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IMPORTANTA JOCULUI DE MISCARE
IN DEZVOLTAREA COPIILOR

Motricitatea este, pe scurt, capacitatea corpului nostru de a se misca si de a face
diverse lucruri. Miscarea nu inseamna doar sanatatea corpului, ea ajuta copiii

sa gandeasca mai bine, sa-si exprime emotiile si mai ales sa exploreze mediul.
De aceea, este important sa ii incurajam sa fie activi, dar mai ales sa le oferim
contextele si ocaziile pentru a face miscare, pentru ca aceasta le va dezvolta nu
doar corpul, ci si mintea si increderea in ei insisi.

Selectia propusad care include jocuri de miscare cunoscute de toate generatiile a
fost realizata cu intentia de a oferi educatorilor un instrument care integreaza
atat dezvoltarea fizica, cat si psihosociala. Toate jocurile incluse incurajeaza copiii
sa isi foloseasca corpul si simturile, sa urmeze instructiuni, sa respecte reguli, sa
elaboreze strategii si sa invete sa isi regleze emotiile promovand in acelasi timp
valori fundamentale precum respectul reciproc si munca in echipa.

In rolul de facilitatori, educatorii sunt incurajati sa cultive un mediu propice
competitiei pozitive si incluziunii, descurajand in acelasi timp formele negative de
competitie si excludere. Aceasta abordare este esentiald pentru cultivarea unor
abilitati de viata precum adaptabilitatea, cooperarea, empatia si responsabilitatea,
contribuind astfel la dezvoltarea holistica a copiilor.




Pentru o bund desfdsurare a activitdatilor ce includ jocuri de miscare
se recomanda ca:

Educatorul sa cunoasca bine jocul;

Explicatiile sa fie scurte, corecte, pe intelesul copiilor;

Materialele necesare si locul de desfasurare a jocului sa fie alese din timp;
Copiii sa fie antrenati in alegerea si realizarea jocului pentru a le trezi interesul;

Eventualele greseli ivite pe parcursul desfasurarii jocului sa fie corectate fara a
opri jocul.

Pregadtirea organismului pentru efort este foarte importantd. Se poate realiza prin:

Mers: normal, pe varfuri, pe calcaie
Alergare: usoara, cu oprire la semnal.

Exercitii de relaxare a membrelor si de respiratie.

Pentru initierea jocului:

Solicita copiilor sa stea in
picioare sau jos in formatie
de cerc.

Anuntad denumirea jocului
(ex. azi vom juca jocul
“Mergi pe ritm”).

Anunta obiectivele
jocului (ex. jucandu-ne
vom explora diferite
moduri de a ne misca).

Anunta regulile generale
de comportament

(ex. in timpul jocului nu
avem voie sa impingem, sa
tragem sau sa lovim).

Anunta regulile specifice jocului.

Asigura copiii ca toti vor avea ocazia sa exerseze fiecare rol specific jocului
(acolo unde este cazul).

NOTA:
Pentru a te asigura ca toti copiii au inteles regulile jocului, organizeaza un joc de
proba. Daca este nevoie, reia explicatiile.



Ofera feedback atat pe parcursul jocului cat si la final - este important ca toti copiii
sa inteleaga cum se desfasoara activitatea si ce asteptari ai de la ei si pentru a le
intari sentimentul de competenta oferindu-le ghidajul necesar pentru a-si corecta
singuri eventualele greseli.

Urmareste cu atentie buna
desfasurare a jocului, intervenind
ori de cate ori este nevoie.

Ofera aprecieri in timpul jocului
pentru cei care se evidentiaza prin
comportament si prin modul in
care executa miscarile specifice
jocului.

Oferd, la final, aprecieri generale
cu privire la participarea si
comportamentul copiilor din
timpul jocului, subliniind aspectele
pozitive si progresul realizat.

"

Incurajeazs reflectia si auto- e
evaluarea pentru a spori
constientizarea propriilor progrese

si a importantei colaborarii.

