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VERIGA 1 - ORGANIZAREA COLECTIVULUI DE ELEVI

Nr. i Locul de Durata Materiale Descrierea jocurilor
crt. | Denumirea | desfisurare folosite J
jocului
Descriere:

Elevii sunt asezati unul langa celdlant la distantd de
doua lungimi de brate. La comanda ,la stinga” elevii se
intorc toti odata prin saritura. Aceasi comanda se executa ,,la
dreapta”, ,.la stinga imprejur”.

Sala de sport . Desen:
~ _ : Fluier,
1 Intoarceri sau curtea | 2-3min.
.. cronometru.
solii. ODODD lastanga

OO
Nota: Pentru ingreuiere profesorul poate sta atat in fata
colectivului cat si in spatele colectivului.

5 Comenzile | saja de sport 2.3 min. Fluier, Descriere:
Inverse cronometru.

sau curtea

Elevii sunt asezati unul langad celdlalt la distanta de




scolii.

doua lungimi de brate. La comanda ,,la stanga”, toti elevii
se intorc la dreapta. Jocul comenzilor se desfasoara cu
diferite comenzi executate pe invers.

Nota:

Pentru Tngreuiere profesorul poate sta atat in fata
colectivului (executand comenzile pe invers) cat si in spatele
colectivului.

Formatii de
adunare

Sala de sport
sau curtea
scolii.

2-3 min.

Fluier,
cronometru.

Descriere:

Elevii se plimba liberi prin sala. La comanda ,,va
aliniati” toti elevii alearga si se aliniaza cat mai repede in
diferite formatii (cerc, semicerc, careu, patrat). Ultimii doi
elevi primesc diferite pedepse. Jocul se repetd de trei- patru
orl.

Desen:

o
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Nota:

In functie de comanda profesorului formatia de lucru




poate fi: cu acesta in mijloc, in cadrul formatiei sau in afara
acesteia.

Sala de sport

Descriere:

Elevii se plimba liberi prin sald. La comanda ,,va
aliniati” ,,pe doua siruri” (sau mai multe siruri). Elevi se
deplaseazd in vitezad si se aranjeaza ,,pe doua siruri ” (sau
mai multe siruri) la distanta stabilita dinainte. Jocul se repeta
de trei-patru ori. Ultimii doi elevi primesc diferite pedepse.
Acest joc se poate face si pe linii (in functie de momentul
lectien).

Sirurile, Sau Curtea 2.3 min Fluier’ S
liniile seolii. " | cronometru.
OO0 O
o< © 'eYoleteleXe!
© o
(@]
Nota:
Sirurile sau linile se vor executa in functie de un reper
dat (ex: cu fata la mine, cu fata la poarta etc.
. ) Fluier, Descriere:
Miriapodul | Salade sport | 2.3 min. e
cronometru.

sau curtea

Din formatia de sir, cu mainile pe umerii celui din fata,




scolii.

sau pe solduri, participantii se deplaseaza spre Tnainte prin
sarituri pe ambele picioare.

Nota:

Miriapodul se poate deplasa la semnalul profesorului
prin sdriturd- concomitenta (toti odatd) sau incepand cu
primul-alternativ.

Sala de sport

Descriere:

Elevii se deplaseazd in alergare usoarda in jurul
terenului in timp ce profesorul numara ritmat 1,2,3,4.

_ Fluier stangul, dreptul, stangul, dreptul, imprimand ritmul; dupa
Atentie stai | sau cu.r.tea 2-3 min. cronome:[ru. care profesorul spune ,,atentie stai”,iar atunci toti elevi se
scolii. opresc Tn doi timpi.
Nota:
La comanda ,,atentie” elevi vor merge mai apasat pana
la comanda ,,stai”.
Descriere:
Sala de sport _ Stegulet, Elevii merg in formatie de cerc. La ridicarea steagului
Steguletul sau Cu_r.tea 6-8 min fluier, de catre profesor, copiii se deplaseaza in coloana cate unul,
scolii. cronometru. | spre directia indicatd. La reluarea jocului, se schimba

directia de deplasare.




Desen:
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Nota:
Elevii trebuie sa fie atenti la directia indicatd de

stegulet.

Nota: Jocurile trebuie sa-se desfasoare in formatii bine stabilite si respectate, cu o atentie
marita la comenzile profesorului.

VERIGA 2 - PREGATIREA ORGANISMULUI PENTRU EFORT

Nr. | Denumirea Locul de Materiale . . :
. . N Durata . Descrierea jocurilor
crt. jocului desfiasurare folosite
Descriere:
Sala de sport Eluier Elevi; denl o loand. & [
1 Buche;elele sau curtea 6-8 min. ) . cvil SC ep.aseaza I coloana, 1mm mers Ssau a erg'flrci:
scolii cronometru. | cate unul sau doi. La un moment dat, profesorul striga

"buchetele cate...2, 3, 5, etc, iar elevii trebuie sd se grupeze
imediat in grupe dupa numarul indicat. Cine rdmane in afara




grupului este penalizat (se considera ca buchetelul este
incomplet si primeste ,,0 pedeapsa”).

Desen:
O O OO0 O
& & &S
> &
Nota:

Deplasarea in formatiile indicate sa se faca in viteza.

Plasa si
pescarul

Sala de sport
sau curtea
scolii.

6-8 min.

Fluier,
cronometru.

Descriere:

Jucdtorii ,,pestii” sunt raspanditi pe tot terenul ,lac”.
Un jucator ,,pescarul” cauta sa prinda un peste, daca reuseste
il 1a de mana, formand o plasa. Cu mana libera amandoi
incearca sd prinda alti pesti care la randul lor isi vor da
méana. Astfel se mareste plasa pana cand ramane un pestisor.
Daca se rupe plasa, ea trebuie sa fie refacutd inainte de a
continua jocul sau se incepe un nou joc.

Nota:

Terenul trebuie sa fie bine delimitat iar deplasarea




elevilor se face in mers rapid sau alergare usoara.

Descriere:

Copiii sunt impartiti in grupe de cate 4-6 jucatori (oile).
In mijlocul unui cerc trasat pe sol se afli un copil care
indeplineste rolul lupului. In fata fiecdrei grupe sti cate un
,,bact’’. La semnal , ,,lupul’’, cautd sa prinda ,,oile’’care sunt
aparate de ,, baci’’. Grupa din care a fost prinsd una sau mai
multe ,,0i”’pierde cate un punct. Castigd cei care nu au
pierdut nici 0 ,,0aie”’.

Sala de sport Creta, Desen:
Lupul si oile sau curtea | 6-8 min. fluier,
scolil. cronometru. \ \
o O
Nota:
Lupul se deplaseaza cat mai imprevizibil pentru a putea
fura céte o oaie.
Pisarici Sala de sport | 6.8 min Fluier, | Descriere:
muti'!:i Clliblll Sau Curtea . Creta’ - - . . - .
cronometru. Jocul se desfasoara cu cel putin 5 copii. Elevii se tin de




scolii.

maini doi cdte doi, apoi intre e intra alt copil. Cand ati facut
perechile unul dintre prieteni va ramane fara cuib. Cand
conducatorul jocului va spune "Pdsarica mutd-ti cuibul”,
atunci fiecare se va muta la alt cuib. Cel care va ramane fara
cuib va primi o pedeapsa. Va jucati asa cat vreti.

Nota:

Schimbarea cuibului se face la semnal vizual sau
auditiv (ex: ridicarea bratului de catre profesor sau fluier).

Tineti-va bine

Sala de sport
sau curtea
scolii.

4-6 min.

Fluier,
cronometru,
creta.

Descriere:

Copiii sunt organizati in 3-4 echipe. Fiecare membru
al unei echipe se aflda unul in spatele celuilalt, tinand mainile
pe umerii celui din fatd. La un semnal, echipele pornesc in
alergare spre o tinti stabiliti la 20 de metri. In timpul
deplasarii, care poate fi in linie dreaptd sau serpuita, mainile
nu au voie sd se desprinda de pe umerii celui din fata. Daca
aceasta se intampld, echipa indiferent unde se afla va trebui
sd se Intoara, pe linia de plecare si numai dupa aceea va
relua cursa. Castigd echipa care ajunge prima la tinta. Copiii
se pot tine si de maini, sau pot tine mainile pe soldurile celui
din fata.




Desen:

BEOReEa=o ey (OoNoNoR OIS
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Nota:
Accentual se pune pe omogenitatea grupului, si pe
corectitudinea acestora.

Apa, aer,
soare

Sala de sport
sau curtea
scolii.

3-5 min.

Fluier,
creta,
cronometru.

Descriere:

Se deseneaza trei cercuri la colturile terenului, fiecare
primind o denumire apa, aer, soare. La semnalul
profesorului elevii trebuie sa fugd in cercul denumit de
profesor in cea mai mare viteza. Ultimi doi elevi vor primii
cate o pedeapsa.

Desen:




Nota:
In cadrul acestui joc se poate folosi si cite o poveste
(elevii trebuie sa fie atenti la cuvintele cheie din poveste).

