiile liniilor,
cei din centru trecand inapoia liniilor de fund.

Céstiga echipa care acumuleaza cel mai mare numar de puncte.

21. ,,Cursa pe numere”

Elevii sunt impartiti pe 2-3 echipe, fiecare echipa asezandu-se in coloana céate unul Thapoia unei
linii de plecare/sosire. In fata fiecarei echipe, la distanta de 10-15-20m se aseaza un reper care sa
poata fi ocolit. Copiii din fiecare echipa numara in continuare, fiecare component retindnd numarul
care ii apartine. Cand invatatoarea va pronunta sau va arata o cifrd, copiii cu numarul respectiv
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pornesc in cursa, ocolesc fanionul si revin la locul lor. Copilul care ajunge primul la locul sdu aduce un
punct echipei sale.
Céstiga echipa care acumuleaza cel mai mare numar de puncte.

22. ,,Calculatoarele”

Organizarea clasei pentru acest joc este identicad cu cea prezentata la jocul anterior. Diferenta
dintre aceste doua jocuri consta in faptul ca cifra la care un elev porneste in curséa deriva din rezultatul
unei operatii matematice pe care o pronunta sau o afiseaza invatatoarea, calculul fiind realizat de
catre fiecare elev (ex. 2+3; 9-7; 4x2; 27:9 etc.). Se vor folosi operatiile pe care le-au insusit elevii.
Echipa céastigatoare se stabileste ca la jocul anterior.

23. ,,Cursa vocalelor”

Clasa se imparte nh 3-4 echipe a cate sapte elevi, fiecare echipa asezandu-se in coloana cate
unul Tnapoia unei linii de plecare/sosire. In fata fiecarei echipe pe o distantd de 10-15-20m se
amplaseaza 3-4 repere dispuse in zigzag si un fanion la capatul traseului, care sa poata fi ocolit. Sub
indrumarea invatatoarei, copiii din fiecare echipa, primesc in ordine, denumirea vocalelor (a, &, e, i, 1,
0 ,u).

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

24. ,Crabii si crevetii”

Elevii sunt organizati in doué echipe, dispuse in linie, deoparte si de alta a unei linii de centru, la
distantd de un metru intre ele. Inapoia fiecarei echipe, la distantd de 3-4m, se traseazi o linie ,de
scapare”. Fiecare dintre cele doud echipe primeste denumirea uneia dintre vietuitoarele din titlul
jocului. Asezati fata in fata in diferite pozitii (sténd, pe genunchi, asezat, ghemuit) la auzul pronuntarii
de catre invatatoare a unuia dintre numele din titlul jocului, componentii echipei numite ihcearca sa-i
prinda (atingd) pe componentii echipei adverse, care, la randul lor, incearca sa treaca, fara a fi prinsi,
de linia de scapare. Dupa fiecare secventa jucatd se numara elevii prinsi de catre o echipa. Céstiga
echipa care acumuleaza cel mai mare numar de adversari prinsi. Pronuntia Tnvatatoarei trebuie sa
aiba o faza pregatitoare (crrr) si o faza executorie (evetii). Din cand in cand se verifica si orientarea
atentiei copiilor pronuntandu-se un cuvant care nu trebuie sa producéa efectul stabilit.(ex. crrr-eta!; crrr-
eion; crrr-avata etc.)

25. ,,Pasarelele intra-n cuib”

Elevii sunt grupati cate trei, doi dintre ei apuc&ndu-se de méaini formeaza ,cuibul” iar al treilea
intrd Tn cuib, devenind ,pasérica”. ,Cuiburile” sunt raspandite pe toata suprafata de joc. invatatoarea
numeste doi elevi care devin ,pasarele fara cuib”.

La semnalul invatatoarei ,pasarelele zboara”, copiii aflati in cuiburi, ies din acestea si alearga
simuland zborul pasarelelor. La semnalul ,Pasarelele intra in cuib”, toate pasarelele, 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 si miscat mai incet, vor raméne din nou, alte doua pasarele fara cuib. Dupa 3-4 repetari ale
jocului, pasarelele vor schimba rolurile cu cate unul dintre copiii care au format cuiburile.

26. ,,indemanaticii”

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

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

Céstiga echipa care revine prima in formatia initiala.

