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	Cursa

 de baloane

suflate


	Se împart baloane la fiecare grupă.

Temă: fiecare grupă îşi umflă balonul , după cum şi cât vrea.

Se cere apoi fiecărei grupe să transporte balonul ,fără să-l atingă cu măinile, până într-un loc stabilit; se cronometrează.
	Interior/ 

Exterior 
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	HOLOCAUSTUL   NUCLEAR


	Ai plicuri mici pentru fiecare membru al grupei, cu diagnostice diferite. Participanţii citesc şi imediat iau poziţia respectivului bolnav(ex.inconştient/fără o mână/ fără picioare/orb/surd/etc.) şi se comportă caatare.

Spitalul, unde trebuie să alungă este la 25m.


	Interior /

Exterior 
	· Plicuri 

· Bileţele  cu  diagnostic
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	CURSA

CONDAMNATILOR
	Ai tinerii legaţi cu o frânghie, foarte aproape 

(cel mult 0,5m)  şi li se dau tot felul de activităţi de făcut.

De ex. Trecutul pe altă frânghie

/nitro-glicerina/cursa de baloane suflate…
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	STAFETA

CU MANUNCHIURI
	Ai tinerii legaţi ca un mănunchi de nuiele 

,şi faci concursuri aşa legaţi cum sunt.
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	GARDUL  ELECTRIC


	        O sfoară legată la 1,70-2 m înălţime

         Temă:  întregul grup trebuie să treacă                                                   

                      Peste ea făsă s-o atingă ,şi nici pe 

                       Sub ea.             

            Atenţie: nu se vorbeşte deloc.
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	STAFETA  VESELA


	Runde:

1. Alergare in saci

2. Sarituri de coarda pe tot traseul.

3. Mersul piticului la dus.

4. Alearga aruncand mingea si prinzand-o.

5. Alearga batand mingea de pamant

6. Alergare cu un baston/bat in palma(daca il scapa jos o ia de la capat)

7. Conduce mingea cu piciorul si o ridica la intoarcere tot cu piciorul catre mana conducatorului de grupa.
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	TURNUL  DE  GUMĂ


	Se dă un pachet de gumă sau plastilină şi u cutie de chibrituri /scobitori.

Temă: cine face cel mai înalt turn posibil(turnul trebuie să stea în picioare).

Atenţie: nu se vorbeşte!
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	STAFETA  CU  MERE


	SE alearga cu merele

· pe cap

· pe  nas

· sub barbie

· s.a.m.d.

Se poate organiza si ca o cursa cu obstacole.
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	OCUPA

  LOCUL


	Copii stau aranjati in cercuri sau pe scaunele.

Conducatorul da diferite comenzi.

De exemplu:


-mergi ca piticul


-stai intr-un picior

· si altele

La comanda  “ocupa locul!” fiecare isi cauta un loc; cel fara loc ramane “conducator”.
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	TRAGE 

 SFOARA


	Se formeaza echipe.

Din fiecare echipa pe rand se aseaza pe scaun cu spatele la adversar cate un reprezentant.

La comanda “pleaca!” fiecare alearga pana la un punct egal departat il ia si se intoarce il da echipei lui si apoi dupa ce s-a asezat trage sfoara( sfoara este mai lunga;20 m.;) are dreptul sa traga dintr-o singura miscare si numai o data.

Jocul continua pana ce o echipa are toata sfoara. Este  foarte  distractiv  cu  hârtie  igienică în loc de frânghie.
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	ARUNCARI  LA 

 COS


	Ai mingea si cosul de baschet.

 La distante progresive din metru in metru marchezi cu linii sau bete si membrii unei echipe arunca pe rand mingea la cos,de la distante diferite.

Castiga echipa cu cele mai multe cosuri.
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	SUS – JOS


	      Materiale necesare : 2 mingi 

      2 echipe . Copiii vor lua distanţă pe un şir indian .Mingea va parcurge următorul traseu :primul dă mingea pe spate pe deasupra capului la următorul care o va da printre genunchi celui din spate .Ultimul aleargă cu mingea la start . 
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	Lupul şi oile
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	GHICI LA CINE-I MINGEA


	Un voluntar sta cu spatele la un grup asezat in linie si arunca mingea peste cap ;cel spre care vine mingea o prinde si o ascunde sub pulover sau tricou la spate. Apoi isi expune mainile .