Sala de sport

Descriere:

Grupa de copii este impartita in doua echipe egale ca
numadr. Fiecare echipd este aliniatd pe un singur rand, in
spatele unei linii care delimiteaza ,,locul de salvare”. Elevii
sunt pringi de brate, strans apropiati unul de altul. La
comanda profesorului, ambele echipe pornesc in pas de
mars, una spre alta. Apoi, profesorului, strigd numele unei
echipe, de exemplu: ,,noapte”; aceasta va fugi inapoi spre

_ Fluier, ,,JJocul de salvare”, fiind urmarita de cealaltd echipa ,,zi”. in
Zi si noapte sau CU.r.tea 3-5 min. creta, alergare, echipele nu mai respectd formatia initiala. Elevii
scolii, cronometru. | prinsi sau atinsi de cei din echipa adversad sunt luati ostateci.
Fiecare echipa trebuie sa fie strigatda de acelasi numar de ori.
Cand jumatate din elevii unei echipe au fost facuti ostatecl,
jocul se intrerupe si echipa adversa este declarata
castigatoare.
Nota:
Terenul trebuie sa fie bine delimitat iar prinderea
copiilor sa se faca cu grije fara a fii accidentati.
Fluier, iere:
Mersul_ Sala de sport | 3-5 min. g Descriere:
crabului creta,

sau curtea

cronometru,

Participantii la joc sunt Tmpartiti in echipe in care




scolii.

banca de
gimnastica.

jucdtorii se aseazd in formatie la capatul unor banci de
gimnastica, dispuse longitudinal. La semnalul profesorului,
se executa deplasari laterale cu bratele n sprijin pe banca si
picioarele pe sol. Echipa care se deplaseazd mai repede
castiga.

Nota:

Jocul se face sub forma de stafetd sau intrarea pe
banca se face cand exista spatiu suficient pentru deplasarea
lateral.

Roata

Sala de sport
sau curtea
scolii.

3-5 min.

Fluier,
cronometru.

Descriere:

Participantii la acest joc sunt Tmpartiti in mai multe
echipe (de regula, 3-5) si fiecare echipa formeaza un cerc, ,,0
roatd”, tinandu-se de maini. La comanda conducatorului
jocului, participantii incep sa alerge in cerc spre stanga, iar
la urmatoarele comenzi, schimba directia de alergare de mai
multe ori, spre dreapta, spre stanga. La comanda de oprire,
echipele se opresc in ghemuit, fara sa desprinda mainile.
Este declaratd castigatoare echipa/,roata” care la asezare
este mai rotunda si ai caror componenti nu au dat drumul la
malnl.




Nota:

Schimbarea directiei se face la semnal vizual sau
auditiv (ex: ridicarea bratului de catre profesor sau la
comanda).

10

Cine atinge
mai repede
clopotelul

Sala de sport
sau curtea
scolii.

3-5 min.

Fluier,
cronometru,
clopotei.

Descriere:

Efectivul se imparte in doud sau mai multe echipe
egale ca numadr, dispuse pe siruri in spatele liniei de plecare.
La 8-10 m de aceasta, in fata fiecdrui sir, este agatat cate un
clopotel suspendat la un anumit nivel. La comanda, primul
jucator din fiecare echipa, se deplaseaza in mers (alergare)
pentru a atinge clopotelul. Dupa atingerea clopotelului, se
intoarce rapid la linia de plecare, preda stafeta urmatorului
elev si se asazd la coada sirului. Castiga echipa care a
terminat prima.




Desen:
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Nota:

Echipele trebuie bine echilibrate, urmarindu-se
corectitudinea elevilor pe toata durata stafetei.

Nota:

Combinatiile de mers, alergari si sarituri la diferite semnale pot fii facute sub forma de jocuri de
atentie si miscare.

VERIGA 3 - INFLUENTAREA SELECTIVA A APARATULUI LOCOMOTOR




Nr.| Denumirea Locul de Materiale : i :
i : y Durata : Descrierea jocurilor
crt. jocului desfasurare folosite
Descriere:
Pe rand, cate un elev al clasei, iese in fata
Sala de sport colectivului executand un exercitiu iar ceilalti imitandu-I cat
ITn . Fuier, i bi
1 Joeulr sau curtea | 4-6 min. mai bine.
oglinda . cronometru.
scolii. Noti
Se va desfasura dupa o bund cunoastere a exercitiilor
de catre elevi, sub indrumarea atenta a profesorului.
Descriere:
Efectivul clasei se afla plasat in linie cu fata spre
centrul terenului (salii) in spatele unei linii de plecare.
Inainte la circa 2-3 m se afla trasata pe sol 0 linie care
limiteaza 0 zona de pregdtire iar la alti 10 m distantd de
Sala de sport start este desenatd pe sol 0 alta zond (un cuib) de aceeasi
2 Cuibul sau curtea | 5-7 min. Fluier, latime ca si primul. La primul semnal al profesorului, elevii
scolii. creta, se deplaseaza 1n alergare usoara in prima zona cu pasi scurti
cronometru. | 1 elastici. La al doilea semnal se executd o alergare rapida

pand 1n a doua zond unde vor sari Tn "cuib", lovesc solul cu
piciorul de trei ori. Ultimul ajuns in cuib primeste o
pedeapsa.

Nota:




Variantele de deplasare sunt alese de catre profesor
intre zone si cuib.

Descriere:

Jucatorii, impartiti Tn echipe de cate 6-10, dispusi in
sir indian, adopta pozitia sezand, in sprijin cu mainile pe
sol. Primul jucator din fiecare echipa primeste o minge, pe
care o apuca cu gleznele si facand o rulare Tnapoi, o preda

Sala de sport Mingi, celui aflat in spatele sau, care o preia tot cu gleznele.
Banda rulanti | saucurtea |5-7 min fluier, Mingea este astfel transmisa pana la ultimul jucdtor, care
scolii. cronometru. | alearga cu ea in fata echipei. Castigd echipa care executd
mai repede.
Nota:
-In transmiterea mingii, jucdtorii nu au voie sd se
foloseasca de maini;
-mingea trebuie transmisa din jucdtor in jucator, fara
a Se omite vre-un jucator.
Descriere:
Colectivul este organizat pe doua sau mai
_ _ Sala de sport Mingi multe sirqri, cu interval de 3 m intre eIAe, iarju.ch}torii
Mingeaprin |~ .\ iea | 5.7 min Ingt, la 1 m distanta unul fatd de celilalt, stdnd cu piciorele
tunel g ' fluier, departate. La semnal, primul jucitor transmite
seolii. cronometru.

mingea printre picioare la jucatorul din spatele lui,
care o transmite Tn continuare pana cand mingea
ajunge la ultimul jucator. Acesta alearga in pozitia de
primul jucdtor si continuda jocul pana céand redevine




ultimul. Echipa care termina prima castiga jocul.

Desen:

L& B X & I o 5
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Nota:

La terminarea stafetei fiecare jucdtor trebuie sa se
regdseasca in pozitia initiala.

Mingea
calatoare

Sala de sport
sau curtea
scolii.

6-8 min.

Mingi,
fluier,
cronometru.

Descriere:

Colectivul este dispus pe doua randuri fata in fata, cu
un interval de un brat intre jucatori. Distanta dintre cele
doua randuri va fii de 3 m. la semnal, primul jucator va
preda mingea jucarorului din dreapta sa. Mingea va fi
transmisd in continuare spre dreapta din om in om pana
cand ajunge la ultimul jucator. Jocul se poate opri
aici si castiga echipa care termina prima de transmis
mingea, sau poate continua, ultimul jucator dupa ce a primit
mingea alearga prin spatele formatiei si Se aseaza 1n
pozitia de primul jucitor din stanga. In acest caz




jocul continua pana cand un jucator greseste (scapa
mingea).

Desen:

CEEC ¢«
CCEQEEE ¢«

Nota:

Jocul se poate desfasura cu rasucirea trunchiului in
ambele sensuri.

Mingea
plutitoare

Sala de sport
sau curtea
scolii.

6-8 min.

Fluier,
cronometru,
creta.

Descriere:

Efectivul grupei se imparte in doua sau mai multe
subgrupe egale ca numar, asezate pe siruri inapoia liniei de
plecare. La semnal, primii transmit mingea printre picioare
pana la ultimul coechipier.

Nota:

La terminarea stafetei fiecare jucator trebuie sa se
regdseasca in pozitia initiala iar celor care le-a cazut mingea
au pierdut jocul.




Descriere:

Se executda din aceeasi formatie si pozitie a
jucatorilor. Mingea se transmite la jucatorul din spate pe
deasupra capului, prin oferire si primire cu tinerea mingii
prin apucat. Jucatorii nu au voie sd priveasca inapoi in

Mingea peste Sala de sport _ ;Iil#eg' timpul transmi.terii mir!gii:.Céstig.El sirul.c.areva executat mai
cap Sau CU.I"tea 6-8 min. g€, reped_e transmiterea mingii fo!osmd toti jucatorii. Se poate
scolii. cronomvetru, folosi una sau mai multe mingi.
creta.
Nota:

Din momentul primirii mingii pand in momentul
transmiterii acesteia privirea trebuie sa fie doar asupra
mingii.

Descriere:

Elevii sunt asezati in siruri (in functie de numarul

elevilor din clasd), fiecare sir avand cite un numar, iar

. Sala de sport fiecare nume“}r ex'ecuté o miscare (ex: nr. 1 ducerqa br'a‘gelor
Miscarea sau curtea | 6-8 min Fluier, sus cu bataie din palme, nr.2 rasucirea trunchiului spre
numerelor scolii | conometru. | Stanga, nr. 3...). Fiecare sir cand isi aude numarul executd

miscarea anuntatd dinainte de catre profesor. Profesorul
poate striga numerele pe rénd sau aleatoriu.

Nota:

Profesorul poate striga numerele pe rand sau




aleatoriu.

Sala de sport

Descriere:

Elevii sunt asezati in coloana de gimnastica (distanta si
intervalul fiind de doud lungimi de brate). Un jucator este
denumit “prinzatorul” iar altul “urmaritul”. Ceilalti jucatori
tin bratele intinse lateral formandu-se astfel coridoare prin
care cei doi vor alerga. La comanda conducatorului de joc:

iri -8 mi Fluier, N .. y
9 Labirintul sau Cu.r.tea 6-8 min. conometru ,la dreapta!” sau ,la stanga!” jucatorii se conformeaza
scolii. " | ramanand cu bratele lateral. In felul acesta se formeazi
coridoare noi. La prinderea urmdritului se schimba
perechea.
Nota:
Se poate juca cu un numar mare de elevi incepand cu
varsta de 8 ani.
Nota:

Combinarea diferitelor segmente ale trunchiului executate sub forma de joc (cu numéar mare
de executii) pot fii deliciul si distractia eleviilor.