27. ,,Fereste-ti capul”

Se constituie trei echipe egale numeric, dispuse in siruri inapoia unei linii. La distanta de 1
metru de aceasta linie se traseaza o linie paralela, inapoia careia fiecare echipa fisi trimite un
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reprezentant care primeste o minge. La semnalul de incepere a jocului, elevul cu mingea o paseaza
primului coechipier, care o prinde, o repaseaza inapoi si se ghemuieste. Pasatorul transmite mingea
urmatorului coechipier, care o prinde, o repaseaza si se ghemuieste, s.a.m.d. Cand mingea ajunge la
ultimul elev din echipa, acesta alearga cu ea la linia de pasare, timp in care fostul pasator se aseaza
in fata echipei sale, ceilalti coechipieri facand un pas inapoi.

Céstiga echipa care revine prima in formatia initiala.

28. ,,Mingea prin tunel”

Organizarea clasei pentru acest joc este identica cu cea prezentatd la jocul anterior, cu
deosebirea ca elevii din fiecare echipa adopta pozitia stand departat.

La semnal, copilul de la linia de pasare, lanseaza 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, ceilalti
copii facand un pas napoi.

Céstiga echipa care revine prima in formatia initiala.

29. ,,Mingea prin tunel” (varianta)

Organizarea clasei pentru joc este asemanatoare cu cea descrisa la jocul anterior, cu
deosebirea ca nu se mai traseaza linia de pasare/lansare. La semnal, primii copii din fiecare echipa,
care poseda cate o minge, o transmit printre picioare, din mana in mana, urmatorului copil. Cand
mingea ajunge la ultimul copil (fara sa atinga solul) acesta alearga cu ea in fata echipei si o transmite
in aceeasi maniera mai departe. in acelasi timp, toti componentii echipei fac un pas inapoi pentru a-i
face loc celui cu mingea sa se plaseze la intrarea in tunel.

Céstiga echipa care revine prima in formatia initiala.

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

Jocul se organizeaza si se desfasoara identic cu jocul descris anterior, numai ca transmiterea
mingii din mana in mana se realizeaza pe deasupra capului.

31. ,,Mingea sarpe”

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

32. ,,Fereste-ti picioarele”

Elevii sunt Timpartiti in 2-3 echipe, dispusi in coloana cate unul, Thapoia unei linii de plecare.
Primul copil din fiecare echipa primeste un baston pe care il apuca cu o mana de unul din capete. La
semnal, copilul cu bastonul se intoarce cu fata spre echipa sa si din alergare, cu celalalt capat al
bastonului atingand solul/podeaua, il trece pe sub picioarele coechipierilor care sar pe verticala. Cand
purtatorul bastonului ajunge la capatul echipei sale, transmite bastonul din mana in mana pana la
copilul din fata echipei, care reia actiunea.

Castiga echipa care revine prima in formatia initiala.

33. ,,Vanatorul iscusit”

Elevii clasei sunt impartiti In doua echipe egale numeric, dispuse in linie Tnapoia unor linii
paralele situate la 4-5m una fata de cealaltd. La mijlocul distantei dintre linii se aseaza (traseaza) un
cerc in care se introduce un obiect care poate fi apucat cu o mana.

Componentii celor doua echipe numara in continuare, fiecare copil retinand-si numarul. Se
formeaza astfel perechi de elevi din cele doua echipe, purtand acelasi numar.

Jocul incepe prin pronuntarea sau afisarea de cétre invatatoare a uneia din cifrele existente, la
care cei doi elevi avand numarul corespunzator cifrei strigate/aratate, se indreapta in viteza spre cerc,
incercand sa ,vaneze” obiectul din interiorul acestuia si sa ajunga neprins (atins) de adversar, inapoia
liniei propriei echipe.

Vanatorul care reuseste sa ajunga cu obiectul la propria echipa fara a fi prins sau reuseste sa-I
prinda pe adversar inainte ca acesta sa ajunga la echipa sa, castiga un punct pentru echipa sa.
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34. ,,Buchetelele”

Elevii se deplaseaza liber (mergand, alergand) in spatiul de joc. Ei reprezinta florile din care
trebuie formate buchetele. La pronuntarea sau aratarea de catre invatatoare a unei cifre (din
concentrul cunoscut de copii) acestia se grupeaza in numarul corespunzator, in buchete (tinandu-se
de maini; cuprinzandu-se pe dupa umeri sau pe dupa mijloc). Copiii rdmasi in afara buchetelor vor
auzi din partea tuturor colegilor strigarea: ,Te-ai miscat incet, nu esti in buchet. Grabeste-te!” Apoi
jocul se reia prin desfacerea buchetelor.