La intrebarea conducatorului  voluntarul trebuie sa ghiceasca unde este mingea. Daca ghiceste este inlocuit de cel la care s-a gasit mingea.
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	OALE

SI

CRATITE


	Un zar urias cu feţele colorate diferit este aruncat de un reprezentant al echipei. Coechipierii arunca o minge de tenis in vasul de culoare respectiva.

Vasele sunt asezate la distante si pozitii diferite.

Poate exista si un Joker, acesta dand posibilitatea aruncarii in orice vas.
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	OARE

 UNDE VOM AJUNGE!


	          (joc de traseu)

O moneda de 100 lei este aruncata ; 

           stema =stanga 

           valoarea  =dreapta

Se arunca moneda si se fac 50/100 de pasi in directia indicata de moneda si tot asa pana cand se ajunge iar la locul de plecare sau la un loc indicat(numit eventual IMPARATIA)

Discuta cu participantii dificultatea si invatamintele umblarii  la discreţia hazardului.
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	POMPIERII


	      Materiale necesare : 4 găleţi , 2 farfurii , apă  

      2 echipe .  Fiecare echipă are la start o găleată plină . Primul umple farfuria cu apă din găleată şi fuge la următoarea găleată aflată  la o distanţă de 20 de metri . Goleşte farfuria şi aleargă înapoi la echipa lui .Predă farfuria următorului care va face acelaşi lucru . Câştigă echipa care duce cât mai multă apă . 
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	JOCUL  FRUNZELOR


	Aduni cel putin 5-6 soiuri de frunze. Ai cate doua din fiecare fel, in cutii/sacose diferite.

Concurentii extrag o frunza din prima sacosa apoi ii cauta perechea in cea de-a doua.

! Cronometreaza timpul pana la imperecherea corecta a tuturor frunzelor.( frunzele pot fi de marimi diferite in cadrul aceluiasi soi).
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	O 

CULOARE

 MAI

 PUTIN
	Zarul mare diferit colorat se arunca.

Ai plasate in spatiul de joc 6/12 foi  colorate c-frm. zarului(o foaie poate avea doua culori ptr. economie).

La aruncarea zarului cei mai rapizi ocupa foile sau cercurile marcate cu creta colorata. Dupa fiecare aruncare se scoate o foaie din fiecare culoare.
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	POVESTEA  MUTULUI
	Cate un reprezentant ales iese afara.

Li se spune o propozitie/un proverb si ei trebuie sa-l mimeze pentru echipele lor.


Regula: nimeni nu scoate un cuvant. Pentru consultatii echipele dialogheaza tot mimând. Dupa timpul stabilit un alt reprezentant al echipei scrie si înmânează textul mimat.
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	SIMILAR  BALOANELOR
	Coechipierii se leagă de câte un picior după cum urmează:

· prima pereche picioarele alăturate(stang+  drept)

· a doua pereche drept+drept

· a treia pereche,legaţi S+D aleargă un pas cu picioarele libere alt pas cu picioarele legate.

Vezi posibile obstacole şi variante.
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	STAFETA
	De tip ştafetă:

- Trecerea prin ziar, fără ca foaia de ziar să se rupă complet. Doar prin crăpătură.

- Autobuzul/pălăria. Pe muzică grupul se învârte. Când se opreşte muzica, să nu fie pălăria la tine, sau să ai scaun pe care să te aşezi.

        - Curse în saci, pe echipe

        - Cu lingura în gură. În lingură se pune un ou/minge de ping-pong
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	RAŢELE  

ŞI 

VÂNĂTORII
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	Olandezul zburător
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	PRINS ÎN LAŢ
	     Jucătorii formează un cerc .O persoană în mijloc va învârti o coardă peste  care vor  trebui să sară cei de pe margine .Cel  prins în laţ va ieşi din joc.
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	MUZICA DIN STICLĂ   
	          Şapte sticle de acelaşi fel se umplu cu apa la nivele diferite ,cu un băţ le loviţi uşor .Încercaţi să cântaţi o melodie .


