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HAI LA JOC

CULEGERE DE JOCURI PENTRU
PITICI




Cuvant inainte

Jocurile sunt indragite de copii. Participarea plind de sinceritate si veselie a cadrului
didactic la joc, atrage copiii si le produce o mare bucurie. In acelasi timp e bine ca
educatoarea sa dezvolte la copii independenta si posibilitatea de a se juca singuri fara
amestecul adultilor.

La varsta prescolard jocul este activitatea de bazd a copilului si are o dubla
semnificatie:

- este cadrul in care se manifestd, se exteriorizeaza Intreaga viata psihicd a copilului, in
joc copilul exprimandu-si cunostintele, emotiile, satisfacdndu-si dorintele si eliberandu-se,
descarcandu-se tensional;

- constituie principalul instrument de formare si dezvoltare a capacitatilor psihice,
acestea neputand fi concepute si imaginate in afara jocului.

Jocul formeaza, dezvolta si restructureaza intreaga viata psihica a copilului. Jucandu-
se cu obiecte, copilul 1si dezvolta perceptiile de forma, marime, culoare, greutate, isi dezvolta
capacitatea de observare. Prin joc se dezvolta activitatea voluntara, isi dezvolta Insusirile
vointei: rabdare, perseverentd, stdpanire de sine. Tot in joc sunt modelate insusirile si
trasaturile de personalitate: respectul fatd de ceilalti, responsabilitatea, cinstea, curajul,
corectitudinea etc.

Jocul reprezintd unul din mijloacele de baza ale educatiei fizice pentru copii, cu
valente instructiv-educative deosebite, care trebuie sid-si giseascd o pondere importantd in
cadrul activitatilor desfasurate in gradinite.

Dupa activitatile obligatorii, in activitati liber alese putem sa desfasuram jocuri de
miscare, jocuri distractive, pentru a-1 recrea pe copil.

Jocul de migcare si cel distractiv este strans legat de dinamismul si specificul vietii in
perioada copildriei, iar cel muzical contribuie la dezvoltarea auzului muzical, a vocii copiilor,
realizand intense trairi.

Prin structura si continutul lor, jocurile muzicale, distractive si cele de miscare
contribuie la socializarea copiilor, la formarea primelor prietenii, la dezvoltarea spiritului de
observatie, a atentiei, indemanarii, perspicacitatii.

Jocul este vital pentru copil. La fel iesitul in aer liber. Privat de aceste doua lucruri,
copilul se va ofili ca o floare tdiatd de pe lujer. Nu putem schimba lumea in care trdim insa
putem gasi intotdeauna solutii, mai ales daca in joc este sdndtatea si dezvoltarea normald a
copiilor nostri. Jocul devine astfel un pilon de baza in disciplinarea eficienta a copilului. Jocul
este o forma de manifestare Intalnita la copii indiferent de rasa, apartenenta etnica, civilizatie,
cultura, din cele mai vechi timpuri si satisface In cel mai inalt grad nevoia de activitatea a
copilului generata de trebuintele, dorintele si tendintele specifice varstei lui.

Din toate aceste motive si gratie tuturor valentelor pe care le are, jocul este Tnsasi
esenta copildriei. De aceea am cules cateva tipuri de jocuri pentru a ajuta tinerele educatoare,
si nu numai pe ele, in organizarea activitatilor liber alese.

Autoarele



CAPITOLUL I: Jocuri de miscare

Pisica si pasarelele

Loc - Sala de grupa »

Participanti — Copiii grupei

Scop - Dezvoltarea spiritului de observatie

Se lucreazd cu intreaga grupa de copii. Educatoarea deseneaza un cerc in mijlocul

grupei unde aseaza graunte. Copiii (pasarelele) sunt asezati Intr-un colt al salii. Un copil
(pisica) sta in coltul opus. La chemarea ,,pisicei”: ,,pasarelele ciugulesc” copiii vin in cerc si
ciugulesc. ,,Pisica”, dupa ce 1i lasa sd ciuguleasca striga: ,,Miau, miau!” si merge catre cerc.
Copiii fug inapoi la locul initial, pentru a nu putea fi prinsi de pisica. Jocul se repetd pana sunt
prinse toate pasarelele. B 5

Ce s-a schimbat?

Loc - Sala de grupa
Participanti — Copiii grupei
Scop - Dezvoltarea spiritului de observatie
Trei sau patru copii se aseazi unul langa altul in fata colegilor, asezati*in ‘semicerc.
Conducatorul jocului invitd alti 2 copii sa se uite cu atentie la ei, sa observe §i sd memoreze
pozitia si/sau tinuta lor vestimentara. Dupa 60 de secunde de examinare vizuald, cei 2 copii
pardsesc camera, iar cei 3-4 copii, stabiliti initial, fac schimbari in ceea ce priveste pozitia,
locul si imbracamintea lor (isi schimba locurile, hainele, se descheie la nasturi, etc.).
Conpiii care au iesit din Incdpere sunt chemati inapoi si trebuie sd remarce schimbarile
survenite in legatura cu copiii observati.
Va fi castigator cine are spirit de observatie mai dezvoltat si va remarca mai repede si
mai multe schimbari.

Jos, sus

Loc — In aer liber sau in sala
Participanti — Copiii impartiti in echipe
Materiale - Minge
Scop - Dezvoltarea mobilitatii
Echipele, una langd alta, au jucatorii aranjati in coloana cate unul;“Cu distanta dintre
componentii echipei de circa 1 metru. Primul jucétor al fiecdrei echipe transmite, la un
semnal, mingea in spate, pe deasupra capului sdu, iar al doilea o ia si o rostogoleste mai
departe, printre picioarele depirtate, celui din spatele sau. In acest fel, alternativ, mingea trece
pe la toatd echipa. Ultimul din echipd primind mingea, se duce cu ea in fata echipei si o
transmite in acelagi mod, pana ajunge iarasi la ultimul jucator.
Echipa ai carei jucatori revin mai repede pe locul initial, castigd jocul, care poate fi
repetat de 2-3 ori.



Imita - ma!

Loc — In aer liber sau in sald
Participanti — Copiii grupei
Scop — Dezvoltarea vitezei, a imaginatiei si a expresivitatii
Participantii la joc stau asezati in linie, avand in fata lor, la 2-3 metri, un copil, care
mimeaza, facand tot felul de miscari, iar ceilalti trebuie sa-1 imite intocmai. Cand cel care este
imitat, atinge solul cu ambele maini, el trebuie sa se Intoarca si sa fuga repede, urmarit de
ceilalti, pana la un reper stabilit. Daca este prins Tnainte de a ajunge la reper, schimba locul cu
acel copil, care va relua mima. Daca nu, tot el va relua jocul.