Scopurile jocurilor de miscare pot consta in:

Exersarea deprinderilor senzoriale prin activarea simturilor - olfactiv, vizual,
auditiv, gustativ, tactil, vestibular si proprioceptiv;

Exersarea deprinderilor motrice si dezvoltarea psihomotricitatii pentru a atinge
indici superiori de executie: coordonare, precizie, viteza, usurinta, plasticitate,
automatizare prin adaptarea miscarilor in functie de ritm, spatiu si timp, evitand
obstacolele sau sincronizarea cu ceilalti;

Stimularea atentiei si a memoriei pentru retinerea regulilor jocului in
succesiunea lor si implicarea activa in desfasurarea jocului;

Formarea unor deprinderi de conduita pozitive: rabdare, stapanire de sine,
corectitudine, perseverenta, fair-play si cooperare;

Crearea unei bune dispozitii;
Relaxarea si intdrirea sanatatii organismului prin joc;

Cresterea capacitatii generale la efort.



Metode si procedee didactice: explicatia, demonstratia, exercitiul, jocul;

La finalul jocului, pentru a reflecta asupra activitatii poti intreba copiii:

Ce ti-a placut sau ce nu ti-a placut?

Ce ti s-a parut usor de facut? Ce ti s-a parut greu?

A fost ceva ce nu ti-a placut?

Ce ti-a placut cand ai lucrat in echipa?

Ce a fost dificil cand ati lucrat in echipe?

Cum te-ai simtit sa faci parte dintr-o echipa?

Ce ati simtit in corpul vostru in timpul jocului?

Cat de important este sa-i asculti pe ceilalti din echipa?
De ce crezi ca este important sa ne jucadm Impreuna?

Puteti numi cateva lucruri pe care le putem face pentru ca sa ne simtim bine toti
cand ne jucam impreuna?

Utilizarea jocurilor de miscare la grupa de gradinita nu doar ca aduce un plus

de distractie, dar creeaza si un mediu de invatare placut si stimulativ, esential
pentru dezvoltarea sanatoasa a copiilor. Aceste jocuri, transmise din generatie in
generatie, contribuie la dezvoltarea abilitatilor fizice, sociale si emotionale ale celor
mici, crednd de asemenea o punte intre generatii. Prin integrarea acestor activitati,
se promoveaza un stil de viata activ si se cultiva valori fundamentale precum
respectul, empatia si solidaritatea, contribuind astfel la formarea unor indivizi
echilibrati si bine integrati in societate.




l JOCURI DE MISCARE l Legendd

@ Durata jocului

~X')  Varsta recomandat3

l Mel'gi Pe ritm I \:’ Materiale necesare

dela 3 ani I
in sus

10-15 I
minute

Instrumente muzicale: l
clopotel, tamburind, fluier etc.

Desfdsurarea jocului
e Ne asezam aliniati intr-un sir, unul dupa altul.

e La semnalul de start, vom incepe sa mergem in moduri diferite (pas mic, pas
normal, pasul uriasului, pas lateral, pas in spate etc.) pe ritmul sunetului auzit
(clopotel, tamburina, fluier, batai de palme).

e La semnalul meu schimbati modul de mers asa
cum va indrum eu (“pasi mici! mersul
uriasului!”).

o Fiti foarte atenti la ritm deoarece
uneori va trebui sa mergeti mai
incet si alteori mai repede, astfel
incat sa ne bucuram de un joc
dinamic si distractiv.




l Slalom! I

dela 3 ani l

in sus

Cercuri din plastic, din carton, l
sau desenate cu creta

Pregatirea spatiului pentru joc

n aer liber

In interior

Desfasurarea jocului

Pe terenul de joc, deseneaza 3-4
cercuri in linie dreapta, la o
distanta de 40-50 cm.

Utilizeaza cercurile din kit-ul
educational ABC Gradi

(il gdsesti aici) sau cercuri
confectionate din carton
pentru a crea traseul
descris.

Ne Tmpartim in doua echipe.
Fiecare echipa va avea sarcina sa
sard pe ambele picioare, deplasandu-se in

zig-zag printre cercuri, fara sa le atinga.

Orice atingere a cercului se penalizeaza cu un punct.
Castiga echipa care acumuleaza cele mai putine penalizari.

La semnalul meu, primul copil din fiecare echipa porneste sarind pe ambele
picioare, ocolind cercurile de pe teren.


https://www.youtube.com/watch?v=9uAR76ccXTA

l Din piatrd in piatra l

dela 3 ani l
in sus

Cercuri din plastic, din carton,
sau desenate cu creta

Pregadtirea spatiului pentru joc

n aer liber

e Pe terenul de joc, deseneaza intre 6 si 10 cercuri, aleatoriu, la o distanta pe care
copiii sa o poata sari.

in interior

o Utilizeaza cercurile din kit-ul ABC Gradi sau cercuri confectionate din carton
pentru a crea traseul descris.