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	27
	“Clip-clap”
	. Toţi se aşează în cerc, punându-şi mâinile una lângă alta, în aşa fel încât să nu aibă mâna una lângă alta. În sensul acelor de ceasornic se bate o singură dată din palmă, pe rând. La două bătăi se schimbă sensul. Mâna care bate greşit iese din joc.
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	VULPILE ŞI CÂINII
	      2 echipe . Vulpile se ascund iar câinii vor pleca în căutarea lor .Atunci când un câine prinde o vulpe aceasta va deveni câine şi va pleca în căutarea celorlalte vulpi .Vânătoarea durează până toate vulpile devin câini .Se poate reîncepe . 
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	CÂMPUL MINAT
	      2 echipe – 2 reprezentanţi (legaţi la ochi ) Echipa va indica traseul celui orb pentru ca acesta să evite minele (obstacole mari sau mici – scaune ,cutii ,etc.) Când se atinge o mină echipa lui va număra până la 10 şi apoi îi va da drumul să plece .La capăt se dezleagă la ochi , aleargă înapoi şi predă ştafeta la următorul care va parcurge acelaşi traseu .Câştigă echipa care termină prima . 
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	TIGRII SOMNOROŞI
	        Jucătorii sunt tigri care  se plimbă prin junglă .Dresorul va număra până la 5 şi toţi vor adormi .Primul care se mişca va deveni şi el dresor şi acum vor fi doi care vor supraveghea tigrii . Tigrii care se mişcă vor deveni dresori . Ultimul tigru va fi numit regele junglei .
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	CRIKET
	      Materiale necesare: un băţ cu un capăt ceva mai lat ,o minge de burete moale 

      Aruncătorul va încerca să îi lovească pe ceilalţi jucători mai jos de genunchi , dar ei pot să prindă mingea  înainte de a fi loviţi . Va ieşi cel lovit sau care a scăpat mingea .Se pot forma două sau mai multe echipe .   
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	PESCUITUL


	Materiale necesare : undiţe ,peşti cu magnet

Pescarii vor sta undeva la înălţime . Cine prinde cel mai mult câştigă .  
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	MÂINILE PE MASĂ
	        Materiale necesare :masa , scaune ,o monedă 

        2 echipe stau faţă în faţă la masă .Una dintre ele ţine mâinile sub masă dând moneda de la unul la altul .Comandantul celeilalte echipe va spune : MÂINILE PE MASĂ .Toţi vor executa .Echipa cealaltă va trebui să găsească moneda .Între timp comandantul va da diferite comenzi :mişcaţi degetele ca ploaia – daţi din coate – ridicaţi-vă .Dacă după trei încercări nu ghicesc se reia jocul .Dacă ghicesc se schimbă rolurile . 
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	   PETRU 

ŞI

 PAVEL
	     Pavel este orb şi are un ziar în mână încercând să îl atingă pe Petru care îl strigă din când în cănd .În jur sunt Corintenii care se vor feri de Pavel .Cel lovit iese .
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	CIRCUL ELEFANŢILOR


	       2 echipe de elefanţi şi un director de circ

       Directorul va pune la vedere sau ascunse 10 foi cu nume din natura(animale ,plante) Elefanţii se vor ţine de mâini ,îi vor mima :primul face un pas, apoi următorul elefant face alt pas până la ultimul care va scoate un sunet de elefant pentru ca primul să facă iar un pas . Mergând astfel vor parcurge traseul căutând mesajele .Echipa care găseşte cele mai multe câştigă.
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	BROAŞTELE
	       2 comenzi bune :#În râu # şi #Pe mal #

       2 comenzi rele : #Pe râu # şi # În mal # 

Copiii vor sta în cerc şi sărind ca broasca vor executa comenzile bune .Cine se mişcă la comenzile rele iese din joc .
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	FRIGE
	        Un mic cadou va fi împachetat  cât mai bine în cât mai multe hârtii .Se va folosi un casetofon .Pe Play cadoul frige şi va circula din mână în mână .Pe Stop cadoul se opreşte şi cel care l-a primit ultimul va avea voie să încerce să-l desfacă până la următorul Play .Cine reuşeşte va rămâne cu cadoul .
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	  CU DOP LA GURĂ
	       Un copil va spune un cuvânt (propoziţii ,întrebări ) cu un dop de plută între dinţi Ceilalţi vor trebui să  înţeleagă ce a spus .Se poate juca pe echipe .
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	S.D.P.


	       Materiale necesare : o sfoară de 1,5 metri 

Aranjaţi sfoara pe pământ în formă de cerc având celălalt capăt în mână .Ceilalţi trebuie să spună  cât să strângeţi sfoara ,pentru ca acel cerc să aibă  dimensiunea taliei dv. puteţi cere alte  dimensiuni ) .Când s-au hotărât luaţi sfoara şi măsuraţi  .
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	      MAI

 ŢII MINTE?
	        Puneţi pe o tavă diferite obiecte .Grupul o va privi timp de un minut . Ascundeţi tava şi cronometraţi încă un minut .Vor scrie ce au reţinut (desena) .


