JOCURI DE MISCARE PENTRU
PRESCOLARI

CRACIUN ILEANA
GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT VADU PASII



JOCUL DE CRICKET

SCOP:Exersarea motricitatii fine si grosiere

MATERIALE DIDACTICE: portite pictate, crosa de crichet, ming

SUGESTII PENTRU DESFASURAREA JOCULUI: Se asiguri portitele pictate ca niste fiinte
din padure: vulpe, veverita, arici, bufnitd, caprioara si iepuras; Se explica regulile jocului; Se
urmareste stimularea In permanenta a spiritului competitiv in intrecerea dintre parteneri sau dintre
grupurile aflate 1n joc.

DESFASURAREA JOCULUI: Doi jucitori stabilesc cursul si lovesc mingile prin fiecare ghiseu,
urmarind ca aceasta sa-si urmeze traiectoria dorita.

Pe durata acestei activitati copiii: Se pot antrena copiii in pictarea portitelor; Copiii 1si respecta

randul dand dovada de fair-play

Acest joc de concentrare si coordonare se poate juca in situatii deverse: la picnic, in concediu
impreund cu fratii mai mari. Jocul este o metodd si un mijloc de formare, de dezvoltare a

personalitatii copilului, un exercifiu de viata, de pregatire pentru intrarea in lumea reala.

CEI MAI ISCUSITI PESCARI

SCOP: Dezvoltarea motricitatii grosiere si motricitatii fine in contexte de viata familiare
MATERIALE NECESARE

- Bete,

-fire de ata,

-agrafe de birou pentru undite

- Hartie creponatd albastra pentru lac/rau

- Coji de nuci sau coji de castane, frunze pentru pestisori



- Cosulete pentru pestisori
- Scaune pentru pescari
DESFASURAREA JOCULUL::

Pescarii vor sta pe malul apei la cel putin 1m distanta Intre ei, pentru a nu speria pestisorii si
pentru a lansa undita! Unditele se pot realiza in altd activitate, legand un fir de sfoara de un bat, si
de o agrafa pe post de carlig. Copiii vor agéta cu carligul ,,pestisorii” si ii vor aduna in cosulete.

La final vor numara pestisorii prinsi.
SUGESTII PENTRU DESFASURAREA JOCULUI: Jocul poate fi adaptat si in sala de grupa in
activitatea de matematica. Copiii vor avea sarcina sa prinda x, y pestisori din lacul amenajat in
mijlocul clasei.

Pe durata acestei activitati copiii vor: - utiliza mainile si degetele In manipularea
corespunzatoare a obiectelor - coordona miscarile in functie de stimulii vizuali - imita gesturile si
migcdrile unui pescar - participa activ in joc - explora posibilitatea de a utiliza texturi, materiale
diferite cand se joaca (frunze, coji, bete, atd, sarme etc

Copiii pot sa se joace si in familie, exersandu-si abilitati-le de pescar.

DOMNULE LUP,CAT E CEASUL?

SCOP: Exersarea abilitatii de solicitare si de primire a ajutorului in situatii problematice
specifice

SUGESTII PENTRU DESFASURAREA JOCULUI: Se asiguri conditiile de desfisurarea a
jocului. Se traseaza o linie la o distantd de circa 1 metru de la un perete al salii.

DESFASURAREA JOCULUI:

Toti participantii se vor plasa dupa aceasta linie, in timp ce domnul Lup va sta la celdlalt capat
al salii, cu spatele la participanti. Participantii vor inainta, intreband: Cét e ceasul, domnule Lup?
Lupul va raspunde, indicand o ora oarecare, iar participantii vor face un numar de pasi egali cu ora
pe care a spus-o Lupul. Cand Lupul va raspunde Ora meseli, toti participantii vor alerga inapoi la
linia de start pentru a nu fi prinsi de Lup. Lupul nu are voie sa paseasca peste linie. Cei pringi de

lup devin si ei lupi. Castigd ultima persoana care reuseste sa nu fi e prinsa.



Data fiind atractia calculatorului, de multe ori copilul devine prizonierul sedentarismului sau
un consumator pasiv al televizorului si al jocurilor pe computer. In felul acesta, copilul isi pierde

un drept natural, specific varstei, si anume, dreptul la joaca.

URMARIM MONSTRUL!

SCOP: Dezvoltarea si exersarea abilitatii de autocontrol emotional

FORMA DE ORGANIZARE: Individual

SUGESTII PENTRU DESFASURAREA JOCULUI:Se incepe prin colectarea unor foi de
hartie ceva mai groasa de diferite culori. Se realizeaza foi cu numere pare pentru fiecare culoare,
astfel incat sa fie cate 2 seturi de amprente. Se deseneaza conturul unei amprente de monstru
(practic un oval mare in partea de jos si apoi patru gheare ascutite in partea de sus) pe una dintre
foi. Se decupeaza amprenta monstrului.