Desfdsurarea jocului

e Ne asezam aliniati intr-un sir, unul
dupa altul.

e Lasemnalul meu, pe rand, vom
sari dintr-un cerc in altul.

e Cine reuseste sa sara in
interiorul cercurilor fara a le
atinge marginea castiga jocul.

e Cine nu reuseste, se intoarce
la capatul sirului si asteapta
sa li vina randul pentru a mai
incerca o data.

NOTA:
Se pot alcatui echipe mixte pentru a incuraja incluziunea si participarea activa a
tuturor copiilor.

9



l Peste pardu I

de la 3 ani I
in sus

Cercuri din plastic sau carton, l
cretd sau bandd adezivad din hdrtie

Pregadtirea spatiului pentru joc

n aer liber

e Pe terenul de joc deseneaza
Lun parau”, care devine
din ce in ce mai lat.
Pe lungimea paraului
marcheaza 3-5 puncte

de unde copiii vor sari in 7%
lungime, peste parau. A
in interior

e Utilizeaza banda adeziva de hartie
pentru a crea traseul descris mai sus.

Desfdsurarea jocului

e Ne asezam aliniati intr-un sir, unul dupa altul, in dreptul
primului marcaj.

e La semnalul meu, pe rand, vom sari peste parau, urmand marcajele.

e Cine reuseste sa parcurga traseul complet sarind paraul in cel mai lat loc, fara
,Sa se ude”, castiga intrecerea.

NOTA:
Se pot alcatui echipe mixte pentru a incuraja incluziunea si participarea activa a
tuturor copiilor.

10



l Ratustele pe mal, ratustele in lac l

Pregadtirea spatiului
pentru joc

dela 3 ani l
in sus

cretd sau sfoard indeajuns de l
lungd pentru a marca cercul

Pe terenul de joc,
traseaza un cerc
suficient de mare
pentru a permite
tuturor copiilor sa

se aseze in jurul lui,
Iasand o distanta

de cativa centimetri
intre cercul format de
picioarele lor.

Desfdsurarea jocului

11

Ne asezam in formatie de cerc, cu mainile pe solduri si coatele apropiate.

Cand auziti mesajul ,toate ratustele in lac”, sariti in interiorul cercului, iar la
mesajul ,toate ratustele pe mal”, sariti in afara cercului.

Fiti foarte atenti la indicatii!

n A

Daca auziti mesajul ,toate ratustele in lac” in timp ce sunteti deja in interiorul
cercului, nu aveti voie sa va miscati, la fel si in cazul mesajului,toate ratustele pe
mal” atunci cand sunteti deja pe mal.

Jucatorul care greseste si se misca atunci cand nu trebuie, va fi eliminat din joc.



l Atentie! I

dela 4 ani l
in sus

a

'\) jucadrii sau obiecte diverse l

N

Pregadtirea spatiului pentru joc

e Marcheaza un cerc utilizand jucarii si/sau
diverse obiecte distribuite astfel incat copiii
sa nu se loveasca intre ei.

Desfdsurarea jocului

o Ne asezam in formatie de cerc, astfel
incat fiecare copil sa aiba in fata un
obiect (jucarie, cub, penar etc.).

e Un copil, voluntar sau selectat, va fi
conducatorul jocului. Acesta va merge prin
interiorul cercului incercand sa ia unul dintre
obiectele aflate pe jos.

e Copilul care are obiectul in fata trebuie sa fie foarte atent si sa-I
ridice rapid, inainte sa-i fie luat.

e (Qdata ce pericolul a trecut, copilul va aseza obiectul la loc.

e Daca conducatorul jocului reuseste sa ia un obiect, face schimb de locuri si
roluri cu copilul al carui obiect a fost luat.

e Daca nu reuseste sa ia niciun obiect in trei incercari consecutive, conducatorul
se schimba automat si este ales un alt copil.

NOTA:
Jocul se poate desfasura si in grupuri mai mici, pentru a asigura o dinamica mai
buna.

12



l Baba oarba l

Desfdsurarea jocului

13

dela 4 ani l
in sus

Ne asezam in formatie de cerc.

Un copil, voluntar sau selectat,
va fi legat la ochi cu o esarfa si
va sta in mijlocul cercului.

Copiii care formeaza cercul
vor merge pe ritm, cantand:
Baba oarbad,

Unde-ti este roaba,

Roaba ici, colea,

la-te dupd ea!