Mingea-n cos

Loc - In aer liber sau in sala

Participanti - Copiii impartiti in echipe

Materiale — Cate un cos de plastic sau o cutie pentru fiecare echipa si cate o minge

de oind, de cauciuc sau de tenis pentru fiecare participant

Scop — dezvoltarea indemanarii

Copiii din fiecare echipa, avand cate o minge in mand, stau pe linia de aruncare, cu

fata la un cos aflat la distantd convenabild. La semnalul conducatorului de joc, primii din
fiecare echipa arunca mingea, cautdnd sd o introducad in cos. Copiii care au aruncat mingea
ocupa ultimul loc de la echipa din care fac parte. Castigd echipa care a introdus in cos
numadrul cel mai mare de mingi. Jocul se repetd de 2-3 ori.

La ursul din padure

Loc - In aer liber sau in sali
Participanti - Copiii grupei
Scop — Dezvoltarea deprinderii de mers si alergare
Copiii stau grupati intr-un spatiu limitat printr-un cerc denumit ,,casa copiilor”. in
directia opusd acestui spatiu se delimiteaza un loc, ,,barlogul”, in care se plaseaza un copil
care va fi,,ursul”.
Impreuna cu educatoarea, copiii se duc spre ,,barlogul” ursului, imitand culesul florilor
si recitand:
,,Culegem ciuperci si mure,
De la ursul din padure.
Ursul doarme nemiscat.
Ne-a vazut, s-a-nfuriat!
Maraie, spre noi se-ndreaptd
Fugim toti... Nimeni n-asteapta!”
Dupa ultimul vers, ,,ursul” aleargd sa-i prinda pe copii. Acestia scapa numai daca
ajung la ,,casa copiilor”, Tnainte de a fi atinsi de ,,urs”.
Dupa ce au fost pringi mai multi copii, in locul ,,ursului” trece un alt copil si jocul se

reia.
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Trenul pe sub pod

Loc - In aer liber sau in sala

Participanti - Copiii grupei

Scop — Dezvoltarea mobilitatii

Copiii sunt asezati in coloana cate unul, educatoarea conduce trenul. Doi copii fatd in

fatd cu bratele ridicate in sus si pringi de maini reprezintd podul. La comanda educatoarei:
Ltrenul porneste” copiii merg cu mainile libere pe langa corp, apoi trec pe sub pod, aplecandu-
se. Dupa iesirea trenului de sub pod copiii alearga (trenul si-a accelerat mersul) spre locul de
unde au plecat. La repetare se schimba copiii care formeaza podul.

Vanatorul si ciorile

Loc — In sala sau in aer liber

Participanti - Copiii grupei

Materiale — Saltele sau bancute

Scop — Dezvoltarea sariturii

Se aseaza de jur imprejurul sdlii (in cerc) saltele sau bancute de 10 cm. Acestea

reprezinta copacii. Copiii reprezinta ciorile si stau langa copaci jucandu-se. Cand educatoarea,
care joaca si rolul vanatorului, spune: ,,Vanatorul vine!”, copiii (ciorile) se urcd in copac
pentru a nu fi ochite de vanator. Copilul ochit devine ,,vanator”. Cand educatoarea spune:
,»Vanatorul a plecat!”, ,,ciorile” se joaca pe langa copaci. Jocul se repeta.

Cine arunca peste sfoara

Loc - In aer liber (*f

. . A . Lg%
Participanti — Grupe de cate 5 copii (s
Materiale — Mingi " ‘\::,,/J i

Scop — Dezvoltarea indemanarii, coordonarii

Se lucreaza cu grupe de cate 5 copii aliniati in fata unei linii trasate pe sol. La

semnalul educatoarei ,,Arunca!”, primii 5 copii aruncd mingea peste sfoara cat mai departe;
aruncarea se face la inceput cu mana dreaptd, apoi, cand se reia jocul, cu mana stanga.
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Loc - In sala de grupa ’
Participanti — Copiii grupei -
Scop — Dezvoltarea iIndemanarii, vitezei de alergare

Pentru organizare se va fixa casuta iepurasilor, vizuina vulpii 1n colturile opuse ale
clasei. Se va alege un copil mai vioi care va avea rolul de vulpe, ceilalti copii se vor grupa in
coltul iepurasilor. In fata vizuinii vulpii se va trasa o linie cu creta pe sol, care reprezinta
gardul vulpii, acesta fiind locul unde vor putea avansa iepurasii, fara a trece peste el.

La semnalul educatoarei (care dirijeaza jocul): ,,Porniti!” iepurasii ies din locul lor,
sarind cu sprijin pe palme pana la gardul vulpii. Cand ajung aici ei intreaba vulpea de 3 ori:
,»Vulpe, cat e ceasul?”. La sfarsitul ultimei intrebari, vulpea se trezeste si raspunde: ,,Miezul
noptii” repezindu-se spre copii (iepurasi) pentru a-i prinde. Copiii alearga si se regrupeaza in
coltul de plecare (casuta lor).

Miezul noptii



Cainele cel ciufulit

Loc - In aer liber sau in sala de grupa
Participanti - Copiii grupei
Scop — Dezvoltarea Indemanarii, vitezei de executie

Se delimiteaza un loc care sa reprezinte casa copiilor. In partea opusi casei se gaseste
cugca cainelui. Un copil reprezintd cainele si std in cusca. Ceilalti copii stau in casa. Cainele
roade un os in cuscd, apoi doarme. Copiii tindndu-se lant de maini se apropie tiptil de céine.
Din mers ei spun urmatoarele cuvinte: f

,,Cainele cel ciufulit
S-a culcat in cusca
Sta cuminte, linistit, Sa vedem ce face
Nu latra, nu musca, S-apoi sa fugim!”

In acest timp cainele n-are voie sa se mlste Cand este atins usurel, el deschide ochii,
latra si se ia dupa copiii care fug si se ascund 1n casa. Cainele se Intoarce 1n cusca si se culca,
iar copiii ies din casa si jocul reincepe.

Indicatii : Distanta dintre casa si cusca trebuie apreciatd in asa fel incat textul sa fie
terminat pana copiii au ajuns la cusca.

Reguli:

1) Copiii nu ating cainele pana nu au terminat textul.

2) Cainele nu se misca pana nu este atins.

3) La repetarea jocului se schimba cainele.

Doarme, se preface?
Dar daca-I trezim,

Doua vulpi

Loc - In aer liber sau sala de grupa
Participanti - Copiii impartiti in echipe
Scop — Dezvoltarea deprinderii de alergare

Se lucreaza pe doua echipe asezate pe un rand in colturile opuse ale salii (de-a latul
clasei). In mijlocul clasei se vor desena doud cercuri mici, tangente unul de altul, cu diametrul
pe diagonala care ar uni doud colturi opuse ale clasei. Din fiecare echipa se va alege cate un
copil (vulpe) care va sta Tn mijlocul cercului sdu cu fata catre echipa adversa (deci ambii copii
din cele doua echipe, vulpile, vor sta spate in spate). La un semnal al educatoarei, vulpile vor
rosti urmatoarele cuvinte: ,,Noi suntem doua vulpi, Si vrem sa va prindem”. La sfarsitul
acestor cuvinte echipele de copii vor alerga numai pe traseul din jumatatea din dreapta clasei,
schimbandu-si locurile intre ei.