VERIGA 4 - DEZVOLTAREA CALITATIILOR MOTRICE VITEZA SI/SAU INDEMANARE




Nr. | Denumirea Locul de Materiale : i :
i . y Durata : Descrierea jocurilor
crt. jocului desfasurare folosite
Descriere:

Se traseazd pe sol o linie in spatele cdreia se
ingiruie jucatorii impartiti in mai multe echipe. In fata
fiecarei echipe, la o distantd de 10 -15 metri se deseneaza
3-4 cercuri la distante egale, iar in interiorul acestora se
aseaza mingi, castane, pietricele etc. La semnal, primul
jucator din fiecare echipa alearga si culege din fiecare cerc

Fluier obiectele pe care le duce celui de-al doilea, urmand ca
cronomeiru acesta sa le puna Tnapoi in cercurile fiecarei grupe. Jocul
Semiinatul si | Sala de sport ) . " | 'se repetd pand cand ultimul jucdtor revine in pozifia
1 culesul sau curtea | 8-10 min. Ja_loa_ne, initiala.
obiectelor scolii. mingi de
diferite Desen:
dimensiuni. > X X X
& & 8%
X > X X
> > > X
Nota:
Pe parcursul jocului obiectele trebuie sa se afle in
interiorul cercurilor.
2 Caii si Sala de sport | 8-8 MIN. | Creta, fluier, | Descriere:




camilele

sau curtea
scolii.

cronometru.

Elevii se Tmpart in doud echipe. Se aseaza in sir
indian, fata in fatd cu cealalta echipa la o distanta de 2 m
st fiecdrui copil 1i corespunde un copil din echipa adversa.
O echipa va fi ,echipa cailor’’,iar cealalta” echipa
camilelor”. Fiecare echipa va avea in spate ,la aproximativ
10 m distanta, o linie de salvare spre care trebuie sa fuga
atunci cand sunt alergati. Atunci cand arbitrul striga
numele uneia dintre echipe, aceasta trebuie sa prinda cat
mai multi membrii din echipa adversa, atingindu-i inainte
ca acestia sa treacd linia de salvare. Castiga echipa care
reuseste sa elimine cat mai multi jucatori, atingandu-i.

Desen:

CASA | CAMILE CAl CASA
-
X
X
X
X
Nota:

Cei care prind sa fie atenti la momentul atingeri
pentru a nu exista loviri sau Tmpingeri.




Descriere:

Se formeaza grupe de cite 7-10 elevi asezati unul in
spatele celuilalt in picioare, tindndu-se unul pe celalalt de
mijloc (de maini), astfel formeaza sarpele. Primul
reprezintd capul sarpelui, ultimul coada acestuia, obligatia
capului este sa fincerce sa prindd coada alergand,
schimband directia de deplasare (stanga-dreapta), fara ca
elevii sd dea drumul mainilor de pe mijlocul celui din fata.
Se schimba rolurile dupa ce capul a reusit sa prinda coada,

Sala de sport Fluter, elevul din fata trece la coada sirului, astfel incat fiecare
Sarpele saucurtea | 6-8 min. | CTOMOMEUU. | ojoy trece o datd prin fiecare segment al sarpelui.
scolii.
Desen:
SXr . O’.l
o = a
«XF -
Nota:
Se recomandd deplasarea sd se desfasoare in
alergare serpuita.
S le si Sala de sport Creta. fluier Descriere:
>oarecele si sau curtea 6-8 min. reta, Tiuier, Jucatori formeaza un cerc cu fata spre interior si se
pisica scolii. cronometru. apuca de maini. Cercul are 1-2 porti (acolo lasa o trecere,

nefiind pringi de maini). In cerc se afla un jucator care este




,soarecele” iar in afard altul — ,,pisica”. Pisica incearca sa
prindd soarecele. Jucatorii din cerc usurecaza fuga
soarecelui, permitdndu-i intrarea sau iesirea din cerc prin
ridicarea bratelor. Pisica poate intra sau iesi din cerc
numai folosind cele doua porti existente.

Desen:
R e,
o\l © .
® Q
s
© o
Nota:

Pentru ca lectia sda aibd densitate buna se
recomanda desfasurarea acestui joc pe mai multe grupe.

Schimba-ti
directia

Sala de sport
sau curtea
scolii.

6-8 min.

Fluier,
cronometru.

Descriere:

Jocul se desfasoara cu toti elevii. Se alege pentru
inceput un soricel si o pisicd. Ceilalti elevi se aseaza pe
douad coloane, luand distante corespunzatoare si egale intre
ei, atat in lateral cat si inainte si inapoi. Copiii cu fata la
profesor se prind de maini formand astfel niste coridoare,
prin care pisica aleargd dupa soricel pentru a-l prinde.
Céand profesorul comanda la dreapta sau la stanga copiii se




intorc prinzandu-se din nou de maini, schimbandu-se
astfel si directia coridoarelor. Astfel se schimba si directia
de alergare a pisicii si a soricelului. Cand pisica reuseste
sd prinda soricelul, sunt inlocuiti de alti copii din coloane.
Se antreneaza toti copiii, pe rand.

Nota:

Jocul se poate desfasura si demixtat (fete-baieti)
daca elevi sunt aproximativ egali ca numar.

Lumanarea

Sala de sport
sau curtea
scolii.

6-8 min.

Fluier,
betisoare,
cronometru.

Descriere:

Copiii sunt agsezati in formatie pe un sir, tinandu-se
fiecare de mijlocul celui din fata. Conducatorul sirului tine
in mand un betisor, ,luménarea". La Inceperea jocului
acesta striga: ,,Aprinde lumanarea ca sa vezi cararea!".
Ultimii 2 copii se desprind din formatie si pornesc in
alergare unul prin dreapta, celalalt prin stanga, pana ajung
in capatul sirului. Acela care reuseste sa ajunga primul la
conducator preia ,luménarea" si conducerea jocului.
Perechea lui iese din joc. Jocul se termind, cand mai
raman cativa copii in formatie.

Nota:

Anuntul conducatorului de sir sa fie clar si ferm.
Pentru ca lectia sa aibda densitate bund se recomanda
desfasurarea acestui joc pe mai multe grupe.




Sala de sport

Descriere:

Copiii sunt asezati in coloani cate doi. In fata lor,
la aproximativ 2 metri, std un copil, ”conducatorul”. La
inceperea jocului, acesta striga: ,,Ultima pereche fuge!”.
Atunci, ultima pereche se desparte de restul coloanei si
fiecare copil porneste in alergare prin afara sirului sdu: un
copil la dreapta si unul la stinga, pand in fata formatiei,
unde Incearca sa-si dea mana intre ei, dar numai dincolo
de linia de urmarire. Conducatorul cautad sa prinda sau sa
atingd pe unul dintre cei doi copii, inainte ca acestia sa

Ultima sau curtea | 7-9 min. FIUIef’ poatd forma din nou o pereche. Daca reuseste sa prinda un
pereche fuge scolii oreta, copil, impreund cu acesta formeaza perechea si se aseaza
) cronometru. |, . g g g .
in fata coloanei. Jucatorul ramas fara pereche devine
conducdtor. Dacd el nu reuseste sd atinga pe nici unul
dintre cei doi copii, ramane In continuare conducator si
jocul continud, perechea urmaritd asezandu-se in fata
coloanei. Jocul se terminda dupa ce au alergat toate
perechile.
Nota:
Formarea obisnuintei elevilor de a se respecta
(intre ei, regulile jocului, etc).
Sala de sport Fluier, Descriere:
Alb sinegru | saucurtea | 7-9 min. creta, Copiii sunt Tmpartiti In doud echipe egale ca
scolii. cartoane, |numadr. O echipd reprezinta culoarea neagra, iar cealaltd
cronometru. | culoarea alba. Echipele sunt asezate pe doua randuri, spate




in spate. La mijlocul terenului std profesorul care tine in
mana un disc de carton. Acesta este alb pe o parte si negru
pe cealaltd. La inceperea jocului, profesorul arunca discul
in sus si, dupad ce acesta a cazut, strigd culoarea ce este
deasupra. Copiii a cdror culoare a fost strigata, trebuie sa
prindad pe ceilalti care reprezintd culoarea opusa. Acestia
pot scapa, dacd depasesc o linie trasatd de la inceput, in
partea opusa a sdlii, la o departare de aproximativ 10 metri
de la linia de pornire a jocului. Dupa ce au fost prinsi toti
copiii dintr-o echipa, jocul continud prin schimbarea
culorii.
Nota:

Trebuie sa existe un spatiu delimitat (casd) in care
cel care sunt urmariti nu mai pot fii prinsi.

Cursa pe
numere

Sala de sport
sau curtea
scolii.

7-9 min.

Fluier,
creta,
cartoane
cronometru.

Descriere:

Copiii sunt Tmpartiti in doua echipe egale ca
numar. In cadrul fiecirei echipe, ei sunt asezati pe perechi
in pozitia sezand incrucisat. Ambele echipe, perechi-
perechi, primesc un numar de ordine pe care trebuie sa-l
retind. La comanda profesorului, de exemplu: trei, copiii
cu numadrul respectiv se ridica de la locul lor, alearga in
afara sirului, ocolesc toata echipa pana ajung la locul lor,
unde se aseaza Inpozitia initiala. Copilul care sa asezat
primul 1n pozifia initiald castigd un punct pentru echipa.
Jocul continud pana ce toti copiii au alergat.




