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Prefață 

 

 

Obiectivele urmărite prin utilizarea jocurilor sunt multiple, cu 

numeroase beneficii aduse sănătății organismului nostru, atât fizice cât 

si asupra stării psihice a participanților la jocuri. Știm cu toții despre 

influențele benefice asupra sistemelor organismului uman, pe care 

activitațile fizice sub formă de joc le au asupra tonicității musculare, 

mobilității articulare, reglarea tuturor funcțiilor organismului 

contribuind cu succes asupra combaterii sedentarismului si a obezității. 

Acest material a fost conceput pentru a veni în sprijinul 

educatorilor, învățătorilor și profesorilor, precum și al familiei, pentru 

a identifica soluții cât mai rapide în atragerea copiilor către acest 

fenomen al jocului, pentru a-i distrage de la utilizarea tehnologiei și a 

petrece mai mult timp în natură, pentru a socializa.  

 

Autoarea 

 

 

  



Petronela Paraschiv 

 
3 

CUPRINS 

 

1.Importanța jocurilor……………………………..……….. 3 

2.Modul de organizare si desfășurare a jocurilor………….. 7 

3.Clasificarea jocurilor…………………………...……….. 13 

4. Istoricul jocurilor……………………………………….. 15 

5.Noțiunile de bază și abrevierile………………...……….. 18 

6.Jocuri în sală…………………………………....……….. 19 

7.Jocuri cu mingea………………………………..……….. 34 

8. Jocuri de forță………………………………….……….. 46 

9. Jocuri de îndemânare…………………………..……….. 57 

10.Jocuri combinate……………………………....……….. 76 

11.Jocuri în apă…………………………………...……….. 86 

12.Jocuri de creativitate………………………………….. 100 

13.Jocuri de tabără……………………………………….. 115 

14. Jocuri de echilibru…………………………..……….. 141 

15.Jocuri de strategie…………………………….……….. 147 

16.Jocuri pentru exersarea simțului tactil și auzul. ……….. 203 

17.Jocuri de viteză și îndemânare………………..……….. 211 

18.  Teste de inteligență………………………….……….. 239 

19.Jocuri didactice……………………………….……….. 277 

20.Jocuri de mișcare…………………………..………….. 317 

21. Jocuri de atentie si indemanare……………………….. 356 

22.Jocuri diverse………………………………….……….. 371 

 

 

 

  



Activități fizice și jocuri recreative 

 
4 

 

1. IMPORTANȚA JOCURILOR 

 

Majoritatea pedagogilor sunt de acord în privința în a defini 

jocul ca un mijloc ideal de educație. Școala nu se identifică cu jocul, 

deși Comenius în urmă cu 300 de ani a prefigurat această idee. Numarul 

terenurilor de sport din incinta orașelor este din ce în ce mai mic sau 

neputand fi accesate, practic copiii nemaiavând spațiu de joacă, traficul 

rutier intens face imposibilă practicarea jocurilor pe străzi această 

deprindere fiind din domeniul trecutului, acasă copiii nu mai găsesc 

spațiu și timp de joacă televizorul, tehnologia avansata, și în general 

odihna pasivă luând locul formelor de mișcare. Această situație se 

remarcă și în sport in care numărul spectatorilor și al suporterilor fiind 

superior aceluia al sportivilor . 

Jocul prin toate elementele lui reprezintă un mijloc important 

de educație. Merită să îi acordăm o atenție deosebită? Este necesară 

reânvierea jocurilor pe cale de dispariție?   

Pentru a răspunde acestor întrebări este necesar să privim 

jocul ceva mai îndeaproape. Să urmărim de exemplu: Un grup de copii 

care se joacă într-un parc 10 minute, ei fac mai multe mișcări decât 

execută în mod obișnuit într o oră, prin urmare, într-un interval scurt de 

timp jocurile îi ajută să contracareze efectele sedentarismului, 

satisfăcând-le totodată nevoia de mișcare. Majoritatea jocurilor solicită 

întreg organismul, dar exista jocuri cu destinație precisă astfel ca 

exemplu: o fată care sare coarda își supune gleznele unui antrenament 

excelent efectele jocurilor de mișcare  

Putem afirma că ele dezvoltă forța, viteza, îndemânarea și 

perseverența, desăvârșesc pregătirea fizică și întăresc sănătatea. 

Argumentul că același rol îl îndeplinesc în activitățile de educație fizică 
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școlară și extrașcolară, gimnastica și cu ceea ce se înțelege în mod 

obișnuit prin educație fizică  

Pentru a indeplini anumite obiective, profesorul trebuie sa le 

adreseaze îndemnuri sau sa faca observații, în schimb, dacă aruncăm 

elevilor o minge, ei vor alerga după ea fără să dea semne de oboseală 

sau de lipsă de interes. 

O altă caracteristică a jocurilor este atractivitatea și 

spontaneitatea lor, jocul bine conceput este capabil să mobilizeze toate 

forțele, să mențină treaz interesul copiilor să atingă maximum de 

eficiență.  

Ar trebui subliniată importanța jocurilor ca mijloc de 

deconectare psihică. Jocul este cea mai bună formă de odihnă activă 

prin intermediul lui utilizând-se la maximum timpul liber. Prin 

examinarea a două grupuri de copii care joacă hochei pe o stradă 

înfundată, hocheiul jucat pe stradă, baschetul pe un teren improvizat, 

unesc si îi deprind pe copii să colaboreze rodnic, fie și numai pentru 

aceste calități jocului trebuie să i se atribuie un rol important în cadrul 

procesului educațional.  

Să presupunem că ne aflăm într-o tabără în pădure unde copiii 

repartizați în două echipe se joacă “De a v-ați ascunselea”, joc colectiv 

în aer liber. Cel care are libertate de acțiune, și creează o situație 

neconstransă de deciziile unui arbitru, respectă regulile jocului. Deci 

nu este vorba numai de mișcarea în aer liber, ci și de dezvoltarea 

spiritului de fair-play, care este principiul de bază al tuturor jocurilor. 

Jocul corect învățat pe terenul de sport influențează individul 

pe tot parcursul întregii vieți, în mediul lui omul se obișnuiește să 

suporte cu demnitate înfrângerile și să guste satisfacțiile victoriei iar 

calitățile morale se cultivă prin intermediul jocului. Spiritul de 

sacrificiu, perseverența, curajul ce se pot dezvolta chiar prin utilizarea 

celor mai simple jocuri.  
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Să facem referire de exemplu, la un joc pe care îl cunosc copiii 

de pe toate continentele:  

Într- un teren delimitat copiii intră prin toate părțile, apoi îl 

părăsesc în grabă încercând să prindă unul din invadatori. Cât își dau 

oare seamă de faptul că încercarea de a pătrunde într un teritoriu apărat 

reprezintă un exercițiu de curaj. Poate nu identificăm aceste aspecte, în 

schimb copiii sunt conștienți de valențele educative ale jocului. 

Așadar avem o altă caracteristică a jocului dezvoltarea 

diferitelor trăsături ale personalității umane acțiune imperceptibilă 

pentru cei angrenați în joc. 

Trebuie subliniat însă faptul că, în joc se manifestă nu numai 

trăsăturile pozitive de caracter, cu acestea se dezvăluie și cele negative.  

Astfel, lipsa de interes coexistă cu egoismul, orgoliul nemăsurat cu 

viclenia, jocul în sine nu cultivă însușiri negative uneori însă le scoate 

la iveală și le accentuează conștiința apartenenței la un anumit colectiv 

este cea care dă prioritate trăsăturilor pozitive dorința manifestată de 

unii copii de a il domina pe ceilalți trebuie combătută.  

Între idealul propus și comportamentul propriu zis pot să apară 

contradicții astfel, prezența educatorului sau a instructorului asigură 

însă prevenirea și rezolvarea acestor conflicte, si iată de ce, jocul 

organizat are un efect mai puternic decât cel spontan.  

Condiția de bază este ca instructorul să cunoască nu numai 

regulile de bază ale jocului, ci și tehnica de desfășurare a acestuia, 

latura educativă. 

Cuvântul, gestul, exemplu personal pot avea o influență 

hotărâtoare în a atenua trăsăturile negative sau dezvolta calitățile. 

La o analiză mai profundă a jocurilor se desprinde importanța 

acestora în educarea voinței și a stăpânirii de sine. Majoritatea jocurilor 

dezvoltă acuitatea vizuală, auzul ,inteligența, spiritul de observație. 
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Nu există calități fizice sau intelectuale care să nu poată fi 

dezvoltate prin intermediul anumitor jocuri. Prin marea lor varietate, 

jocurile reprezintă un mijloc eficient de dezvoltare a fizicului și a 

spiritului. 

Se confirm ipoteza că, jocul este unul din cele mai eficiente și 

cele mai importante mijloace de educație. Demonstrând, am ajuns la 

afirmația inițială conform căreia jocul este unul din cele mai eficiente 

și mai importante mijloace de educație. 

Orice antrenor sau instructor odată convins de acest lucru, își 

va da seama că este necesar să cunoască cât mai multe jocuri, să știe să 

le selecționeze , sa le adapteze, să le dirijeze, să le analizeze și să creeze 

altele noi. 

Adevăratul educator nu se limitează numai la pregătirea 

jocului lăsând ulterior să se desfășoare la voia întâmplării. Dacă un 

instructor le a runcă o minge copiilor îndemnându-i să se joace și să se 

retragă apoi pentru a citi ziarul, nu va reuși să valorifice o serie de 

resurse educative ale jocului. O influență multilaterală exercită numai 

jocul organizat pe care instructorul îl urmărește atent, uneori 

participând în mod direct. 

Cei care doresc să devină adevărat educatori și pedagogi nu 

trebuie să identifice jocul cu joaca liberă. Jocul este  un divertisment 

pentru copii, însă, instructorii trebuie să îl trateze însă ca pe o activitate 

plină de răspundere. 
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2.MODUL DE ORGANIZARE SI DESFĂȘURARE A 

JOCURILOR 

 

Modul de desfășurare al jocurilor, deși pare ceva 

nesemnificativ este extrem de important în atingerea obiectivelor pe 

care le urmărim. Numai cel care nu a pregătit sau nu a condus un joc 

poate să fie de o altă părere.  Aparent lucrurile sunt extrem de simple, 

se explică regulile, se dă semnalul de începere și totul decurge de la 

sine. O asemenea desfășurare netedă o au însă numai jocurile simple, 

cunoscute de copii. Atunci când niște copii se joacă pe stradă ’’De a v-

ați ascunselea’’, practic nu au nevoie de o pregătire specială sau de un 

arbitru. Dacă jocul la început îi plictisește, recurg de îndată la altul la 

fel de simplu și de cunoscut. 

Dacă le vom propune un alt joc, situația se complică. 

Strădaniile lor pot esua, ca urmare, vor abandona jocul și vor declara 

că este plictisitor. Se știe din auzite sau din propria experiență că jocul 

este foarte interesant. Cum se poate explica această contradicție?  Care 

este cauza plictiselii care ia locul bunei dispoziții așteptate?  

 Normal trebuie puse mai multe întrebări: este oare jocul ales 

cel mai indicat grupului de copii sau clasei respective?   

Corespunde vârstei participanților?  

 Nu a fost oare supraapreciat? 

 Experiența lor de joc sau calitățile fizice, dispoziția de joc a 

copiilor au fost bine alese?  

Locul și timpul?  

 Au fost clare regulile?  

 Nu s-a omis nici un amănunt important, s-au împărțit corect 

jucătorii desemnând-se cei mai buni căpitani? 
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Toate aceste întrebări sunt importante, un răspuns negativ și 

toată străduința va fi zadarnică   

Iată de ce, în alegerea unui joc nou trebuie să dăm un răspuns 

anticipat la întrebările de mai sus. 

Dacă jocul nu a fost practicat de instructor, acesta se limitează 

la lecturarea instrucțiunilor și la reconstituirea lui imaginară, să nu 

uităm însă, că un începător întâmpină dificultăți dar un instructor 

experimentat anticipează reacțiile jucătorilor.  

 Ca atare, jocul fie el cât de atractiv pare plictisitor, jucătorul 

eliminat din primul minut isi va pierde intereesul se va plictisi. Un 

instructor experimentat știe că nu este indicat să recurgă la acest joc, si 

cu ocazia excursiei de duminică va simplifica regulile jocului. O mică 

schimbare s-ar putea solda cu rezultate excelente, de exemplu, 

eliminarea totală se poate înlocui cu una temporară si în felul acesta, 

jucătorului eliminat i se oferă posibilitatea de a reintra în joc. 