In clipa cand incep si alerge raspund vulpilor: ,,Nu m-e fricd, nu mi-e frica”. Vulpile se
reped sa prinda copiii din stanga lor. Copiii prinsi sunt scosi din joc si nu participa la prima
repetare a jocului, urmand sa reintre in joc abia la a doua repetare. La fiecare repetare a
jocului se aleg alti copii in rolurile vulpilor.

Reguli:

1) Copiii vor alerga numai dupa ce vulpile rostesc ultimele cuvinte si nu au voie sa
alerge decat prin partea dreapta.

2) Nu se aleg vulpi dintre copiii care au fost pringi de vulpe.




Hai sa construim

Loc - In aer liber
Participanti - Copiii impartiti in echipe
Materiale — Cuburi, bancuta de gimnastica
Scop — Dezvoltarea indemanarii, coordonarii
Copiii vor fi organizati pe doua siruri paralele, pastrandu-se distanta de un brat intre
copii. Fiecare copil tine in ambele maini cite un cub. In fata primilor copii se va trasa pe sol o
linie cu creta, aceasta fiind linia de plecare. De la aceasta linie si perpendicular pe aceasta se
va ageza pe sol, in fata fiecdrui sir de copii, cate o scandurd de latimea indicata in tema. La
capatul opus si 1n fata fiecarei scanduri, se va desena cu creta un cerc, acesta fiind locul unde
copiii vor trebui sa depuna cuburile dupa parcurgerea traseului. Fiecare copil, dupa executare
trece la urma sirului respectiv.
Reguli:
1) Sa plece la semnalul educatoarei;
2) Sa mearga numai pe scandura;
3) Sa nu se aseze cubul in fata cercului.

lepurasii cei isteti

Loc - In aer liber
Participanti - Copiii grupei
Scop — Dezvoltarea tipurilor de sarituri

Se marcheaza pe teren 2 santuri late de 25 cm, intr-o gradind de zarzavat. Un sant se
gaseste la marginea stratului cu varza, intre padure si gradinitd, iar celdlalt intre stratul cu
varza si cel cu morcovi. Dupa stratul cu morcovi se gaseste campul. La marginea padurii stau
iepurasii, iar intr-un alt colt al stratului cu varza sta gradinarul cu o pusca.

Iepurasii asezati unul langa altul la marginea padurii, in fata santului de langa stratul
cu varza, stau si-1 pandesc pe gradinar. Conducatorul jocului (iepuroaica), atent la gradinar
cand acesta paraseste gradina, anunta:

,, — Gradinarul e la masa !
Zdup 1n varza lui gustoasa

Cand pronuntd cuvantul ,,zdup!” toti iepurasii sar santul, se Imprastie prin varza si se
grabesc sa manance. Cand iepuroaica zareste pe gradinar cd se indreaptd spre gradinita,
anunta repede:

',’

,,Gradinarul a venit,
[ute la morcovi sariti!”
Iepurii sar santul in terenul cu morcovi si cautd sa manance cat mai iute. Gradinarul se
uita prin stratul cu varza, apoi sare in cel cu morcovi. La aparitia lui iepuroaica striga:
,»Pe camp va Tmprastiati
Ca sa nu fiti impuscati!”
Iepurii fug pe camp. Iar vanatorul dupa ei si trage cu pusca strigand: ,,poc, poc!”.
Reguli:
1) Iepurii care nu s-au oprit la acest semnal se considera prinsi si ies din joc.
2) Se considera Impuscati §i iepurii care n-au sarit bine si au cazut In sant.



Lupul si oile

Loc - In aer liber
Participanti - Copiii impartiti in echipe
Scop — Dezvoltarea indemanarii, coordonarii

Copiii sunt impartiti in grupe de cate 4-6 jucatori
(oile) si sunt asezati in coloand cate unul, fiecare
tinandu-1 pe cel din fatd de mijloc sau de umeri. Cel din
capul sirului este ,0aia”, cel din coada sirului este
,clobanul”, iar un alt jucétor, care nu face parte din sir
este ,,lupul”.

,»0aia” trebuie sa nu se lase prinsa de ,,lup”, folosind deplasari constante, fara ca nici o
oitd din sir sd nu se desprinda. ,,Ciobanul” va impiedica ,,Jupul” urmarindu-l continuu cu
bratele desfacute.

Grupa din care a fost prinsd una sau mai multe ,,0i”’ pierde cate un punct pentru
fiecare. Castiga cei care nu au pierdut nici o ,,0aie’’.

Oile si lupii

Loc - In sala

Participanti - Copiii impartiti in doud echipe: oi si lupi
Materiale — Mese

Scop — Dezvoltarea deprinderii de tarare pe genunchi si palme

Se organizeaza pe doud grupe (o grupa de lupi si alta de oi). Pentru fixarea
adaposturilor lupilor si oilor se vor utiliza mesele. Rolul ciobanului va fi sustinut de
educatoare.

Intr-o parte a grupei vor fi lupii, iar in cealalta parte, sub mese, vor fi oile. La comanda
educatoarei (ciobanului): ,,Oile la pascut!” Oile ies de sub mese in patru labe tarandu-se
inainte pe genunchi si palme catre mijlocul salii (poiana).

La urletul unui lup (copil) ales de educatoare la inceputul jocului, toti copiii (lupii) ies
din ascunzdtoare, mergand tot in patru labe, inaintdnd spre oi pentru a le prinde. Atunci copiii
(oile) se tardsc repede spre ascunzatoarea lor unde vor fi ocrotiti de cioban.

La repetarea jocului se vor schimba rolurile.

Vanatul cerbilor

Loc - In aer liber sau sala de grupa
Participanti - Copiii grupei
Materiale - Trompeta
Scop — Dezvoltarea vitezei de executie
Educatoarea impreuna cu doi copii sunt vanatorii, iar restul copiilor sunt cerbii. Cerbii
pasc intr-o poiana la o distanta de 2-3 m de locul peste care trebuie sa sard (o apa lata de
50 cm). La semnalul vanatorului (din goarnd) cerbii trebuie sa fuga catre apa si sa sard. Cei
care au reusit sa sard sunt scapati, iar cei care au cazut in apa se considera pringi.
Jocul se reia schimbandu-se vanatorii.
Reguli:
1) Nu alearga sa sara peste apa decat la semnul trompetei.
2) Vanatorii nu prind decat pe cei care nu au ajuns la apd sau care au cazut in apa.
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Aviatorii

Loc - In aer liber
Participanti - Copiii impartiti in echipe
Scop — Dezvoltarea deprinderii de alergare
Se marcheazd aerodromul de plecare, spatiul peste care zboard avioanele si
aerodromul de sosire. Copiii (avioanele) se Impart in grupe. Fiecare grupa are un comandant
care conduce zborul. Avioanele fac exercitii de zbor pe aerodrom sub conducerea
comandantului, Tnvatdnd sd zboare in formatie (randuri). Dupa ce educatoarea vede ca toti
copiii s-au obisnuit In formatia cerutd, da prin fluier semnalul de incepere a jocului. Fiecare
grupd se aseazd in formatia prevazutd si porneste spre aerodromul de sosire; in capul
formatiei se afla comandantul grupei. Grupa care ajunge prima la aerodromul de sosire va
primi un steag.
Reguli:
1) Toate grupele pornesc in acelasi timp de pe aerodromul de plecare la semnalul
educatoarei.
2) Comandantii grupelor vor avea grija ca formatiunile sa nu se loveasca intre ele.
3) Grupa care nu a putut pastra formatia sau a incurcat o altd grupa se intoarce la
aerodromul de plecare si asteapta reinceperea jocului.