Desen:

651 3 e @™

XX XX XX
V.D

Nota:
Alergarea sa se facd pe un culoar bine delimitat.

10

Cursa pe trei
picioare

Sala de sport
sau curtea
scolii.

6-8min

Fluier,
batiste,
sfoara,
panglici,
jalon,
creta,

cronometru.

Descriere:

Pentru acest joc este nevoie de un teren plat sau
de o sala, iar ca materiale sunt necesare batiste, sfoara,
panglici sau altceva se poate folosi pentru legat, in numar
egal cu jumatate din efectivul jucatorilor. Jucdtorii se
impart pe perechi. Jucatorii care formeazd o pereche se
aseazd unul langa celalalt, 1si leaga picioarele din interior
si se prind de umar. Perechile se impart in doua echipe
egale (ca numair de perechi). In cadrul fiecirei echipe,
perechile se aseaza prin flanc in spatele unei linii de
plecare, iar la 10 m in fata se traseaza o linie de intoarcere.
Cand se da plecarea, primele perechi din ambele echipe
pornesc spre linia de intoarcere. Dupd ce au depasit-o, isi
dezleagd picioarele si se intorc in alergare de viteza,
lovesc fiecare mana jucatorilor din perechea urmatoare si
apoi trec la spatele sirului. Castigd echipa care termina
prima.

Nota:




Perechea urmatoare pleaca in cursd numai dupa ce
ultimul jucdtor din perechea anterioara e atins cu mana.

Sala de sport

Descriere:

Copiii sunt agezati cate 2 intr-un picior, intr-un cerc
cu diametrul de 1 m si cu mainile incrucisate la piept. La
semnal, prin Tmpingere cu corpul, fiecare cauta sa-si

_ Fluier, y | di i1 faci s < biciorul
11 Berzele sau curtea 7-9min. creti §coata ac.i\{’ersaru din cerc sau §a- a.ca .Sél puna p1c_19ru
scolii ’ jos. Echilibrul se pastreaza prin sarituri intr-un picior.
) cronometru. N . ..
Castiga barza mai puternica.
Nota:
Impingerea sd se execute doar la nivelul bratelor
incrucisate.
Descriere:
Cele 4 colturi ale unui teren de joc sunt marcate ca
,,zone libere” in care stau cate 5 copii. In mijlocul
terenului sta ,,vrajitorul”. Daca acesta ridica un brat, copiii
se indreaptd spre centrul terenului de joc, si se deplaseaza
apoi in cerc, in jurul ,vrajitorului”. ,,Vrajitorul”
Sala de sport Fluier pol 1t 2 Y : I
e . , mentinand bratul ridicat aratd anumite moduri de
12 Vriajitorul sau curtea | 5-7 min. creti j L e <
i ) deplasare, care trebuie executate de cei din jurul sau. Daca
SCOHL cronometru.

,,vrajitorul” coboard bratul copiii trebuie sa fuga pentru a
se addposti in zonele libere. Ei sunt urmariti de ,,vrajitor”
care Incearca sa atingd cit mai multi jucdtori. Cei atinsi
sunt eliminati din joc.

Nota:

Raza cercului in care se afla vrajitorul sa fie de cel




putin 2 metri.

Descriere:

Participanti la joc se impart in doua echipe egale,
se traseaza o linie de plecare unde se pun cele doua
sticle de plastic si betele. Fiecare echipa se va aseza in
spatele acelei linii de plecare. Primul concurent din

Fluier,
i < fiecare echipa va lua cate un bat, iar la semnalul
Rosjcog(_)llrea Sala de sport ] creta,t conducétorull)ui de joc vor incerca sa deplaseze
13 St'CIe'_de sau Cu.r.tea S-7min | CTONOMEWL, 1 i 12 cu batul respective in spre o anumitd directie
plastic scolii sticle dAe si pana la un punct dinainte stabilit, dupa care se
plastic, béte. . . 9 ;
vor Iintoarce si se va preda stafeta urmatorului
coechipier. Echipa castigatoare este cea care termind
prima, respectand toate regulile jocului.
Nota:
Elevii trebuie sda manuiasca betele cu grija pentru
evitarea accidentarilor.
Descriere:
] Conducatorul de joc va trasa un teren de
Fluuir, aproximativ 10-20 m care reprezintd un camp ce trebuie
. .. | Salade sport creta, insdmantat, semintele fiind sticle de plastic care vor fi
14 Clm:lle 31 saucurtea | 5-7 min. | CTOMOMENU, | s nrastiate (reprezentand insdmantarea). Campul este
semintele scolii. sticle de | nazit de ciitre doi paznici desemnati dintre participanti la
plastic. joc. La comanda conducdtorului de joc un numar stabilit

de concurenti care reprezinta ciorile, alearga pe camp
si incearca sa adune semintele (adica sticlele de
plastic). Paznicii le urmaresc si orice cioara atinsa cu




mana este obligatd sd ramana nemiscata pe locul unde a
fost atinsa. Ciorile atacd pana cand reusesc sa ia ultima
samantd, sau pana nu au mai ramas decat doua ciori
neatinse. Cele doud ciori neatinse vor fi paznici la
repetarea jocului.
Nota:

Paznicii sa fie atenti la momentul atingerii pentru
a nu exista loviri sau Tmpingeri.

15

Drum lung

Sala de sport
sau curtea
scolii.

7-9 min.

Popice,

tarusi,

fluier,
cronometru

Descriere:

Jucdtorii impartifi pe echipe in flanc cate unul se
aseaza in spatele unei linii de plecare. Intervalul dintre
echipe este de 2-3m. In fata fiecirei echipe, pe distanta de
alergare se aseaza popicele sau tarusii la distanta de 1-2 m
unul de altul. La semnal, primul elev de la fiecare grupa
alearga ocolind in zig-zag obstacolele si se intoarce in
acelasi fel, atinge pe urmatorul si trece la coada sirului.
Castiga echipa al carei ultim jucator a trecut la intoarcere
primul linia marcata in fata echipelor.

Nota: Corectitudine in executia stafetei si predarii
acesteia.

NOTA: In cadrul acestei verigi se mai pot folosi stafete cu alergiri din diferite poziti, pe diferite distante,

combinari de alergari, cu treceri peste diferite obstacole, pe sub diferite obstacole, mers in echilibru pe banca de
gimnastica, etc....

VERIGA 5 - INVATARE, CONSOLIDARE, PERFECTIONARE A DEPRINDERILOR SI/SAU
PRICEPERILOR MOTRICE




Nr. | Denumirea Locul de Materiale . i :
i : y Durata : Descrierea jocurilor
Crt. jocului desfasurare folosite
Descriere:

Elevii se aseaza pe patru randuri. In fata primului
rand la destanta de 2-3 metri, se marcheaza linia unde se va
executa bataia pe un picior, pentru sariturd. Cel care a sarit
cel mai departe, se aseaza intr-o parte a sdlii, iar ceilalti in

Cine sare mai | >3l de sport _ Stegulet, | cealalta parte. Cand primul rand a terminat, al doilea rand
1 departe sau Cu.r'tea 7-9 min. fluier, inainteaza spre locul de plecare, la semnalul profesorul
scolii. cronometru. | executa saritura. La sfarsit, copii care au sarit cel mai
departe, formeaza un nou rand si sar. Va fi considerat
castigator cel care a sarit cel mai departe de aceasta data.
Nota:
Respectarea liniei unde se va desfasura bataia.
Descriere:
Fluier, Colectivul este impdrtit iIn doud (sau mai multe)
Sala de sport creta, echipe asezate 1n sir indian. La semnal, primii jucatori din
2 ~ Cursa saucurtea | 7-9min. | mingide |fiecare echipa, cu o minge de volei intre glezne, se
iepurasilor scolii. volei. deplaseaza prin sarituri pe ambele picioare pand la o linie
cronometru. | situatd la 10 metri distantd, se intorc si predau mingea

urmatorilor. Castigd echipa care termind parcursul fard a
scdpa mingea.




Desen:

Nota:
Alegerea echipelor sa fie bine echilibrate. Asezarea
mingii intre glezne sd se facd cu mana.

Podul

Sala de sport
sau curtea
scolii.

7-9 min.

Fluier,
creta,
cromometru.

Descriere:

Elevii impartiti pe echipe, stau perechi asezati in
coloand cate doi tinandu-se de mana, la distanta de 2 pasi
intre ei. Distanta dintre perechi este de 4-5 pasi. La semnal
jucdtorii se aseazd in ghemuit, fard ultima pereche care sare
peste bratele colegilor pana ajunge in fatd unde se aseaza
ghemuit dupd care porneste perechea urmatoare si tot asa
pana se termind tot sirul. Castigd echipa care a revenit
prima in formatia initiala.

Nota:

Palmele celor care formeaza perechea trebuie doar
sd se atinga iar indlfimea intre brate si sol sa nu depaseasca




inaltimea unei banci de gimnastica (25-35 cm).

Descriere:

Intr-un cerc trasat pe sol se aseazi 3 popice-
,cetatea”. Cetatea este pdzita de un copil care incearcad sa
pareze mingiile aruncate de jucatorii aflati pe linia cercului.
Cei de pe linia cercului pentru a gasi momentul favorabil in
care sd arunce cu mingea in cetate, pot pasa intre ei 1-2
mingi. Daca unul dintre jucdtorii care aruncd nimereste

Sala de sport Mln_ge, “cetatea”, va trece 1n locul pazitorului.
< o . POpICE, Desen:
Atacul cetatii | sau curtea | 6-8 min. creti
. )
scolii. fluier, x X x
cronometru. : &
x\ x
X > X
Nota:

Mingea aruncata de catre elevii aflati pe linia
cercului sa se execute doar pana la nivelul genunchilor si de
al 4-5 metri distanta.