A fost suficient să aprofundăm prima întrebare pentru a ne da 

seama că regulile de joc sunt numai punctul de plecare al modificărilor. 

In cazul fiecărui joc, creativitatea are un rol important. Jocul este în 

primul rând succes organizatorului dar si insuccesul, i se datorează în 

exclusivitate. 

Corespunde jocul inițiat vârstei copiilor? 

 Aceasta este o altă întrebare, toate jocurile descrise în carte 

vor avea ca subtitlu categoria de vârstă căreia le sunt destinate Dar acest 

lucru nu este sufficient, categoria de vârstă cuprinde anumite limite 

vârsta individualesi nu se identifică cu media, uneori fiind mai mare 

alteori mai mică decât aceasta, si tot de aici decurge o altă întrebare 

dacă corespunde oare jocul experienței de joc a copiilor?  

 Grupa sau clasa reușește uneori doar sa facă față unui joc pe 

teren complicat dacă acesta corespunde vârstei colectivului respectiv.  

Dat în acest caz, când există jucători neexperimentati, trebuie alese 
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jocuri mai simple, și cu o durată mai scurtă de timp.  Jocul trebuie sa 

corespunda calităților fizice și intelectuale ale jucătorilor. Jocul trebuie 

legat de categoria de vârstă a copiilor si, în plus se impune precizarea 

adresabilității jocurilor pentru fete băieți sau ambele sexe. Notația b/ f 

nu înseamnă întotdeauna că jocul este mixt îndeosebi când este vorba 

de jocuri de mișcare în aer liber, de aceea, nu trebuie omis faptul că, 

fetele sunt mai lente și mai puțin rezistente decât băieții. Constituția lor 

fizică fiind mai fragilă atunci când fetele participă la un joc pretențios, 

iar jocul poate fi eficient în cazul angrenare unor forțe egale în cazul 

jocurilor mixte, fetele se prezintă cu un handicap natural. 

Un rol important îl joacă și diferențele de ordine afectiv dintre 

cele două sexe. Băieții preferă jocurile dure, aventuroase, într-un 

cuvânt bărbătești, în schimb fetele dau întâietate jocurilor în care pot să 

își valorifice îndemânarea și ritmicitatea mișcărilor.  

Uneori, în pofida înclinațiilor naturale ale copiilor pentru 

anumite tipuri de joc, putem organiza din când în când, un joc dur cu 

fetele și invers să le propunem băieților un joc specific fetelor. Este 

preferabil însă să nu amestecăm în asemenea cazuri fetele cu băieții.  

Am ales locul și perioada potrivită pentru joc? Această 

întrebare se referă îndeosebi la jocurile ce se practică în aer liber, în 

parcuri, pe străzi. 

Chiar și cel mai antrenant joc poate fi sortit eșecului dacă locul 

de desfășurare este nepotrivit. Să ne închipuim că urmărim un joc 

practicat în condițiile unui trafic rutier intens. Ceea ce este interesant 

ar fi în cele din urmă ca, jocul se va transforma într o cursă bezmetică 

pe străzile orașului  Daca ne imaginăm un grup de copii care se joacă 

’’De a v-ați ascunselea’’ într-o pădure cu copacii perfect aliniați, orice 

mișcare poate fi observată de la o distanță de 50m, jocul isi pierde din 

atractivitate astfel instalandu-se plictiseala. 
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Determinarea corectă a mărimii terenului de joc este un alt 

amănunt important de care depinde succesul jocului. Datele din carte 

sunt doar orientative, în realitate experiența profesorului este aceea 

care își spune cuvântul. 

Care este perioada potrivită de joc? Jocurile care presupun 

șederea îndelungată pe loc nu se pot desfășura pe o vreme friguroasă 

sau ploioasă, jocurile nocturne se practică cu succes în întuneric 

deplin, altele sub razele lunii. O serie de jocuri tradiționale necesită 

un anotimp anume. 

Au fost bine explicate regulile? 

În cazul jocurilor mai complicate, instructorul ar trebui să-și 

noteze regulile ca să nu uite vreun amănunt important. Nu trebuie să 

fie omise denumirea jocului, subiectul, delimitarea terenului, 

împărțirea jucătorilor pe echipe, alegerea participantilor, echipele și 

atribuțiile lor rolul, modul de joc, fazele de început și sfârșit ale 

jocului(timp, semnale, rezolvarea conflictelor, rolul arbitrului). 

Aceste indicații sunt valabile pentru jocurile de teren de 

amploare obișnuite desfășurând se după reguli simplificate. 

Jucătorii au fost echitabil impărțiți?  

Dacă regulile nu pretind acest lucru, jucătorii trebuie 

repartizați nu numai numeric, dar și valoric. Nu ne referim numai la 

calitățile fizice, ci și la cele intelectuale, precum și la experiența 

motrică. 

Au fost aleși căpitanii cei mai potriviți? Aceasta este o 

întrebare cheie mai ales în cazul jocurilor de teren care pretind un 

conducător capabil să repartizeze sarcinile jucătorilor, posesor al unei 

viziuni de ansamblu asupra jocului. La alegerea căpitanului trebuie 

luate în considerare capacitățile reale ale candidaților, un bun 

instructor nu se ghidează niciodată după considerente subiective. 

Jocul a fost bine conceput? 
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Pregătirile preliminare ne răpesc mult timp, de exemplu, 

trebuie procurat material auxiliar, noi planuri pregătite, seturi de 

cartonașe cu numere sau litere. Toate acestea nu cad exclusiv în sarcina 

instructorilor, jucătorii pot prelua acestei atribuții, cu atât mai mult, de 

regulă, ei au mai mult timp, iar confecționarea materialului auxiliar 

reprezintă de fapt tot un joc. 

Fiecare joc se apreciază la sfârșit, de comun acord cu jucătorii 

și apoi din punctul de vedere al instructorilor, aprecierea generală 

trebuie făcută odată cu anunțarea rezultatelor. Evidențiați nu numai 

învingătorii, ci care au jucat cu pasiune.  

Menționate și lipsurile, subliniind încălcările de la regulile 

fairplay ului. Analiza amănunțită se face ulterior, prilej prin care se 

impune și evidențierea celor mai importante faze de joc. 

Recomandabilă alcătuirea unei evidențe a jocurilor. 

 Fiecare joc va fi analizat special, în care se vor consemna și 

notațiile ulterioare sau completările necesare. Aceasta evidenta are un 

mare avantaj, cel de a permite extragerea fișelor și folosirea lor în teren 

sau în excursiile de week-end. Ea trebuie ținută în ordine, și completată 

în permanență. 

Un bun instructor își alcătuiește cu timpul un registru special 

în care rezervă câte o pagină fiecărui membru al colectivului. Aici va 

consemna comportamentul fiecărui jucător.  Jocul dezvăluie caracterul 

omului mai bine decât oricare alta activitate, astfel că, instructorul 

poate constata unele diferențieri comportamentale ale copiilor după 

reacția pe care o determină jocul în rândurile participanților. Se disting 

următoarele categorii de jucători: 

 1. Jucătorii activi cu interes chiar și pentru cele mai obișnuite 

jocuri, antrenând și pe ceilalți. Cu cât numărul acestor jucători va fi mai 

mare cu atât jocurile vor fi mai antrenante și mai eficiente. Acest lucru 

se observă îndeosebi în cazul jocurilor de amploare. Se impune însă o 
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supraveghere atentă pentru ca pasiunea jucătorilor să se încadreze în 

regulile de joc 

2. Jucătorii instabili - participă în funcție dispoziția de 

moment, si ei reprezintă majoritatea. În general, un joc bine organizat 

ar trebui să le stârnească interesul. 

3. Jucătorii pasivi se recunosc de obicei în toate împrejurările 

inclusiv în joc.  Acest tip este mai rar întâlnit in comparație cu primele 

două. In fiecare colectiv dat, instructorul are datoria de ale acorda o 

atenție specială. Timiditatea sau lipsa de interes au desigur rădăcini mai 

adânci.  

În majoritatea cazurilor trebuie căutată în apariția unei bariere 

psihice. Copiilor le este rușine de neîndemânarea lor, de lipsa 

experienței de joc și sunt deprimați din cauza deselor înfrângeri. 

Instructorului îi revine sarcina de a dezvălui cauza ascunsă a acestui 

comportament, și o înlătură prin metode și mijloace potrivite 

 În nici un caz nu îl va admonesta pe acest copil în prezența 

celorlalți așa cum se mai întâmplă câteodată, el va apela la jocuri 

accesibile și le va da sarcini pe care să le poată îndeplini cu succes 

       De altfel, datorită acestor variații comportamentale 

posibile folosirea acelorași criterii de apreciere și nici impunerea unor 

cerințe unitare tuturor jucătorilor.  

În cadrul jocurilor se manifestă și influențe negative, o situație 

delicată, ce constituie raportul dintre învingători și învinși. Copiii se 

bucură de jocul propriu zis, dar o atmosferă artificială de concurență 

exagerată poate avea ca rezultat comutarea atenției de la desfășurarea 

jocului la scorul acestuia. 

Noi, cași pedagogi, ar trebui să le insuflăm copiilor o 

concepție de joc, conform căreia învingătorul să fie desemnat în 

persoana aceluia care a jucat cinstit și la nivelul propriei valori  
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 Un alt pericol îl constituie elogierea exagerată a 

învingătorului, acesta va începe să i disprețuiască pe cei învinși va 

deveni conștient de propria valoare și acest sentiment se va accentua 

după fiecare succes pe care îl va repeta. 

Învingătorul tinde în general să evidențieze calitățile iar în 

paralel crește deprimarea celor învinși. Deluat în considerare și să nu 

uităm că și rivalitatea dintre echipe poate degenera uneori într o 

dușmănie fățișă. 
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3. CLASIFICAREA JOCURILOR 

 

 

 

Problema clasificării jocurilor a creat totdeauna dificultăți. 

Jocurile nu au fost încă riguros clasificate, aproape fiecare autor 

folosește criterii proprii de clasificare.  Unul se orientează după tipul și 

particularitățile mișcărilor, altul după numărul sau după structura 

acestora concepând reguli noi  

Această colecție de jocuri dinamice și nu numai, asigură 

raspunsuri cerințelor practice de orientare rapidă astfel încât profesorul 

de educație fizică să găsească jocul cel mai potrivit pentru viitoarea 

lecție sau pentru o excursie planificată 

Ca atare în funcție de locul de desfășurare a jocului, cartea se 

împarte în mai multe capitole. Ca și celelalte sisteme de clasificare, și 

acesta este unul perceptibil unele jocuri pot fi practicate în sala de 

gimnastică sau pe terenul de sport sau pe camp. 

Pentru a evita repetarea lor le am inclus în mediul în care se 

desfășoară în condiții optime. În capitolul destinat jocurilor în sala de 

gimnastică figurează îndeosebi acelea care se pot desfășura pe o 

suprafață limitată și necesită o aparatură specială multe dintre ele pot fi 

practicate însă și pe terenul de sport sau pe un alt tip de suprafață dot 

online 

Capitolul destinat jocurilor pe terenul de sport au fost incluse 

acelea care de regulă nu pot fi practicate în sala de gimnastică. Unele 

însă pot fi desfășurate și pe alte suprafețe prin noțiunea de teren de joc 

înțelegem un teren liber cu o suprafață nivelată.  În capitolul destinat 

jocurilor pe iarbă figurează acela care necesită o suprafață acoperită cu 

iarbă folosit îndeosebi de jocurile de luptă 
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Pe asfalt se includ numeroase jocuri populare unele vechi de 

sute de ani la care participă doi jucători sau în orice caz un număr 

restrâns. Acestea se pot desfășura în curți mici,  sau pe străzile cu sens 

interzis. Jocurile pe străzile orașelor au luat amploare îndeosebi în 

ultimele decenii . Orașul este mediul de viață al unui număr mare de 

tineri ceea ce a impus crearea unor tipuri de jocuri speciale. În capitolul 

jocuri de teren sunt incluse acelea care necesită un spațiu larg de 

desfășurare tot jocuri de urmărire de cunoaștere a naturii.  Un loc 

special în cadrul capitolului este rezervat jocurilor nocturne sporturi 

nautice și sporturilor de iarnă. Ultimul capitol cuprinde o serie de jocuri 

de interior practicabile în sala clubului. 