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	41
	ŞOARECELE ŞI PISICA
	       Perechi de câte doi stau spate în spate sub formă de cerc lăsând loc de trecere între ei Teritoriul şoarecelui este în interiorul cercului , spaţiul dintre copii fiind găurile pe unde intră şi iese .Teritoriul pisicii este exteriorul cercului .Pisica trebuie să prindă şoarecele timp de două minute .Şoarecele nu va intra şi ieşi prin aceiaşi gaură ,va lăsa două distanţă Dacă timpul expiră înlocuiţi cu o pereche de pe  margine şoarecele şi pisica
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	NAUFRAGIUL
	      Materiale necesare : obiecte mari izolate – cutii , mese , si obiecte din ce în ce mai mici – scaune ,o minge . Conducătorul va striga Naufragiu! Şi tot grupul de copiii va încerca să se caţere pe obiectul arătat de el ,cine nu poate iese din joc .Conducătorul va arăta  obiecte din ce în ce mai mici .Câştigătorul va fi următorul lider .


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	43
	VÂNĂTOAREA DE CARTOFI


	      Materiale necesare : găleţi ,cartofi , linguri ,eşarfe

      Un număr stabil de cartofi se împrăştie într-o zonă bine delimitată .Fiecare jucător  va trebui să culeagă cu lingura cât mai mulţi cartofi ,fiind legat la ochi .
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	44
	ŢINTA 


	      Materiale necesare : trei castroane de mărimi diferite , boabe de fasole 

      Se formează echipe , se pun castroanele unele în altele cu faţa în sus . Se aruncă la ţintă în castronul cel mai mic din mijloc . Se pot stabili reguli .


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	45
	Ghicirea cuvântuluI
	Strigat în grup. Cel care iese trebuie să ghicească cuvântul care e strigat de toţi pe grupuri,pe silabe, în acelaşi timp.


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	46
	MĂGĂRUŞUL NĂRĂVAŞ
	     Materiale necesare :o minge 

     Copiii stau în cerc aruncând mingea unul la altul .Cel din mijloc (măgăruşul) va încerca să o prindă .Ultimul copil care a atins mingea după ce Măgăruşul a prins-o va primi o pedeapsă :va juca doar cu o mână – într-un picior – în genunchi – jos .După ultimul avertisment va deveni măgăruş.         


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	
	
	
	
	
	
	
	


	47
	Impulsul


	Două  echipe  aşezate  faţă  în  faţă.  Un  conducător  dă  impulsul  cu  cele  două  mâini,  concomitent. Câştigă  echipa  care  transportă  prima  impulsul, până  la  capăt.


	Interior/

exterior
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	“ AFLĂ Regula jocului”


	Cel care iese afară trebuie să ghicească regula: El pune întrebări fiecăruia. Cei din cerc răspund fiecare la întrebarea pusă cu două persoane înainte. (Sau trei, sau una…)


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	49
	CATASTROFA
	Se  împart  copiii  în  grupe  cu  număr  egal  de  membri .În  grupă  fiecare  are  o  meserie, iar  grupa  reprezintă  un oraş.

Membrii  unei  grupe  se  aşează  în   şir indian, stau  pe jos sau  pe vine,  iar  grupele  se  aşează paralel, cu  distanţă  mai  mare  între  ele.  Când  conducătorul  jocului  va  striga ESTE  NEVOIE  DE UN.........(ÎNVĂŢĂTOR – de  exemplu)  învăţătorul  fiecărei  grupe  se  va  ridica  îşi  va  ocoli  grupa  şi  va reveni  la  loc. Pot  fi  strigate  mai multe  meserii  deodată. Dar,atenţie,  şerifii  nu  pot  pleca  decât  în  momentul  când  doctorii  au  revenit  la  locul  lor, iar  pompierii  doar  atunci  când  s-au întors  şerifii.  Când  conducătorul  va  striga  CATASTROFĂ ÎN  ORAŞ ,  fiecare  membru  începând  de  la  un anumit capăt,  va  ocoli  grupa  şi  va  reveni la   locul  său. Dar  atenţie  la  regulile  de  mai  sus.  Componenţa  echipei/ oraşului: tâmplar, preot,  poliţist, învăţător,  doctor, mecanic,  pompier,  primar,
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	50
	Strănutul
	.-Împarţi grupul în mai multe grupe. Fiecare strigă o silabă: aş, eş, iş, oş, uş ăş. âş . La comanda conducătorului, toţi strigă odată. Iese un strănut de toată frumuseţea…