Minge, Descriere: N ) .
Merge Sala de sport popice, . Tot1 jucatorii form.eaz'é un gerc me}re, la 2 - 3 pasi
mingea in sau curtea | 5-7 min. creta, mterval upul de altul: Dql dlntreA el aﬂa‘g fata in fatd pe
cerc scolii. fluier E:lrcumferm‘;a cerf:ulpl primesc cate o minge. Lfl semnfll
' incepe pasarea mingilor, ele sunt trimise din om Tn om, in

cronometru.

acelasi sens, urmarindu-se una pe alta. Daca la un moment




dat unul din jucatori primeste o pasa inainte ca mingea pe
care a primit-o sa fi ajuns la jucatorul urmator, jocul se
opreste si cel In cauza capata un punct de penalizare. Jocul
se reia, insd pasarea mingilor se va face in celalalt sens.
Dupa 10-15 reludri sunt stabiliti castigatorii, acestia fiind
Jucatorii cu cele mai putine puncte de penalizare.

Nota:
-cel care scapa mingea din mana este dator sia o
culeaga si sa continue pasele,
- daca dintr-o pasa gresit data s-a ajuns la intélnirea
celor doud mingi, penalizarea va reveni jucatorului
care a gresit pasa.

Tigrul

Sala de sport
sau curtea
scolii.

8-10
min.

Minge,
popice,
creta,
fluier,

cronometru.

Descriere:

In mijlocul unui cerc se afla un copil. Jucitorii care
formeaza cercul paseaza intre ei o minge cu care Vor
incerca sa-1 loveasca pe cel din centru. Cine reuseste sa-l
atinga cu mingea trece in locul lui.

Desen:

x X x
X K _7 X

X x
X X
X




Nota:
Aruncarile spre cel aflat in cerc sd nu se execute in
forta. Cercul cu o raza de minim 4-5 metri.

Mingea la
tinta

Sala de sport
sau curtea
scolii.

7-9 min.

Mingi de
baschet,
mingi
medicinale,
banca de
gimnastica,
fluier,

cronometru.

Descriere:

Pe o banca de gimnasticd se aseaza, la distante
egale, mai multe mingi. Jucdtorii celor doud echipe se
dispun Tnapoia unei linii trasate pe sol la 5-6 m departare de
banca cu mingi. La semnal, prima echipa incepe sd arunce
cu mingi de baschet, urmarind sda doboare mingile de pe
banca. Se vor contabiliza cate mingi au doborat de pe
banca. Echipa a doua va executa acelasi lucru. Echipa care
doboara mai multe mingi de pe bancd castigd intrecerea.
Echipele sa aiba valoare apropiata. Mingile daramate se
aseaza pe banca de un ajutor, jocul reluandu-se la semnal.
Distanta de aruncare se poate mari in functie de

eqe, v,

posibilitatile colectivului. Jocul se poate desfasura

contratimp.
Desen:

X o X
X @) X
X o X
) ¢ O X
X 8 X
X X

Nota:

Mingile pot fii aruncate cu doud maini de la piept




sau cu 0 mand de deasupra umarului in functie de tema
aleasa.

Sala de sport

Descriere:

In timp ce muzica se deruleazi, copiii aleargd usor
in jurul scaunelor, care sunt asezate in cerc cu sezutul spre
afara, iar cand aceasta este oprita fiecare elev trebuie sa se
aseze pe un scaun care este cu unul in minus fatd de

Muzica-stop sau Cu.rt[ea S-/min. Scaunet, numarul de copii. La fiecare tura este scos cate un scaun, iar
seolii cronometru participantul care a ramas pand la sfarsitul jocului, a
castigat.
Nota
Desfasurarea poate fi modificata, astfel scaunele
pot fi agezate in doua linii. (spate in spate)
Descriere:
Participantii la joc sunt imparfiti in 2-3 grupe,
asezati in sir cate unul, cu fata spre o lada de gimnastica,
Mingi de | aflata la distantd variabild (5-10 m). Primii 3 elevi din
. Sala de sport oina, fiecare grupa au cate o minge de oind pe care o aruncad pe
Apare si sau curtea | 7-9 min. lada de rand la tinte care apar prin ridicare si dispar prin coborare,
dispare scolii. gimnastica, | acestea fiind manuite de elevi care stau in pozitie ghemuit
fluier, dupa lada. Elevii care nimeresc mingea pe gura tintei vor
cronometru. | primi un punctaj mai mare. Castiga echipa care acumuleaza

uUn numar cat mai mare de puncte. Timpul de expunere al
tintelor variaza in functie de varsta si nivelul de pregatire al
elevilor.




Nota:

Elevul care se afla dupa lada de gimnastica trebuie sa
arate doar tinte pentru a se evita accidentele.

Descriere:

Elevii se impart in 2 echipe, o echipa se va distribui
pe cele doua tuge laterale, in timp ce a doua echipd va sta in
mijlocul terenului. Scopul jocului este de a elimina echipa
din mijloc intr-un anumit interval de timp, stabilit Tnhainte.

R _ Sala de sport M\'/g?;de In. momerltul n care un jucatc_)r olin mijloc va fi atins .este
10 Aatlee e sau curtea 8‘_10 flui ’ eliminat. In cazul in care un jucator din mijloc va prinde
vanatorii scolii min. uter, mingea va avea o viata salvatoare .Cand a expirat timpul de
' creta, joc, se numara jucatorii de la echipa din mijlocul terenului
Cromometru. | ramasi in joc, dupa care echipele vor schimba rolurile.
Nota:

Mingea folositd in cadrul acestui joc este indicat sa

fie usoara.

Descriere:
Profesorul alege un copil caruia ii da rolul de ”vulpe
Vulpea Sala de sport ) Fluier, schioapa”; pe acesta il aseaza intr-un cerc care reprezinta
11 schioapi sau Cu_r_tea 6-8 min. creta, ”vizuina” si unde nu are voie sa intre nimeni. Ceilalfi elevi
’ scolii. cromometru, | stau raspanditi pe teren, imprejurul vizuinii si stArnesc

vulpea, lovind-o cu niste benzi pe care le au In mana.
Vulpea, iesind din cerc, urmareste elevii cu o banda in




mana, incercand sd loveascd pe unul din atatatori. Ea este
obligata sa alerge, sarind numai intr-un picior, iar cand vrea
sd treacd pe celalalt trebuie sa strige: ”Vulpea schioapa!”.
Daca uita, copiii trebuie sd o goneasca spre vizuind. Daca
vulpea atinge cu banda un copil, cel atins devine vulpe si
jocul reincepe.

Nota:
Benzile sa fie confectionate din material (stofa) cu
lungime de 1-1.5 metri.

Descriere:

Stafeta se desfasoara cu 2-3-4 echipe in functie de

Fluier efectiv. La semnal, primii jucatori de la fiecare echipa
5 creti alearga la minge (punctul A), preiau, conduc mingea,
Stafeta cu | Sala de sport | cromometru. | ©colesc punctul B, conduc mingea inapoi la punctul A si
12 mingea la sau CU_r.tea 6-8 min. mingii de preda stafeta urmatorului jucator. Castiga echipa care
picior scolii. fotbal termind prima, corect.
jaloane. Noti:
Executie in ritm alert fard sa doboare jalonul de la
punctual A si B.
Mingea Sala de sport Fluier, | Descriere:
13 printre sau curtea | 6-8 min. creta, Se imparte colectivul in doua echipe. Jocul se
jaloane scolii. cromomtru, | desfasoara sub forma de stafeta, dar cu conducerea mingii
mingii de | printre jaloane pe traseu. Mingea este condusa printre




fotbal,
jaloane.

jaloane cu piciorul drept, cu stangul sau dreptul la dus si
stangul la ntors. Se inconjoara cu mingea fiecare jalon (cu
dreptul, cu stangul, alternativ).

Desen:

<

“olejalefoe)

X X
XXX X

XXX X

Nota:
Se urmareste corectitudinea lovirii mingii

14

Popice cu
piciorul

Sala de sport
sau curtea
scolii.

6-8 min.

Fluier,
creta,
cromometru,
mingii de
fotbal,
popice.

Descriere:

Se imparte clasa in doud echipe asezate in coloana
cu o distantd de 3-5 m intre ele. In fata fiecirei echipe se
aseaza 6-10 popoice (obiecte), la o distantd de 12-15 m fata
de jucdtori. Pe rand fiecare jucdtor va suta mingea in
directia popicelor, incercand sa le doboare. Castiga echipa
care doboara cele mai multe popice in 5 min. Sau termina
prima de doborit toate popicele. Jucatorul care a sutat
alearga si recupereaza mingea.

Nota:

Accentul in acest joc trebuie pus pe precizia lovirii




mingii. Acest joc se poate adapta si pentru aruncarea
mingii.

Descriere

Fiecare echipa isi alege un capitan. Restul echipei se
va plasa in fata capitanului la o distanta de 3-4 m, in linie cu
o distantd de 1 m intre ei. Capitanul va pasa si va reprimi
mingea de la fiecare pe rand. Echipa care termina prima
toate pasele castiga.