Dintre numeroasele jocuri din diverse țări au fost alese acelea 

care s-au adaptat cel mai bine condițiilor existente. Nu fac parte jocurile 

sportive, așa numite mari, ca fotbalul, baschetul handbalul, hocheiul pe 

gheață, deoarece acestea au un regulament complicat a cărui descriere 

ar necesita un spațiu mult mai larg. 
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4. ISTORICUL JOCURILOR 

 

O serie de jocuri practicate în India, Africa sau insulele 

Oceanului Pacific sunt specifice și popoarelor din Europa.  Ele ne oferă 

posibilitatea de a cunoaște lumea în marea ei diversitate. Cei care se 

ocupă de studierea jocurilor vechi au surprize la fiecare pas. 

 Cum se explică răspândirea unui joc în locuri situate la mii de 

kilometri distanță?  

Exemplu: șotronul poate fi văzut desenat sau zgâriat pe 

pământ pe trotuarele fiecărui oraș, poate că nu vi se va părea ciudat 

când îl veți întâlni și în alte țări ca în Polonia, Belgia, Olanda, Italia. 

Descoperindu-l însă și în Anglia, chiar și în Africa, vă veți mira cum de 

a fost posibil să ajunga atât de departe. Daca vom cerceta și vom 

constata că poate fi întâlnit și în Insulele Hawaii, tocmai în celălalt 

capăt al lumii. în final veți renunța să l atribuiți unui anumit popor, și 

vă veți întreba de unde a apărut acest joc. 

 Cum s a răspândit pe Glob? La ce la început veți fi tentați sa 

credeti ca jocul datează de cel puțin un secol, și că negustori, marinarii, 

pelerinii l-au răspândit în diverse țări. 

Răspunsul devine inexact atunci când descoperiți descrierea 

jocului consemnată de un cercetător al triburilor primitive, triburi a 

căror existență lumea nu avea habar.  

Jocuri ca șotronul și zarurile răspândite în întreaga lume sunt 

de ordinul zecilor. Unele dintre ele au fost inventate în locuri diferite. 

De obicei ele sunt foarte simple - Baba Oarba, V- ascunselea și De a 

Prinselea.  

Dar o serie de reguli speciale,exemplu: jocul de arsice nu 

putea fi create simultan în două locuri diferite, și în niciun caz într un 

număr atât de mare de țări. Intr-adevăr jocul de arșice era cunoscut 
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aproape pe întreg globul, cinci pietricele, asemănător cu cel de arșice 

poate fi observat și pe fresca unei case din Pompei: prin urmare jocul 

era cunoscut în și în Roma Antică. Cei care studiaza istoria jocului de 

arsice îl pot reîntâlni cu mici modificări în zeci de țări aparținând 

tuturor continentelor. 

Fiecare joc are ca subtitlu, pe lângă alte date, și materialul 

auxiliar necesar. De regulă, este vorba de obiecte ușor de procurat și 

anume, cartonașe, bețe, popice, pietricele, etc. Bețișoarele crestate au 

fost descoperite și la triburile indiene. 

 De fapt ele sunt niște rămurele de 10 mm grosime și 15 mm 

lungime. Copiii le pot tăia din copacii uscați,împodobindu-le cu 

crestături pe care le pictează în diverse culori. Fiecare trebuie să aibă 

un semn distinctiv.  

De regulă, sunt necesare 20 de bețișoare ornamentale diferite 

pentru a indica apartenența. Ele reprezintă trofeele obținute de jucători. 

Cartonasele cu note sunt decupate dintr o hârtie mai groasă și de diferite 

culori. Ele se confecționează de către jucători și includ valoarea notei 

exprimată în unități la 1 -10, iscalitura sau insemnele proprietarului. 

Cartonașele care aparțin unei grupe, au pe verso și ștampila colectivului 

respectiv. 

 Ele înlocuiesc și fișele, întrucâ,jocurile nu se desfășoară pe 

bani. Bățul se utilizează în numeroase jocuri populare, în majoritatea 

cazurilor aceasta are o formă cilindrică și o lungime de 50 până la 100 

cm. 

 La jocul de popice nu sunt absolut necesare popicele din lemn 

slefuit, în locul lor pot fi folosiți niște butucei netezi, groși de trei cinci 

centimetri, lungi de 15- 25 cm, dupa modelul celor utilizați din cele mai 

vechi timpur. 

 Multe jocuri descrise în carte necesita ca material auxiliar 

pietricelele. Nu este obligatorie o anumită mărime, se impune doar ca 
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ele să fie netede și să aibă aproximativ forma unei alune. Acest gen de 

pietricele vse găsesc în albiile râurilor sau pe malurile nisipoase. Ele se 

păstrează într-un săculeț special.  

In ceea ce privește terenul de joc, acesta poate fi marcat în 

diverse feluri, fiind suficient să marcăm colțurile cu câte o batistă, 

alteori se zgârie doar liniile pe pământ sau se desenează cu creta pe 

asfalt. In cazul jocurilor de teren, granițele trebuie precis delimitate: 

liziera pădurii, poteca unui pârâu. 

 In anumite situații, se poate recurge la hârtie colorată, care se 

atârnă pe ramurile copacilor. Este necesar să se poarte semne 

distinctive pentru a nu se crea încurcături. Astfel în cazul băieților o 

echipă fără tricou, joacă cu o echipă cu tricou. 

 La unele jocuri de teren un rol important îl au semnele 

convenționale. Este necesar să alegem semnele optice și sonore precise 

pentru marcarea începutului și sfârșitul jocului. etc. Odată 

alese,semnalele trebuie folosite consecvent. 
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5. NOȚIUNILE DE BAZĂ ȘI ABREVIERILE 

 

 

Toate jocurile sunt notate cu numere de ordine, dacă un anumit 

joc este menționat și în alt loc nu se mai repetă denumirea, ci se 

consemnează doar numărul. Numărul de sub denumirea jocului 

desemnează categoria de vârstă căreia i se adresează: 

1 - jucatori de la 6 la 8 ani; 

2 - jucători de la 9 la 11 ani; 

3- jucători de la 12 la 14 ani; 

4 - jucători de la 15 ani în sus. 

Jocurile pentru băieți sunt notate cu litera B. Cele adresate 

fetelor se notează cu F. In continuare se consemnează numărul de 

participanți. Dacă nu este menționat un anumit număr, prin termenul de 

echipă se înțelege între 5 și 10 jucători, prin colectiv de la 11 la 30 de 

jucători. 

La descrierea jocurilor se folosesc termenii de echipă și grupă, 

pentru a se desemna o unitate organizată care luptă împotriva alteia. 

Echipa cuprinde un număr de doi până la 10 jucători, grupa 

este alcătuită din minimum unsprezece jucători. In continuare după 

denumirea jocului, se menționează calitățile pe care le solicită 

majoritatea jocurilor ce dezvoltă o multitudine de calități fizice și 

intelectuale Dar pentru necesitățile practice le am consemnat doar pe 

cele mai importante . În sfârșit, sub titlu, s a specificat materialul 

auxiliar necesar 
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6. JOCURI ÎN SALĂ 

 

Jocurile de alergare 

 

Printre principalele forme de jocuri de mișcare se numără alergarea ce 

se poate desfășura pe orice teren - în sală de gimnastică, în pădure, pe 

câmp, etc. Este suficientă o mică modificare a regulilor pentru a 

transforma de a prinselea, spre exemplu, într un joc nou, atractiv.  

Cele mai indicate momente de joc sunt cele de la începutul orei de 

educație fizică. Fetele și băieții pot alerga pe o distanță mai mare afară. 

Sala de gimnastica care are o suprafață limitată, va fi utilizată pentru 

organizarea unor jocuri mai dificile. 

 

Leapșa pe ghemuite 

1 - B/F - echipa/ colectiv/ viteză/ curaj.  

Jocul se adresează copiilor mai mici mai ales când colectivul este 

numeros. Cine vrea să se apere de urmăritor trebuie să stea ghemuit și 

să atingă cu ambele mâini pământul . 

Cum se dezvoltă prin acest joc curajul? Prin folosirea cât mai rară a 

poziției ghemuit. 

 

Broasca țestoasă  

1 - B/F - echipă /colectiv  

Se joacă după regulile obișnuite Cine se află în pericol îngenunchează 

pe podea, se sprijina cu cotul de pământ și" bagă capul la cutie" la fel 

cum broasca țestoasă își ascunde capul sub carapace. In această poziție 

este salvat. 
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Leapșa - Leagăn 

1 - B/F - echipă, colectiv, viteză, forță, curaj. 

Cel ce se află în pericol de a fi atins de urmăritor se poate apăra prin 

culcare rapidă pe burtă ridicând capul, brațele și picioarele în extensie. 

O menținere oricât de scurtă în această poziție este un bun exercițiu de 

forță. 

 

Leapșa pe încălecate 

2/3/4 - B/F -colectiv 

Jucătorul urmărit poate scăpa de atingerea urmăritorului sărind în 

spatele unui coechipier, astfel ambii devin intangibili. 

 

 Cursa vrăbiuțelor 

2/3/4 - B/F - echipă ,colectiv, viteză, forță.  

Urmăritorul și cei pe care-i urmărește se deplaseze prin sărituri pe 

ambele picioare în sala de gimnastică. 

 

Alergarea in trei picioare  

2/3/4 - B/F - colectiv, viteză, curaj. 

Jucătorii se împart pe perechi și stau umăr la umăr. Cei doi parteneri își 

leagă cu o batistă picioarele din interior. Perechile astfel unite se 

deplasează prin sărituri în lungul sălii de gimnastică, după regulile 

obișnuite. Leapșa trebuie dată ambilor parteneri. 

 

De-a caii 

3/4 - B/F - colectiv, viteză, forță. 

Jucătorii se împart pe perechi în funcție de calitățile lor fizice. Un 

jucător îl încalecă pe celălalt. Leapsa se dă între călăreți. In momentul 

în care se schimbă urmăritorul, jucătorii inversează rolurile. 

 



Petronela Paraschiv 

 
23 

 Leapșa în trei 

1/2/3/4 - B/F colectiv viteză 

Colectivul se împarte în trei grupe. Jucatorii se prind de mâini și aleargă 

prin sală de gimnastică. Leapșa se dă doar de către jucătorii de la 

margine, care au câte o mână liberă. Este suficient să fie atins un singur 

jucător din altă grupă. 

 

Alergare într un picior 

2/3/4 - B/F - colectiv viteză, forță 

Jocul este indicat îndeosebi în sălile cu dimensiuni reduse. El 

presupune existența a doi urmăritori care sar într un picior, restul 

colectivului alergând norma.l Se poate aprecia că indicarea celor doi 

urmăritori reprezintă o modalitate de pedepsire a acestora. Jucătorul 

atins trece în locul următorului. Urmăritorul obosit are dreptul să se 

odihnească câteva clipe în stând pe ambele picioare. 

 

 Alergare cu obstacole 

1/2/3/4 - B/F - echipă, colectiv, vitez, forță. 

Toate aparatele existente în sala de gimnastică capra, calul, bârna se 

răspândesc pretutindeni, apoi jocul se desfășoară după regulile 

obișnuite. Slalomul printre aparate, săritura peste ele sau strecurarea pe 

dedesubtul lor transformă jocul într unul nou, atractiv. 

 

De a maimuțele 

1/2/3/4 - B/F - echipă, colectiv, viteză, forță  

Se coboară toate inelele și se dezleagă frânghia de cățărat. Pentru a se 

salva de urmăritori jucătorii se agață cu ambele mâini de inele, frânghii 

astfel ca picioarele să nu atingă pământul. Atâta timp cât stau suspendat 

jucătorii nu pot primi leapșa. 
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 De-a vrăjitorul  

2/3 - B/F - echipă, viteză, curaj, frânghie.  

Jocul se desfășoară pe întreaga suprafață are terenului de sport. 

Urmaritorul are rolul vrăjitorului. El trebuie să agațe la spate o coadă 

improvizată dintr-o frânghie al cărui capăt atârnă în jos. 

 In momentul în care vrăjitorul de leapșa unui jucător, acesta rămâne în 

"stană de piatră". Daca un jucător calcă în alergare coada vrăjitorului, 

iar frânghia cade, jocul se termină cu înfrângerea vrăjitorului. Dacă 

vrăjitorul reușește să prindă toți jucătorii fără a se lăsa călcat pe coadă, 

câștigă. 

 

 De- a insula 

2/3/4 - B/F echipă/ colectiv ,viteză ,forță, saltele. 