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	51
	TRENUL
	Se  delimitează  terenul. Dacă  în timpul  jocului cineva  părăseşte  hotarele -  face  parte  din  trenuleţ. Un  copil  va  fi  locomotiva şi aleargă  până atinge  un alt copil, acesta devine  vagon. Copiii se  ţin  de mâini şi  prind  alţi  copii. Copiii din trenuleţ nu pot atinge pe alţii ci doar primul şi ultimul.


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	
	 PRIN  TUNEL
	Două  şiruri/echipe stau  încolonate. La  semnal, ultimul  pleacă  printre picioarele  depărtate  ale  celor  din faţă, apoi  următorul  şi  tot  aşa  până  când  şirul  ajunge  la o  linie  stabilită.

Variantă ; aceeaşi  aşezare, însă  primul  copil va avea în  mână un  obiect, iar  membrii  grupei  nu-şi  ţin  mâinile  pe şoldul celui  din  faţă, ci le folosesc, deoarece la semnal, obiectul, fructul, mingea va trece din  mână  în  mână printre  picioare.
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	53
	STAI  ÎN POALĂ
	Toţi  copiii  stau  aşezaţi într-un  cerc,  foarte  apropiaţi unul  de  celălalt. Fiecare să încerce să atingă  cu vârfurile  lui călcâiul celui din faţă. La semnal toţi vor ridica mâinile în lateral şi fiecare se lasă uşor pe genunchii celui din spatele lui. După mai multe încercări , când  în  sfârşit  copiii vor  fi reuşit să-şi  ţină  echilibrul, conducătorul  jocului  poate  impinge unul  din jucători şi  toţi  ceilalţi  vor  cădea. Va  fi  distractiv, dacă  locul  este  bine  ales, fără  colţuri  periculoase.
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	ÎNTRECERE
	Ai  nişte  bănci. Copiii se aşează pe  bănci, poziţia  pe  cal.  La  semnal se ridică şi  apucă cu mâinile banca. Câştigă echipa care ajunge prima la  sosire.
	Int. / ext.

Tabere, convenţii
	bănci
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	RECHINII
	Tot  cu  bănci  trase, dar  copiii se  urcă  pe  ele. La comanda înoată se  dau  jos  şi trag  banca; la  comanda rechinii , se  urcă  pe  bancă  iar  conducătorul numără : 5,4,3,2,1 stop. Cine  nu  este  pe  bancă pierde şi  se  întoarce  cu  toată  echipa  la  start.
	Int. / ext.

Instruiri, tabere
	bănci
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	CONGELATORUL
	Un copil  este  congelatorul.  Cei atinşi de către  el  sunt  congelaţi. Poate  fi dezgheţat  dacă un alt jucător  viu trece printre  picioarele  lui, fără să  fie  ajutat de  cel congelat  şi  fără să fie atins de congelator.

Se dă timp limită pentru congelator. La sfârşit se numără congelaţii, câştigă cel care îngheaţă cât mai mulţi.
	Ext.
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	57
	FOTBAL  ÎNTR-UN  PICIOR
	Băieţi  contra  fete. Băieţii  joacă  într-un  picior.
	Ext.
	Minge

teren
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	58
	PUNTEA
	Copiii stau  în  puntea  A . conducătorul  strigă: puntea B,  toată lumea  aleargă  spre  acolo iar  ultimul  intrat în pătrat iese din joc. Se poate  striga  şi  aceeaşi  comandă, spre  păcălire, sau  chiar  la  mijlocul  alergării spre  o  anumită  punte.
	Ext.
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	59
	BUŞTEANUL
	Se  constituie  două  echipe  care  se  compun  din  două  rânduri  fată în  faţă  cu  mâinile întinse  printre  ale  celor  din  faţă. O  persoană  este  buşteanul, care  va  fi  teapăn  şi  va  fi  transportat pe  mâinile  ca  o  bandă  rulantă  spre  capătul  şirului.  Câştigă  cei  mai rapizi.