Dupa ce termina de cantat,
copiii se opresc.

Copilul din mijlocul cercului, legat la ochi, se va
indrepta spre un coleg si il va atinge, incercand sa-I recunoasca.

Daca reuseste sa ghiceasca numele colegului pe care |-a atins, cei doi copii Tsi
vor schimba locurile.

Daca nu ghiceste, jocul va continua cu acelasi copil in mijlocul cercului.

Daca acelasi copil nu reuseste sa ghiceasca de trei ori consecutiv, este
recomandat ca educatorul sa-l schimbe pentru a asigura o rotatie echitabila.



l Ursul doarme $i viseaza I

dela 4 ani l
in sus

Desfdsurarea jocului
e Ne asezam in formatie de cerc.

e Un copil, voluntar sau selectat,
va fi legat la ochi cu o esarfa si va
sta ghemuit in mijlocul cercului.
Acesta joaca rolul ,ursului”.

e Copiii care formeaza cercul se vor
roti in jurul ,ursului” si vor canta:
Ursul doarme si viseaza
Cd papucii lui danseazd
Ce sd-i ddm noi de mdncare
Ca el are burta mare
Sd-i ddm miere sau bezea?

Sd prindd pe cineva ...

e La finalul cantecului, ,ursul” se va deplasa
spre cerc pana gaseste un coleg. Prin atingere acesta trebuie sa ghiceasca
numele colegului.

e Daca ghiceste, copiii striga ,Ai ghicit, ai ghicit, altu-i ursul adormit” iar cei doi copii
isi schimba rolurile.

e Daca nu ghiceste, copiii vor striga ,N-ai ghicit, n-ai ghicit, tu esti ursul adormit”, iar
copilul rdmane in continuare in rolul ursului.

NOTA:
Jocul se repetd de mai multe ori pentru ca mai multi copii sa poata juca rolul
ursului.

14



l Pasadricd, muta-ti cuibul! l

dela 4 ani l
in sus

~
,\) nu sunt necesare

N

Desfdsurarea jocului
e Ne impartim in echipe de cate trei;

e Doi copii se tin de maini pentru a forma ,,cuibul” iar al treilea sta in mijloc jucand
rolul de ,pasare”. Cine ramane fara pereche initiaza jocul, acesta striga ,Pasaric3,
muta-ti cuibul!” pentru a da semnalul de start; in cazul in care toti copiii reusesc
sa ocupe un cuib si nu rdmane nimeni in afara jocului, educatorul poate prelua
rolul copilului ,fara cuib” si va da semnalul pentru rundele urmatoare, astfel incat
jocul sa continue fara intreruperi;

e Cand aud semnalul de start,
copiii care formeaza
Lcuibul” ridicd mainile,
iar copiii ,pasarele” fug
pentru a ocupa alt cuib;

e Copilul care a initiat jocul
va cauta si el sa ocupe un
cuib;

Atentie! - doud pdsdrele nu au voie
sd ocupe acelasi cuib.

e Copilul ramas fara cuib va da
urmatorul semnal de inceput al
jocului.

15



l Pisica 8i goriceii l

dela 4 ani I
in sus

jucdrii de mici dimensiuni si un l
cerc din kit-ul ABC Gradi

Pregadtirea spatiului pentru
joc

e Marcheaza intr-un colt
al spatiului de joc casuta
soriceilor, iar in celalalt colt
casuta pisicii;

e 1n mijlocul spatiului de joc
deseneaza sau pozitioneaza un
cerc cu diametrul de 50 cm, si
asaza bucati de ,cascaval” (jucarii
de mici dimensiuni) in interior.

Desfdsurarea jocului = »

e Un copil, voluntar sau selectat, joaca rolul pisicii,
iar ceilalti copii au rolul de soricei;

e Laun semnal, pisica ,adoarme”, iar soriceii ies din casuta si se indreapta spre
cercul din mijloc pentru a manca din ,cascaval”;

e Laun alt semnal pisica se trezeste, se intinde, spune ,miau, miau” si porneste
repede spre cerc incercand sa prinda soriceii.

e La auzul pisicii, soriceii fug Thapoi in casuta lor pentru a se salva;

e Copiii prinsi (atinsi) de pisica ies temporar din joc;

NOTA:
Jocul se repeta de mai multe ori pentru ca mai multi copii sa poata juca rolul pisicii.
16



l Ursul nazdrdvan l

dela 4 ani I
in sus

Un sdculet, un cerc din kit-ul l
ABC Grddi

Pregadtirea spatiului pentru joc

Desfdsurarea jocului

17

in mijlocul spatiului de joc
deseneaza sau pozitioneaza
un cerc cu diametrul de 50
cm pentru a marca vizuina
ursului.