Se răspândesc în sală câteva saltele și se aleg apoi doi jucători 

rapizi urmăritorul și urmaritul. Ceilalți jucători ocolesc în alergare 

saltelele care reprezintă insulele, refugiindu-se pe una dintre ele atunci 

când sunt în pericol de a fi prinși. 

Atâta timp cât jucătorul se află cu ambele picioare pe insulă 

nu poate să primească leapșa. Urmaritul are rolul de a izgoni pe ceilalți 

de pe insulă. Este suficient ca un jucător să rămână cu un picior pe 

podea pentru ca urmăritorul sa- i dea leapșa eliminându-l astfel din joc. 

Urmaritul nu are voie să să împingă pe jucători cu mâinile, ci numai cu 

întregul corp. Rând pe rând jucătorii sunt eliminați din joc. PrImii 

eliminați preiau rolul de urmăritori și urmariti. 

 

Ieși din joc 

2/3/4 - B/F - colectiv, viteză, îndemânare, două suluri de hârtie 

de ziar  
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Jucătorii se împart în două echipe egale ca număr. Prima se 

plasează între un spațiu delimitat aproximativ 1/4 din suprafața sălii de 

gimnastică, într-o zonă cu aceleași dimensiuni în capătul opus. 

Fiecare echipă trimite în terenul advers câte un urmăritor 

înarmat cu un sul de hârtie de ziar. Următorii se îndreaptă spre 

adversari. Jucatorul atins cu sulul este eliminat din joc și se așează pe 

bancă. Cei care rămân în joc nu au dreptul să depășească suprafața 

terenului. In caz contrar sunt eliminați. Jocul se termină în momentul 

în care toți membrii unei echipe au fost eliminați. Urmăritorul cel mai 

rapid câștigă un punct pentru echipa sa.  

La reluare se aleg alți urmăritori. Jocul se termina după ce toți 

participanții au îndeplinit rolul de urmăritor. Câștigă echipa care 

întrunește cele mai multe puncte . După desfășurarea unui tur de joc se 

pot introduce alte teme incluse în programul lecției de educație fizică. 

Jocul stimulează elevii, îi dispune, mai ales dacă temele prevăzute 

pentru ora respectivă sunt mai puțin atractive.  

 

 De-a vulpea șchioapă  

1/2 - B/F - echipă, viteză, curaj 

Într-un colț al sălii de gimnastică, se trasează un cerc care 

reprezintă vizuina vulpii. La o distanță de 20 de pași de vizuină se va 

desena un dreptunghi iar jucătorului cel mai rapid i se încredințează 

rolul vulpii., iarceilalți reprezintă puii. Vulpea intră în vizuină, iar puii 

din curte încearcă să se apropie de ea. Pe drum îi strigă în batjocură 

vulpea șchioapă, vulpea șchioapă, nu ne prinzi,nu ne prinzi.  

In încercarea de a se apropia cât mai mult de vulpe fiecare pui 

dă dovadă de curaj într o măsură mai mare sau mai mică. Este un prilej 

foarte potrivit pentru profesor de a stimula curajul copiilor atunci când 

ajung foarte aproape de vulpea care iese din vizuină. Ea are dreptul să 

facă doar trei pași în afara vizuinii, restul distanței parcurgând în 
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sărituri într un picior. Puii speriați fug spre curte unde se vor afla în 

siguranță. Jucatorul atins de vulpe înainte de a ajunge în dreptunghi 

devine ajutorul ei. 

In momentul în care puii se află în siguranță în curte, vulpea( 

și eventualele ei ajutoare) se întoarce în vizuină și jocul se reia. Ultimul 

jucător prins preia rolul vulpii. 

 

De a șarpele  

1/2- B/F - echipă/ colectiv, îndemânare.  

Acest joc foarte vechi este destinat copiilor mici, dar cu 

schimbarea regulilor poate fi jucat și de cei mai mari. Jucatorii sunt 

dispuși în șir se prind de mijloc. Primul jucator reprezintă capul 

șarpelui, ultimul coada acestuia. Capul trebuie să prindă cât mai repede 

coada care se ferește, fiind ajutată și de ceilalți jucători. Atunci când 

capul reușește să prindă coada, primul jucător trece la Coada șirului și 

jocul reîncepe. 

 

Prinde șarpele de coadă  

2/3/4 – B/F – colectiv, viteză, îndemânare . 

Jocul este de fapt o variantă a celui anterior, organizat pe două 

echipe. 

În fața primului jucător din fiecare șir se plasează un urmăritor 

ales din rândul adversarilor. La semnalul arbitrului ambii urmăritori 

încearcă să prindă cât mai repede șarpele de coadă pentru a da leapșa 

ultimului jucător din echipa adversă. Ambele formații se deplasează în 

permanență pentru a și proteja ultimii jucători. Cel care reușește să 

prindă mai repede coada adversarului câștigă un punct pentru echipa 

sa. Jocul reîncepe desemnându- se alți doi jucători. Sirul care se 

destramă în timpul jocului pierde turul respectiv. 
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Lupta șerpilor 

2/3/4 - B/F - colectiv 

Jucătorii se împart în două sau mai multe echipe fiecare fiind 

dispusă în formație de șir. Urmează lupta între echipe. Primul jucător 

din fiecare șir dă leapșa câte unui adversar eliminând astfel pe rând 

întreaga echipă din joc. Câștigă echipa care o exclude pe cealaltă mai 

repede. 

 

Soarecele și pisica  

1/2 - B/F - echipa/ colectiv/ viteza/ îndemânare 

Acest joc simplu dar foarte distractiv pentru cei mici este 

cunoscut în lumea întreagă. Denumirea lui diferă. De exemplu, copiii 

din Africa îi spun "De-a leul și oaia" sau "De-a leopardul și puiul de 

căprioară".  Jucătorii în afară de 2, se prind de mâini, formând un cerc. 

Cei doi reprezintă pisica și șoarecele. Soarecele aleargă în jurul 

cercului, patrunde in interior pe sub mâinile celorlalți, apoi iese din nou 

afară. Pisica il urmărește, încercând să îi dea leapșa. In momentul în 

care reușește, rolurile se inversează. In timpul jocului , copiii îi 

înlesnesc șoarecelui intrarea și ieșirea din cerc, în schimb pisicii îi fac 

greutăți. 

La un moment dat, după ce șoarecele și pisica au alergat 

suficient rolurile sunt preluate de alți jucători. 

 

 Urmăritorul de leapșa  

1/2 - B/F - colectiv viteza 

Jucătorii se împart pe perechi și se așează în cerc cu fața spre 

interior. Membrii fiecărei perechi stau lipiți, unul în spatele celuilalt. 

Distanța dintre perechi se stabilește în funcție de numărul copiilor, fiind 

echivalentă cu lungimea unui braț. Ultimii doi jucători neincluși în cerc 

preiau rolul alergătorului și respectiv al urmăritorului. In momentul în 
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care urmăritorul atinge pe alergător se schimbă rolurile. Dacă 

alergătorul pătrunde în cerc și se asaza în fața unei perechi, jucătorul 

din spate îi preia rolul. 

 

 Leapșa 

1/2/3 - B/F - echipă viteză 

Jucătorii sunt dispuși în grup. Urmăritorul se așază la un pas în fața lor 

și se adresează primului jucător din grup: 

- Leapșa ! 

-Ce vrei ? întreabă primul. 

-Pe cel din spate, spune urmăritorul. 

- Atunci prinde-l de brat, dacă poți ! 

Acesta aleargă pentru a l prinde pe ultimul membru al 

grupului. El poate sa alerge fie prin dreapta fie prin stânga, fie simulând 

spre dreapta și alergând de fapt prin stânga. Dacă ultimul ajunge în 

fruntea grupului se salvează, devenind jucător leapșa. 

Jocul continuă după aceleași reguli, reprezentând un exercițiu 

eficient de viteză și îndemânare. In prezent jocul se bucură de o mare 

popularitate în rândul celor mici. 

Orice încercare de a-l impune în forma tradițională copiilor 

mai mari ar fi probabil sortită eșecului. 

Dacă insa ar juca, în loc de leapșa, " sirasu" - un joc indian, 

copiii de 13 ani ar manifesta interes, deși regulile practic nu se 

deosebesc. Indienii din jungla sud-americana practicau un joc cu rol 

magic. Alergătorul reprezenta la indieni demonul bolii. El se așeza în 

fața grupului și spunea: "Sirasu catu , Paini huas, hama"( dați mi-l pe 

cel din spate). 

Cele trei cuvinte de neînțeles lasă impresia unui joc 

necunoscut atractiv pentru copii mai mari. 
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De-a prizonierul 

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 2 sepci 

Pe terenul de sport se marchează un dreptunghi cu 

dimensiunea de 5 ori 10 metri împărțit în două părți printr o linie. Se 

împart în două echipe A și B. Echipa A se așează la un capăt al 

dreptunghiului (pe latura mai scurtă), iar echipa B în celălalt capăt. Un 

jucator din echipa A își pune o șapcă pe cap intră în dreptunghi și 

pășește peste linia de mijloc.  

Patrunderea pe teritoriul adversarului este considerată drept o 

provocare la duel. Un jucator B își pune șapca pe cap și primește 

provocarea. Cel care reușește să îi scoată adversarului șapca îl ia 

prizonier. Acesta se așează pe linia de margine, lângă terenul 

adversarului. Locul precis este stabilit de învingător. El își va păstra 

acest loc până la sfârșitul jocului exceptând cadrul în care va fi eliberat 

de vreunul din parteneri.  

In continuare un alt jucător B își pune șapca pe cap și pătrunde 

în teritoriul vecin pentru a l înfrunta pe adversar. El are posibilitatea de 

a și elibera partenerul captiv daca i-l atinge înainte de a înfrunta 

adversarul .Rolurile alternează, evitând astfel solicitarea permanentă a 

celui mai bun jucător. Pentru desfășurarea corectă a jocului se 

recomandă numerotarea jucătorilor. 

Jocul se încheie în momentul în care una dintre echipe ia 

prizonier pe toți adversarii sau după scurgerea unui interval de timp, de 

exemplu, 25 de minute situație în care echipa ce a capturat mai mulți 

prizonieri.Jocul de a prizonierii a fost preluat de la greci . El poate fi 

practicat pe terenul de sport, cât și pe câmp ca de altfel toate jocurile 

incluse în acest capitol. 

 Este indicat în partea finală a lecției de educație fizică sau în 

zilele călduroase de vară, cand mișcarea rapidă este mai obositoare." 
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Duelul"celor doi jucători cu șapcă va fi urmărit cu interes și de cei care 

se odihnesc în momentul respectiv. 

 

Cursa cu obstacole 

1/2/3/4 - B/F 

echipă, colectiv, viteză, îndemânare, diverse aparate. 

În sala de sport se plasează diferite aparate - bănci de 

gimnastică, capre, bârne, saltele, avându se în vedere realizarea unui 

traseu cu obstacole. In funcție de vârsta și dezvoltarea fizică a copiilor 

traseul să fie mai lung sau mai scurt, drept ori sinuos.  

Înaintea startului li se explică copiilor în ce mod trebuie trecut 

fiecare obstacol, de exemplu, prima capră prin săritură cu picioarele 

depărtate, prin cățărare a doua, calul prin săritură, și lada prin cățărare.  

Concurenții iau startul la intervale scurte de timp, care se 

cronometrează. In caz de nereușită la trecerea unui obstacol, încercarea 

să reia. 

Cursa cu obstacole în sala de sport reprezintă un examen al pregătirii 

fizice multilaterale și în același timp unul din cele mai îndrăgite jocuri 

îndeosebi de copiii mai mari. 

 

Alergare - duel 

1/2/3 - B/F- 

Echipă, colectiv, viteză. 

Toți jucătorii sunt dispuși în formație de cerc spre interior, la 

distanță de minim un braț.  

Ultimul jucător care nu are în loc în cerc provoacă un partener 

la duel, înconjoară cercul prin spate, și în momentul în care găsește 

adversarul potrivit îl lovește cu palma pe spate. Acesta reprezintă 

semnalul de start pentru ambii jucători. Jucătorul care lovește aleargă 

în sensul acelor de ceas, iar cel lovit invers. Amândoi trebuie să alerge 
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în slalom printre ceilalți jucători. Cel care ajunge primul și ocupă locul 

liber câștigă lupta. Învinsul înconjură din nou cercul în căutarea unui 

adversar potrivit. 