35. ,,Cercurile zburatoare”

Elevii sunt impartiti in doua echipe, fiecare fiind dispusa in formatia de cerc, cu fata spre
interior. Fiecare echipd desemneazé un elev care se situeaza in centrul cercului unde gaseste o
coarda lunga (frAnghie) sau doua corzi legate intre ele, obligatoriu avand la un capat atasata o
ingreuiere mica (minge de oina; recipient mic de plastic etc.). La semnal, copilul din centrul cercului
apuca coarda de capatul liber si o invéarte 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 invarte coarda.

36. ,,Mingea la capitan”

Se formeaza doua echipe care se dispun pe doua cercuri concentrice trasate pe sol/podea.
Echipa situata pe cercul exterior isi trimite ,capitanul” Tn mijlocul cercului interior. Echipa de pe cercul
exterior, avand o minge, incearca sa o transmitd ,capitanului” lor printre bratele si picioarele elevilor
din echipa adversa, situatd pe cercul interior. Transmiterea mingii spre capitan se va face fara a
depasi inaliimea copiilor. Dacd mingea ajunge la ,capitan”, echipa realizeazd un punct, iar daca
mingea este transmisa inapoi de catre ,capitan” se realizeaza inca un punct. Se joaca pe reprize de
cate 3 minute, dupa fiecare repriza, echipele isi schimba rolurile.

37. ,,Figurile geometrice”

Pe suprafata de joc se traseaza céate doua-trei dintre figurile geometrice Tnsusite de elevi,
incadrate intr-un cerc. Din alergare libera sau in coloana cate unul sau cate doi, la pronuntarea de
catre invatatoare a numelui unei figuri geometrice, copiii trebuie sa se orienteze si sa se plaseze
corect in cercul corespunzator. Copiii care nu au recunoscut figura geometrica sau s-au plasat gresit
vor fi corectati si indrumati.

O varianta si mai atractiva este aceea in care pe suprafata de joc se traseaza mai multe figuri
geometrice de acelasi fel (4, 5, 6), fiind reprezentate toate figurile geometrice insusite. La comanda
invatatoarei ,Cate (cinci, patru sau sapte etc.) in triunghil”, copiii trebuie sa recunoascé triunghiurile
dar sa se si grupeze conform comenzii.

38. ,,Recunoaste-ti vecinii”

Din formatia de adunare in linie pe un rand, in ordinea inaltimii, 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 rapida a tuturor copiilor catre diferite
directii (la colturile terenului/salii, fuga mars!; sub panourile de baschet/in portile de handbal, fuga
mars!; la copacii din fata, fuga mars!). Dupa ce copiii s-au deplasat potrivit comenzii, dupa un moment
de pauza, invatatoarea da comanda de adunare in formatia initiald. Echipa care se aliniaza corect si
cel mai rapid, castiga intrecerea.

39. ,,Revenim rapid”

Organizarea clasei este identica cu cea descrisa la jocul anterior. La comanda si semnul
invatatoarei ,Pas alergator (semn spre stanga si spre dreapta) mars!” cele doua echipe pornesc in
alergare pe directia indicata, in coloana cate unul, il ocolesc prin fatd pe ultimul copil din echipa si
revin in formatia initiala (linie). Echipa care revine prima, aliniatd corect, castigd un punct. La
urmatoarea repetare a jocului, deplasarea echipelor se poate realiza prin spatele liniei.

40. ,,Sotronul”

Pe suprafata de joc se traseaza 2-3 contururi, in functie de numarul de echipe care se doreste a
fi constituit (cercul este capul; un dreptunghi — gatul; 4-6- dreptunghiuri suprapuse — trunchiul; cate 3
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dreptunghiuri picioarele; cate 2 dreptunghiuri - bratele). Jocul consta in realizarea de catre fiecare elev
a unor variante de sarituri (cu desprindere si aterizare 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
invatatoare. Traseul sariturilor poate fi marcat prin cifre (si poate fi parcurs in ordine cronologica, in
ordinea cifrelor pare sau impare) sau prin sageti (linii, coturi, curbe).