Fluier,
. Sala de sport creta s
Mingea la p ) ’t Desen:
15 Apit sau curtea | 6-8 min. | Cromometru,
capitan scolii. mingii de XX 2O 2OOOK
fotbal. N/
O O O
Nota:
Circulatia mingii sa se faca numai pe sol.
Fluier Descriere:
Sala de sport _ creta, Elevii din fiecare echipa, avand cate o minge in
16 | Mingea in cos | saucurtea | 6-8 min. | CTOMOMEtrU, | y\an5 stau pe linia de aruncare, cu fata la un cos aflat la
scolii. rE'ng'h' ?e distantd convenabild. La semnalul profesorului, primii din
aschet.

fiecare echipa arunca mingea, cautand sa o introduca in cos.
Elevii care auaruncat mingea ocupa ultimul loc de la




echipa din care fac parte. Castiga echipa care a introdus n
cos numarul cel mai mare de mingi. Jocul se repeta de 2-3
ori.

Nota:

Aruncdrile la cos sa se facd cu doud maini de la
piept la cei mici si cu doua maini de deasupra capului la cet
mari.

Descriere:
Colectivul formeaza un cerc sau doua, in functie de
efectiv. Se poate folosi 0 minge sau mai multe. Jucatorul cu

Fluier, mingea poate pasa la care jucator doreste. Jucdtorii care
. Sala de sport creta, primesc pasa trebuie sd paseze rapid mai departe pentru a
17 Atel_ltle la sau curtea | 6-8 min. | cromometru, | nu fi surprinsi cu inca o minge. Jucdtorii care In momentul
minge scolii. mingii de | primirii pasei sunt surpringi cu inca o minge in ména, cei
baschet. care scapa mingea sau dau pasa gresit au 1 punct penalizare.
Castiga jucdtorii cu cele mai putine puncte penalizare.
Nota:
Pasarea sa se faca numai cu doud maini de la piept
Fluier, Descriere:
Bate din Sala de sport _ creta, Partici § 5 A o
18 sau curtea 6-8 min articipantii formeaza un cerc, in centrul carula
palme . Cromometru, | se afla conducitorul jocului. Acesta paseazi mingea
scolii. mingii de | la Tntamplare, iar cel care o primeste este obligat si
baschet. | bata din palme, inainte de a prinde mingea. Daca nu

bate din palme sau scapa mingea este eliminat.




Castiga cel care ramane ...ultimul Tn joc.

Nota:
Pasarea sd se faca cu doud maini de la piept, iar
mingea sa fie pasata doar pe diagonala.

Descriere:

Se formeaza cercuri de 6-8 elevi orientati cu fata spre
exteriorul cercului. Unul din elevi are o minge. La semnalul
profesorului, elevul care are mingea o transmite cu piciorul
catre unul dintre elevii de langd el. La un alt semn al
profesorului, elevul care este prins cu mingea daca nu o
transmite imediat spre alt elev este penalizat cu un punct.

Sala de sport Mingi, Daca acestg trans.mite mingea imediat siA elevulyurmétor. nu
19 | Mingea frige | saucurtea | 6-8 min cartoane, | €Ste atent si o primeste, acesta este la randul sau penalizat
scolii, fluier, | Cuunpunct. o .
cronometru. Jocul se reia in sens opus si continua in acelasi fel.
Castiga elevii care au cele mai putine puncte de penalizare
dupa un timp dinainte stabilit. Se mareste numarul de elevi
si astfel se micsoreaza distanta dintre ei, in functie de varsta
st nivelul de pregdtire al elevilor.
Nota
Dezvoltarea coordondrii  segmentare, Vvederii
periferice, atentiei si initiere in lovirea mingii cu piciorul.
Soldatii de Sala de sport _ Mingi, Descriere:
20 jucarie si sau curtea 6-8 min cartoane, Colectivul de elevi este organizat pe doud linii, fati
fabricantii scolii. fluier,

in fata la o distantd de 4-6 metri. Unii sunt ,,soldatii de




cronometru.

jucarie”, ceilalfi ,fabricantii”. Fiecare fabricant are la
dispozitie cate 8 mingi. La semnalul profesorului, fiecare
,fabricant” transmite mingea cu piciorul pe jos catre
,soldatul de jucarie” din fata sa cautand sa-l loveasca pe
aceasta Tn picioare. Daca il nimereste, atunci ,,soldatul de
jucarie” va executa un pas inainte, daca nu, ramane pe loc.
Castiga perechea al carui ,,soldat de jucarie” ajunge primul
la ,.fabricantul” sau. Pentru eleve sau elevii care nu reusesc
sd loveasca ,,soldatul de jucarie” se poate folosi varianta de
plasare a doi ,,soldati de jucarie”, unul langa altul, pentru a
mari tinta. Variante ale jocului: se poate opta pentru
inlocuirea ,,soldatilor de jucarie”, cu diferite ,,animale”, ale
caror sunete trebuie reproduse de elevi, daca sunt atinsi.

Nota:

Dezvoltarea coordondrii segmentare, educarea
capacitatii de apreciere a distantei si dezvoltarea lovirii
mingii cu piciorul. Se poate adapta si pentru aruncariile cu
mana.

21

=]

arile

Sala de sport
sau curtea
scolii.

6-8 min.

Mingi,
cartoane,
fluier,
cronometru.

Descriere:

Elevii sunt asezati in cerc, cu fata spre interior.
Profesorul da fiecaruia un nume de tard, iar in mijlocul
cercului, agseaza un copil care are in mana o minge. Acesta
este conducatorul jocului. La comanda de incepere a
jocului, copilul din centru arunca bila in sus si strigd numele




unei tari. Elevul caree a primit numele acestei tari este
obligat sa alerge si sa prindd mingea, apoi sd o restituie
conducdtorului. Castigator este cel care a prins mingea de
mai multe ori. Tn cazul in care mingea cade, copilul iese din
joc. Conducatorul are obligatia de a striga toate tarile pentru
a participa toti copiii la joc.

Nota:

Aruncarea mingii sa se facd cat mai posibil pe
verticala.

Descriere:

Se imparte clasa in doua echipe, care se imprastie pe
tot terenul. Una dintre echipe incepe sa paseze mingea, iar
cealalta incearca sa recupereze mingea. Cei care paseaza au

Lupta pentru Sala de sport 8-10 M'n?e_ de voie sa faca trei pasi cu mingea, trei driblinguri sau paseaza
22 i .. | saucurtea - Volel, de pe loc. Castiga echipa care reuseste cele mai multe pase
tinerea mingi .. min. fluier e )
scolii. ' fara a pierde mingea.
cronometru.
Nota:
Pasare sa fie execatata doar cu doud maini de la piept
(sau cu procedeul impus de profesor).
Sala de sport Hartie Descriere:
23 Munmiile sau curtea | 6-8min or . - .
i fluier, Elevii se impart in doua sau trei echipe (in functie de
SCOUL cronometru.

numarul copiilor). Din fiecare echipd este desemnatd o




mumie, iar ceilalti elevi sunt ajutoarele ei. La semnalul
conducatorului jocului, ajutoarele mumiilor trebuie sa
infasoare pe acestea cu hartie igienica intr-un interval de
timp stabilit dinainte. La al doilea semnal al
conducatoarului, copiii se opresc din infasurat iar mumia
trebuie sa plece, sa inconjoare un scaun apoi sa se intoarca
Tn mijlocul echipei. Mumia care e imbracata in mai multa
héartie igienica, va castiga.

Nota
Se pot diversifica mumiile.

Scapa de

24 h
minge

Sala de sport
sau curtea
scolii.

Minge,
fluier,
cronometru.

Descriere:

Colectivul formeaza un cerc. La semnal elevii incep
sd paseze mingile (2-3 mingi) la colegii din partea stanga.
Elevul la care 0 minge o ajunge pe cealalta primeste o
pedeapsa simbolica.

Nota:

Elevii sa fie atenti la prinderea si pasarea mingii.

NOTA: 1in cadrul acestei verigi jocurile pot fii adaptate la toate discipline, de la una la cealalti

(fotbal-baschet,

baschet-handbal,

handbal-fotbal

....), iar in cadrul orelor de dezvoltare a

deprinderilor utilitar-aplicative si de gimnastica sportiva, se vor folosi cu preponderenta traseele
utilitar-aplicative cu doua trei sau mai multe deprinderi sau elemente tehnice.




VERIGA 6 - DEZVOLTAREA CALITATIILOR MOTRICE FORTA SI/SAU REZISTENTA

Nr. | Denumirea Locul de Materiale : . :
i . y Durata : Descrierea jocurilor
Crt. jocului desfasurare folosite
Descriere:
Elevii - pe perechi - unul in spatele celuilalt se
deplaseaza in cerc. La ridicarea steagului de catre profesor,
Sala de elevii se deplaseaza in coloana spre directia indicatd. La
Stegulet, . . C e g .
1 Ciliretul sportsau | 6-8 min. fluier » | reluarea jocului, se schimba directia de deplasare si
curtea scolii. cronometry, | Poenert
Nota:
Jocul se face la clasele mai mari si perechile trebuie
facute echilibrat ca inaltime si greutate.
Descriere:
_Sctoatel-t(;_ Sala de c Elevii sunt impartiti in doua echipe si stau asezate
prietenul ain ] reté’ o <o o .- .
2 cerc sportsau | 6-8 min. fluier astfel —prima echipa ocupa mijlocul unui cerc desenat pe sol,

curtea scolii.

a doua std in afara cercului. Acestia cautd, la comanda
profesorului, sa-i traga afara pe cei din cerc. Intre tractiuni se
acorda pauze de odihna . Pe parcurs se schimba locurile intre
echipe. Castiga echipa care reuseste sa traga din cerc un




numar cat mai mare de adversari.
Nota:

Elevii aflati in afara cercului au voie sa-i traga afara
din cerc doar de maini.

Tractiune la

baston

Sala de
sport sau
curtea scolii.

5-7 min

Creta,
fluier,
bastoane de
gimnastica,

cronometru.