 

Alergare - duel pe numere  

1 /2/ 3/ 4 B/F  

echipă, colectiv, viteză.  

Jucătorii se împart în două sau mai multe echipe de forțe egale. 

Fiecare echipă se numerotează. Distanța dintre coechipieri se stabilește 

la alegere, cu condiția ca echipa să acopere toată suprafața terenului. 

 În momentul în care arbitrul strigă un număr oarecare, 

jucătorul cu numărul respectiv pornește în alergare spre stânga, 

inconjură coechipierii, trece prin fața celui dintâi, revine prin dreapta 

spre fundul sălii, trece prin spatele ultimului jucător, reîntorcându-se la 

locul de plecare.  

De îndată ce își reia locul inițial ridică mâna. Arbitrul acordă 

un punct echipei al cărei jucător a terminat mai repede circuitul. În 

continuare, el strigă alt număr. Elevii trebuie strigați pe sărite, astfel 

încât să nu știe ce când le vine rândul. 

Din când în când, se pot striga două sau trei numere la scurt 

interval de timp, înainte ca jucătorii angrenați în cursă să ofi încheiat. 

Câștigă echipa care după 10minute totalizează cel mai mare 

număr de puncte. 

Varianta 1 - se poate desfășura sub formă de săritură într un 

picior. 

Varianta 2 - alergarea se poate efectua cu spatele.  

 

Ștafete  

1/ 2/ 3/ 4 - B/F- 

colectiv, viteză, îndemânare, saltele, capră, corzi, cercuri. 
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Pentru a solicita concomitent cât mai mulți jucători se împarte 

colectivul în șiruri de câte șapte opt membri. Fiecare echipă alcătuiește 

un întreg în cadrul căruia jucătorii îndeplinesc sarcini precis stabilite. 

Înainte de începerea cursei, șirurile se plasează în fața liniei de start la 

o distanță de 2-3 m. La 10 m în fața fiecărui șir se așează o țintă. 

 La semnalul arbitrului primul jucător din fiecare șir ia startul, 

se îndreaptă spre țintă, o atinge și se întoarce înapoi. La linie jucătorii 

următori se pregătesc pentru a lua startul. În momentul în care primii 

jucători ating palmele întinse pornesc în alergare, ating ținta și revin 

pentru a preda ștafeta jucătorilor cu numărul 3. 

 Cursa continuă în aceeași în același mod până când toți 

jucătorii ating ținta, revenind la coada șirului. La terminarea cursei, 

ultimul jucător ridică brațul semnalizând încheierea unui tur.  

Arbitrul anunță ordinea echipelor și stabilește sarcinile pentru 

turul următor. Fiecare cursă este împărțită între 5- 10 tururi, rezultatele 

fiecărui tur sunt notate cu puncte.  

Dacă participă patru echipe prima primește patru puncte, a 

doua trei, a treia două, și a patra un punct. Grupul care nu termină turul 

în caz de descalificare, nu primește nici un punct. Rezultatele tururilor 

individuale se adună. Câștigă grupa care totalizează cel mai mare 

număr de puncte. 

Notă pentru conducător - este necesar ca toți jucătorii să 

îndeplinească sarcina repartizată. La alergarea în patru labe ei trebuie 

să atingă pământul cu ambele mâini. Încercarea de a juca necinstit se 

pedepsește prin descalificarea grupei în turul respectiv. Se va urmări ca 

toți jucătorii să atingă ținta ce trebuie marcată vizibil. Nimănui nu-i este 

permis să ia startul înainte de a fi de a fi atins de jucătorul precedent. 

Exemple de tururi: 

A. Alergare spre țintă după cum urmează: 

a. Alergare obișnuită; 
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b. Săritură într un picior întoarcere pe celălalt; 

c. Săritură pe ambele picioare; 

d. Alergare cu spatele;  

e.Galop cu piciorul drept înainte Întoarcere în galop cu celălalt 

picior înainte; 

f.Alergare în patru labe; 

g.Săritură ca broasca; 

B. Alergare simplă spre țintă și înapoi pe parcurs sau într un 

loc stabilit se execută: 

a. Rostogolire înainte pe saltea; 

b. Rostogolire înapoi pe saltea; 

c. Peste capră; 

d. Din culcat pe spate atingerea frunzei cu vârful piciorului 

stâng; 

e. Ridicarea corzii exe sărituri și lăsarea ei în același loc; 

f.Ridicarea unui cerc săritură prin el și lăsarea lui în același 

loc 

C. pozițiile de start ale concurenților: 

a. stând pe genunchi; 

b. așezat cu picioarele încrucișate; 

c. Culcat pe spate; 

d.Sprijin pe brațe; 

e. Sprijin culcat cu brațele înapoi; 

f. Lumânare 

D. În cadrul fiecărei echipe doi jucători pot lua startul 

simultan: 

a. Ținându- se de mână; 

b. Ținând se de ambele mâini; 

c. Primul jucător îl poartă în spate pe celălalt până în 

momentul atingerii țintei după care inversează rolurile; 
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d. Primul face roaba al doilea o poartă până la țintă se schimbă 

rolurile 

 

 Mutarea popicelor.  

1 /2/ 3 /4 

B/F - colectiv, viteză, popice 

Colectivul se împarte în echipe de 4- 7 membri. La unul din 

capetele sălii de sport se marchează câte două cercuri cu diametrul de 

jumătate de metru pentru fiecare echipă. În cercul din stânga se pun 

patru popice, iar din cel din dreapta rămâne gol. 

Primul tur - echipele in formație de șir se plasează la capătul 

opus al sălii. La semnalul de start primii jucători din fiecare echipă 

pornesc în alergare spre cercurile proprii, mută cele patru popice in 

cercul gol aleargă înapoi si în acest moment iau startul alergătorii 

următori. Dacă un popic cade sau iese în afara cercului, jucătorul 

trebuie să se întoarcă și să își îndrepte greșeala.  

Ceilalți jucători mută popicele din cercul drept în cel stâng. 

Jucatorul cu numărul 3 le mută din cercul stâng și în cel drept și așa 

mai departe. 

Echipa care termină prima i se acordă punctajul maxim 

corespunzător numărului de echipe participante la joc, urmatoarei cu 

un punct mai puțin, iar ultimii cu un singur punct. 

Turul al doilea: alergătorii mută popicele doar cu mâna stângă. 

Turul al treilea: în cerc se află un singur popic. Alergătorii 

trebuie să îl mute în cercul vecin cu picioarele fără a apela la mâini. 

Turul al patrulea: primul alergător ia din cerc toate popicele și 

le predă celui de al doilea jucător.Acesta transportă popicele de la un 

linia de start în cerc și aleargă apoi cu brațele libere și așa mai departe. 

In final se totalizează punctele realizate.  
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Câștigă echipa care obține un punctaj maxim în cele patru 

tururi. 

 

 Mersul pe bastoane 

¾ - B/F echipa colectiv viteza, indemanare,forță, bastoane de 

gimnastică 

Se repartizează câte un baston la trei jucători. Se organizează 

o intrecere a celor mai buni jucători care reușesc să inconjoare mai 

repede sala de sport. Primii doi jucători din grup duc bastoanele, al 

treilea sta in echilibru pe baston si se sprijină pe umerii celorlalți. 

 

Din Insulă în Insulă 

1/2/3/4 – B/F – echipă, colectiv 

Viteză, îndemânare 

4 saltele 

Cele 4 saltele sunt dispuse sub forma unui pătrat mare. 

Jucătorii se împart în echipe, apoi se repartizează fiecăruia câte o saltea 

. Echipele își aleg câte un capitn și inaintea începerii jocului își ocupă 

locul pe saltea. La semna, toți aleargă în diagonală ,spre salteaua de 

vizavi . În momentul în care echipa ajunge pe salteaua vecină, căpitanul 

ridică brațul. 

Cea mai rapidă echipă câștigă un punct.Întrecerea se repetă de 

10-20 ori . Este declarată invingătoare echipa care intrunește punctajul 

maxim. Aproximativ în centrul pătratului Jucătorii se întâlnesc  și astfel 

o simplă alergare se transforma intr-un joc plin de haz. 

 

 Întrecerea pe echipe 

1/2/3/4 – B/F – echipă, colectiv 

Viteză, îndemânare 
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Colectivul se împarte în echipe de câte 4-10 jucători. Echipele 

se așează în șir, înapoia liniei de start. La semnalul arbitrului jucătorii 

aleargă în pluton spre ținta aflată la distanță de 10 m, o ocolesc și revin 

la locul de plecare. 

 Dacă plutonul nu se menține compact, echipa este 

descalificată. Cea care revine prima la locul de plecare în pluton 

compact câstigă. 

a)Jucătorii fiecărei echipe stau în șir, ținându-se de mijloc, 

deplasându-se până la țintă și înapoi. 

b)Jucătorii cu număr impar execută un pas lateral dreapta, iar 

cei cu număr par, un pas lateral stânga, apoi se prind de mâini și aleargă 

până la țintă și inapoi. 

c)Jucătorii stau pe piciorul drept cu stângul îndoit înapoi.  

Al doilea din șir susține cu brațul stâng piciorul ridicat al 

partenerului din față, cel de- al treilea piciorul celui de-al doilea 

ș.a.m.d. Se execută deplasarea într-un picior, înainte și înapoi. 

d) Jucăorii stau aplecați cu brațul drept între picioare și cu 

stângul întins pentru a prinde mâna dreaptă a partenerului din față. Din 

această poziție echipa aleargă până la țintă și înapoi. 
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7. Jocuri cu mingea 

 

Joc cu mingea pentru preșcolari 

1/2 - B/F echipă îndemânare  

minge 

Colectivul este dispus în formație de cerc. Conducătorul plasat 

în centru aruncă mingea copiilor pe rând. Jucătorul care nu prinde 

corect pasa se așează în cerc cu picioarele încrucișate.  

Dacă comite o a doua greșeală, stă în sprijin pe piciorul drept, 

la cea de a treia schimbă piciorul. După cea de a patra greșeală 

îngenunchează, după a cincea greșeala ocupă poziția de așezat, a șasea 

este eliminat din joc. 

Dacă jocul se desfășoară cu copiii mai mici, se poate introduce 

următoarea regulă: în care, după comiterea unei greșeli, jucătorul în 

culpă reușește să prindă mingea, el are dreptul să ocupe poziția 

anterioară. 

 

Mica ștafetă 

1/ 2/ 3 B/F  

colectiv viteză îndemânare mingi 

Aceste jocuri se pot desfășura în spații restrânse, deci și în 

săli mici de gimnastică. Echipele egale numeric sunt dispuse în 

formație de șir și îndeplinesc următoarele sarcini: 

a.Pasă cu mingea deasupra capului. Primul jucător din 

fiecare șir primește mingea, o ridică deasupra capului, și la semnal o 

pasează în aceeași poziție coechipierului din spate, care, la rândul său 

o pasează următorului și așa mai departe până când mingea ajunge la 

coada șirului. Ultimul aleargă cu mingea până în fața șirului și o 

repune în joc.  
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Cursa continuă până în momentul în care în fața șirului 

ajunge din nou primul jucător cu mingea în mână. Acesta anunță 

arbitrului încheierea jocului - GATA. 

 Câștigă echipa cea mai rapidă. 

b. Pasa cu mingea deasupra capului concomitent cu 

înaintarea jucătorilor printre picioarele coechipierilor. Jocul se 

desfășoară în condiții similare celui anterior cu deosebirea că jucătorii 

stau cu picioarele mult depărtate do ultimul jucător se deplasează cu 

mingea în mână printre picioarele coechipierilor până când ajunge în 

fața șirului apoi o pasează următorului pe deasupra capului.  

c. Rostogolirea mingii. Jucătorii stau cu picioarele mult 

depărtate. Primul rostogolește mingea printre picioarele coechipierilor 

către ultimul, care o ridică, aleargă până în fața șirului și o trimite prin 

rostogolire următorului jucător și așa mai departe. În continuare jocul 

se desfășoară după regulile menționate la punctul a. 

 

Ștafetă cu mingea 

1/2 /3/ 4 - B/F - colectiv, viteză ,îndemânare, mingi, mingi medicinale 

Jucătorii aleargă cu mingea până la țintă și apoi în 

următoarele moduri: 

a. duc o minge sau o minge medicinală într o singură mână; 

b. cu bratele Înapoi duc două mingi, câte una în fiecare 

mână; 

c.rostogolesc mingea medicinală cu mâna; 

d. Conduc mingea cu piciorul până la țintă și înapoi ; 

e. Pasează cu capul cu mingea de baschet; 

f. Dirijeaza cu un baston mingea mică; 

g.Se deplasează cu mingea între genunchi; 

 

 Tinta 
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1/ 2/ 3/ 4 - B/F - echipă , colectiv ,îndemânare, mingi medicinale, mingi 

mici. 