Ne asezam intr-un cerc,
tinandu-ne de maini;

Un copil, ales sau voluntar,
joaca rolul ursului ndzdravan.
Acesta va sta ghemuit in cercul
din mijlocul spatiului de joc cu un

saculet plin cu ,mancare” in fat3; °.‘>:\. \

3 dintre copiii care formeaza cercul mare vor
intra In interiorul cercului si se vor misca in toate directiile pentru a dezorienta
ursul;

La semnalul meu, copilul aflat cel mai aproape de vizuina ursului se repede sa ia
saculetul;

Cu saculetul in mana, acesta trebuie sa fuga in afara cercului mare, iar ursul il va
urmari pentru a-l prinde.

Daca ursul reuseste sa-l prinda, copilul prins devine ,ursul" si jocul continua;

in timpul urméririi, copiii din cerc rdman pe loc, fara si se miste.



l Uliul $i porumbelul l

Desfdsurarea jocului

18

N

dela 4 ani l
in sus

~
,\) nu sunt necesare

Ne asezam intr-un cerc,
tindndu-ne de maini;

Doi copii, voluntari sau
selectati, vor joaca
rolul ,uliului” si al
»porumbelul”. -

La inceputul jocului,
porumbelul rdmane in
interiorul cercului format
de copii, iar uliul va sta in
exteriorul cercului.

La semnalul meu, uliul va
incerca sa patrunda in interiorul
cercului format de copii pentru a
prinde porumbelul. Daca uliul reuseste
sa patrunda in cerc, porumbelul trebuie sa
iasa in exteriorul acestuia

in timpul jocului, copiii care stau in cerc opresc uliul si protejeazd porumbelul
coborand bratele pentru a se asigura ca uliul nu poate ajunge n acelasi spatiu cu
porumbelul.

Cand uliul prinde porumbelul alti doi copii le vor lua locul.



l Vulpea $i puisorii l

dela 5 ani l
in sus

nu sunt necesare

Pregadtirea spatiului pentru

joc

e Marcheaza intr-un colt al
spatiului de joc casuta
puisorilor.

Desfdsurarea jocului

e in partea opusi a
casutei puisorilor, ne
asezam n cerc.

e La semnalul meu, toti
copiii Tsi acopera ochii cu mainile si astepta inceperea
jocului. Este important ca nimeni sd nu priveascd printre degete.

e Ma voi apropia incet si voi atinge usor pe umar pe cineva. Copilul atins va juca
rolul vulpii. El trebuie sa fie viclean precum o vulpe si sa nu se demaste.

e Cand spun ,Incepeti!”, luati mainile de la ochi si depéartati-va de colegi, firs a
parasi spatiul de joc, si intrebati curiosi: ,Vulpe, vulpe, unde esti?”

e Cand vulpea aude intrebarea incepe sa vaneze puisorii incercand sa i prinda, iar
puisorii vor alerga spre casuta lor pentru a scapa.

NOTA:
Jocul se repeta de mai multe ori pentru ca mai multi copii sa poata juca rolul vulpii.

19



l Pdianjenul 9i mustele I

dela 5 ani I
in sus

~
'\) nu sunt necesare

Desfdsurarea jocului

e Ne impartim in trei grupuri:
echipa mustelor, echipa
paianjenilor si echipa neutra
care va simboliza panza de
paianjen.

e Mustele si paianjenii sunt in
numar inegal - un paianjen
la doua muste.

e Jucatorii care formeaza
panza de paianjen stau
asezati in cerc cu mainile prinse
si ridicate sus.

e Paianjenii stau in mijlocul cercului, iar
mustele zboara in afara acestuia.

e La semnalul meu, mustele trebuie sa intre si sa iasa din cerc fara sa fie prinse, iar
paianjenii trebuie sa prinda cat mai multe muste care intra in cerc.

e De fiecare data cand o musca intra in cerc si iese fara sa fie prinsa, ea aduce un
punct echipei sale, la fel si atunci cand un paianjen reuseste sa prinda o musca.

e Echipa care ajunge prima la 10 puncte castiga.