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

41. ,,Din cerc in cerc”

Clasa de elevi se imparte in doua echipe, situate in coloana cate unul, ihapoia unei linii de
plecare/sosire. In fata fiecarei echipe se traseaza/monteaza 5 sau 8 cercuri, in forma de sah (2 cercuri
paralele, un cerc 1n fata si la mijlocul acestora, din nou 2 cercuri paralele, s.a.m.d.). Distanta dintre
marginile cercurilor variaza in functie de clasa, intre 0,5-1,00 m. La semnalul invatatoarei si conform
explicatiilor date, primii elevi de la fiecare echipa efectueaza o saritura in departat in primele doua
cercuri, urmata de o saritura intr-un picior in cel de al treilea cerc, urmata de o saritura in departat in
cercurile 4 si 5, dupa care o saritura cu intoarcere de 1800 in cercul 3 si una in departat in cercurile 1
si 2. Apoi printr-o saritura peste linia de plecare se preda stafeta urmétorului coechipier. Invatatoarea
poate introduce in traseu si alte variante de sarituri.

Castiga echipa care parcurge corect traseul si ajunge prima in formatia initiala.

42. ,,Broscutele sar in lac”

Elevii primesc rolul de ,broscutd”, cu exceptia unuia care primeste rolul de ,sarpe”. n jurul
suprafetei de joc se amplaseaza banci de gimnastica, capacele 1azii de gimnastica, saltele suprapuse,
etc. Tn mijlocul suprafetei astfel delimitate se afla ,lacul”.

Sub forma povestirii, ,broscutele” dupa ce s-au balacit in ,lac” (alearga, sar din ghemuit in
ghemuit) ies din lac si se intind la soare (culcat facial sau dorsal) pe suprafetele inaltate, amplasate pe
malul Jacului”. In jurul suprafetei de joc se taraste (plimba) ,sarpele’. La atentionarea invatatoarei
~oarpele!” acesta incearca sa prinda o ,broscuta”, iar ,broscutele” se feresc de ,sarpe” sarind in ,lac”.
Daca o ,broscuta” este prinsa (atinsa), elevul respectiv schimba rolul cu ,sarpele”. Daca ,sarpele” nu
prinde nicio ,broscuta” va continua sa indeplineasca acest rol inca de 1 - 2 ori, dupa care va fi inlocuit
cu un alt elev.

43. ,Banda rulanta”

Elevii sunt impartiti in 2 — 3 echipe, situate Tnapoia unei linii de plecare. Copiii din fiecare echipa
adopta pozitia culcat dorsal cu picioarele departate. Primii elevi din echipe (capitanii) au la nivelul
talpilor o minge medicinald (sau un obiect care poate fi apucat cu doud maéini) pe care, la comanda
~otart!”, prin ridicarea trunchiului o apuca si o ridica deasupra capului, dupa care revine in pozitia
culcat dorsal, transmitadnd mingea (obiectul) urmatorului coechipier. Cand mingea (obiectul) ajunge la
ultimul elev din echipa, acesta se deplaseaza cu ea in fata echipei, asezdndu-se in pozitia culcat
dorsal si continuand jocul.

Castiga echipa care revine prima in formatia initiala.

44. ,Transportul busteanului”

Efectivul clasei se imparte in doua echipe, in fata carora se aseaza céate doua saltele unite intre
ele. Componentii echipei adopta pozitia culcat dorsal cu bratele intinse Tn prelungirea corpului,
situdndu-se unul 1&nga 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
Lotart!” membrii fiecarei echipe se intorc simultan catre nainte, din culcat dorsal in culcat facial, printr-
o rulare laterala, determinand avansarea ,busteanului”. Miscarea se repeta cu repeziciune pana cand
busteanul este ,transportat”. Ajuns la capat, ,busteanul” se aseaza in pozitia culcat dorsal in fata
echipei, iar ultimul copil intra in rolul de ,bustean”.

Céstiga jocul echipa care revine prima in formatia initiala.

45. ,,Transportul ranitului”

Elevii sunt impartiti in doud echipe, fiecare dispusa in coloana céte 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 mijloc (,ranitul”) sta pe ,scaunel” si se tine cu mainile pe dupa
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gatul partenerilor). Toate formatiile de cate trei elevi formeaza ,scdunelul” fiind pregatite sa-si
transporte ,ranitul”. In fata ambelor echipe se aseazd la 10 — 15m un reper care poate fi ocolit. La
comanda ,Start!” primii trei copii din fiecare echipa pornesc in cursa, ocolesc reperul si 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. ,,Carausii”

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

Céstiga echipa care revine prima in formatia initiala.