Descriere:

Jocul se poate desfasura in sala sau pe teren. Pot lua
parte peste 20 de jucdtori, avand nevoie de bastoane de
gimnastica. Echipe egale, asezate fata in fata, in linie la 4-5
m. Fiecare jucdtor isi are perechea in echipa adversa. La
mijlocul intervalului sunt trasate doud cercuri. In interiorul
unuia se aflda un baston de gimnasticd (0,50 m).
Conducatorul de joc rosteste un numar. Jucdtorii ambelor
echipe ce au acest numar se indreaptd catre cele doua
cercuri. Cel ce ajunge primul ia bastonul si-si asteapta
adversarul. Cand soseste si acesta, ambii apuca bastonul cu
amandoua mainile si, prin tractiune, incearcd sa-si scoata
adversarul din cerc. Cel ce reuseste aduce un punct echipet
sale. Castiga echipa cu cele mai multe puncte.

Nota:

Elevii nu au voie sa traga de baston decat drept fara

sa il rasuceasca si nu au voie sa dea drumul bastonului.




Descriere:

Jocul poate fi organizat in sald sau pe teren, cu un
efectiv de 10-30 de persoane, folosindu-se o minge de volei
si cate o minge mica la doi jucatori. Mingea de volei atarnata
(de tavan, de scara fixa, etc), la o Inaltime de 2 m de la
pamant. Jucatorii se impart in doud echipe, care se aliniaza
pe cate un rand, la 4-5 m de o parte si de alta a mingii. Toti
jucdtorii unei echipe primesc Ccate o minge mica. La

Sala de Fluier, semnalul de incepere a jocului, fiecare jucator din aceasta
Loveste sport sau 7-9min mingi de | echipd, pe rand, tinteste cu mingea mica in mingea de volei
mingea curtea scolii. volei, suspendata; loviturile care nimeresc in mingea de volei se
cronometru. | numara. Apoi jucatorii celeilalte echipe, culegand mingile,
arunca si ei la randul lor. Dupa un numar de 3-5 rafale trase
de fiecare echipa, se totalizeaza punctele obtinute si echipa
care are mai multe puncte castiga.
Nota:
-ochirea mingii se face numai la semnal,
- nu este permisa depasirea liniei de la care se arunca;
- se respectd modul impus pentru aruncare.
Descriere:
Efectivul de elevi este impartit pe grupe (demixtat,
Preia Sala de o Fluier efectivul intreg), care alearga pe un sir sau doua. Alergatorul
comanda sport sau 6-8 min. cronome:[ru care se gaseste 1n capatul sirului hotaraste tempoul alergarii.

curtea scolii.

Din 20 in 20m, sau la o distantd mai mare, cel din fata
ramane in urma grupei, iar urmdtorul preia conducerea.
Alergarea se desfasoara pe laturile unui dreptunghi marcat la




colturi, pe o distantd de 100-200 m, in tempo linistit, dupa
care urmeaza o pauza pentru revenire. Se va alerga pe
fiecare laturd cu viteza descrescanda, crescanda. Exercitiul
se desfasoara astfel: pe o latura se alearga in tempo 3/4, pe
cealaltd in tempo moderat, iar pe ultima mers pentru
revenire. Inaintea inceperii alergirii se poate fixa un timp
pentru parcurgerea fiecarei laturi.

Nota:

Elevii sa congstientizeze alergarea in diferite tempouri.

Sotron

Curtea
scolii.

6-8 min.

Creta,
fluier,
cronometru.

Descriere:

Elevii sunt impartiti in mai multe echipe si fiecare isi
asteapta randul in picioare sau stand pe scaunel. Primii, de
pe linia de incepere, arunca o piatra, In prima casutd si sar
intr-un picior din casutd in casutd pana la ultima unde au
voie sa se odihneasca pe ambele picioare. Se intorc la fel
pani la prima cisutd, iau piatra si ies din sotron. In casutele
4-5, 7-8 sau 3-4, 5-6 se poate sari pe amandoua picioarele
deodata, cu piciorul stang in casuta din stanga, iar cu dreptul
in casuta din dreapta. Proba a doua consta dintr-o saritura pe
ambele picioare din casutd in casutd, tinAnd mana intinsa in
fata cu palma 1in sus, iar piatra fiind sprijinita pe aratator si
mijlociu.

Nota:




Se Tmparte clasa Tn mai multe grupe, cate patru elevi pe
grupa (maxim).

Descriere:

Jucatorii se impart 1n douda echipe egale, jocul
desfasurandu-se in modul urmator; la semnalul profesorului,
cele doud echipe alearga spre un careu desenat pe sol, in care
poate intra doar jumatate din numarul jucatorilor, acestia
cautand sa ocupe loc in el, prin Impingerea adversarului.

Tmpinge Sala de _ Creta, DuQé 1-2 minute, .profesorul ﬂuieré ince.:tarea.activit.é‘;ii dq
adversarul sport sau- 6-8 min. fluier, impingere si apreciaza care echipa a reusit sa aiba mai multi
curtea scolii. cronometry. | Jucdtori in careu. Jucdtorii se imping numai cu palmele; un
jucdtor pierde atunci cand iese cu ambele picioare din careu.
Nota
Elevii nu au voie sa se loveasca cu palmele ci doar sa
se Tmpinga.
Descriere:
Organizarea echipelor ca pentru stafetd pe siruri (in
Creta, numdar egal) in spatele unei linii de plecare. In fata fiecirei
. _ Sala de fluier, echipe se giseste un sac pe care la semnal, primul jucitor il
Cursa in sacl sport sau” 6-8 min saci, trage pand la brau, intrand cu picioarele in el. Dupa ce se
curtea scolii. jaloane, | deplaseazi pana la punctul de intoarcere si revine la echipa,
cronometru. | lasa sacul jos si trece la coada sirului.

Jocul este repetat de toti elevii si se termina cand
ultimul jucator a revenit In formatie. Castigd echipa care a




terminat prima.

Nota:
Jucatorul cazut se ridica si continua cursa fara sa fie
ajutat. Distanta dus-intors sa nu depaseasca 15-20m.

Descriere:

Jucatorii pe perechi, tinandu-se de mana, se aseaza de
o parte si de cealaltd a unei linii trasate pe sol. La 2 metri
distantd inapoia fiecarui jucdtor se aseaza un obiect; la
semnal, fiecare elev incearcd sd atingd obiectul din spatele
sau prin tractiune; cel care reuseste primeste un punct. Dupa
2-3 minute de joc se totalizeaza punctele realizate,

Cine-i mai Sala de _ M'”‘%E’ stabilindu-se in acest mod castigatorul jocului pentru fiecare
9 puternic sport sau | 6-8 min. ;:Ire_ta, pereche. Nu se va folosi impingerea jucatorului. Se va
curtea scolii. uter, urmari ca perechile formate sa fie echilibrate din punct de
Cronometru. | vedere al dezvoltarii fizice. Acelagi joc cu 3 sau 4
participanti, tractiunea facandu-se de o franghie innodata in

cruce.

Nota:

Elevii sa fie atenti la alunecarea mainilor.
Sala d Baston de | Descriere:
10 s ala de .| gimnastica, Cate doi ntr-un cerc cu diametrul de 2 metri. Ambii
Apari-ticasa | sportsau | 6-8 min. creti, jucdtori apucd cu mainile un baston de gimnastici. Prin
curtea scolii. fluier, miscdri de tractiune, impingere fiecare din ei cauta sd scoata
cronometru. | partenerul cu ambele picioare din cerc.




Nota:
Nu se admite rasucirea bratelor cu bastonul. Formarea

g0, 0w,

elevilor.

Descriere:

Colectivul este impartit in doud echipe, unul inapoia
celuilalt,iar echipele stau fatd in fatd la un pas distanta,
tindnd cu mainile o franghie groasa la nivelul soldurilor. La
mijloc franghia are un nod-o panglica ce cade perpendicular

Sala de Franghie | pe linia transversalad trasata pe sol, care desparte cele doua
11 Tl‘actlun_l la sport sau 6-8 min. cret, echipe. La comanda de incepere a jocului, jucatorii fiecarei
franghie curtea scolii fluier, echipe isi unesc eforturile si cautd sa traga echipa adversa
cronometru. | peste linia care le desparte. Tractiunea se repeta de cateva ori
si castigd echipa care a acumulat cele mai multe victorii.
Nota:
Echipele trebuie bine echilibrate pentru o buna
desfasurare a jocului.
Descriere:
L Sala de o . 5 : : . ox A
12 Tara tara sport sau | 6-8 min Fluier, Elevii se impart in doud echipe si se aseaza fata in
vrem ostasi " | cronometru. | fatd la distanta de 6 metri. Echipele se prind de maini si se

curtea scolii.

tin cat mai strans, una dintre echipe striga : ,, Tara, tara vrem
ostasi!” iar cealaltd echipa raspunde: ,,Pe cine ?”. Cei care




au stigat cd vor ostasi numesc numele unui copil din echipa
adversda . Cel ales trebuie sa fugd inspre echipa care 1-a
numit §i sa incerce sa desfacd mainile dintre doi copii( sa
rupa zidul de maini formate de acestia). Dacd a reusit sa
desfaca mainile, elevilor alege un jucator din echipa advera
s1 1l duce la el in echipa, dacd nu a reusit sa desfaca mainile
,acel elev ramane in echipa adversa. Castiga acea echipa care
are mai multi jucatori.

Nota:

Elevii sa nu ridice bratele mai sus de nivelul pieptului
si sa nu desfaca palmele in mod intentionat.