infinge steguletul

Loc - In sala de grupa
Participanti - Copiii impartiti in echipe
Materiale - Plan inclinat, masuta, vas, stegulet
|

Scop — Dezvoltarea mersului in echilibru pe un plan inclinat
Copiii sunt impirtiti in doua echipe. In fata fiecdrei echipe se va fixa planul inclinat.
La capatul ridicat se va pune o masutd cu un vas pentru stegulete. Primii copii vor avea in
mana cate un stegulet. La semnalul educatoarei vor merge in echilibru pe planul inclinat, vor
infige steguletul in vasul pregétit si se vor intoarce, trecand apoi la sfarsitul sirului.
Copiii urmatori se vor urca fara stegulete si se vor intoarce cu steguletele, predandu-le
urmatorilor. Jocul se repeta in felul acesta cu toti copiii, apoi se reia de la inceput. Castiga

echipa care a urcat si coborat corect si n-a incurcat steguletele.

Tintasul dibaci %/
.
/7

Loc - In sala de grupa

Participanti - Copiii impartiti in echipe

Materiale - Cercuri cu diametrul de 1 metru, 2 mingi mici

Scop — Dezvoltarea indemanarii, coordonarii

Se lucreazd cu douad echipe. Copiii sunt asezati In coloand cate unul in fata unei linii

trasate pe sol. In fata celor 2 echipe se gasesc tintele (cercuri cu diametrul de 1 m). La semnal,
copiii din prima echipa executd aruncarea mingii cu mana dreaptd si trec la urma sirului; in
compensatie se arunca si cu mana stdnga. Se considera tintasi dibaci copiii care au tintit corect
cu ambele maini.




Cursa mingilor

Loc - In aer liber

Participanti - Copiii impartiti in echipe

Materiale - Mingi

Scop — Dezvoltarea indemanarii, coordonarii mingii

Se lucreaza cu doud echipe. Copiii sunt agezati in coloand cate unul in spatele unei
linii trasate pe sol. La o distanta de circa 3 m de prima linie se va trasa o alta linie paralela cu
prima, aceasta reprezentand punctul de intoarcere al copiilor dupa parcurgerea distantei dintre
cele doua linii, Tn mers, cu lovirea mingei si prinderea ei.

La semnalul educatoarei, primii copii din fiecare echipd pornesc lovind mingea de
pamant pana la linia a doua, de unde se intorc cu mingea in ambele maini pe care o predau
copilului urmator din echipa respectivd, apoi se incoloneaza la spate. Lovirea mingii 1n
pamant si prinderea se fac cu ambele maini, usurel, lateral spre dreapta, spre a nu fi lovita cu
picioarele in mers.

Echipa care are mai putine greseli este castigatoare.

Vulpea si iepurele

Loc - In aer liber sau sala de grupa
Participanti - Copiii grupei
Scop — Dezvoltarea vitezei de executie
Copiii stau 1n cerc, iar unul dintre ei care este ales sa reprezinte vulpea se ageaza in
mijlocul cercului. Vulpea trece pe la toti copiii, atinge cand pe unul, cand pe altul, spunand:
,,Eu sunt vulpea, rogcovana
Iepure pazeste-ti blana
Am fugit eu dupa tine
Dar si tu gonesti prea bine.
Mi-ai scapat o data-n drum
Teafar n-ai sa scapi acum!”

Copilul la care se termina numardtoarea, o data cu pronuntarea ultimului cuvant devine
iepure, fuge, iar vulpea cauta sa-1 prinda. Iepurele poate sa fuga in cerc si in afara cercului. El
cautd sa intre in cerc pe unde vulpea nu se asteapta evitand astfel sd fie prins dintr-o data.
Jocul se termina cand vulpea prinde iepurele.

Reguli:

1) Iepurele are voie sa fuga in cerc si in afara cercului.

2) Vulpea poate sa il prindd numai In cerc si nu in afara cercului.

Ora 10 @ ._.'@L”

Loc - In aer liber sau sala de grupa
Participanti - Copiii grupei j
Materiale — Vizuina vulpii, cdsuta gdinilor, cotetul (masa) calnel i

Scop — Insusirea unor deprinderi utile N

Jocul se organizeaza cu intreaga grupa. Educatoare fixeaza vizuina 51 gardul vulpii,

casuta si curtea gainilor si cotetul cainelui. Un copil va fi vulpea, el va sta in vizuina Intors cu
spatele catre gdini, cu mainile la ochi; altul va fi catelul care va sta in patru labe in cotet (sub o
masd); ceilalti vor fi gainile. La semnalul educatoarei gdinile pornesc mergand incet, fara
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zgomot s nu trezeascd vulpea si se opresc la gardul vulpii. La al doilea semnal giinile
intreaba de 3 ori ,,Vulpe, cat e ceasul?”. Vulpea se trezeste, se freaca la ochi (amageste
gdinile), iar in clipa cand raspunde: ,,Ora 10!” se si repede sa prinda gdinile — gdinile fac
zgomot, tipd; cinele se trezeste si se repede sa prinda vulpea. Aceasta de frica se apara fugind
si scapa numai daca a reusit sa intre dupd gardul ei, inainte de a fi atinsa de cdine. Gainile
speriate se retrag in curtea lor si se agseaza jos, unde se odihnesc.

Reguli:

1) Cainele nu are voie sa prinda vulpea daca a ajuns dupa gard.

2) Vulpea n-are voie sa intre In curtea gainilor pe care le pazeste cainele.

Copiii curajosi

Loc - In aer liber sau sala de grupa
Participanti - Copiii grupei
Scop — Dezvoltarea vitezei de executie -
Se trag 2 linii la distante de 10 m una de alta. Aceste linii reprezinti dou case. Intre
ele, la mijloc de afld un cer. In acest cerc st copilul care prinde. Copiii stau intr-una din case.
»sunteti copii curajosi?”, intreaba educatoarea. ,,Curajosi” raspund copiii. ,,Cine e curajos sa
fuga!”. La ultimul cuvant al educatoarei, copiii o iau la fuga spre cealaltd casa. Copilul care
prinde cauta sa atinga cat mai multi copii.
Cei care sunt atinsi ies din joc si se agseaza in rand cu fata la copii. Jocul se repeta pana
cand raman copiii pringi. La repetare se schimba copilul care prinde.
Reguli:
1) Copiii sa fuga imediat cand educatoarea pronunta cuvintele: ,,Sa fuga!” .
2) Copilul care prinde are dreptul sa prindd numai pana la linia care reprezinta casa
copiilor. Daca trece linia se alege altul in locul lui.