47. ,Cobilita”

Clasa se organizeaza ca si la jocul descris anterior. Obiectul de transport il reprezinta un baston
care are atarnate la ambele capete cate un recipient de plastic cu toarta, umplut, cu capacitate de
1,5/2 litri. La comanda ,Start!” primul copil din echipa, ajutat de cel de al doilea, aseaza bastonul
sprijinit pe ambii umeri, Thapoia gatului, tindnd cu mainile toartele recipientilor atarnati de baston si
porneste in cursd. Dupd ce ocoleste reperul de la capétul traseului revine la echipa si preda
Jincarcatura” urmatorului coechipier. Echipa care revine prima in formatia initiala castiga intrecerea.
Pentru a usura sarcina de transport, recipientii pot fi legati de baston, inainte de Tnceperea jocului.

48. ,,Unde-s doi puterea creste”

Se constituie doua echipe dispuse in coloana cate doi, Thapoia unei linii de plecare/sosire. La
10 — 15m de aceasta 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 echipa, apuca cu o mana catetele bastonului, ridica incarcatura si porneste in
cursa. Dupa ocolirea reperului, revin la propria echipa, predand bastonul cu ,incarcatura” urmatoarei
perechi si se aseaza la coada coloanei. Castigd echipa care revine prima in formatia initiala. O
varianta atractiva de transportat in pereche, este aceea in care cu doua bastoane sunt transportati doi
recipienti atarnati in mijlocul acestora, elevii din pereche aflandu-se unul Tnapoia celuilalt.

49. ,,Ajuta-te singur”

Clasa se organizeaza in doua echipe, care se dispun Tn coloana cate unul, Thapoia unei linii de
plecare/sosire. In fata fiecdrei echipe se plaseazd doud banci de gimnastica, una in prelungirea
celeilalte si un reper care poate fi ocolit, la distanta de 10 - 15m. La semnal, primii copii din fiecare
echipa se culca facial pe banca si se deplaseaza pe suprafata acesteia prin tractiuni/impingeri cu
ajutorul bratelor sau/si al picioarelor, dupa care alearga, ocolesc reperul de la capatul traseului si revin
la propria echipd, predand stafeta urmétorului coechipier. Invatatoarea va alterna variantele de
tractiune-impingere, de la o intrecere la alta.

Castiga echipa care revine prima in formatia initiala.

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 in stand departat cu banca intre
picioare, iar ,remorcatul” se culca facial pe banca, cu bratele intinse Tnhainte. La semnal, ,remorca”
apuca palmele ,remorcatului” si il tracteaza pana la capatul celor doua banci, dupa care ambii elevi,
tindndu-se de mana, alearga pana la reper, il ocolesc si revin la propria echipa, predand stafeta
urmatorilor doi coechipieri. La reluarea jocului, se vor schimba rolurile in cadrul fiecarei perechi.
,Remorca” poate realiza tractiunea atat cu fata cat si cu spatele spre ,remorcat”.

in fiecare variant&, castiga echipa care revine prima in formatia initiala.
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51. ,,Avionul”

Elevii clasei sunt impartiti in doua echipe, fiecare dispunandu-se in coloana cate 3, inapoia unei
linii de plecare/sosire. In fata fiecarei echipe se aseaza 2 — 3 banci de gimnastica, una in continuarea
celeilalte. La semnal, unul din cei trei elevi din prima linie se aseaza in culcat facial la capatul bancii,
cu bratele intinse Tnainte, iar ceilalti doi elevi, situati de o parte si de alta a bancii, 1 tracteaza
apucandu-l de maini. Dupa parcurgerea traseului, revin in viteza la propria echipa si predau stafeta
urmatoarei linii de trei elevi. La urmatoarele reluari ale jocului, se schimba rolurile in fiecare linie de
céte trei copii.

Castiga echipa care revine prima in formatia initiala.

52. ,Toboganul”

Clasa se Tmparte in 2 — 3 echipe, dispuse in coloana cate unul, Tnapoia unei linii de
plecare/sosire situatd la 10m fatd de peretele silii unde sunt montate scérile fixe. In fata fiecarei
echipe se agata de scara fixa o banca de gimnastica in pozitie oblica fata de sol.

La semnal, primii copii din fiecare echipa, alearga, se catara pe scara fixa pe langa banca
agatata, o incaleca si tindndu-se cu mainile de marginile bancii, aluneca pe sezut pana ating solul cu
picioarele. Apoi se deplaseaza rapid si preda stafeta urmatorului coechipier.

Castiga echipa care revine prima in formatia initiala.

53. ,,Derdelusul”

Organizarea jocului este asemanatoare cu cea descrisa la jocul anterior, cu deosebirea ca in
fata fiecarei echipe se plaseaza doua banci agatate de scara fixa, in pozitia oblica fata de sol.