DESFASURAREA JOCULUI:

Copiii Incep intrecerea urmand seturile de tipariri care au fost lipite in sensuri diferite pentru a
face cursul mai provocator. Copiii vor recurge la recunoasterea culorilor, denumind culorile pe
care le calca in timp ce se deplaseaza catre final.

Copiii repetd actiunea pana cand vor avea decupate toate amprentele. Copiii care au abilitétile

de lucru cu foarfecele isi pot decupa singuri amprentele care apoi sunt lipite pe sol.

CROCODILUL

SCOP: Dezvoltarea si stimularea atentiei, a capacitatii de orientare, focalizare si concentrare
asupra diferitelor actiuni.

REGULI DE JOC: Copiii participa la joc, respectand rolul propus. ,,Crocodilul” incearca sa
prinda jucdtorii care nu corespund caracteristicii prezentate de el. Nu se va depasi zona marcata,
indicata de conducatorul jocului.

DESFASURAREA JOCULUI: Jocul se desfasoari conform indicatiilor date de conducitorul
jocului. Un copil va avea rolul de ,,crocodil”. Ceilalti jucatori se prind de brate, formand o linie pe
malul unui rdu (marcat de educatoare cu ajutorul unor obiecte diverse- coarda, sfoard, elemente
din natura, etc.). Acestia 1i cer ,,crocodilului” permisiunea de a trece raul: ,,Domnule crocodil, ne

dai voie sa trecem raul tau frumos?”. ,,Crocodilul” raspunde: ,, pot trece toti cei care....... 7 side



fiecare data va spune o alta caracteristica, de exemplu: ,, poarta tricou rosu, au nasturi verzi, sunt
imbracati in galben, au ochelari etc”. Toti copiii pornesc spre a ,trece raul” fara a se mai tine de
brate. Cei care nu corespund caracteristicii expuse de ,,crocodil” vor incerca sa treaca si e, dar
ferindu-se de acesta. ,,Crocodilul” va Incerca sa-i prinda pe cei care nu corespund cu caracteristica
expusa. Daca cel prins corespunde descrierii date, va fi eliberat, in caz contrar acesta va deveni

noul ,,crocodil”.

CURSA CU BALOANE

SCOP: Dezvoltarea spiritului de echipa, a atentiei si a indemanarii.

REGULI DE JOC: Copiii vor respecta, in timpul jocului, pozitia corpului indicata de
conducdtorul de joc. Se vor tine de maini pe intreg parcursul cursei. Cei care nu vor respecta
regulile vor fi eliminati din joc.

DESFASURAREA JOCULUTI: Copiii vor fi impartiti in perechi, cate doi, acestia fiind asezati
spate in spate, tinandu-se de maini, intre ei aflandu-se un balon. Fiecare echipa trebuie sé alerge
dintr-o parte in alta a spatiului indicat, pe rand, fara a pierde balonul. Castiga perechea care duce

cursa la bun sfarsit, fara ca balonul sa cada.

MINGEA JUCAUSA

SCOP: dezvoltarea orientdrii in spatiu Prezentarea si recunoasterea colegilor de grupa dupa
nume §i jocul/ jucaria preferata.

REGULI DE JOC: Mingea se arunca de la un copil la altul. Fiecare isi prezinta numele si jocul/
jucdria preferata.

DESFASURAREA JOCULUI: Copiii stau in formatie de cerc si aruncd mingea de la unul la
celalat. Cel care prinde mingea se prezinta, spunandu-si numele si jocul/ jucaria preferata si arunca
mingea unui alt coleg care va continua prezentarea. Jocul ia sfarsit in momentul in care s-au
prezentat toti copiii.

Materiale necesare: mingi, esarfe

Descrierea jocului: Jucatorii sunt Tmpartiti in doud sau mai multe echipe dispuse pe siruri.

La 4-5m de sir se afla un jucdtor care are inaintea sa un cos cu o minge in el. Primul jucator din



sir, legat la ochi cu o esarfa, porneste cu o minge in maini spre coechipierul aflat langa cos. La
indicatiile coechipierului, va incerca sa ajunga la cos, sa schimbe mingea pe care o are in maini cu
cea aflatd 1n cos, apoi sa se Intoarca la propriul sir predand mingea urmatorului.

Indicatii metodice: Fiecare sir va avea cate doud esarfe astfel incat la predarea mingii ambii
jucdtori sa aiba esarfe legate la ochi.