Baltoaca

Loc - In aer liber sau sala de grupa
Participanti - Copiii grupei
Scop — Dezvoltarea indemanarii, coordonarii

In incapere, paralel cu unul din pereti, se trage o linie cu cretd, apoi peste zece pasi
mari se trage o altd linie paraleld de la un perete la altul. Spatiul dintre aceste doua linii
reprezinti biltoaca. In interiorul baltoacei, intre o linie si cealaltd se deseneaza 10-12 cercuri
mici, unul dupd altul cu diametrul aproximativ de 20 - 25 cm, la distantd unul de altul de
30-40 cm.

Linia pe care se deseneaza cercurile mici poate fi in zig-zag. Cercurile reprezinta
bolovani pe care trebuie sa se treaca prin baltoaca. Copiii sunt agezati intr-o oarecare formatie
in afara spatiului dintre linii (pe malul baltoacei). La semnalul educatoarei copiii trec pe rand
sarind din cerc in cerc, pentru a nu cadea 1n apa, pana la malul celalalt.

Reguli:

1) Copilul care a sarit aldturi de cerc a intrat In apd, s-a udat si se duce pe mal sa se
usuce.

2) Castigd acei copii care trec corect de la un mal la celdlalt fara a calca in apa.
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Cursa pe numere cu mingea

Loc - In aer liber
Participanti - Copiii impartiti in grupe

Materiale — O ladd cu mingi
Scop — Dezvoltarea atentiei, vitezei, promptitudinii
Jocul se organizeazad pe echipe egale (2, 3, 4 echipe dupa numarul copiilor). Fiecare

copil din echipd poartd un numir. In fata echipelor se gaseste cite o ladi cu mingi.
Educatoarea strigd: ,,Numarul 2!”. Copiii care poartd numarul 2 se ridica, se duc la lada, iau
mingea, o lovesc de pamant si o prind cu ambele maini si ocolesc echipa respectiva cu mingea
in maini. Dupa ce au ocolit duc mingea in lada si trec la loc. Se noteaza care dintre ei a ajuns
primul la loc. La sfarsitul jocului, echipa care a avut mai multi concurenti fruntasi se
considera castigatoarea jocului.

Stafeta pictorilor

Loc - In sala de grupa

Participanti - Copiii impartiti in doud grupe

Materiale — Tabla de scris, creta

Scop — Dezvoltarea spiritului de observatie

Copiii sunt impartiti in doud echipe, egale ca numar, agezate in formatie de sir §i In

spatele liniei de plecare. In fata fiecirei echipe se plaseazi cite o tabla de scris, iar pe linia de
plecare mai multe buciti de creta de diferite culori. Inainte de inceperea jocului educatoarea
hotéraste ce anume trebuie sa se deseneze pe tabla si ce element din desen trebuie sa deseneze
fiecare copil. De exemplu se stabileste desenarea unei case. La comanda de incepere, primii
copii din fiecare echipa iau o bucatd de creta, alearga la tabla si deseneaza un singur element
al casei, de exemplu, apoi alearga la coada sirului propriu; pornesc urmatorii s.a.m.d., pana se
termind desenul respectiv (peretii, acoperisul, ferestrele, usile, cosul, pragul de la intrare,
gardul, florile din curte etc.). Este declaratd castigatoare echipa care termina prima, care a
desenat cel mai corect si a colorat mai bine.

Stafeta cu obstacole

Loc - In aer liber sau sala de grupa oy O
Participanti - Copiii impartiti in doud grupe 4«
Materiale — Doud cercuri, baston de gimnastica, trei cosulete - |
Scop — Dezvoltarea indemanatrii, vitezei de executie ’
Copiii sunt Tmpartiti in doud echipe, egale ca numar, asezate in formatie de sir in
spatele liniei de plecare. Inaintea echipelor, pe traseu, se pun in trei locuri cte doud cerculete
din material plastic pe care se sprijind cate un baston de gimnastica. Distanta dintre obstacole
este de 2 m. La comanda de incepere a jocului datd de educatoare, primii din fiecare echipa
pornesc 1n alergare si sar peste obstacole. La Intoarcere alearga catre coechipieri, pe care 1i
ating usor pe umar s.a.m.d.
Jocul se poate desfasura si pe perechi, prin parcurgerea traseului tindndu-se de mana.
In acest caz mai adaugdm un obstacol format din 3 cosulete cu doud bastoane sprijinite pe el.
Castigd echipa care termind prima si parcurge corect traseul (fara sa doboare bastoanele).
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Cine ne-a iesit in drum?

Loc - In aer liber sau sala de grupa

Participanti - Copiii grupei asezati in coloana cate unul

Materiale — Jucarii, reprezentdnd animale.

Scop — Dezvoltarea deprinderii de mers cu oprire la semnal

Copiii se plimba (mers obisnuit), pe fond muzical. Traseul este stabilit de educatoare.

De-a lungul acestuia sunt asezate, la interval de 4-5 m, jucarii, de preferintd de dimensiuni
mai mari, pentru a putea fi mai usor reperate de copii. La semnalul ,,Stop, cine ne-a iesit in
drum?”, copiii se opresc. Se recomanda asocierea comenzii cu ridicarea jucdriei intalnite pe
traseu, de catre educatoare.

Stafeta cu ziarul pe cap

Loc - In aer liber sau sala de grupa

Participanti - Copiii impartiti in doud grupe

Materiale — Ziar

Scop — Dezvoltarea indeméanarii

Copiii sunt Tmpdrtiti in doud echipe, egale ca numar, asezate pe siruri, in spatele liniei

de plecare. In partea opusi terenului de joc, in dreptul fiecdrei echipe, se deseneazi doui
cercuri. Primii din fiecare echipa au in mand cate un ziar, impaturit n doud. La semnalul
educatoarei, desfac ziarul, 1l aseaza pe cap si alearga spre cercul din fata lor. Daca pe parcurs
cade unui copil ziarul, se opreste, il pune din nou pe cap, apoi continud. Cand ajung in cercuri
iau ziarul de pe cap, 1l Impaturesc si aleargd spre urmatorii, carora le predau ziarele, apoi trec
la coada sirurilor. Castiga echipa care a terminat prima jocul. e

a ‘:’

1% - \

Sa scape cine poate ‘% ?i! )
Loc - In aer liber sau sala de grupa *
Participanti - Copiii grupei f' \
Materiale — Tabla de scris, creta
Scop — Dezvoltarea agilitatii

Copiii sunt dispusi pe o linie In mijlocul salii, n spatele liniei de plecare, tinandu-se de
maini si avand in spatele lor rezervat un spatiu mai mare pentru alergare. in fata lor, la cativa
pasi, std un copil, ,,povestitorul”, care le spune o istorioara, folosind propozitii scurte, care
trebuie sa se termine cu cuvintele: ,,Sa scape cine poate!”, iar copiii repetd intocmai ce spune
acesta, de exemplu:

Povestitorul: ,,Cativa copii se plimbau intr-o padure”. Copiii repetd cele spuse de
povestitor.