La semnal, primul copil din fiecare echipa se catara pe banca inclinata, cu ajutorul bratelor si
picioarelor, apoi incaleca cealaltéd banca si aluneca pe sezut pana atinge solul, dupéa care alearga si
preda stafeta urmatorului coechipier.

Céstiga echipa care revine prima in formatia initiala.

54. ,,Cursa broscutelor”

Elevii clasei sunt impartiti in doud echipe care se situeaza in coloana cate unul, Thapoia unei
linii de plecare/sosire. In fata fiecarei echipe se aseaza doua 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 echipa apuca marginile bancii cu mainile si prin saltare vine Tn pozitia sprijin ghemuit
pe banca, apoi mutéa bratele in fata si trece n pozitia sprijin departat cu picioarele pe sol. Miscérile se
repeta alternativ pana la capatul bancilor, dupa care elevul alearga, ocoleste fanionul si revine cat mai
repede la echipa sa, predand stafeta.

Castiga echipa care revine prima in formatia initiala.

55. ,,Cursa iepurasilor”

Organizarea jocului este asemanatoare cu cea descrisa la jocul anterior. Se deosebeste doar
actiunea motrica, in care elevul situat lateral fatd de banca, apuca marginile acesteia si prin séltare Tsi
trece picioarele de cealalta parte a bancii. Apoi urmeaza mutarea catre Tnainte a bratelor si trecerea
picioarelor peste banca. Dupa ce s-au parcurs ambele banci, elevul alearga, ocoleste fanionul si
revine in viteza la propria echipa, predand stafeta.

56. ,,La circ”

Elevii clasei sunt impartiti in dou& echipe, situate in coloana cate unul. in fata fiecarei echipe se
plaseaza cate 1 — 2 banci de gimnastica, cu partea lata in sus. La semnal, copiii urca pe banca si se
deplaseaza in echilibru Tn una dintre variantele comandate de invatatoare (cu purtare/depunere/
culegere de obiecte, cu pasire peste acestea, cu trecerea prin si peste obstacole, cu adoptarea a
diferite pozitii, deplasare laterala sau cu spatele spre directia de fnaintare etc.). Daca nivelul de
manifestare a echilibrului este corespunzator, se poate trece la deplasari pe banca situata cu partea
fngusta in sus sau inclinata.

Castiga echipa care inregistreaza cel mai mic numar de dezechilibrari.
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57. ,Lupta cocosilor”

Elevii sunt impartiti pe perechi, alcatuite din copii de acelasi sex si cu Tnaltimi si greutati relativ
egale. La semnal, timp de 30"/1'", elevii, prin sarituri succesive intr-un picior, cu bratele ridicate, cu
palmele pe sold sau la spate, incearca sa-si dezechilibreze partenerul, impingandu-I cu umarul. La
epuizarea timpului stabilit, invatatoarea verifica frontal, prin ridicare de mana, care dintre copii au
reusit sa-si dezechilibreze partenerul de mai multe ori.

58. ,,Nu te lasa, frate!”

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

59. ,,Nu te lasa, frate!” (varianta)

Elevii sunt organizati ca si la jocul anterior, numai ca cei care alcatuiesc perechea se aseaza pe
podea, spate in spate, cu talpile pe sol si genunchii indoiti. Fiecare pereche primeste un baston pe
care il fixeaza intre ei, trecandu-I printre brate, cu coatele indoite. La semnal, fara a se ridica, fiecare
copil incearca sa-si impinga partenerul, prin forta picioarelor, peste linia din spatele acestuia.
Stabilirea invingatorului se realizeaza frontal ca si la jocul anterior.

60. ,,Mingea calatoare”

Se constituie trei echipe, fiecare elev din echipa situdndu-se Tn pozitia asezat departat pe banca
din fata echipei. Primii elevi din fiecare echipa primesc cate o minge (normalé sau umpluta) pe care, la
semnal o transmite, cu doua maini pe deasupra capului urmatorului coechipier. Cand mingea ajunge
la ultimul elev din echipd, acesta se ridica, alearga si se aseaza in departat pe banca, in fata echipei,
transmitand mingea urmatorului coechipier. Intre timp, ceilalti copii de pe bancéa se deplaseaza catre
fnapoi prin alunecare pe sezut, pentru a-i face loc celui care se va aseza in fata. Transmiterea mingii,
la urmatoarele reluari ale jocului se poate face prin lateral, stanga sau dreapta, ori serpuit.

Castiga echipa care revine prima in formatia initiala.