Varianta: Primul jucator din sir, legat la ochi cu o esarfa, se deplaseaza cu o minge in maini,
ocoleste un jalon si se intoarce la sir, predind mingea urmatorului. intregul traseu se desfasoari la

indicatiile celui de-al doilea jucator din sir sau ale tuturor coechipierilor

PRINDE SI NIMERESTE!

Scopul jocului: consolidarea prinderii i aruncarii mingii

Descrierea jocului: Jucatorii, impartiti in doua echipe egale numeric, se asaza intercalati
pe linia unui cerc desenat pe sol, la distanta de 1m unul de celdlalt. Toti jucatorii unei echipe au
cate o minge pe care, la un semnal, o arunca in sus, fugind apoi spre exterior, in timp ce jucatorii
echipei adverse cautd sa prindd mingile si sd-i nimereasca pe cei care fug. Fiecare jucator advers
lovit aduce un punct echipei. Jocul se reia cu schimbarea rolurilor. Dupd incercari egale ca numar
pentru ambele echipe, este declarata castigatoare echipa cu punctajul cel mai mare.

Indicatii metodice: Aruncarea mingii se face cat mai vertical posibil, neluandu-se in
considerare mingile care cad departe de cerc. Jucatorii care prind mingile le arunca din locul unde
le-au prins.

ALINIEREA!

Scopul jocului: dezvoltarea vitezei, dezvoltarea capacitatii de organizare

Descrierea jocului: Jucatorii sunt impartiti in doud echipe egale numeric, asezate in linie
pe cele doua laturi mai lungi ale unui dret desenat pe sol, la marginile suprafetei de joc. La un
semnal, cele doua echipe alearga la mijlocul dreptunghiului, formand cu totii un cerc mare, de
maini apucat $i rotindu-se in acelasi sens pana la un nou semnal, cdnd se desprind de maini si fug
spre pozitiile initiale.

Castiga echipa care reuseste prima sa se alinieze in formatia inifiala



IEPURASII ST VANATORUL

Scopul jocului: dezvoltarea vitezei si a atentiei

Descrierea jocului: Pe suprafata de joc, se deseneaza cercuri la distante de 2-3m unul de
celalalt. Fiecare cerc este ocupat de un ,,iepuras”, iar in afara cercurilor se afla ,,vanatorul” si un
,iepuras” care nu are culcus (cerc). La semnal, ,,vanatorul” incearca sa prinda ,,iepurasul” fara
culcus care, pentru a se salva, se asaza intr-un cerc ocupat obligandu-1 astfel pe cel din cerc sa-i
preia rolul de urmarit. Daca ,,vanatorul” reuseste sa prinda un ,,iepuras” inainte de a se salva prin
ocuparea unui cerc, va fi inlocuit de acesta din urma.

Indicatii metodice: Daca dupad un anumit timp nu reuseste sa prinda niciun iepuras, ,,vanatorul”

este Inlocuit.

ALBINE SI FLORICELE

Scopul jocului: dezvoltarea vitezei si a atentiei

Materiale necesare: coronite, creta

Descrierea jocului: Efectivul este impartit in doud echipe. Jucatorii primei echipe (florile)
sunt dispusi in interiorul unui cerc avand pe cap cate o coronita, iar ceilalti (albinutele) alearga
prin exteriorul cercului. Numarul ,,albinutelor” este cu cel putin unul mai mare decat cel al
florilor. La comanda educatoarei, ,,Albinute, la atac!” , acestea vin si iau locul ,,florilor”
punandu-si coronitele pe cap. Jucatorii ramasi fara coronita vor fi eliminati.

Dupa fiecare runda se schimba rolurile si se scoate din joc si cate o coronita.

CURSA AUTOMOBILELOR

Scopul jocului: dezvoltarea rezistentei invatarea regulilor de circulatie

Materiale necesare: trei stegulete (rosu, verde, galben)

Descrierea jocului: Jucatorii alearga pe teren, in tempo moderat. Educatoarea are in mana
trei stegulete. La ridicarea steguletului galben, copiii se pregatesc de alergare, la ridicarea celui

verde alearga, iar la ridicarea celui rosu se opresc.



Indicatii metodice: Acest joc se poate desfasura si cu eliminarea jucatorilor care gresesc, iar

pentru complicarea jocului,educatoarea striga diferite comenzi pentru a-i deruta.

AVIOANE,AVIOANE

Scopul jocului: dezvoltarea rezistentei ,dar si dezvoltarea indemanarii

Materiale necesare: avioane confectionate din hartie

Descrierea jocului: Fiecare jucator primeste un avion din hartie pe care il arunca in sus si-1
urmareste 1n alergare, prinzandu-I inainte de cadere. Se repetd actiunea intr-un timp stabilit de
educatoare.

Indicatii metodice: Educatoarea va stabili numarul copiilor care participa simultan la joc, in

functie de spatiul disponibil si varsta acestora.