Povestitorul: ,,Deodatd au zarit un urs”. Copiii repeta.

Povestitorul: ,,S-au speriat grozav”. Copiii repeta.

Povestitorul: ,,Sa scape cine poate!”

La auzul acestor cuvinte, copiii se ntorc cu spatele la ,,povestitor” si aleargad in partea

opusd a salii, unde trebuie sa atinga peretele. Cel care este prins Tnainte de a atinge peretele il

inlocuieste pe povestitor si jocul continua.
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lepurasul

Loc - In aer liber sau sala de grupa
Participanti - Copiii grupei
Materiale — Caciulite de iepuras
Scop — Dezvoltarea sariturii cu desprindere de pe ambele picioare
Copiii sunt asezati In cerc. Miscdrile care urmeaza sa fie efectuate de copii sunt
sugerate prin intermediul urmatoarelor versuri:

., lepurasul urecheat

Sare, sare speriat — sariturd pe loc, cu genunchii usor indoiti.

Uite-1, iute s-a ascuns! — ghemuire

De sub tufa el priveste,

Daca nimeni nu-I pandeste.

Cand sa-1 prindem, hop, el sare — saritura cu deplasare Tnainte.

Si o ia din nou la vale.”

Vrabiutele si pisicuta

Loc - In aer liber sau sala de grupa
Participanti - Copiii grupei
Materiale — Mancare pentru vrabiute (graunte)
Scop — Dezvoltarea agilitatii
La inceput, jocul este condus de educatoare care va fi ,,gospodina”. Un copil este ales
sa fie ,pisicuta”, iar restul copiilor vor fi ,vrabiutele”. ,,Gospodina” aduce mancare
vrabiutelor si spune:
,, Vrabiute, vrabiute,
Uite, uite, sunt graunte
Veniti toate de mancati...
De pisica nu uitati!”
Apoi vrabiutele se apleaca pe jos si culeg ,,grauntele”, dar trebuie sa fie foarte atente la
pozitia pisicii, care se apropie incet, spunand:
,, Vine, vine pisicuta
Si mananca vrabiuta!”
Copilul prins este eliminat din joc.
Rolurile se pot schimba, pe parcursul jocului.
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CAPITOLUL II: Jocuri muzicale

Cantecul cocosului

Copiii sunt asezati 1n cerc, cu fata spre interior, tinandu - se de maini. Fiecare are trasat
in jurul lui un cerculet. Educatoarea imparte rolurile copiilor. Unul este ,,mosul” si sta in
mijlocul cercului, iar restul copiilor poartd nume de animale, ca: cocos, vulpe, caine, lup, urs
etc. Copiii se invart si canta:

»S1 era un mos

Si avea un cocos
Ah, ce mai cocos.
Cum canta la mos. :
Canta cocosule NS
Sari si joaca m0§ule:|L . 1f

Si-a venit un lup

Sa-nhate pe caine,

Cainele pe vulpe,

Vulpea pe cocos,

Ah! Ce mai cocos,

Cum canta la mosi!

Canta, cocosule! } bis
Sari si joaca mosule!

. . g
Si-a venit o vulpe = &

o b
Sa-nhate cocosul.
Ah! Ce mai cocos,
Cum canta la mosi!

Canta, cocosule! }bis N

Sari si joaca mosule!

Si-a venit un urs

Sa-nhate pe lup,

| Lupul pe caine,

Cainele pe vulpe,

* Vulpea pe cocos,

Ah! Ce mai cocos,

Cum canta la mosi!

Canta, cocosule! } bis
Alunga-i pe toti mosule!

Si-a venit un cdine
Sa-nhate pe vulpe.
Ah! Ce mai cocos,
Cum canta la mosi! J
o
Canta, cocosule! }b1s
Sari si joaca mosule! =
De cate ori unul dintre copii isi aude numele strigat, vine si se prinde de mijlocul
mosului. Astfel, acesta este primul, apoi urmeaza cocosul, vulpea, cainele, lupul, ursul. La
versul ,,Canta cocosule” din ultima strofa, toti spun: ,,Alunga-i pe toti mosule!”. Dupa aceste
cuvinte, toti alearga sa ocupe un loc in ,,cerculet”. Cel care ramane fara cerculet indeplineste
rolul de ,,mos” si jocul se reia.

e

Semaforul
Se canta:
1. Trei culori el are ) ) Rosu stiti ce-i oare?
Vesnic vii si noi Rosu spune Stai!
Si e lucru mare Ref.

Sa le stim §i noi
Ref.: Rosu —stai
Galben - mai asteapta
Verde poti sa treci!

3. Galbenul inseamna
Mai asteapta un pic
Verdele te-ndeamna
2. Fiece culoare Treci flacau voinic!
Are propriul grai Ref.
Copiii sunt dispusi in coloand si merg in ritm. La refren, pe cuvintele STAI s1 MAI
ASTEAPTA | stau pe loc, iar la cuvintele POTI SA TRECI, merg.
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Caii si calaretii

Grupa este impartita in doua echipe, egale ca numar, una reprezinta ,,caii”, iar cealaltd
»calaretii”. Ambele echipe formeaza doud cercuri concentrice. Un copil, ,,cdlaretul”, nu are
cal. La comanda de incepere a jocului, ,,claretii” tin mainile pe umerii ,,cailor”, si se Invart in
cerc, cantand una sau mai multe strofe din cantecul ,,Copilul calaret” (melodie prelucrata de T.

Popovici):
,,Calare pe bat, Hi, calut, hi, hi!
Copilul sarea Hi, calut, hi, hi!
Si calul de hat

Dar calul ca zmeu
Sarind sus voios
Se-mpiedica rau
 Si-ndata-l da jos:
Zdup, de pamant, zdup, zdup!
Zdup, de pamant, zdup,

Mandru si-l purta
Hop in galop, hop, hop!
Hop in galop, hop, hop, hop!

Asa el fugea
Mereu se-ntrecea
Calutu-si batea
Si ii tot zicea:
La terminarea cantecului, ei trebuie sa-si schimbe ,,caii”, iar ,,cdlaretul” fara cal trece
sa conduca in continuare jocul.

Cine-i iute de picior

Se canta:
,,Hai sa facem un concurs
Cine-i iute de picior
Sa vedem care din noi
Va iesi invingator
Cand plecarea se va da
Hai cu totii sa pornim
Deci, atentie copiii
Printre primii noi sa fim.”
Scaunelele se aseaza in semicerc, cu unul mai putin decat numarul de jucatori. La
distanta de 3-4 metri de scdunele, copiii merg in cerc, cantand. La un semnal dinainte stabilit,
copiii alearga spre scaunele. Celui ramas in picioare, care este eliminat din joc, i se canta:
,,Rau ne pare, ai pierdut
Nu esti iute de picior
Altadata, chiar si tu
Vei fi un invingator.”
Jocul se reia de fiecare datd cu un jucdtor si un scaun in minus, pana rdmane un singur
castigator.
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Taraful Chit

Se canta:

1. Ne cunoaste o lume intreaga

Noi suntem taraful Chit

Jucausi si buni de saga

N-avem frica de pisici

Ref. : - Chit, chit, chit, n-avem frica de pisici
Chit, chit, chit, cand nu sunt pe-aici.