61. ,,Ancoram corabia la mal”

Elevii sunt impartiti in doua echipe, dispuse in coloane (strénse) cate unul, aflate fata in fata la
distantd de 1 — 1,5m, separate la mijlocul distantei de o linie trasatad pe sol. Copiii ambelor echipe
apuca cu palmele, o franghie, egal repartizata ca lungime celor doua echipe. La semnal, ambele
echipe incearca sa deplaseze prin tractiune, echipa adversa, peste linia de mijloc. Se joaca 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
echipa se ridica in picioare si il urmeaza in alergare pe primul elev, care ocoleste banca si se
reaseaza in lateral pe banca. Echipa care revine prima in pozitia initiala castigd intrecerea. Pe
parcursul intregii actiuni se pastreaza ordinea in formatie.

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

Clasa este impartita in trei echipe, membrii fiecareia asezandu-se (incalecand) banca. La
semnal, intreaga echipa se ridica in picioare si 1si urmeaza ,capitanul”’, care ocoleste banca prin
stanga sau prin dreapta (conform comenzii) si ajuns la capatul ei, se deplaseaza in departat (cu banca
intre picioare) asezéndu-se cand ajunge la capatul din fata al bancii. Toti membrii echipei executa
aceeasi actiune.

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

Elevii clasei se impart in doua echipe, fiecare dintre acestea divizadndu-se in doua coloane cate
unul, egale numeric, situate fata in fata, 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, ,capitanul”’
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 fata si se
deplaseaza la coada coloanei proprii. Céastiga echipa al carei ,capitan” ajunge primul in formatia
initiala. Pe tot parcursul actiunilor, dupéa ce elevul a transmis mingea si se deplaseaza spre capatul din
spate al coloanei sale, ceilalti copii fac un pas fnainte, pentru ca urmatorul ,pasator” sa ajunga la linia
trasata pe sol.

65. ,,Suveica dubla”

Clasa se organizeaza ca si la jocul anterior. Ca noutate apare faptul cad dupa ce s-a transmis
mingea coechipierului din coloana din fata, ,pasatorul” se deplaseaza la capatul din spate al coloanei
din fata sa. Ca urmare elevii vor fi de cate doua ori in coloanele initiale.

Céstiga echipa care revine prima in formatia initiala.

66. ,Suveica incrucisata”

Se utilizeaza aceeasi organizare ca si la jocul anterior, numai ca cele doua coloane ale
aceleiasi echipe nu se mai aseaza fatd in fata, ci in diagonald. Transmiterea mingii se face pe
diagonala, avand grija ca mingea sa nu se ciocneasca de mingea echipei adverse. Dupa pasa,
executantul se va deplasa la coada sirului propriu. Cand se doreste cresterea complexitatii, atat pasa
cat si deplasarea la coloana opusa se fac pe diagonala.

Céstiga echipa care revine prima Tn formatia initiala.

67. ,,Automobilele”

In spatiul de joc, elevii aleargd 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 urgenta”. Elevii primesc misiunea de a ,conduce” cu prudenta, sa
evite ,accidentele” (ciocnirile) si s& respecte culorile semaforului (ardtate sau strigate). Inainte de
Tnceperea jocului, copiii vor pronunta in cor: la galben incetinim, la rosu ne oprim, la verde pornim
(eventual cu céntec). La semnal, copiii pornesc ,motoarele” si intrd in circulatie (alearga) simuland
zgomotul motoarelor. Invatatoarea, prin rostirea sau prin aratarea de cartonase/stegulete colorate, va
alterna culorile ,semaforului”, urmarind si corectand (dupéa caz) reactiile copiilor. ,Automobilele” (copiii)
care s-au ciocnit vor fi dusi, unul la ,service” si celalalt la ,spital”.

Jocul continud péna cénd in suprafata de joc raman 6 — 8 ,automobile” care vor fi declarate ca
fiind cel mai bine conduse.

68. ,,Ursul doarme!”

Pe suprafatd de joc se traseazd un cerc mare, in afara caruia sunt situati elevii. Tn 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 simtit,
Fugiti, ca s-a si trezit.

Pe ultimul vers, ,ursul” se scoala si incearca sa prinda (atingd) unul dintre copii, Thainte ca
acesta sa iasa n afara cercului mare. Toti copiii alearga incercand sa scape de ,urs”.

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

69. ,,Vanatorul, vrabia si albina”

Elevii clasei sunt dispusi intr-un cerc, cu interval de doud lungimi de brate, intre ei. invatatoarea
desemneaza trei copii atribuindu-le rolurile de ,vanator”, ,vrabie” si ,albind”, situandu-i in afara
cercului, la distante egale intre ei.