NOTA:
Jocul se repetd de mai multe ori astfel incat fiecare copil sa aiba ocazia sa
experimenteze toate rolurile.

20



l Jocul statuilor dansatoare l

Pregadtirea spatiului pentru joc

dela 5 ani I
in sus

dispozitiv de redare a sunetului, I
muzicd

o
"t‘

Asigura-te ca ai un dispozitiv de ‘

redare a sunetului de calitate (un “
casetofon, laptop sau telefon) -~ &

pentru a oferi o experienta

audio cat mai placuta. :

Creeaza un spatiu generos,

fara obstacole, in care copiii

sa se poata misca liber. ©
Alege melodii atractive si 5 | 4

. o .
energice care s rezoneze cu

preferintele copiilor din grupa.

Desfdsurarea jocului A

21

Ne asezam in ringul de dans la o distanta de un brat unul fata de celalalt pentru a nu
ne lovi.

Cand auziti muzica dansati liber, in moduri cat mai creative si bucurati-va de ritm.
Cand muzica se opreste ne transformam in statui, pAna cand muzica incepe din nou.
Cand muzica reincepe, dansati iar liber si in moduri cat mai amuzante si distractive.

Daca un copil nu reuseste sa se opreasca la timp caAnd muzica se opreste, acesta va
iesi temporar din joc si va incuraja restul participantilor.

Ritmul de oprire si pornire a muzicii va deveni treptat tot mai rapid, pana cand va
ramane un singur copil in joc — acesta va fi castigatorul rundei.



l Dansatorul pe sarmd I

dela 4 ani I
in sus

bandd adezivd din hartie, baston, l
farfurioard, mdr, baloane etc.

Pregadtirea spatiului pentru joc

Pentru a reprezenta sarma necesara jocului deseneaza cu cretd sau marcheaza
cu banda adeziva, o linie dreapta de aproximativ 2,5 - 3m.

Desfdsurarea jocului
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Ne asezam aliniati intr-un sir, unul dupa altul.

Pe rand, fiecare va deveni dansatorul pe sarma si va primi cate o sarcina de
indeplinit in timp ce merge pe sdrma (ex. sd mearga cu capul ridicat si privirea
Tnainte peste sdrma, sa duca pe cap o farfurioard, sa se miste ca o barz3, ca
piticii sau ca un urias, sa balanseze un baston sau sa tina baloanele la thaltimi
egale cu mainile departate.

Cine paseste langa sarma, este eliminat din
joc, deoarece este foarte periculos sa cada
de pe sarma.

Toti dansatorii vor fi aplaudati dupa
terminarea reprezentarii.

Castiga dansatorul care reuseste
cele mai dificile acrobatii.




dela 5 ani l

in sus

Cretd sau bandd adezivd I
din hdrtie

Pregadtirea spatiului pentru joc
e Deseneaza pe terenul de joc un sotron in forma de melc.

e Poti stabili casute hasurate, in interiorul melcului, unde copiii sa se opreasca pe
ambele picioare pentru a se odihni.

Desfdsurarea jocului
e Ne asezam aliniati intr-un sir, unul dupa altul.

e La semnalul meu, pe rand, fiecare copil va sari intr-un
picior, fara a atinge liniile de delimitare, din
centrul melcului pana in afara acestuia sau
din exteriorul melcului catre centru.

o Castiga copiii care reusesc sa sara pe
toate casutele, respectand regulile
jocului, fara sa atinga liniile si fara
sa-si piarda echilibrul.

e Jocul poate continua mai
multe runde, astfel incat
fiecare copil sa aiba sansa
sa-si imbunatateasca
echilibrul si precizia.
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l Sotronul dreptunghi l

dela 5 ani l
in sus

Cretd sau bandd adezivd I
din hdrtie

Pregadtirea spatiului pentru joc

Traseaza pe teren compartimente patrate cu latura de aproximativ 30 cm.

Desfdsurarea jocului

24

Ne asezam aliniati intr-un sir, unul dupa altul.

Pe rand, fiecare copil va sari dintr-un compartiment in altul, respectand ordinea
crescatoare, pana va ajunge la casuta cu numarul 10, avand grija sa evite
atingerea liniilor de delimitare.

De la casuta cu numarul 10, jucatorii se vor
indrepta spre casuta notata cu X.

Fiecare copil va acumula un numar
egal de puncte cu numarul casutelor
pe care le-a sarit.

La fiecare saritura, jucatorii pot
executa o intoarcere in zbor, la
stanga sau la dreapta.

