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JO(URT DE Aremﬂ

rﬁg { ‘ DOI CATE DOI/OM LA OM
.Ti ~ Organizati copiii in echipe de cate doi. Spuneti o cerinta, iar copiii
trebuie sa reproduca gestul pe care l-ati cerut.

De exemplu: ménd la mdnd — copiii trebuie sa Tsi puna o ména pe ména
coechipierului lor; mdnd la cap — trebuie sd puna o mana pe capul celuilalt,
cot la cot, talpd la talpd etc.

Cand conducatorul jocului strigd doi cate doi/om la om, toti jucatorii
trebuie sa isi schimbe partenerul si tot atunci intra si el in joc. Copilul care
ramane fara pereche este cel care devine conducatorul jocului in continuare.

5, \'_2_: MI-ATI VAZUT EXTRATERESTRUL?

o
ﬁ__ Copiii sunt asezati pe jos, in cerc. Mergand prin afara cercului,
intrebati: Mi-ati vazut extraterestrul?, apoi incepeti sa descrieti unul dintre
copii (dupa culoarea parului, culoarea ochilor, vestimentatie etc.). Cand ju-
catorul vizat se recunoaste in descriere, trebuie sa se ridice si sa inceapa sa
alerge prin afara cercului incercand sa va prinda. Tot ce trebuie sa faceti este
sa ajungeti inaintea lui la locul de unde a plecat, iar copilul respectiv continua

jocul intreband: Mi-ati vdzut extraterestrul?

”,"| 3 | AER, PAMANT, APA

T Copiii se asaza pe jos, in cerc, in jurul conducatorului jocului.
Acesta arunca o minge strigand: aer, pdmdnt sau apd. Copilul care primeste
mingea trebuie sd o prinda si sa o rearunce conducatorului jocului, numind
un animal, o persoana sau un obiect in raport cu elementul dat. De exemplu,
pentru apd, poate spune rechin sau barcd. Cuvintele nu pot fi repetate.




p‘[ 4 | SEMAFORUL
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lbﬂ\, Explicati copiilor ca trebuie sa se deplaseze dintr-un punct Aintr-un
punct B cat mai repede posibil, respectand cateva reguli de joc. Atunci cand dati
comanda verde, copiii se deplaseaza prin alergare; la comanda galben, copiii
trebuie sa mearga foarte incet, iar la comanda rosu, copiii raman neclintiti in
pozitia Tn care se afld la momentul respectiv. in aceastd ultim3 situatie, copiii
care nu pot rdmane nemiscati trebuie sa se intoarca la punctul de plecare.

%22 s | FAMILIA ANIMALELOR
__J b= o
N Tmpértiti copiii Tn trei grupuri reprezentand familii de animale.

De exemplu, familia cailor, familia oilor si familia gdinilor. Spuneti-i fiecarui
copil, la ureche, carei familii apartine. La un semnal prestabilit, copiii ihcep
sa imite animalele care le corespund, incercand, fara a utiliza alt mijloc
de comunicare, sa se regrupeze in functie de familie. Distractie garantata!
Varianta: Puneti Intr-un cos/bol jetoane care sa infatiseze chipuri de
animale domestice/sélbatice. Fiecare copil isi alege un jeton pe care nu-l arat3
decat la sfarsitul jocului pentru a verifica dacd a ajuns in grupul care trebuie.

%\% "56__|' UNDE ESTE COLEGUL MEU?

Ju _HJ Puneti muzica si spuneti-le copiilor sa se plimbe peste tot prin
clasa (sau prin spatiul pe care il aveti la dispozitie). Cand muzica se opreste,
toti copiii trebuie sa se aseze ghemuit si sa isi acopere ochii. Imediat, acope-
riti unul dintre copii cu un cearsaf. La semnalul stabilit (o bataie din palme/
tobitd/tamburina etc.), copiii se ridica si incearca sa isi dea seama care dintre
colegii lor a dispdrut.
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JT o Copm sunt asezati in cerc. Separati un copil de grup pentru ca cei
ramasi sa poata ascunde un obiect prestabilit la unul dintre copii. Odata ce
obiectul este ascuns, copilul seintoarce siincepe cdutarea, fiind ghidat de grup
cuajutorulindicatiiloringhet, rece, frig (cand obiectul este departe de a fi gésit),
se incdlzeste, cald, fierbinte (cand obiectul este pe cale de a fi g&sit).
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m '8 | TELEFONUL FARA FIR

.
‘f,r_ifé, _'_l Copiii sunt asezati in cerc. Alegeti un copil care sa inceapa jocul.
El trebuie sa sufle o propozitie la urechea vecinului sdu, neavand dreptul
sa repete ce a spus sau sa fie auzit de ceilalti copii. Receptorul mesajului
continua jocul, repetand fraza auzita vecinului sdu si asa mai departe. Atentie,
fraza rostita trebuie sa aiba sens, chiar daca nu a fost inteleasd in totalitate.
Cand jocul ajunge la copilul care l-a pornit initial, acesta compara fraza

de Tnceput si fraza finala.
Jocul se reia de la urmatorul copil din dreapta celui care a inceput jocul.