CULORILE

Scopul jocului: dezvoltarea vitezei
Materiale necesare: cartoane colorate, creta
Descrierea jocului: Jucatorii sunt dispusi pe un cerc mare trasat pe sol cu cretd. Educatoarea
arunca in interiorul cercului cartoane colorate in rosu, galben si verde, fiecare culoare avand o
alta valoare (ex: cartonul rosu patru puncte, cartonul galben doua puncte, iar cartonul verde un
punct). Jucatorii alearga si culeg cat mai multe cartoane pana la un semnal de incetare cand se
intorc pe cerc i se numara punctele pentru fiecare, fiind declarat castigator cel care are cel mai
mare punctaj. Se pot repeta incercarile pentru o mai buna departajare.
Indicatii metodice: Numarul de cartoane aruncate la o incercare trebuie sa fie mai mare decat

numadrul jucdtorilor.

MINGEA S$1 CULORILE

Scopul jocului: dezvoltarea atentiei, consolidarea aruncarii-prinderii mingii
Descrierea jocului: Copiii formeaza un cerc in mijlocul caruia se afld educatoarea cu o
minge. Acesta numeste o culoare aruncand apoi mingea spre unul din copii, care trebuie sa

prindd mingea si sa numeasca la rdndul sdu un obiect care are acea culoare.



Copilul care nu reuseste sa raspunda prompt si corect sau nu prinde mingea, este eliminat sau i
se da o ,,porunca” hazlie. Prinderea mingii este urmata si de aruncarea ei inapoi spre educatoare.
Indicatii metodice: Intre numirea culorii si aruncarea mingii se lasa un interval stabilit de

educatoare ,in functie de varsta copiilor.

Varianta: Educatoarea poate numi un obiect, iar copiii trebuie sd numeasca culoarea acelui
obiect.

FORME GEOMETRICE

Scopul jocului: dezvoltarea vitezei de reactie

Descrierea jocului: Jucatorii sunt impartiti in echipe pe cét posibil egale. Educatoarea indica
verbal o forma geometrica, iar echipele trebuie sd formeze in culcat dorsal cat mai repede figura
indicata.

Indicatii metodice: Se recomanda ca acest joc sa nu se joace pe o suprafatd durd, din cauza

riscului accidentarilor.

CURSA PANTOFIORILOR

Scopul jocului: dezvoltarea indemanarii

Materiale necesare: incdltdmintea jucatorilor

Descrierea jocului: Jucatorii sunt impartiti in patru echipe dispuse in linie pe cele patru laturi
ale patratului. In mijlocul patratului se afld o zona delimitata in care jucitorii si-au pus
incaltamintea care va fi amestecatd. La semnal, cite un jucator din fiecare echipa alearga spre
zona delimitata, isi recupereaza perechea proprie, se incaltad si revine predand stafeta urmatorului
care repetd actiunea. Castiga echipa care are toti jucatorii incaltati si aliniati.

Indicatii metodice: Se va urmari ca toate Incéltarile sa difere,dar sa nu fie nevoie sa lege

sireturile.

MINGEA PRIN TUNEL

Scopul jocului: dezvoltarea indemanarii

Materiale necesare: mingi, tunel sau scaune



Descrierea jocului: Inaintea fiecidrei echipe se asaza in linie cate trei scaune la distanta de Im
unul de altul. Primii din fiecare echipa pornesc la semnal cu o minge pe care o rostogolesc pe
rand pe sub fiecare scaun. Ajunsi In capatul sirului de scaune, se intorc prin lateral ,predand
stafeta umatorului, castigand jucatorii echipei care a finalizat prima traseul.

Varianta: Rostogolirea mingii se poate face pe sub toate scaunele odata. Iesirea mingii din

,tunel” prin lateral atrage dupa sine reluarea rostogolirii de la capat.

SCHIMBA-I LOCUL!

Scopul jocului: dezvoltarea indemanarii dezvoltarea vitezei de executie

Materiale necesare: mingi, cretd

Descrierea jocului: Jucitorii sunt dispusi in siruri in spatele unei linii de start. Inaintea
fiecarui sir se deseneaza simetric pe sol cate doud randuri a cate trei cercuri, la distante si
intervale de 2m. In fiecare din cercurile sirului din dreapta se asaza cate o minge. La semnal,
primii din echipe muta pe rand mingile din cercurile din dreapta in cercurile din stanga, se intorc
la echipele lor predand stafeta urmatorilor care executd operatiunea inversa. Castiga echipa care
a terminat cu toti jucatorii prima.

Indicatii metodice: Cursa unui jucator este valabild daca la finalul ei toate mingile sunt in

interiorul cercurilor, altfel jucatorul preda stafeta dupa ce asaza mingile corespunzator.