Jucatorul care reuseste sa
execute aceste sarituri fara -
greseala va primi titlul de cel mai
indemanatic saritor.

Castiga copiii care reusesc sa sara

pe toate casutele, respectand regulile
jocului, fara sa atinga liniile si fara sa-si piarda
echilibrul.



l Sotron pe raze I

dela 5 ani l
in sus

bandd adezivd din hartie, pietre, I
bucati mici de lemn

Pregadtirea spatiului pentru joc

e Traseaza un cerc mare,
din care pornesc 6-8
raze, fiecare avand
o lungime de 1,5 -

2 metri.

Desfasurarea
jocului

e La capatul fiecarei
raze se asaza cate un
copil.

o In fata piciorului
dominant (stangul sau
dreptul), pe sol, este asezata o
piatra neteda sau o bucata de lemn
mai grea pentru fiecare copil.

e La semnalul de inceput al jocului, copiii care se afla la capatul razelor pornesc cu
sarituri pe piciorul dominant, incercand sa impinga piatra spre cerc.

e (Qdata ajunsi in cerc, copiii schimba piciorul si intorc piatra la linia de plecare.
e Primul copil care ajunge thapoi castiga.

NOTA:
Jocul se repetd de mai multe ori pentru a oferi tuturor copiilor ocazia sa incerce jocul.
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l Matele incurcate l

dela 5 ani l
in sus

~
%“'\) nu sunt necesare I

Desfdsurarea jocului

e Ne asezam intr-un cerc,
tinandu-ne de maini.

e Fara sa desprindeti
mainile, rasuciti-va,
intoarceti-va, treceti pe
deasupra sau pe sub
bratele celorlalti, pentru
a crea o formatie
incalcita.

NOTA:

Atunci cand toti copiii
sunt suficient de incalciti,
anuntati inceperea jocului.

e Colaborati, comunicati si coordonati-va miscarile pentru a va descalci, fara a va
desprinde mainile.

e Jocul se incheie cu succes atunci cand reusiti sa va descalciti si sa reveniti din
nou in cerc, mentinandu-va mainile unite.
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Hai noroe, noroc! I

dela 5 ani l
in sus

nu sunt necesare

Desfdsurarea jocului
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Ne asezam in formatie de cerc si tinem mainile
la spate.

Un copil selectat sau voluntar ramane
n afara cercului si joaca rolul de
.alergdtor”.

La semnalul meu alergatorul incepe
sa alerge, n jurul cercului, pe exterior,
si alege un competitor atingandu-i
palma.

Jucatorul atins incepe sa alerge in exteriorul
cercului, dar in sens opus cu alergatorul.

Amandoi vor incerca sa ocupe locul lasat liber de
jucatorul atins.

Atunci cand se intalnesc in timpul alergarii, se opresc, isi dau mana si isi ureaza
»hai noroc, noroc!”.

Dupa acest moment, continua alergarea incercand sa ocupe locul ramas liber.

Jucatorul care rdmane in afara cercului initiaza urmatoarea runda a jocului.



l Labirintul l

dela 5 ani l
in sus

~
,\) nu sunt necesare

N

Desfdsurarea jocului

e Ne asezam aliniati pe 4-5 randuri paralele,
tinandu-ne de maini pentru a forma
culoarele unui labirint.

e Doi copii, voluntari sau selectati,
se pozitioneaza la extremitatile
labirintului: unul va fi ,urmaritorul”,
iar celalalt, ,urmaritul”.

e La semnalul de start,
urmaritul porneste iar
urmaritorul va incepe sa se
deplaseze rapid in cautarea
urmaritului, incercand
sa-l prinda in interiorul
labirintului creat de copii.

e La semnalul de intoarcere (stanga -
dreapta) copiii care formeaza labirintul isi
vor desface mainile si se vor intoarce conform comenzii, dupa care se vor apuca
din nou de maini pentru a reconstrui culoarele labirintului.

e Urmaritul si urmaritorul nu au voie sa rupa legaturile de brate si nici sa treaca pe
sub ele.