Variantă: buşteanul  poate  fi  transportat  şi  prin  rotirea  membrilor  echipei,  aşezati  pe  jos  ca  nişte  role  de  bandă  rulantă.
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	60
	BUŞTEANUL  DE  SUB  VÂRSTE
	Ai  în  faţa  echipelor  câte  un  buştean.  Dai  comenzi  surpriză,  de genul:   după  vârstă;  de  la  închis  la  deschis; de  la  mic  la  mare;  scara  măgarului; etc.  Stabileşti  limită  de  timp.
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	BALOANE  CU  APĂ
	Ai  baloane  cu  apă.  Echipele  înşirate  pe  o  distanţă  mai  mare, în  aşa fel  încât  să trebuiască  aruncate  baloanele  de  la  unul  la  celălalt. Câştigă  echipa  care  transportă  cât  mai repede  cele  mai multe  baloane  pline,  întregi. Poate  să se  desfăşoare  şi  contra  cronometru.
	Ext. / int.
	Baloane  pline  cu  apă.
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	62
	Cursa miriapozilor


	Forma(i echipe de m(rime egal(, av(nd (ntre 5 (i 7 membri fiecare. Dac( ave(i un grup foarte mic, pute(i forma (i echipe de c(te 3. Spune(i-le echipelor s(-(i aleag( fiecare c(te un nume monosilabic. Trasa(i o linie de start (i alinia(i echipele una l(ng( alta (n spatele liniei, astfel (nc(t fiecare participant s(-(i (in( m(inile pe umerii celui din fa(a lui. Echipele se vor (ntrece pentru a ajunge la o linie de sosire, dup( urm(toarele reguli:

· Prima persoan( din (ir poate face o s(ritur( (nainte (cu am(ndou( picioarele odat(). Abia dup( aceea  o poate urma (i a doua persoan(, dup( ce a s(rit (i aceasta urmeaz( a treia, (.a. m.d. Dup( ce sare (i ultima persoan( din (ir, trebuie s( strige numele echipei. Abia dup( aceea poate (ntreaga echip( s( fac( o s(ritur( (nainte, dar to(i (n acela(i timp! Repeta(i pentru a continua (naintarea miriapodului.

· Juc(torii trebuie s(-(i (in( tot timpul m(inile pe umerii celui din fa((.

· Juc(torii nu au voie s( (nainteze dec(t s(rind cu am(ndou( picioarele odat(.

Dac( unul din (iruri se rupe sau calc( oricare din reguli, trebuie s( se (ntoarcă.
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	63
	Un scaun  minus
	Asemănător păsărică  mută-ţi  cuibul doar că  pe  scaune. După  fiecare  tură  se  scoate  un  scaun, de  preferinţă  la  rând.
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	Stai  pe  coală
	O  coală  de  hârtie  pt. fiecare  grupă. La  fiecare  tură coala  se înjumătăţeşte. Cine cade  iese  afară. Pierde  grupa  care  rămâne  cu    singur  membru, sau  cu  nici unul, pe  hârtie.
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	Insula bufniţei
	Echipe. Fiecare  echipă  are un: cercetător; farmacist; laborant.

Se  arată  o  schemă, pe  care  o  poate  vedea doar cercetătorul  fiecărei echipe. Cercetătorul, stand  cu mâinile  la  spate,  descrie farmacistului schema  văzută. Este  interzisă  gesticularea cercetătorului. Farmacistul descrie  liber schema preluată, către laborant. Doar  laborantul  execută  desenul. Pentru  revederea  schemei, cercetătorul  moare. Se  poate  reveni  de  mai multe  ori  dar  cu preţul  unui  om. 

Câştigă  echipa  mai  rapidă şi  mai  numeroasă  până  la  final.
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	Piramidele  lui  Maya
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	67
	Ţinta  muţilor
	Instructorul alege  un  obiect vizibil pentru  toţi . ştie despre  el  doar  unul sau câţiva  oameni  de  încredere. Fiecare  grupă, prin  reprezentanţi, eventual fiecare  pe  rând, pune  o  întrebare  pentru da  sau  nu. Instructorul  gesticulează afirmativ  sau  negativ. Răspunsul  grupei  se  dă  în  scris şi  este definitiv. 
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	Banul în  palmă
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	69
	Capacul
	Un  capac  de  oală este  rotit de  către  cineva  care în  prealabil face  un  gest. În timp  ce dă  drumul capacului  respectivul  strigă  un  nume; cel  strigat va  prinde  capacul  înainte  ca  acesta  să  cadă şi  va  repeta  gestul  făcut  de  învârtitor.
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	Ultima  pereche  fuge
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	Cuvinte  şi  cuburi
	Ai  trei zaruri  mari/ cuburi;