‘f;,jﬂ] 9 | DIRIJORUL

ST Copiii sunt asezati in cerc. Separati un copil de grup, timp in care
cei ramasi aleg un dirijor. Acesta este cel care incepe sa cante la un instru-
ment imaginar, iar restul grupului il urmeaza. La semnalul Suntem gata, poti
veni!, copilul vine si se asaza in mijlocul cercului, incercand sa descopere
cine este dirijorul. Din cand in cand, dirijorul schimba instrumentul imagi-
nar. Ceilalti trebuie sa fie atenti si sa il urmeze cat mai repede posibil, pentru
a nu fi depistat. Cand copilul aflat in mijloc ghiceste dirijorul, acesta din urma

se separad de grup, timp in care orchestra alege un alt dirijor.

F I
ADEVARAT SAU FALS
.ﬁ 10

Grupul este impartit in doud echipe asezate de-o parte si de alta
a unei linii centrale. Una dintre echipe este echipa Adevarat, cealalta este
echipa Fals. Fiecare echipa are un punct de control prestabilit oriunde in spa-
tiul de joc. Atunci cand le spuneti o propozitie adevarata (de exemplu: Gheata
este solidd.), echipa Adevarat alearga spre propriul punct de control, urma-
rita de echipa Fals. Copiii care sunt atinsi inainte de a ajunge la punctul de
control devin parte a echipei Fals. Aceleasi reguli se aplica si atunci cand le
spuneti o propozitie falsa: echipa Fals alearga spre punctul de control, urma-
rita de echipa Adevarat. Castiga echipa care are cei mai multi jucatori la sfar-
situl jocului. Formulati propozitiile adaptate in functie de varsta, de materie
si de tematica, cu scopul de a facilita invatarea.
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;\b—,d{—/| | ORA POVESTII

JU7 Un copil incepe o poveste si spune o singura fraza. Urmatorul copil
continud povestea addugand o alta fraza si asa mai departe. Puteti adapta jocul
astfel incat povestea sa fie spusa alternand cuvinte, propozitii, fraze sau para-
grafe intregi.

Varianta: Stirile amuzante — Fiecare copil adaugad cate trei cuvinte,
scopul fiind de a forma o stire cit mai lunga (de exemplu: Dis-de-dimineatd/
un elefant roz/tropdia pe scdrif...) ’

@ 12. DIN FERICIRE/DIN NEFERICIRE

b Un copil incepe jocul spunand o propozitie. De exemplu: Din feri-
cire, autobuzul a venit la timp. Un alt copil continua cu o propozitie ca: Din ne-
fericire, autobuzul s-a transformat intr-un avion si a zburat departe. Jocul
continud n acelasi ritm: Din fericire, mai era un loc liber si pentru mine./
Din nefericire, am ajuns la Polul Nord fdrd sd am geaca la mine./...

faﬂ 13 CALATORIE CONTRA CRONOMETRU
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JL Copiii incep prin a se plimba prin clasa (asigurati-va ca merg
n directii variate si nu in cerc; tot spatiul disponibil trebuie sa fie folosit).
Cand strigati STOP, copiii trebuie sa inghete in locul unde se afla. Ti anuntati
cé la auzul cuvantului START trebuie, de exemplu:

a) sa atinga doi pereti diferiti;

b) s atingd un obiect verde si unul albastru Tntalnite in clasa (cu excep-
tia hainelor colegilor);

c) sd dea mana cu trei colegi;

d) s se intoarcd in punctul de unde au plecat.

Cronometrati cat timp a durat de la comanda start pand cand ultimul
copil s-a intors la locul lui. Spuneti-le timpul rezultat. Intrebati-i daca apreci-
azd c3 pot obtine un timp mai bun (ca grup). Cum isi pot eficientiza caldtoria?
Repetati procesul si incurajati-i pe copii sa vina cu idei pentru a face célatoria
mai rapidd. Continuati exercitiul pana cand copiii sunt de pdrere ca nu pot
obtine un timp mai bun.




uﬂ LA PESCUIT
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Decupati pesti din hartie colorata. Scrieti cate o instructiune pe
flecare peste, in functie de varsta copiilor si de tematica lectiei. De exemplu:
Gdseste ceva rosu; Numdrd pdnd la zece; Atinge-ti degetele de la picioare.
Tmprastiati pestii peste tot in spatiul de joacd. Grupul de copii pleaca /a pes-
cuit. Atunci cand un copil gaseste un peste, tot grupul se opreste din ciutat
si indeplineste sarcina de lucru. Cititi cerinta copiilor care nu au invitat inc3
sa scrie si sa citeasca.