NOTA:
Jocul se repetd de mai multe ori astfel incat fiecare copil sa aiba ocazia sa
experimenteze toate rolurile.
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l De-a v-ati ascunselea |

dela 4 ani l
in sus

~
,\) nu sunt necesare

N

Desfdsurarea jocului

e Unul dintre copii, ,cautdatorul”, este cel care se intoarce cu fata la perete sau la
un copac, acoperindu-si ochii. Acesta numara tare pana la 10 sau 20, in timp ce
ceilalti se ascund.

e Dupa ce termina de
numarat, spune tare:
»Cine nu-i gata, il iau
cu lopata!” astfel
incat sa fie auzit
si porneste in
cautarea colegilor
ascunsi.

e Cand gaseste pe
cineva, trebuie sa
fuga inapoi la perete/
copac si sa spuna: , Te-am
gdsit!”, spunand de asemenea si
numele copilului gasit. Daca unul
dintre copiii ascunsi ajunge primul
la locul de numarat si spune ,Casa!”
fara a fi prins, el se numara printre
castigatori.

NOTA:
Jocul se repetd pentru ca fiecare copil sa aiba ocazia sa fie cutator.
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l Ratele $i vanatorii I

dela 5 ani l
in sus

minge moale I

Desfdsurarea jocului

Un copil este ales ,vdndtor” si se pozitioneaza in mijlocul terenului de joc.

Ceilalti copii, ,ratele’, se aliniaza la un
capat al terenului.

La semnalul meu, ratele trebuie
sa traverseze terenul in partea

opusa, fara a fi atinse de mingea
aruncata de vanator.

Cine este atins, devine si el
vanator.

Ultima ,ratd” ramasa
neinvinsa este
castigatoarea.

NOTA:
Rolul vanatorului se poate schimba de la o runda la alta, astfel incat mai multi copii
sa aiba ocazia de a experimenta acest rol.
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l Tard, tard, vrem ostasi! l

dela 5 ani l
in sus

~
'\) nu sunt necesare

N

Desfdsurarea jocului
e Copiii se impart in doua echipe care stau fata in fata, tindndu-se de maini.
e Una dintre echipe striga: ,Tard, tard, vrem ostasi!’, iar cealalta raspunde: ,Pe cine?”

e Se alege un copil care alearga si
Tncearca sa rupa lantul format de
mainile celorlalti. Daca reuseste,
revine in echipa lui cu un ,prizonier”.
Daca nu, ramane in cealalta echipa.

e Jocul continua pana cand una
dintre echipe ramane cu un
singur ,ostas”.

NOTA:
Fiecare echipa poate sa isi aleaga un ,cdpitan’, care se consulta cu ceilalti membri ai

echipei si anuntd numele copilului care va fi ales ca ,ostas” pentru a incerca sa rupa
lantul.
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dela 3 ani l

in sus

~
,\) nu sunt necesare

N

Desfdsurarea jocului
e Un copil da ,leapsa” si incearca sa atinga un coleg.
o Cel atins primeste la randul lui ,leapsa” si jocul continua.

e Se stabileste ca un copil
primeste ,leapsa”
daca e atins usor
pe manute sau pe
spate.

e Jocul este
dinamic si se
repeta rapid,
oferind tuturor
sansa de a
participa activ.
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| Coards |

de la 4 ani I

in sus

%!\) sfoard sau coardd de sdrit l

Desfdsurarea jocului

Doi copii tin capetele corzii si o invart.

Pe rand, ceilalti copii sar coarda fara a o atinge.

Se pot face provocari: sarituri pe un picior, sarituri numarate, schimb de roluri.

Se pot crea echipe care pot primi punctaje pentru incurajarea cooperarii.
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l Elasticul l

de la 4 ani l

in sus

elastic de joc l

Desfdsurarea jocului

e Doi copii tin elasticul pe glezne, genunchi sau solduri, in functie de nivel.

e Un al treilea copil executa o serie de sarituri peste, pe sau intre benzile de
elastic, urmand un tipar stabilit.

e Daca greseste, schimba rolul cu unul dintre colegi.

e Jocul dezvoltd coordonarea si memoria motorie.
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l 1, 2, 3 la perete stai! l

de la 4 ani l

in sus

~
'\) nu sunt necesare

N

Desfdsurarea jocului

e Un copil se asaza cu fata la perete si spune tare , 1, 2, 3 la perete stai!”, apoi se
intoarce brusc.

e 1nacest timp, ceilalti copii incearc s& se apropie
de perete, dar trebuie sa stea nemiscati cand
copilul se intoarce.

e Cine este surprins miscandu-se, se
intoarce la linia de start.

e Primul copil care atinge peretele
castiga si preia rolul
copilului care se
asaza cu fata
la perete.
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