Descriere:

Pe perechi, sarituri pe un picior sau din ghemuit, cu
dezechilibrarea adversarului prin impingere cu mainile

Lupta Sala de _ Euier (pieptul, umarul). Pierde cel care pune primul piciorul
13 . sportsau | 3-4 min. ’ dat | | de din ahemui
cocosilor cronometru. | Suspendat pe Sol sau cel care cade din g emuit.
’ curtea scolii. '
Nota:
Perechile sa fie echilibrate si sa nu existe loviri ci
doar Tmpingeri.
' Descriere:
3 Sala de 8 mi Fluter, | ==t : -
14 | Luptain lant sport sau 6-8 min. cronometru Pe terenul de joc se trateaza doua linii paralele, la o

distanta de circa doi pasi una de alta. Spatiul delimitat de




curtea scolii.

aceste linii este considerat zona liberd. Se formeaza doud
echipe, aliniate fiecare Tnapoia uneia dintre cele doua linii,
astfel ca jucatorii sa fie fatd in fatd. Jucatorii, inifial unu
contra unu , cauta sa-si ia adversarul de maini si sa-l traga in
terenul propriu. Cand angajarea in lupta s-a facut intre unele
perechi, alti coechipieri vin in ajutorul celor angajati,
apucandu-l de mijloc pe cel amenintat sa fie tras, formandu-
se astfel un adevarat lant. Interventia se poate face de catre
mai multi jucatori si la ambele echipe. Orice jucator care a
fost tras si a calcat linia ocupatd de adversar este luat
prizonier. Dupa fiecare lupta decisd jocul se reia cu tot cu
angajare unu la unu.

Nota:

Intrarea in zona liberd este ingdduitd jucatorilor din
ambele echipe. Tn angajarea unu la unu, jucitorii pot incepe
lupta cu oricare dintre adversari. In cazul cand jucitorii sunt
prinsi in lant, iar jucatorul din capul sirului a fost tras peste
linie, sunt considerati prizionieri tofi jucatorii care in
momentul trecerii liniei se gaseau nlanfuiti.

15

Remorcherul
de razboi

Sala de
sport sau
curtea scolii.

6-8 min

Fringhie
creta,
fluier,

cronometru.

Descriere:

Elevii se impart in doua grupuri si se aseaza intr-o
linie, spate in spate. Se marcheaza centrul corzii, sau se
leaga o panglica la mijloc, apoi fiecare echipa prinde de céte
unul din capetele corzii. Se marcheaza de asemenea, un loc
sau o linie pe sol, de care cele doua echipe nu au voie sa




treaca. Atunci cand profesorul da startul elevii vor trage de
coarda astfel incat echipa adversa sa treaca de linia marcata
pe sol. Echipa care trece prima de linia marcata pe sol
pierde.

Nota:
Nu se trage de franghie Tnhainte de comanda
profesorului.

NOTA:

Tn cadrul jocurilor de forti si rezistentii o atentie deosebiti se va da dozirii efortului si intensititii acestuia.

VERIGA 7 - REVENIREA ORGANISMULUI DUPA EFFORT




Nr. | Denumirea Locul de Materiale : . :
. . y Durata : Descrierea jocurilor
Crt. jocului desfasurare folosite
Descriere:
Elevii merg in formatie de cerc. La ridicarea steagului
Sala de sport Steeulet de catre profesor, elevii se deplaseazd in coloana cate unul,
1 Steguletul sau curtea | 2-3 min. ﬂeg_u h spre directia indicatd. La reluarea jocului, se schimba directia
’ colii ulet, de deplasare.
SCOML. cronometru.
Nota:
Deplasarea sa se faca cu exercitii de respiratie.
Descriere:
Elevii merg/alearga usor si se opresc la un semnal.
Cand aud ,,foc,, se arunca pe burta , cand aud ,,apa,, se urce
Sala de sport _ Creta, pe ceva. Se repeta exercitiul si dupa fiecare tura se face o
2 Foc, apa. sau curtea | 2-3min. fluier, evaluare individuala. Jocul poate fi completat in contiuare cu
$C0hl. Cronometru CUVintele . ”pémﬁnt” , 5,CCT,, , ,,aCT,, etc.
Nota:
Distantele de desfasurare ale acestui joc sa fie scurte.
3 | Statuile |Saladesport|3 g4min, | Crew, | Descriere
sau curtea fluier,

Se formeza doud echipe. Din fiecare echipa se alege




scolii.

cronometru.

cate un elev care va sta cu spatele la coechipierii sai. Timp de
1 minut, acestia vor trebui sa stabileasca o legatura cat mai
incalcita intre ei, folosindu-se de brate si picioare.
,,Constructia” obtinuta trebuie sa fie imobila. Daca ei au
ramas cu o anumita expresie pe chip trebuie sa si-o pastreze
pana cand ,,misterul constructiei” statice va fi descoperit de
catre cei doi elevi care au stat cu spatele, nevazand ce s-a
perecut in spatele lor. Castigd echipa al carui mister a fost
descifrat in timp dat (3-5 minute). Elevii nu trebuie sa se
miste si sa rada dupa ce au finalizat ,,constructia”, iar acestia
nu au voie sda se despartd de maini in timp ce stabilesc
legatura.

Nota:

Elevii trebuie sa execute doar ce sunt pusi de catre
conducatorul echipei.

Dans cu
baloane

Sala de sport
sau curtea
scolii.

2-3 min.

Baloane,
creta,
fluier,

cronometru.

Descriere:

Se formeaza perechi, se recomanda ca partenerii sa fie
de sex opus. Fiecare pereche primeste cate un balon cu care
danseaza. Pentru copii mai mari (6 — 10 ani) jocul se
complicd prin introducerea de catre profesor, pe rand, a mai
multor baloane (inca doud, de exemplu, dar pe rand). Elevii
trebuie sa aiba grija sa nu scape baloanele, iar perechea care
scapa balonul iese din joc. Perechea care tine cel mai mult




balonul castiga.
Nota:

Dansul sa se desfasoare in pasi lenti, nu in ritm alert.

Descriere:

Profesorul stabileste domeniile din care elevii isi vor
alege cuvintele: culori, animale (domestice sau salbatice),
alimente, flori etc. Se alege un conducator de joc si un
domeniu. La semnalul dat de profesor, conducatorul arunca
mingea (balonul, bila din plastic) si spune cuvantul din

Spune Balonul, |domeniul respectiv. Elevul care o prinde rosteste un alt
cuvantul! Sala de sport _ biladin |cuvant si o da mai departe, la intdmplare. Daca mingea
' sau curtea | 2-3min. plastic, | ajunge din nou la conducator, acesta va schimba domeniul.
scoli. fluier, Se poate desemna castigator copilul care a stiut cele mai
cronometru. | multe cuvinte. Cuvintele nu trebuie sa se repete. Jucatorul
care se incurcd ori scapa mingea este eliminat si primeste o
pedeapsd amuzanta.
Nota:
Transmiterea mingii sd se faca cat mai rapid intre
copi.
: Batista, | Descriere:
Avioane in | Salade sport | 2_3min. sapcd —
sau curtea fluier Toti jucatorii se leaga la ochi cu cate o batista sau fsi
U b J g




ceata

scolii.

cronometru.

trag sapca peste ochi. Conducatorul se indeparteaza la 20-30
pasi si efectueaza la cinci secunde un fluierat scurt. Echipa se
apropie de el, pe nevazute orientandu-se dupa auz. Primul
jucator care-l atinge pe conducator castigd. Jocul se
realizeaza de cateva ori, marindu-se treptat distanta dintre
jucatori si conducétor.

Nota:

Jocul sa se desfasoare pe o suprafata fard obstacole.

Gaseste

obiectul

Sala de sport
sau curtea
scolii.

2-3min.

Batista,
sapca,
fluier,

cronometru.

Descriere:

Elevii trebuie asezati in forma de cerc, umar la umar,
lar n centru trebuie sa stea un copil. Elevii care formeaza
cercul trebuie sd stea cu mainile la spate. La semnalul
copilului din centrul cercului- ,,incepeti”, copiii incep sa
paseze obiectul de la unul la celalalt, iar cel din centru trebuie
sa ghiceasca la care dintre acestia se afla obiectul. Elevul care
este nominalizat trebuie sa arate repede mainile sau obiectul.
Elevul surprins cu obiectul Th mana schima locul cu cel din
mijlocul cercului. Pentru a-1 induca in eroare pe copilul aflat
n centrul cercului se fac miscari simulatoare.

Desen:




O O O *—obiectul necesar

Nota:
Toti elevii de pe cerc pot mima transmiterea obiectului
pentru a-l deruta pe elevul aflat in centru.

Atentie la
tigru

Sala de sport
sau curtea
scolii.

2-3min.

Creta,
minge,
fluier,

cronometru.

Descriere:

Concurentii participanti la joc formeaza un cerc cu
diametrul de circa 5-7 m. In mijlocul cercului, se afli un
participant — ,,tigrul”. Jucatorii de pe cerc 1si paseaza o minge
rostogolind-o pe sol. ,Tigrul” incearca sia o prinda, si o
intercepteze. In caz de reusit, el va schimba locul cu cel care
a pasat gresit mingea sau care a ratat prinderea ei. Pot fi
socotiti castigatori cei care, dovedind o mai mare abilitate, nu
ajung deloc in rolul ,tigrului”. Se poate realiza o varianta a
jocului, atunci cand sunt mai multi ,,tigri” sau daca se joaca
in acelasi timp cu mai multe mingi.

Nota:

Mingea aruncatd de catre elevii nu are voie sa se
desprinda de la padmant.




NOTA GENERALA:

La fiecare veriga au fost date doar cateva exemple de jocuri, acestea putand fi completate de cele care au fost
trecute In notele de la finalul fiecarei verigi, dar experienta profesorului, cit si inventivitatea acestuia mai pot

completa numarul mare de jocuri, care....,,poate fi atins.