Unul  cu  numere  de  la  3-9

Altul vocale

Altul  cu  consoane

Se  aruncă  zarurile şi  se  va  forma  un cuvânt(sau  mai  multe) după  modelul:

Cifra= nr. De  litere al  cuvantului

Consoana= litera  initiala

Vocala= a doua  litera  din  cuvant

Câştigă cei  care  au  scris cât  mai multe  cuvinte după  modelul  stabilit.
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	Mima  în  spatele  tablei
	În  spatele  unui  paravan  vin  concomitent reprezentanţii grupelor şi  mimează doar  cu  mâinile , care  vor  fi  la  vedere, un  nume; un  lucru; etc.

Cei  din  grupă  ghicesc  şi  scriu  răspunsul. Câştigă  primii.
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	Concurs  de  râs
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	Fluierul  ascuns

Fluierul  circulă
	
	glumă
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	Autostrada
	Vezi  manual  compa
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	Maţe  încurcate
	Staţi  umăr  lângă  umăr, cu  mâinile  întinse  spre  centrul  cercului. Fiecare apucă  cu  dreapta pe  cineva de  o mână, iar  pe  altcineva  de  o  mână  liberă. Este  interzisă  cuplarea  cu  vecinii imediaţi sau  cu  ambele  mâini  ale  aceleiaşi  personae.

La  comandă,  fără să  desfaceţi  mâinile desfaceţi  încurcătura. Se  poate  contra  cronometru.
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	Nitroglicerina
	Probă  traseu -  sportivă
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	78
	Cauciucul  în  copac
	Probă  echipă traseu - sportiva
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	păianjenul
	Trecere prin plasă- joc  echipă
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	80
	UPS
	Joc  atingere gen  leapşa
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	Batista  din  băţ
	Joc  rapiditate şi  isteţime
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	82
	Ştafeta  cu pahare
	Jucătorii, împărţiţi  în  echipe , stau  în  şir la  linia  de  start. La  semnal primul  jucător  pleacă  ducând o  tavă cu pahare pline. Ocolesc  ţinta şi  se  întorc, lasă  tava  la  linia  de  start, bat  din  palme, iar următorul  o  ia  şi  face  la  fel.

Cei  mai rapizi  câştigă.

Poţi  număra  pagarele  rămase  pline  şi  poţi  pune limită  de  timp.


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	83
	Imităm  cu  atenţie
	Conducătorul numeşte diferite părţi ale  corpului şi concomitent  le şi  arată. Participanţii trebuie  să-l imite, dar  nu şi atunci  când  acesta  numeşte  ceva  şi  arată  altceva.

Cine  greşeşte  iese  din  joc.
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	84
	Munca  orbilor
	Se dau 10-15 cuburi. Jucătorii sunt  legaţi  la  ochi şi  au  de  construit un  turn. Dacă turnul  se  răstoarnă trebuie refăcut. Câştigă constructorii cei mai durabili şi  mai  grandioşi. 
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	Remi  pentru  orbi
	Se  dau  serii de  numere  identice. Echipele legate  la  ochi încearcă  să  completeze seriile  cerute, fără/cu  cât  mai  puţine  erori.
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	86
	Părtăşia  limonadei
	Ai  trei  jucători:

Voluntarul 1: nasul  acoperit şi  mâinile  legate  la  spate.

Voluntarul 2 : legat  la  ochi, gura  acoperită,mâinile  la  spate.

Voluntarul 3 : legat  la ochi; nasul şi  gura  acoperite.

Pe  masă ai  trei  pahare ; unul  cu  suc, al  doilea  cu apă  colorată asemeni  sucului, al  treilea  gol.

Temă :  Voluntarul 1 să  fie  servit  cu  suc.


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	87
	Agrafe pentru  orbi
	Se  dă un număr  egal  de agrafe. Echipele legate  la  ochi încep alcătuirea  unui  lanţ. Câştigă  cei  mai  rapizi.
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	88
	Vânătoarea
	Ai  o masă  lucioasă. Un  vânător legat  la  ochi încearcă să  prindă  căprioarele . toţi jucătorii sunt obligaţi să ţină  mâinile  pe  masă. Cel atins iese din joc.