2. Cu o cobza si-o chitara

Cu-n tambal si-un contrabas

Ne distram seara de searad G

Si cantam asa pe nas {y

Ref.

La comanda PISICA!!! toti copiii aleargd in cele patru colturi ale terenului de joc,
unde au fost marcate casutele soriceilor si se ghemuiesc unul langa altul. La comanda PISICA
A PLECAT, copiii revin in mijlocul terenului si reiau joaca. Daca pisica reuseste sa prinda un
soricel, Tnainte de a ajunge in casutd, schimba rolul cu el si jocul continua.

Barza ne pandeste!

Copiii indeplinesc roluri de broscute si stau pe marginea unui cerc desenat pe sol, care
reprezinta malul lacului. Un copil, ales de educatoare este barza. El sta Intr-un picior, ceva
mai departe de broscute si le priveste. Broscutele se plimba pe malul lacului si canta

,,Barza ne pandeste stand intr-un picior
Va feriti de dansa surioarelor

Barza are ciocul lung si ascutit

Si cu el ne-apuca cand nici n-am gandit.”

La cuvintele educatoarei VINE BARZA, copiii sar in lac, ca sa §cape de

repede sa-i prindd. Dupa ce au scapat de barza, broscutele canta:
»De vrajmaga barza / lata c-am scapat
Bine ne mai pare /Ca nu ne-a mdncat.”

Jocul continud pana cand barza reuseste sa prinda cat mai multe broscute.

Qarza carc sS€

Bondarul

Se canta:
,,Mai bondare, bondarici, ce-ai catat la noi aici?
Cu-n bondar sa nu glumesti si de el sa te feresti
Daca nu te vei feri, cu acul te va rani
Baz, baz, baz, bondare baz, baz, baz, baz, bondare baz.
Copiii sunt asezati in cerc. Copilul ales bondar merge in jurul cercului format de copii,
prin interior, El se opreste in fata unui copil, incercand sa loveascad cu palma — acul - palma
intinsd a acestuia. Copilul trebuie sd-si traga palma la momentul potrivit, ca sd nu fie lovit.
Daca bondarul nu I-a intepat, trece mai departe la alt copil. Dupa ce reuseste sa loveasca
palma unui copil, bondarul intra in cerc, iar copilul lovit devine bondar. In rolul de bondar pot
fi simultan 2-3 copii. Jocul se termina cand toti copiii au fost bondari si /sau se poate repeta de
cateva ori.
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CAPITOLUL IlI: Jocuri distractive

Zboara .... zboara ...

Participanti: copiii grupei
Conducatorul jocului rosteste rar cate un nume de animal, insectd, pasare, de obiect.
Jucdtorii trebuie sa ridice ambele maini daca aud numele unei pasari, insecta sau obiect care
zboara. Cei care gresesc de trei ori primesc o pedeapsa sau sunt eliminati.
Exemplu: Zboard, zboara ... albina, ... Zboara, zboara ... magina.

Numeste animalul!

Participanti: copiii grupei
Materiale: o minge
Conducétorul jocului arunca la intdmplare o minge catre jucatorii asezati in cerc in
jurul sau, rostind 1n acelasi timp ,,padmant”, ,,apad” sau ,,aer”’. Cel care prinde mingea trebuie
sa rosteasca numele unui animal, al unei pasari sau al unei insecte care traieste in mediul rostit
de el, aruncand mingea spre conducator. Daca greseste, jucatorul este eliminat. Castiga jocul
cel care ramane ultimul in joc. ;

Detectivul si informatorul "'_..'- -

Participanti: copiii grupei

Materiale: obiecte diverse
,.Detectivul” iese din clasi. In lipsa lui este ales un ,,informator” si se ascunde un
obiect. ,,Detectivul are sarcina de a-l gasi, ghidat de indicatiile informatorului: rece, cald,
frige, in maximum 3 minute. Daca nu reuseste ,,detectivul® va indeplini o porunca si jocul

continua cu un alt ,,detectiv”. / \

Roata — )~

UN

|

Participanti: copiii

Toti copiii formeazd un cerc, iar in mijloc sta unul ales prin tragere la sorti sau

numardtoare. Cei de pe cerc se tin de maini si alearga usor spre dreapta. La comanda stop a

celui din cerc, se opresc in ghemuit, fard a-si da drumul la maini. Cel care da drumul iese din
joc, ceilalti continud. Reintra in cerc copilul eliminat cand greseste un altul.

Fereste capul

Participanti: copiii grupei
Materiale: minge
Jocul se desfasoard din formatie: pe un sir. Copilul care std in fata o
sirului, la cativa metri, are o minge. El o arunca pe rand fiecaruia. Cel care 0 g
primeste o 1napoiazd imediat si se ghemuieste. Cine greseste (scapa mingea
sau nu o Tnapoiaza corect) este obligat sd spund o ghicitoare sau un cantec
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Motanelul

Participanti: 8 — 24 copii
Materiale: esarfa
Se alege un jucdtor care sa fie motanelul orb si i se leaga o esarfa la ochi. In acest timp
ceilalti copii 1si schimba locul intre ei. ,,Motanelul” trebuie sd pund mana pe capul unui copil,
iar acesta va spune ,,miau” de trei ori. ,,Motanelul” trebuie sa ghiceasca numele copilului pe
care l-a atins. Daca va reusi schimba locul cu acesta, iar daca greseste continua pana cand va
ghici numele unuia dintre participantii la joc.

Tic - tac

Participanti: 2 — 25 copii
Materiale: un ceas desteptator
In timp ce toti participantii la joc se afla in afara grupei, educatoarea ascunde in grupa
un ceas desteptator programat sd sune peste 5 minute. Copiii intrd in grupa 51 trebuie sa
gaseasca ceasul Tnainte sa sune.

Participanti: 10 — 30 copii

In timp ce muzica sund, participantii la joc danseaza prin grupa. Cand muzica se

opreste, fiecare copil trebuie sa imbratiseze alt copil, apoi muzica porneste si participantii

continud sd danseze. Urmdtoarea datd cand se opreste muzica, trebuie sa se imbratiseze trei
copii si tot asa pana cand jocul ajunge la final si se termina cu o Tmbratisare de grup.

Vanatorul si iepurasi

Participanti: 10 — 25 copii

Un jucator va fi vanatorul, iar ceilalti vor fi iepurasii.

Vanatorul va sta cu spatele la iepurasi acoperindu-si ochii si va zice: ,, atentie, eu sunt
vanatorul, ascundeti-va iepurasi, voi numara pana la 10: 1, 2, 3,......". Cand termind de
numarat se intoarce si vor fi eliminati toti copiii care nu au reusit sa se ascunda.