Jucătorii se împart în două grupe dispuse în linie față în față la 

distanță de 5 m de linia de centru.  

Conducătorul stă pe linia de centru la unul din pereții sălii, și 

rostogolește mingea în lungul liniei spre celălalt perete.Jucătorii 

încearcă să țintească cu mingile mici mingea medicinală, cei care 

reușesc obțin câte un punct.  

In continuare jucătorii recuperează mingile mici după ce intră 

în posesia mingii din imediata apropiere, își reiau locurile inițiale. Intre 

timp conducătorul trece în partea opusă a sălii de unde rostogolește 

mingea medicinală pe linia de centru înapoi. 

Pe parcursul jocului conducătorul rostogolește mingea mai 

rapid sau mai lent, simuleaza chiar aruncarea pentru a spori 

atractivitatea jocului. 

Câștigă echipa care totalizează un punctaj mai mare după 20 

de tururi.Variantă : fiecare jucător trebuie să își păstreze locul până la 

fluierul conducătorului, cand se deplasează pentru a recupera mingile, 

cei mai rapizi au dreptul să ia mai multe mingi eliminând astfel din joc 

pe cei mai lenți.  

Jucătorii care au intrat în posesia mai multor mingi au 

posibilitatea să realizeze un punctaj superior în turul următor. 

 

Străpunge cercul 

2/ 3 - B/F - echipă ,colectiv, mingi mici , cerc 

În capitolul dedicat jocurilor în teren este descris un joc de 

origine indiană, denumit" Cercul indian" Varianta jocului prezentat de 

John Hunter în cartea" Prizonieri la indieni" se poate desfășura și în 

sala de gimnastică. Jocul are un caracter distractiv si solicita in egală 

măsura mâna și ochii. 
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Jucătorii se împart în două echipe dispuse de a lungul unuia 

din pereții sălii de gimnastică. Intre cele două echipe se plasează două 

ajutoare, care rostogolesc cercul prin mijlocul sălii, dintr un capăt în 

celălalt. 

Când cercul se rostogolește de la dreapta spre stânga, țintește 

echipa A, Iar atunci când sensul se inversează vine rândul echipei B. 

Fiecare jucător are în mână o minge mică cu care încearcă să străpungă 

cercul ori De câte ori rostogolește prin fața lui. 

De fiecare dată când mingea trece prin cerc, echipa respectivă 

câștigă un punct. Dacă mingea lovește cercul echipa pierde două 

puncte.  

Jocul continuă până în momentul în care punctajul obținut de 

una din echipe este net superior 20 la 30. 

 

Cel mai puternic câștigă 

3 /4 - B- echipă, colectiv, forță, minge medicinală 

Se organizează un concurs pentru desemnarea celui mai 

puternic membru al colectivului se desfășoară câteva tururi pentru 

măsurarea forței se folosește o minge medicinală.  

Fiecărui turn i se acordă un punctaj echivalent cu numărul 

participanților la întrecere tot în funcție de clasamentul jucătorilor li se 

va acorda câte un punct în minus astfel că ultimul va obține un singur 

punct 

Primul tur-aruncare cu mâna dreaptă  

Al doilea tur-aruncare cu mâna stângă  

Al treilea tur aruncare cu ambele mâini de la piept 

Al patrulea tur aruncare cu ambele mâini înapoi pe deasupra 

capului 
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Al cincilea tur cu ambele mâini înainte mingea medicinală se 

aruncă în poziția stând cu brațele ridicate tot se încercuiesc cu creta 

inițialele jucătorului. 

Jucătorul care după încheierea tururilor întrunește punctajul 

maxim este declarat cel mai puternic. I se va oferi titlul de campion și 

o mică diplomă pregătită în prealabil, 

 Acest final va fi festiv și va conferi un plus de atractivitate. 

Ideea trebuie reținută și în cazul celorlalte jocuri deoarece prezintă 

interes numai nu numai modul de desfășurare a jocului ci și încheierea 

acestuia, 

Dacă la fiecare aruncare jucătorii vor avea dreptul la trei 

încercări, concursul va capta într-o măsură mai mare interesul 

participanților,  După terminarea întrecerii se anunță cele mai bune 

rezultate ținute în tururile individuale. 

 

Apără turnul 

1/2/3/4 – B/F – echipă/ colectiv 

Viteză, îndemânare 

3 bețe, frânghie, minge 

Bețele se așează în formă de piramidăîn jurul căreia se 

plasează jucătorii în cerc. Unul dintre ei, apărătorul turnului , se va 

posta în centrul cercului. Jucătorii iși plasează mingea de la unul la altul 

și atunci când se consderă oportun încercă să țintească turnul. 

Apărătorul încearcă saă aperewe turnul folosind mâinile , picioarele sau 

corpul. Cel care reușeste să dărâme turnul ia locul apărătorului. 

 

Alergarea cu două mingi 

1/2/3/4 B/F – colectiv, viteză, îndemânare 

2 mingi 
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Jucătorii se împrăștie pe toata suprafața sălii de gimnastică. 

Conducătorul fluieră, apoi aruncă în joc 2 mingi.  

Cel care intră in posesia mingii poate sa o arunce în direcția 

altui jucător. În cazul în care îl atinge acesta este exclus din joc. 

Jucătorii eliminați se retrag pe bancă, în fundul sălii de gimnastică. 

Dacă mingea atinge pământul, poate fi ridicată de orice alt 

jucător. Cursa continua până când rămâne un singur jucător – 

invingătorul. 

 

 Lupta cu mingile  

1/2/3/4 B/F- echipă, colectiv 

Viteză , îndemănare , forță, mingi 

Pentru acest joc se folosesc cât mai multe mingi- fotbal, 

handbal,baschet, etc. Înaintea începerii jocului se montează fileul de 

volei in mijlocul sălii.  

Marginea inferioară să se afle la minim 75 cm față de sol, 

acesta constituind locul de desfășurare al războiului. În continuare, 

jucătorii se impart in două echipe ce se dispun în câte o jumătate de 

teren. Mingile se impart egal.  La fluier, cele două echipe încep să 

rostogolească mingile de diferite dimensiunidin proria jumătate de 

teren in cea adverse.  

In același timp, jucătorii încearcăsă prindă și mingile 

adversarilor, căutând să le trimită inapoi. La al doilea fluier al arbitrului 

, ajutoarele coboară plasa , astfel încât nici o minge să nu mai poată 

trece dintr o parte în alta. 

 Punctajul se stabilește după numărul mingilor aflate în terenul 

propriu. Astfel, pentru o minge mica primesc 1 punct, pentru mingile 

de baschet, volei handbal primesc 2 puncte, iar pentru cea medicinală 

– 3 puncte.  

Câștigă echipa cu cel mai mic punctaj. 
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Cursa cu mingea mare 

1 /2/ 3/ 4 B/F echipă, colectiv, îndemânare  

minge mare, mingi mici 

Mingea mare se așează pe linia de centru. Se recomandă o 

minge mare din material plastic folosită pentru jocurile de apă la mare 

sau la ștrand. 

 La o distanță de 5 m de minge, de o parte și de alta se trasează 

cu creta câte o linie paralelă cu linia de centru. Jucătorii Împărțiți în 

două grupe se așează în linie ambele grupe primesc un număr egal de 

mingi mici de tenis sau de cauciuc. la semnalul arbitrului, jucătorii 

țintesc mingea mare cu mingile mici încercând să deplaseze dincolo de 

linia adversarilor. 

Dacă mingea mare trece linia unei echipe, adversarii câștigă 

un punct. După fiecare punct mingea este reașezată pe linia de centru 

mingile mici se împart în mod egal între cele două echipe și, la 

semnalul arbitrului, jocul se reia. 

Jucătorii nu au voie să atingă cu mâna mingea mare exceptând 

fazele de întrerupere a jocului, mingea trebuie așezată pe linia de 

centru. Este interzisă de asemenea încălcarea spațiului dintre cele două 

linii. mingile care ajung în această zonă sunt recuperate abia la 

întreruperea jocului. Au dreptul să folosească mingile expediate de 

adversar în terenul propriu  

 

 De -a cerbul 

1/ 2 /3 /4 echipa, colectiv, îndemânare, viteză, minge de volei 

Jucătorii stau pe circumferința unui cerc mai mare și încearcă 

să atingă cu mingea. cerbul - jucătorul aflat în centru, care se ferește 

prin săritură pentru a nu fi lovit. 
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Jocul presupune o colaborare strânsă, pase precise către 

partenerii care ocupă opoziția avantajoasă. 

 În momentul în care este atins, cerbul schimbă locul cel care 

l a nimerit. 

Variantă - jucătorii pot expedia mingea la centru cu piciorul 

Șuturile trebuie să fie ușoare promte și precise. 

 

 Jocul cu mingea în pătrat 

2/ 3 /4 echipă, îndemânare, viteză, minge de volei 

Se desenează cu creta un pătrat cu dimensiunile de circa 7x7m. 

Se alege un jucător care îi va tinti cu mingea pe ceilalți aflați 

în interiorul pătratului. 

 Jucătorul cu mingea are libertatea de a se deplasa pe toată 

suprafața sălii, de a pătrunde în pătrat pentru a reintra în posesia mingii, 

dar nu poate ținti decât în afara pătratului.  Jucătorul lovit devine 

ajutorul celui cu mingea.  

 Cel care reușește să rămână un timp mai îndelungat în 

interiorul pătratului câștigă, iar în jocul următor preia rolul țintașului. 

 

 Mingea în cerc 

2 /3/ 4    B/F - colectiv ,îndemânare, viteză, 

 minge de volei 

Jucătorii se împart în două grupe. Prima formează un cerc. Cei 

din interior se feresc de mingea de care jucătorii de pe cerc încearcă să 

îi lovească. Jucătorii atinși trec în cercul format de adversari.  

 Numărul țintaș crește invers proporțional cu cel al jucătorilor 

din cercul interior. Câștigă jucătorul care rămâne ultimul În cercul 

interior. 

La al doilea tur rolurile celor două grupe se inversează. 
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 Lupta cu mingea 

2/ 3/ 4 B/F colectiv ,îndemânare  

șase mingi 

Jucătorii se împart în două grupe, fiecare ocupă câte o 

jumătate a terenului de sport și primește trei mingi. La semnal jucători 

încearcă să lovească adversarii cu mingile.  Cei care sunt loviți înainte 

ca mingea să fie atins pământul părăsesc jocul și se așază pe o bancă.  

Jocul se încheie atunci când în teren rămâne un singur jucător – 

câștigătorul.  Țintașii acoperă întreaga suprafață de joc. 

Mingea expediată de adversari poate fi prinsă și trimisă înapoi 

imediau păstrată pentru a fi aruncată cu celelalte într o serie de aruncări 

a mingilor. 

 

 Țintește cu mingea 

2/ 3/ 4 echipă, colectiv 

Viteza, îndemânare, rezistență, minge de volei 

Jucătorii se împart în două echipe. Fiecare își alege un căpitan, 

plasându-se într-o jumătate a terenului de sport.  Câte un jucător din 

fiecare echipă se așează în teritoriul adversarului. Jocul se deschide ca 

la baschet.  Ambii căpitani stau unul în fața celuilalt, în centrul 

terenului.   

Arbitrul aruncă mingea în sus, între cei doi căpitani, care 

încearcă să intre în posesia ei.  Echipa care obține mingea deschide 

jocul. Ambele echipe încearcă să țintească cât mai rapid adversarii. Este 

considerat țintit jucătorul lovit de mingea aruncată de adversar înainte 

ca acesta să atingă pământul. 

Dacă mingea atinge un jucător, iar acesta sau alt partener o 

prinde, jucătorul respectiv nu va fi eliminat. Cel care prinde mingea 

după ce a atins pământul nu are voie să lovească adversarii.  



Activități fizice și jocuri recreative 

 
46 

Numai cel care prinde mingea din zbor – pasată de coechipier, 

fie aruncată de adversary, are dreptul să țintească cu ea. 

 Jucătorul lovit trece în jumătatea de teren adverse, are dreptul 

să lovească dar nu mai poate fi țintit.  