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	89
	Ceasul
	Un ceas  ascultat mai întâi este ascuns, apoi căutat de două echipe  concurente.


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	90
	Prinde-ţi  văzătorul
	Toţi jucătorii sunt legaţi  la  ochi. Conducătorul  desleagă pe cineva, fără ca ceilalţi  să  ştie  pe  cine. Acesta  va  fi  urmărit într-un  spaţiu  dat. Când  prinde  pe  cineva, nevăzătorul  trebuie  să  verifice  dacă  are sau nu  eşarfă. Dacă  îl  recunoaşte  pe  văzător  îi  strigă numele. Jocul se opreşte  atunci  când  văzătorul este  descoperit.
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	91
	Ghiceşte  câţi  sunt
	Un jucător  legat  la ochi trebuie  să  ghicească numărul celor  ce  au trecut prin  faţa  lui la  distanţă  de un  metru.
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	92
	Cartoful  fierbinte
	Minge sau  un  cartof este aruncat  de la unul  la altul. Nu este  permisă aruncarea la o persoană care a mai primit  cartoful  înainte  de  a-l fi primit  toţi  ceilalţi.
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	Mărul muşcat
	Mărul muşcat în vas de apă
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	Leucoplastul
	Dezlipirea leucoplastului fără ajutorul mâinilor
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	95
	Lovitura  la  ţintă
	Zece încercări;

· cu arcul

· cu praştia  lui David

· cu fluturaşii roşii


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	96
	Proba  de  traseu
	· Proba  de  golf /Urechea  acului şi camila

· Laţul  cowboyului

· Umple vasul cu  balonul

· Puntea  lui Tarzan

· Mesajul din  vârful  copacului

· Construieşte-ţi adăpostul 
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	97
	Fotbal  în  cerc
	Jucătorii stau în cerc şi  joacă  fotbal. Dacă  mingea scapă  din  cerc, jucătorii, fără să-şi dea  drumul  la  mâini trebuie  să  o  aducă.
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	98
	Pământ, aer, apă
	Jucătorii sunt  aşezaţi în  jurul  mesei. O persoană rostogoleşte mingea spre o altă  persoană spunând: pământ, aer, sau  apă. Jucătorul spre care se îndreaptă  mingea  spune  un animal asociat  cu  acel element, apoi trimite  mingea  mai  departe.  

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	99
	Bateţi  din  palme
	Stabiliţi  un anumit  subiect, de  ex. Păsări; fructe. Stabiliţi  un  ritm – două  bătăi din palme şi  o pauză. Fiecare  jucător la  rândul său va căuta să spună numele unui obiect din aceeaşi categorie; două  bătăi din palme   măr  apoi următorul două bătăi  portocală . 


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	100
	Am  mers  la  piaţă…
	Unul  zice   am mers  la  piaţă şi  am  cumpărat  alune ,  următorul  adaugă altceva  care  să  înceapă  cu b, apoi cu c,d,e s.a.m.d.


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	101
	Numără pietricele
	Se  dă drumul  la  nişte pietricele într-o cutie  goală. Unul  care  stă cu spatele trebuie  să  spună  câte  pietre au  căzut.


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	102
	Grupaţi  obiectele
	Ascunzi într-o cameră obiecte  care  fac  parte  din  perechi, dar  în  locuri  diferite. Se  dă startul iar  jucătorii au de  căutat cât mai multe  perechi. Pui  şi  câteva  obiecte  desperecheate.


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	103
	Pasează  obiectul
	Şopteşti un obiect iar  membrii grupei îl  transmit imaginar  către  ultimul. Un fel de  telefon  fără fir. Ultimul  spune ce a primit.


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	104
	Adăugaţi o mişcare
	Grupul  este  aşezat în  cerc. Primul jucător execută o mişcare , ex. bate  în  podea. Următorul repetă mişcarea dar adaugă încă  una. Cine  nu  mai ştie  iese afară.


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	105
	Sticla schimbă locurile
	Jucătorii stau în  cerc, preferabil  pe  scaune. O persoană  roteşte  o sticlă de  plastic pe  podea. Când sticla  se  opreşte, cele două personae  indicate  de  sticlă trebuie  să-şi  schimbe  locurile înainte  ca  persoana din  mijloc  să  ocupe  unul dintre  ele.
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