La semnalul de Tncepere a jocului, cei trei copii pornesc in alergare, ,vanatorul” incercand sa
prinda (atinga) ,vrabia”, dar ferindu-se in acelasi timp de ,albind” care incearca sa-l ,intepe” (prinda).
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LAlbina” fuge dupa ,vanator” dar trebuie sa se fereasca de ,vrabie” care vrea sa o manance (prinda).
Cei trei pot alerga atéat in afara cercului cat si prin cerc, traversandu-l. Copilul prins (atins) schimba
rolul cu un alt elev de pe cerc.

70. ,,Leapsa”

Pe o suprafata de joc delimitata, copiii alearga liber. Unul dintre copii primeste rolul de prinzator.
La Tnceperea jocului, prinzatorul alearga incercand ,sa dea leapsa” (sa-l atinga) pe un copil. Elevul
care a primit ,leapsa” incearca sa o transmita mai departe, altui copil.

71. ,Leapsa pe ghemuite”

Organizarea este identica cu cea de la jocul descris anterior. Deosebirea consta in faptul ca
elevul urmarit poate scapa de ,purtatorul de leapsd” daca se ghemuieste, caz in care prinzatorul
alearga dupa alt copil.

72. ,Tintasii iscusiti”

Clasa se imparte in trei echipe, dispuse in coloana cate unul, napoia unei linii trasata la 3m
paralel cu peretele. La 0,5m distanta fata de perete se amplaseaza doua banci de gimnastica unite
cap la cap, paralele cu zidul. Céapitanii celor trei echipe primesc cate o minge umpluta (saculet cu
nisip, recipient de plastic umplut), pe care, la semnalul de incepere a jocului, 0 arunca cu doua maini
de jos, in spatiul dintre perete si banca. Indiferent daca a reusit sau nu sa nimereasca ,tinta”, preia
mingea si foarte repede o Tnméneaza urmatorului coechipier.

Céstiga echipa care a acumulat cel mai mare numar de ,tinte” lovite.

73. ,Mingea apel”

Elevii sunt organizati in formatia de cerc. Un copil numit de invatatoare, primeste o minge si
patrunde in interiorul cercului. Din mers, arunca mingea in sus si pronunta numele unui coleg/colega.
Copilul strigat iese repede din cerc, urmareste mingea si incearca sa o prinda. Daca cel strigat pe
nume a prins mingea, continua jocul, locul sau in cerc fiind luat de elevul care I-a strigat. Daca cel
strigat nu a reusit sa prinda mingea, revine la locul sau 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 invatatoare primeste rolul de
Jpostas” si adoptd pozitia sprijin ghemuit, in mijlocul cercului. ,Postasul” striga: ,Posta merge de la
Tudor la Felicia” (numele a doi copii aflati pe circumferinta cercului). Copiii numiti incearca, prin
alergare, s& schimbe locurile ntre ei. In acelasi timp ,postasul” incearca sa ocupe unul din locurile
celor doi. Daca cei doi copii numiti au reusit sa-si schimbe locurile, ,postasul” continua jocul. Daca
Lpostasul” a reusit sa ocupe unul din locurile celor doi elevi numiti, elevul ramas fara loc, devine
Lpostas” si continua jocul.

75. ,Infanteristii”

Clasa se imparte in doua echipe, dispuse in coloana cate unul, ihapoia unei linii de plecare
situate la 15 — 20m de peretele pe care sunt amplasate scarile fixe. In fata fiecarei echipe se aseaza:
cate 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 in sus.

La semnal, primul copil din fiecare echipa porneste pe traseu, realizdnd o tarare joasa cu
trecere pe sub obstacol, o deplasare prin tractiune pe banca de gimnastica, sar peste gardulet, se
deplaseaza in echilibru pe banca, urca pe o scara fixa si coboara pe cealalta, dupa care alearga si
preda stafeta urmatorului coechipier.

Céstiga echipa care a incheiat prima parcurgerea traseului de catre toti elevii.

76. ,,Ocupa locul”

Aliniati pe o linie, elevii sunt atentionati sa Tsi verifice vecinul din partea dreapta si din partea
stdnga. La semnal, elevii se deplaseaza pe directiile si catre reperele indicate de profesor. La
urmatorul semnal, se deplaseaza rapid in formatia de linie, ocupandu-si locul initial.

Castiga elevii care si-au regasit cel mai rapid locul.
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