Dacă în timpul jocului este atins primul jucător, cel care a fost 

trimis în teritoriul advers revine printre coechipierii săi și continuă 

jocul până când este și el la rândul lui țintit. 

Jucătorii care depășesc granițele propriului teren de joc sunt 

considerați țintiți. În cazul în care un jucător pătrunde în terenul advers, 

echipa din care face pate pierde mingea în favoarea celeilalte. 

Jocul se încheie în momentul în care este țintit ultimul 

membru al unei echipe. Pierde echipa ai cărei jucători au fost țintiți 

până la ultimul  

 

Păstorul și mingea (Fig.1) 

3 /4 colectiv îndemânare minge viteză 

Acest joc se desfășoară pe terenul de baseball, respectând 

regulile acestuia. Nu se folosesc însă bețe și minge mică, ci o minge de 

volei sau de fotbal. De asemenea, regulile privind aruncarea și 

respingerea mingilor nu sunt valabile. 

 

 

1.Păstorul și mingea 
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Mingea nu se lovește cu bățul, fiecare jucător o aruncă de la 

propria țintă în camp, și apoi înconjura în fugă toate patru țintele. Dacă 

reușește să ajungă din nou la propria țintă fără să fie atins cu mingea de 

un jucător de câmp câștigă un punct. 

 

 Prindeți mingea  

1 2 3 4  B/F echipă, colectiv îndemânare perspicacitate. 

Pe sol se trasează un cerc diametrul de 3 m pentru echipă(5 m  

pentru colectiv). Jucătorii se așează în interiorul cercului. Conducătorul 

aruncă mingea în sus astfel ca aceasta să cadă în cerc. Cel care o prinde 

obține un punct acest joc aparent simplu declanșează dispute 

înverșunate. Regulile permit ca în momentele critice adversarul să fie 

împiedicat să prindă mingea. Cu cât aruncarea este mai înaltă cu atât 

mai dificilă este prindera mingii. 

Lupta pentru cucerirea mingii zburătoare se încheie în 

momentul în care unul din jucători se află în posesia ei.  Mingea este 

preluată apoi de conducător și  jocul reîncepe. 

 

 

 

 2.Prindeți mingea 
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Punctajul se stabilește în felul următor dacă la joc participă o 

echipă,  fiecare membru al ei acumulează puncte pe cont propriu sau 

pe grupe de doi trei membri.  ]n cazul unui număr mai mare de jucători 

fiecare câștigă puncte pentru echipa proprie echipa sau jucătorii care 

totalizează un punctaj maxim 

Variantă - la interval de câteva secunde după aruncarea primei mingi 

conducătorul se le lansează pe a doua și pe a treia . 
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8. JOCURI DE FORȚĂ 

 

 Trage de baston (Fig.3) 

2/ 3/ 4 – b/f - doi forță 

Jucătorii plasați pe linia de centru, țin în mâini un baston. Se 

urmărește ca adversarul să fie împins dincolo de linia de spre care este 

întors cu fața și care se află la o distanță de 3 m de linia de centru. 

 

 

   

3. Trage de baston 

 

Tracțiune într un braț (Fig.4) 

2/ 3 /4 - B/F- doi forță 

Jucători în stând depărtat cu fața în direcții opuse, se așează 

deoparte și de alta a unei linii.  Ei se sprijină reciproc în călcâiul drept, 

își dau mâna dreaptă și la semnalul arbitrului încep să se tragă. 

  Câștigă cel care reușește să îl tragă pe adversar cu ambele 

picioare în terenul propriu. În continuare seria jocul cu schimbarea 

poziției jucătorilor. 
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4. Tracțiune într un braț 

 

 Rastoarna adversarul(Fig.5) 

2/3/4 - B - doi fortã, indeminare cronometru  

Doi luptători stau fata in fata.  

La semnalul arbitrului începe lupta.  

Cîstigã jucatorul care reuseste să-si rastoarne adversarul pe spate.  

Varianta 1: un jucător atacă, celalalt se apăra pasiv. Se cronometreaza 

timpul necesar  

atacantului pentru a-si rasturna adversarul pe spate. Cel care reuseste 

in timpul cel mai  

scurt castigã.  

Varianta 2: ambii jucători se apăra si atacã din pozitia pe genunchi.  
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5. R[stoarna adversarul 

     

 GRANITA  

2/3/4 - B - doi  

viteza, forta, indeminare cronometru  

Se traseaza pe pămint două linii paralele lungi de 3 m, la o 

distanta de 6 m una de alta.  

Jucătorii se asaza fata in fată in spatele liniilor. Unul atacã, 

celälalt se apăra. La semnal, ambii trec in spafiul dintre linii. In timpul 

luptei n-au voie sã paraseasca acest teritoriu.  

Din momentul startului, atacantul are la dispozitie 30 de 

secunde pentru a trece dincolo de linia adversarului. Acesta din urma 

incearca să-l impiedice prin orice mijloc.  

Dacã atacantul reuseste sa treacã linia aparatorului cistigã un punct. 

Apoi rolurile se schimba.  

Castigã cel care realizeaza mai repede 5 puncte.  
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Împinge adversarul  în cerc!  

2/3/4 - B - doi forta, indeminare cronometru  

Doi jucători se asaza fată in fata. La 2 m distanta, in spatele 

fiecăruia, se afla cate un cerc mic.  

La semnalul arbitrului lupta incepe, juctorii incercand să se 

impingã reciproc in cercul advers (prin tragere, impingere, tirire).  

Cel care reuseste in decurs 1 minut castigă. Dacã timpul este 

depăsit, rezultatul va fi 0-0.  

 

 Trage de prăjina!  

2/3/4 - B/F – doi, fortă prajinã de 3 metri, cronometru  

La intervale de 1 m se trasează 11 linii paralele scurte. Luptätorii prind 

prăjina de câte un capăt și se asază astfel încat centrul acesteia (legat 

cu o panglică colorată) sã se afle exact deasupra liniei din mijloc.  

Timp de 30 secunde, jucătorii incearcă sătraga prăjina spre  

sine, peste linia mijloc. Liniile trasate si panglica colorată îi ajutã pe 

conducatori să stabilească  

învingatorul si punctajul obtinut (câte linii a depășit).  

 

 Duel cu prosoape  

3/4 - B – doi, îndemânare, forță  

2 prosoape  

Se marchează pe iarbă un cerc cu diametrul de 4 m. Doi luptători, de 

forțe egale, iau câte un prosop făcut sul și legat la capete pentru a nu se 

deface. Ei se așează spate în spate, la  

centrul cercului. La semnalul arbitrului se întorc și încep lupta folosind 

prosopul drept armă sau scut, dupã împrejurari. Loviturile la cap sunt 

nepermise; se lovește numai de la  

umeri in jos. Cine reuseste sã scoata adversarul din cerc (chiar dacă-l 

calcă numai) castigă.  
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Duel pe nevăzute (Fig.6) 

2/3/4 - B/F — doi  

îndeminare, orientare, curaj 2 paturi, 2 esarje  

Jucătorii formeazã un cerc mai mare. Se aleg doi luptätori, de 

forte aproximativ egale.  Legati la ochi si in mană cu cate un prosop, 

făcut sul, se asaza in centrul cercului 

La semnalul arbitrului, cei doi se urmäresc, orientindu-se dupã 

auz.  Cand simt adversarul in preajma incearcã să-l loveasc cu 

prosopul.   

  

 

6.  Duel pe nevazute 

 

Lupta este tensionată - atacuri, lovituri neasteptate, retrageri 

rapide, Spectatori se amuza, jocul desfasurandu-se ca o comedie muta, 

mai ales cand jucätorii lovesec cu furie in gol sau cand se trezesc, pe 

neasteptate, atacati si loviti.  

Durata unui duel este de 3 minute. Arbitrul desemneaza invingãtorul 

dupá aprecierea sa sau dupa numärul de lovituri reusite. 

 

 Ridică gantera (Fig.7) 

2/ 3/ 4 doi , forță 
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Două gantere 

Doi jucători sunt dispuși față în față la o distanță de jumătate 

de coardă de care se țin cu ambele mâini La 2 m în spatele fiecăruia se 

află o ganteră.  Jucătorii încearcă să ridice ganterele.  

 În momentul în care unul dintre ei ajunge în dreptul ganterei 

proprii încearcă să o ridice cu una din mâini.  În aceeași clipă adversarul 

depune eforturi sporite pentru a-l împiedica.  

 Câștigă cel care reușește să ridice gantera. 

 

                 

 

 

 7. Ridică gantera 

 

Nu-l lăsa să se ridice!( Fig.8) 

2 /3 /4 forță, îndemânare 

Se desenează pe sol un cerc de 2 m.  Un jucător se așează în 

centru cu picioarele încrucișate, brațele atârnând liber.  

 Al doilea stă de pază în spatele lui . Arbitrul dă semnalul de 

începere a jocului   
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Jucătorul așezat încearcă să se ridice cât mai repede, iar 

celălalt îl împiedică. Se calculează timpul în care reușește să se ridice 

primul jucător.  

 După o scurtă pauză rolurile se inversează câștigă jucătorul 

care reușește să se ridice în cel mai scurt timp. 

 

 

 

  

8.Nu-l lăsa să se ridice! 

 

  Pase de pe ca l(Fig.9) 

2 /3 echipă, îndemânare, forță, minge de volei 

Jucătorii se împart în perechi și se așează în cerc.  Perechile trebuie să 

fie echilibrate fizic.  Jucătorii își vor alege rolul: unii vor fi caii,  alții 

călăreții . Călărețul care va pasa greșit sau nu va prinde o pasă bună va 

schimba locul cu calul său. Calul va încerca să l împiedice pe călăreț în 

acțiunile sale, efectuând mișcări neașteptate. 
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9.Pase de pe cal 

 

 Ochește regele(Fig.10) 

2/ 3 - B/F - echipă, colectiv, agilitate, minge, patru pietre 

Se așează pe pământ două pietre de râu, la o distanță de 

aproximativ o jumătate de metru una de alta.  La 6 m distanță se face 

un semn.  La alți 6 m se mai așează alte două pietre.  

Jucătorii se împart în două echipe pe care se numerotează. 

Jucătorii cu numărul 1 devin regi și se așează pe tron   fiecare de o parte 

și de alta,  urcându-se pe pietre.   

Din acest moment nu mai au voie să coboare nici să ridice 

piciorul de pe piatră.  Jucătorul A2 ia mingea, se așează la semn și o 

aruncă în regele advers.  Regele încearcă să se ferească rămânând cu 

picioarele pe cele două pietre.  Este suficient să alunece un călcâi sau 

să fie atins ușor cu mingea pentru a fi detronat. 
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Ceilalți jucători din echipa B, plasați în spatele regelui lor, 

încearcă să prindă mingea.  Cel care reușește fuge cu ea la semn și de 

aici aruncă în regele advers. 

După jucătorii cu numărul 1 urmează la tron jucătorii cu 

numărul 2 și așa mai departe  

Jocul se încheie când este detronat ultimul rege al unei echipe, 

acesta fiind declarată învinsă. 

 

                                                                                                                                                               

 

10. Ochește regale 

 

Variantă - se pun concomitent în joc două mingi  

 Regulile permit ca una din echipe să arunce cu ambele mingi 

în regele advers. Astfel, se antrenează în joc mai mulți jucători, iar regii 

sunt puși în situații mai dificile. 

 

 Jocul cu bile( Joc 11) 

2 /3/ 4/ - B/F - 2 3 îndemânare, forță, bile de metal sau mingi 

mici piatră 
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În Franța și Italia jocul cu bile se bucură de o mare 

popularitate. Regulile lui sunt foarte simple. Fiecare jucător dispune de 

trei bile de metal sau lemn de mărimea unei mingi de tenis, una mai 

mică denumită în italiană ballino . Unul dintre jucători aruncă bila mai 

mică în teren iar ceilalți încearcă să o țintească.  

Jucătorul a cărui bilă se află cel mai aproape de bila primului 

jucător nu mai trebuie să arunce. Adversarii lui au posibilitatea să 

repete încercările cu a doua și a treia bilă și chiar să deplaseze bila 

primului jucător. 

Jocul se termină în momentul în care jucătorii aruncă toate trei 

bilele.  

Câștigă cel a cărui bilă se află mai aproape de bila mică. Se 

recomanda folosirea bilelor de metal deoarece ele rămân în locul unde 

au căzut. In absența acestora se pot utiliza bilele de la jocul de popice 

sau mingi de tenis.  