Jocul se repeta cu ceilalti copii, Vanatorul numarand pana la 7, apoi pand la 5 si la
final va zice doar ,,ascundeti-va iepurasi”. ”ﬁ\

Castigatori sunt cei care reusesc sa se ascunda pana la ultima runda. Y‘“‘i{»‘fﬂ

Sacosa ghicitoare

Participanti: 6 — 10 copiii
Materiale: O sacosa, diferite obiecte la alegere se pun in ea.
Copilul alege prin pipdit un obiect din sacosd pe care trebuie sa-1 denumeascd. Daca
ghiceste obiectul ales, mai cauta unul. Cine are cele mai multe obiecte devine conducator.
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Povesti improvizate

Participanti: 2 — 6 copii
Materiale: jetoane, siluete cu locuri, personaje din povesti, animale, mijloace de
transport, obiecte de mobilier, legume, fructe..., se decupeaza si se confectioneaza
cu ele carti de joc.

Se pun cartile cu fata in jos si se incepe cu formula : « A fost odata... », apoi se trage o
carte si se Incepe povestea in functie de imaginea de pe cartea de joc. Copiii povestesc pe
rand, se completeaza unii pe altii pand cand se epuizeaza toate ideile apoi trag o altd carte
procedand la fel pana vor epuiza toate cartile de joc primite. ;

Piramida paharelor

Participanti: copiii grupei
Materiale: 20 pahare de plastic si 0 minge mica. -
Se construieste o piramidd cu paharele din plastic. Copilul cu mingea va trebui sd
darame piramida. Se marcheaza distanta de la care se arunca mingea.

La ce te gandesti?

Participanti: copiii grupei
Ma gandesc la un obiect, iar apoi copilul trebuie sa-1 ghiceasca folosind intrebérile. Eu
spun ,,da” sau ,,nu” in functie de corectitudinea intrebarii.
Exemplu: eu m-am gandit la un mar. Copilul intreaba: ,este mare?”. Educatoarea
raspunde: ,,nu”; copilul: ,,este de mancat?”’; educatoarea raspunde: ,,da”...etc.

Da pachetul mai departe!

: AR
Participanti: copiii grupei Al\.

Materiale: hartie de ambalaj, ziare, hartie pentru carton, bomboane, biscuiti, un
mic cadou.
Se incepe cu micul cadou si se ambaleaza in acelasi pachet tot ce avem, intercaland
intre ambalaje cate ceva (bomboane, biscuiti...)
Copiii stau in cerc, muzica canta si pachetul trece de la unul la altul.
Cand se opreste muzica, cine are pachetul In mana desface primul ambalaj si ia ce
gaseste. Muzica incepe din nou, pachetul se plimba iar pana la urmatorul copil cand muzica se
opreste din nou ... pana la ultima surpriza si cea mai mare.

Cartea disparuta b
Participanti: copiii grupei

Materiale: jetoane cu imagini

Se arata jetoanele copiilor. Copiii le intuiesc apoi  inchid

educatoarea ascunde o carte. Copiii trebuie sa ghiceasca ce carte a fost ascunsa.

in care
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Gaseste culoarea!

Participanti: copiii grupei
Materiale: hartie glasata de 6 culori, lipici si un zar mare.
Pe fiecare fata a zarului se lipeste cate o culoare din cele sase.
Copilul aruncd cu zarul, ghiceste culoare pe care o are fata zarului si trebuie sa
denumeasca obiecte de aceeasi culoare din clasa.

Statui muzicale

Participanti: copiii grupei
Materiale: CD
Se pune un CD cu muzicd vesela. Cat timp cantd muzica, copiii sar, danseaza. Cand se
opreste muzica, copiii se opresc in pozitia in care se afld rdmanand asa. Copllul care se misca
este eliminat. Ultimul ramas, castiga.

Scaunele muzicale

Participanti: copiii grupei
Materiale: scaune
Se joacd cu toatd grupa de copii. Scaunelele vor fi cu unul mai putin decat numarul
copiilor. Se formeaza un cerc apoi:

v' cAntd muzica,
v’ copiii aleargd in jurul scaunelelor,
v cand muzica se opreste copiii isi cautd scaun si se aseaza repede pe el,
v" copilul care ramane fara scaun, este eliminat,
v’ se scoate apoi un scaun si jocul continud pana la ultimul scaun si la ultimul copil, care
va fi castigator. -
(&2
LW

Jocul tacerii

Participanti: copiii grupei
Materiale: diverse obiecte care produc zgomot
Numiti-1 asa, deoarece copiii adora sa faca tot ceea ce se numeste joc. Spuneti-i asa:
»Vom juca un joc nou. Se numeste jocul tdacerii. Vom ramdne amdndoi linistiti, fara sa facem
zgomot, cat mai mult posibil si ascultam. Asculta foarte, foarte atent si spune-mi ce auzi.”
Copilul va va spune toate zgomotele pe care le aude in locul in care va jucati: poate o masina
pe strada, pasarelele pe afard sau radioul vecinilor.
Alta varianta a ,jocului tacerii” constd in a cere copilului sd inchida ochii si sa
ghiceasca zgomotele pe care le produceti dumneavoastra: puteti lovi un pahar cu o lingurita,
sd bateti la tobita si, in general, tot ceea ce poate produce un zgomot interesant si caracteristic.
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Tineti-va bine

Participanti: copiii impartiti in 3-4 echipe

Copiii sunt organizati in 3 - 4 echipe. Fiecare membru al unei echipe se afla unul in
spatele celuilalt, tindnd mainile pe umerii celui din fatd. La un semnal, echipele pornesc in
alergare spre o tinta stabilita la 30 de metri. In timpul deplasarii, care poate fi in linie dreapta
sau sinoasd, mainile nu au voie sd se desprindd de pe umerii celui din fatd. Dacd aceasta se
intampla, echipa respectiva va trebui sd se intoarca — indiferent unde se afla — pe linia de
plecare si numai dupa aceea va relua cursa.

Castiga echipa care ajunge mai repede la tinta.

Varianta: copiii se pot tine de maini sau pot tine mainile pe soldurile celui din fata.

Vulpea si gastele

Participanti: copiii grupei

Doi copii reprezintd ,,vulpile”, iar restul ,,gastele”. ,,Vulpile” si ,,gastele” se aseazd la o

distantd de 6 metri unii fatd de altii. In spatele ,,vulpilor” sta “gascanul”, care la un moment

dat striga: ,,Gastele!” si acestea alearga imediat spre el. ,,Vulpile” le urmaresc si incearcd sa
prinda ,,gastele”. ,,Gastele” care au fost prinse ultimele devin ,,vulpi” si jocul continua.

Jocul zgomotelor

Participanti: copiii grupei
Materiale necesare : chei, clopotel, cutie cu monede, cu zaruri, cu creioane...
Puneti sub masa toate obiectele si copiii in jurul mesei. Un copil, ia un obiect fara sa
facd zgomot cu el. Daca face zgomot, iese afard din joc. Copilul care a luat obiectul si nu a
facut zgomot, se uitd in cutie sd vada ce este, mimeaza obiectul, iar ceilalti trebuie sa
ghiceasca.
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