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1. Cainele si orbul

Descrierea jocului

Elevii se grupeaza cate doi, unul este
cainele, iar celalalt este orbul. Cainele isi va
conduce stapanul orb printre obstacolele de
pe teren, iar orbul merge, ghidat de caine,
cu ochii inchisi sau cu o esarfa legatd la
ochi. Sapanul trebuie sa aiba incredere si sa
se lase condus de cainele sau.

intrebiri de debriefing si evaluare:

1. Etapa de reflectare asupra
experientei triite

+ Ce ati avut de facut?

#+ Ati reusit sia faceti ce vi s-a
cerut sau n-ati reusit?

+ Ce a functionat? Ce n-a
functionat?

#+ Ce dificultati ati intampinat?

+ Ce ati gandit pe parcursul
desfasurarii jocului?

% Cum a participat corpul vostru
la ceea ce ati avut de facut?

2. Etapa de interpretare
/generalizare

+ Ati fost pus intr-o situatie
asemanatoare? Care este aceea?

#+ Cu ce alte situatii din viata de zi
cu zi seamana ceea ce ati trdit in timpul
jocului? In ce consta asemanarea?

3. Etapa de aplicare/transfer

+ Ce veti face intr-o situatie
similard, pentru ca lucrurile sa iasd mai
bine?

+ Ce ati face altfel?

#+ Cu ce lectii plecati astazi?

+ Ce ia mintea voastrd ca
invatatura din experienta traita azi?

#+ Dar inima voastra?

= Credeti cd si corpul vostru
poatda sa invete o lectie din aceastd
experienta? Care ar fi aceasta?

2. Oul de cristal

Regulile jocului:

Se imparte clasa in grupe de cate 3-4
elevi. Fiecare grupa primeste: (ciate un ou
crud, paie de suc, coli, scoci, o plasa pentru
mingi), pe care trebuie sa il acopere cu
materialele date astfel incat acesta si fie
protejat. Fiecare membru participa la
realizarea sarcinii. Cand toate grupele sunt
gata, la semnalul liderului, cate un
reprezentant de la fiecare grupa va da
drumul oului, sperdnd ca acesta sd nu se
spargd. Castigd grupa/ grupele al cérei ou nu
se sparge.

3. Salata de fructe

Regulile jocului:

Se dau trei exemple de fructe (mar, para,
banana). Elevii se aseaza intr-un cerc si vor
fi numiti pe rand: mar, para, banana, pana
cand toti vor primi un nume. Acestia sunt
asezati pe scaune, iar un elev va ramane in
picioare. El va rosti un fruct ,mar”, iar
elevii care au acest nume, se ridica si trebuie
sd ocupe un alt scaun decat cel ocupat
anterior. Fructul care a ramas in picioare va
rosti un alt nume de fruct, iar jocul se va
repeta de mai multe ori.

4. Joc de mima

Elevii de impart in grupe de cate 5-6.
Fiecare grupa va mima un mijloc de
transport sau orice altceva. Fiecare grupa isi
va alege ceea ce doreste sd imite. Se da un
interval de timp (5-10 min) pentru ca



membrii grupelor sd se sfatuiascd si sa
exerseze rolurile dorite. Dupa expirarea
timpului fiecare grupd va mima obiectul
ales, iar celelalte grupe vor ghici..

5. Pendulul

Elevii se Tmpart in grupe de cate 5-6
si se asaza in cercuri mici. Cate un
reprezentant de la fiecare grupa va fi
,pendulul” care va sta in mijlocul cercului,
cu ochii Inchisi si se va ldsa miscat de catre
membrii grupului sdu. Jocul se bazeaza pe
increderea celor din jur astfel incat
pendulul sd se miste cat mai repede si sa
fie in siguranta. Rolurile vor fi schimbate
pana cand toti membrii grupului vor avea
rolul de pendul.

6. Soferul si masina

Elevii se impart in grupe de cate 2.
Unul este masina, iar celalalt soferul.
Acestia se aseaza unul in spatele celuilalt,
magina in fatd, iar gsoferul 1n spatele
acesteia, cu bratele pe umerii ,,masinii”.
Elevii nu au voie sa comunice intre ei. La
semnalul liderului, masinile merg inainte,
iar soferii le dirijeaza: deplasare in partea
dreapta/stanga, strangerea de umarul
drept/stang, iar masina vireaza
dreapta/stanga, iar pentru oprire, apasare
pe ambii umeri. Masinile voi fi conduse
printre diferite obstacole, fata a se
tampona. La semnalul liderului rolurile se
inverseaza.

7. Print, printesa, dragon!

Se spune elevilor o poveste cu un
print, o printesd si un dragon. Pe parcursul
povestii, fiecarui personaj 1 se atribuie cate

o miscare care este repetatd de fiecare datd
cand apare personajul.

Desfasurarea jocului:

Elevii se impart in 2 grupe, situati de
la dreapta la stanga, unul langa altul fata in
fata. Liderul imita cate o ,, miscare” pentru
fiecare personaj (printesd, print, dragon).
La rostirea numelui unuia dintre personaje,
ambele echipe trebuie sa execute aceeasi
,,miscare”. Cel care se incurca raméne in
pozitia ,,ghemuit”.

8. Mingea la...

Elevii se Tmpart In 2 grupe. Fiecare
elev din echipa sa trebuie sia duca cu
bagheta, prin lovire, o minge Intr-o groapa,
facutd la o distantd de 5 m de la linia de
start. Dupd introducerea mingii in groapa,
aceasta se ia cu mana si se duce la
urmatorul elev. Jocul se repeta de 2- 3 ori.

9.Xsi 0

Materiale: 9 cercuri de cate 3 culori
diferite si 9 mingi de aceeasi culoare cu
cercurile.

Cercurile sunt asezate pe 3 randuri si 3
linii, formand astfel un patrat, iar fiecare
linie avand aceeasi culoare. Elevii se
impart in 2 grupe, fiecare grupa avand
cate 3 mingi, iar primii 3 elevi din grupa
vor incerca sa duca pe rand cate o minge si
sa o aseze in cerc astfel incat sd marcheze
cate 3 mingi pe linie, pe rand sau pe
diagonala. Primii elevi pornesc in acelasi
timp, la semnalul dat, iar urmatorii nu au
voie sa porneasca decat in momentul in
care elevul anterior din gupa sa, a lasat
mingea In cerc. La fel vor proceda si elevii
urmatori. Pentru complicarea jocului

mingile vor rdmane 1n interiorul cercurilor
impreuna cu elevul care o duce, iar
urmatorul elev va pleca in momentul in
care cel dinaintea sa a intrat in cerc. Daca
primii 3 elevi din grupd nu reusesc sa
termine jocul, al patrulea elev poate
schimba locul unui alt elev, din echipa sa,
astfel incat sa marcheze 3 mingi, pe una
dintre linii, coloane sau diagonale.

9. Protejeaza mingea

Colectivul de elevi este Tmpartit in 2
grupe. Cate 2 elevi din aceeasi grupd, se
aseazd spate in spate, tindnd Intre umeri
cite o minge, pe care trebuie sd o
transporte pe o distantd de 8-10 m, fara sa
se tind de brate, si fara ca mingea sd pice.
A doua grupa, din fiecare echipa, nu va
pleca pana cand echipa dinaintea sa nu s-a
intors la linia de start. Castigd echipa care
nu scapd mingea si termind cel mai repede
jocul. Jocul se poate complica, astfel incat
elevii sa stea fatd In fatd si sa transporte
mingea cu fruntea, fard sa foloseasca
mainile.
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