JOCURILE DE MISCARE iN INVATAMANTUL PRIMAR

Prof. inv. primar Iulia RUSNAC,
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Traind intr-o erd a telefoanelor inteligente, a tabletelor si a gadgeturilor, necesitatea
,,miscarii” si a exercitiului fizic la gcolari este tot mai des pusd in discutie. Atat parintii cat si
cadrele didactice se straduiesc sd-i smulga pe copii din aceasta lume a pixelilor si sa-i indrume spre
practicarea diferitelor sporturi, a dansului sau pur si simplu sa se joace afara.

In cadrul orelor de educatie fizicd si sport, dar si in timpul recreatiilor elevii prezintd un
interes sporit pentru jocurile de miscare.

Mircea Stefan (2006) defineste jocul de miscare astfel: , Activitate ludica prin care se
potenteaza calitatile motrice ale copiilor, raspunzdnd nevoii lor de miscare. Se bazeaza pe exercitiu
fizic, in care copilul isi cunoaste si isi dezvolta forta si rezistenta, dar si curajul si vointa. Sunt, cel
mai adesea, jocuri cu reguli, solicitand manifestarea spiritului de echipa, a atitudinii fair-play in
intrecere.”

In acest articol am ales sd prezint citeva jocuri de miscare le nivelul invatimantului primar,
care pot fi utilizate atat In cadrul orelor de Educatie fizica si sport cét si la disciplina Joc §i migcare.

1. Titlul jocului: VULPEA SOMNOROASA
Obiectivul urmarit: dezvoltare calitatilor motrice si a capacitatii de orientare in spatiu
Locul de desfasurare: Sala de sport sau terenul de sport
Numdar de participanti: 10 — 30 elevi
Materiale necesare: scaunele sau alte obiecte pe care se pot catara copiii
Descrierea jocului: Intr-un colt al terenului se stabileste culcusul vulpii (un cerc sau un obiect pe
care std). In coltul opus se afla cdsuta iepurasilor, un cerc mare, cu obiecte pe care stau iepurasii.

La semnalul de incepere, iepurasii ies din casutd, sarind pe doua picioare ( saritura iepurelui)
si se apropie de culcusul vulpii strigand: ,,Vulpea somnoroasa/ S-a inchis in casa.”

Vulpea, trezitd, alearga catre iepurasi, care se Intorc cat pot de repede acasd, cocotandu-se pe
obiectele din cerc. Iepurasul prins e scos din joc.

Daca numarul de copii este mare, pot exista mai multe vulpi (Stan, 2001).

Observatii: - elevii vor fi atenti sd nu se imbranceasca, altfel vor fi scosi din joc
Prezentarea grafica a jocului:
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2. Titlul jocului: VULPEA SI GAINUSELE
Obiectivul urmarit: dezvoltarea vitezei de reactie, a Indemandrii
Locul de desfasurare: terenul de sport
Descrierea jocului: Elevii sunt raspanditi pe tot terenul. Din loc in loc se deseneaza cercuri care
reprezintd cuiburi. La semnalul profesorului, gainusele ies din cuibare (cercuri) si cautd de
mancare. Pe furis, vulpea/vulpile incearca sd le prinda, alergdnd dupa ele. Géainusele trebuie sa
ajunga céte una Intr-un cuibar.

Gainusele prinse de vulpi, sau care s-au grupat cate 2 — 3 intr-un cuib, sunt scoase din joc.



Dupa un timp, rolurile se schimba.

3. Titlul jocului: CRABII SI CREVETII
Obiectivul urmarit: dezvoltarea vitezei de reactie, a atentiei si a spiritului de echipa
Locul de desfasurare: terenul de sport
Numar de participanti: 10 — 30 (numar par)
Descrierea jocului: Elevii sunt impartiti In doua echipe, asezate in linie, de o parte si de alta a unei
linii de mijloc, la distantd intre ele. In spatele fiecarei echipe, la marginea terenului, se traseazi o
,linie de scapare”. O echipa se numeste CRABII, cealaltda CREVETII.

Organizati fatd in fata, cu piciorul pe linia de mijloc, la auzul pronuntérii de citre profesor a
unuia dintre numele din titlul jocului (crabii sau crevetii), componentii echipei numite trebuie sa-i
prinda (atingd) pe adversari, care, la randul lor, trebuie sa treaca, fard a fi atinsi/prinsi, de linia de
scapare. Dupa fiecare secventa de joc, elevii prinsi de catre o echipa sunt numarati.

Devine castigatoare echipa care a atins/prins cei mai multi elevi din echipa adversa.

Jocul se reia de mai multe ori. ( Programa scolard pentru disciplina Joc si miscare — clasele
alll-a sia lV-a, 2014).

Observatii: - elevii care se imbrancesc vor fi scosi din joc
Prezentarea grafica a jocului:
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4. Titlul jocului: SOARECELE SI PISICA/ LUPUL SI OAIA
Obiectivul urmaérit: dezvoltare calitatilor motrice si a capacitatii de orientare in spatiu
Locul de desfasurare: Sala de sport sau terenul de sport
Numar de participanti: 10 — 30 elevi
Descrierea jocului: Elevii sunt asezati in cerc, tindndu-se de maini. Dintre ei, prin numarare, doi
devin soarecele si pisica sau lupul si oaia. Pisica/lupul va trebui sa prinda soarecele, respectiv
oaia, care va profita de orice sparturd din cerc pentru a nu fi prin si a se salva.

Elevii asezati in cerc, pot sd incurajeze unul din personaje, avand dreptul sa-1 opreascd sau
sa-1 ajute pe unul din eroi, ridicand sau coborand bratele.

Cand soarecele este prins, rolurile se schimba, pentru a intra in joc cat mai multi elevi.

S. Titlul jocului: COCOSII
Obiectivul urmarit: dezvoltarea vitezei de reactie, a atentiei si a echilibrului
Locul de desfasurare: terenul de sport
Numar de participanti: 10 — 30 (numar par)
Descrierea jocului: Copiii se organizeaza in perechi, stand fata in fata, intr-un picior. Sarind intr-un
picior, trebuie sa-si dezechilibreze partenerul pentru a céstiga lupta, impingandu-l cu palmele.

Echilibrul se mentine prin sarituri intr-un picior. Pierde cel care atinge primul solul cu
ambele picioare.

O varianta a acestui joc presupune plasarea perechilor de ,,cocosi” in interiorul unui cerc cu
diametrul de 1 m. Scopul jocului constd in scoaterea adversarului, prin impingere, in afara liniei
cercului.

In cadrul orelor de educatie fizica si sport, jocurile de miscare constituie mijloace specifice
pentru invatarea deprinderilor si priceperilor motrice de bazd si utilitar aplicative, pentru
dezvoltarea calitatilor motrice, dezvoltarea capacitatii de orientare in spatiu, a ritmului si a atentiei.



In concluzie, se poate afirma ca jocul de miscare contribuie la dezvoltarea fizica armonioasa
a elevilor.
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