igr] 15J' CUVINTE TABU
JU Copiii sunt asezatiin cerc. Pe rand, fiecare copil vorbeste timp de

un minut pe un anumit subiect. Scopul jocului este ca discursul s3 fie fluent
$i sa evite sunetele/cuvintele tabu (sunete si cuvinte pe care ati observat c3
elevii le folosesc in mod gresit in timpul vorbirii, precum dddd, gen, mmm).
Daca un sunet/cuvant tabu este rostit, discursul este intrerupt si jocul este
continuat cu urmatorul copil. Cei care reusesc si vorbeascd fluent timp
de un minut primesc cate un punct. Jucati mai multe reprize, schimband des
subiectul (de exemplu: filmul preferat, animalul preferat, cel mai frumos
cadou, ce ai facut sdptdmdna trecutd, ce ai face cu 10 000 de lei, ce vrei sé
devii cdnd o sd fii mare etc.)

Wm' 16’ VICEVERSA
v 1% |
b, Copiii trebuie sd se plimbe prin sala de clas3 (asigurati-va c3 se
plimba in directii diferite si nu in cerc). Cereti-le sa alerge. Apoi s3 meargi.

Repetati aceste instructiuni cateva minute, apoi spuneti-le copiilor c3,
de acum incolo, la comanda ALERGATI trebuie sa mearg3, iar la comanda
MERGETI USOR, trebuie sa alerge. Repetati exercitiul pana ce toti copiii s-au
obisnuit sa urmeze instructiunile. Puteti adduga si alte instructiuni ,pe dos”
(de exemplu: la STOP trebuie sd porneascd, START inseamnd s3 se opreasca;
la GHEMUIT s3 sard, la SARITI s§ mearg3 ghemuit. La IN SOAPTA s3-si strige
numele, la STRIGA si-si sopteascd numele etc.).
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‘g@ﬂ 17_} POTECA CU ESARFE

JL Gasiti un spatiu liniar de orice fel (un coridor, un drum prin curtea
gradinitei/scolii, o potecd intr-o curte, o carare printr-o padure etc.). Asezati
esarfele/bandanele n diferite locuri de-a lungul drumului, unde pot fi vazute,
dar sa nu iasd Tn evidentd. Unele esarfe sa fie asezate in locuri mai usor de
observat, altele mai ascunse, dar totusi vizibile. Apoi, invitati copiii s3 iasd
afara. Unul cate unul, fiecare va merge de-a lungul drumului, incercand si
descopere cu privirea cat mai multe esarfe (fard a le lua cu ei). Asteptati-i la
capdtul drumului. Fiecare trebuie s va spund cate esarfe a vizut si unde erau.

Atentie! Copiii trebuie sa observe esarfele fara a intoarce capul citre
stdnga sau cdtre dreapta. Cu privirea mereu fnhainte, trebuie s repereze
esarfele de departe sau cu coltul privirii. Astfel, vor invita si apeleze la
vederea perifericd, asemeni bufnitelor! Cu aceast ocazie, le puteti povesti
mai multe despre ochii bufnitelor. Puteti repeta jocul, asezand esarfele in
locuri noi.

Acest joc, asemandtor exercitiului anterior, poate fi jucat chiar si
simultan cu acesta. De data aceasta insd, spatiul de joacd nu trebuie neapérat
sa fie liniar, ci poate fi extins (intreaga curte a gradinitei/scolii sau a unei case,
0 poiana etc.). Copiii au voie sa cerceteze tot spatiul, miscandu-se n toate
directiile.

Tn spatiul ales asezati obiecte care nu se potrivesc cu peisajul respec-
tiv (de exemplu: un capac de plastic in ghiveciul cu flori, o sapcé agitats de
creanga unui copac, un ziar langa potecd, un ou intre pietre etc.). Scopul exer-
citiului este ca participantii sd observe aceste nepotriviri.

La finalul jocului, puteti discuta despre locul unde trebuie s3 stea,
de fapt, obiectele intélnite. Cu copiii mai mari puteti discuta despre ce
impact ar avea unele obiecte dacd ar fi lasate in natura, desi nu se potrivesc
(de exemplu: capace de plastic, bucati de hartie, ambalaje). intalnim astfel
de obiecte ldsate in naturd de catre alti oameni? Oare se joacd sau doar sunt
nepasatori?

La final, nu uitati sa strangeti obiectele care nu se potrivesc.

/

—~
T—
~

\