 

   

 

11.Jocul cu bile 

 

Păstorul gruzin (Fig.12) 

2 / 3 - B/F- echipă colectiv îndemânare minge mica 

La marginea terenului de sport se așează o piatră de râu - ținta. 
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Prima echipă, cei cu mingea, se plasează înapoia țintei. 

Succesiv, jucătorii se urca pe piatră, ridica mingea cu mâna stângă și o 

aruncă cu dreapta în teren, unde se află răspânditi membrii celelalte 

echipe. Aceștia încearcă să prindă mingea înainte de a atinge pământul. 

Dacă reușesc o trimit înapoi la țintă, jocul continuă, la aruncare urmând 

jucătorul cu numărul 2   

Dacă mingea cade pe sol, unul din membrii echipei de la 

prindere o ridică și din locul unde a căzut încearcă să lovească 

adversarul care le a pasat o. Jucătorul respectiv se poate feri de minge 

dar nu are voie să coboare de pe piatră.  

Dacă este atins, încercarea reușită se anulează și locul de pe 

piatră este ocupat de jucătorul numărul 3. În cazul în care nu este atins 

de minge echipa câștigă un punct 

În momentul în care toți membrii primei echipe au executat 

aruncarea, cele două echipe inversează rolurile câștigă echipa care 

obține cel mai mare număr de puncte într un interval de timp dinainte 

stabilit. 

 

 

 

12.Păstorul gruzin 
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9. JOCURI DE ÎNDEMÂNARE 

 

 Lupta pentru pietre  

2/3/4 - B - doi-echipa îndemânare, forță, pietre netede de râu  

Jocul, de proveniență malaieză, este practicat de tribul loko 

sub denumirea „binnalayán". 

 Echipa se împarte în perechi, echilibrate ca forță. Jucätorii cu 

nr.1 din fiecare pereche traseaza pe iarbă câte un cerc din nisip, în 

centrul fiecăruia asezând câte o piatra de mărimea unei palme, apoi se 

asazã în cercul propriu, cu picioarele departate, deasupra pietrei. 

Jucätorii cu nr. 2 sunt gata de start. 

 La semnalul conducătorului ei atacã încercand sã intre în 

posesia pietrei si s-o scoata din cerc. Atacantul care reuseste sã iasã din 

cerc cu piatra în mână strigă  „Am!" si astfel jocul se incheie pentru el. 

Conducătorul notează ordinea învingätorilor (primul, al doi-lea, al 

treilea s.a.m.d.). Acest joc se practica in costum de baie. Apăratorul isi 

poate apăra piatra uzand de toate mijloacele posibile in lupta cu 

atacantul: să-l impingã cu palmele, cu corpul, să-i sarã în spate, să-l 

rastoarne la pămant, să-l scoata din cerc etc. 

 Apăratorul nu are voie sã ia piatra in mină, in schimb poate sã 

se aseze pe ea sau s-o acopere cu piciorul. Atacantul incearcã si el prin 

toate mijloacele să-si atingã scopul.  

 

 Zona periculoasã  

2/3 - B/F - echipă/colectiv  

viteza, indeminare, fortã  

Se traseazä un dreptunghi de 10x20 m, împartit in lungime, 

prin linii paralele, in trei pärti egale. În fisia din centru se asazã un 

jucător desemnat prin tragere la sorti.  
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Toti ceilalti se plasează intr-una din zonele marginale. Ei vor 

alerga dintr-o zonă lateral in cealalta, traversand-o pe cea de mijloc. 

Jucătorii aflati la mijloc vor incerca sã le dea leapsa.  

Cei atinsi devin ajutoarele celor din mijloc, dar n-au dreptul 

sã dea leapsa, ci numai să-i retinã pe alergatori in zona central pană 

cand sunt atinsi de titulari. In turul următor, jucătorul care dã leapsa va 

fi cel care a ramas ultimul in joc in turul anterior.  

 

Maimuțoiul rău  

2 - B - echipă  

îndeminare, viteză  

Acest joc este de origine sudaneză. Jucătorii formeazã un cerc 

nu prea mare si incep sã sară de pe un picior pe altul, ridicand cît mai 

sus piciorul liber. In tot acest timp spun "Pleacã de aici, maimutã rea!". 

Jucătorul cu rolul de maimuță încearcă să-i răstoarne, împingând 

piciorul aflat in aer. Coechipierii sar să-l sprijine pe jucătorul 

amenințat. Dacă acesta cade preia rolul maimutei rele.  

 

 Rugbi (Fig.13) 

2/3/4 - B/F - colectiv vitezã, forta, indeminare minge de fotbal  

Jucătorii se impart in două echipe egale numeric si se aseaza 

fată in fata, pe laturile mici ale dreptunghiului (30X10 m). In centru se 

traseaza un mic cerc in care arbitrul așează mingea. Jucătorii se 

numerotează, căpitanii încercând ca cei cu acelasi număr sã fie de forțe 

aproximativ egale.  

Arbitrul se plaseaza în centrul terenului de joc, aproape de 

locul unde se aflã mingea. El striga un număr, de exemplu: cinci!  

Din capetele opuse ale terenului vor lua startul cei doi juctori 

cu numărul cinci. Sarcina lor este sã intre în posesia mingii și în interval 

de un minut sa o ducã la linia unde se aflã echipa proprie.  
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De regula, jucătorul cel mai rapid ajunge primul la minge. 

Odată intrat în posesia ei, va încerca să ajungã la linia proprie. 

Adversarul va căuta prin toate mijloacele, evitind loviturile dureroase, 

să-l deposedeze de minge. El poate sã se agațe de adversar, sa l 

trînteascã, să ia mingea sau măcar sã-i blocheze un picior timp de un 

minut.  

Jucätorul care reuseste in intervalul stabilit sã pună mingea la 

linie castigã un punct pentru echipa sa. Arbitrul este obligat să anunte 

prin fluier expirarea minutului respectiv. Dacă in acel moment mingea 

se aflä in teren la numai o jumătate de metru de linie, rezultatul se 

declará nedecis.  

 

 

13. RUGBI 

 

Arbitrul reasazã mingea in cercul central si strigă alt număr. 

Echipa care totalizeazã cel mai mare număr de puncte intr-un interval 

de o jumătate de orã castiga intrecerea. Acest joc se practicã in diverse 

tari. In Africa, jucătorii luptă pentru o sapcă sau pentru un băt, in 

Canada pentru o camerã de la o roata de automobil.  

 

Atacul cetáții  

2/3/4 - B/F - colectiv fortã, îndeminare  
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Jocul se practica in diverse variante, in multe tări. Varianta 

chinezeascã are urmatoarele reguli: se aleg doi căpitani care 

selectioneaza juctorii pentru a-si forma echipele. Fiecare echipã se 

plaseaza la linia proprie de apărare. Liniile se traseaza la o distantă de 

3 m una de alta. Echipele stau fata in fata, in linie (jucătorii se tin de 

mană). Căpitanul isi repartizează astfel oamenii, incat sã nu existe 

puncte vulnerabile (alterneaza jucătorii mai slabi cu cei mai puternici).  

Cand sunt gata de lupta, căpitanul primei echipe trimite un 

atacant sắ distrugã „cetatea" adversarului să patrunda printre doi 

adversari. Atacantul incearcã prin ciocnire sau impingere sã treacã pe 

sub miinile unite ale adversarilor sau printre picioarele lor. Dacă nu 

reuseste poate relua atacul de incă două ori. Dacă izbuteste să pătrunda 

printre doi adversari, acestia devin prizonieri. In cazul in care si cel de-

al treilea atac se soldeaza cu un esec, atacantul devine prizonier. Jocul 

continuă cu atacul celeilalte echipe. Prizonierii se incadreaza in lantul 

adversarilor. 

 Jocul se termină cand toti membrii unei echipe au fost luati 

prizonieri.  

 

Hu-tu-tu  

2/3/4 - B/F - colectiv viteza, fortă,îndemânare  

Se traseaza pe teren un drept-unghi de 30X15 m si se imparte 

in două parti egale. Inainte de deschiderea jocului, echipa A se plaseaza 

in patratul din partea stangă, iar echipa B in pătratul din dreapta. 

Ambele echipe trimit cate un atacant in terenul advers cu misiunea de 

a atinge unul sau mai multi adversari si de a se intoarce imediat in 

propriul teren.  

Atacantul trebuie sã actioneze rapid, retinandu-si respiratia, 

deoarece, altfel, riscă sa fie luat prizonier de adversari. Inainte de a intra 

in teritoriul strain inspira adanc. Pentru a controla retinerea respiratiei 
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in timpul cat sta in terenul advers, trebuie sã strige „Hu-tu-tu-tu...". 

Adversari se feresc de el si pandesc momentul prielnic pentru a-l 

inconjura si a-l impiedica să parăseasc terenul. 

 Dacă atacantul inspira cat timp se află in terenul advers este 

luat prizonier si eliminat din joc. Dacă reuseste sa atingă propriul teren, 

fie si cu un deget, inainte de a inspira, tofi adversarii atinsi de el sunt 

luati prizonieri si exclusi din joc.  

Ambele echipe sunt de la inceput numerotate si isi trimit 

atacantii in ordine numericã. Atacantul B este trimis in misiune numai 

după ce atacantul A se intoarce in propriul teren sau este luat prizonier. 

Castiga echipa care reuseste sã facã prizonieri toti adversarii. 

 Hu-tu-tu este un joc indian.  

 

 Adu prizonierul!  

2/3/4/- B - echipa/colectiv forta  

La 5 metri distanta se trasează pe iarba două linii paralele. 

Jucătorii se impart in două echipe egale numeric si se asaza fata in fata, 

inapoia uneia dintre linii.  

Pe rand, va fi trimis cate un atacant din cele două echipe cu 

sarcina ca intr-un interval de 100 de secunde sã aduca (in brate, târâs 

etc.) la propria linie un prizonier din echipa adversă. Jucätorul care nu 

reuseste devine el insusi prizonierul adversarilor.  

Arbitrul cronometreaza timpul si este atent ca jocul sã se 

desfasoare făra brutalitati. Echipa aflata in apărare nu are voie sã se 

depărteze de linie. Fiecare jucätor se apăra singur, ajutorul 

coechipierilor find interzis. Jucătorii vor participa la acest joc in 

costume de baie si desculti.  

Ei sunt numerotati si participa la atac in ordine. Castiga echipa 

care reuseste sã ia prizonieri toti adversarii.  
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Apărare în pătrat  

2/3/4 - B — echipă/colectiv  

forță, îndeminare, viteză  

Se traseazã pe teren un patrat de 15x15 m. Echipa atacanților 

se plasează în afarăpatratului, iar cea a aparatorilor inăuntrul lui. La 

semnalul arbitrului, doi atacanti pătrund simultan în pătrat, căutând sã 

prindă un adversar si să-l scoatã în afara pătratului. 

 Apărätorii încearcã sã reziste fără a se ajuta între ei. Cei doi 

atacanți trebuie să-si îndeplinească misiunea în cel mult un minut. Dacă 

în acest interval nu reușesc sã ia nici un prizonier sunt obligați sã se 

predea. Prizonierul capturat este eliminat din joc. Din minut în minut, 

cele două echipe schimb rolurile. Jocul se termină când una din echipe 

reușește sã ia prizonieri toți adversarii.  

 

Cow-boy  

2/3 - B - echipã/colectiv îndeminare, fortã  

O jumätate din jucători, sunt asezati în patru labe, vor fi 

„mustangii", iar cealalta jumătate – ’’calăreti"; acestia vor încăleca 

mustangii fără sã se tină cu mainile. La semnalul arbitrului, mustangi 

incearcã sã se debaraseze de calăreti. Cow-boy-ii care ating pămantul 

cu orice alt parte a trupului, in afara de calcaie, pierd.  

De asemenea, sunt considerati invinsi dacă incearca s si reface 

echilibrul sprijinindu-se cu mainile de mustang. Mustangii pot scapa 

de calareti numai prin scuturare. Lupta mustangilor cu cowboyii 

dureazã un minut.  

Arbitrul numară câti dintre cow-boy au rezistat la această 

incercare. Apoi rolurile se schimba.  

Castiga echipa care reuseste să-si mentină un număr mai mare 

de calareti in spinarea adversarilor timp de un minut.  
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Lupta pentru cercuri  

2/3/4 - B/F - colectiv  

forță îndemanare  

Se trasează un pătrat de 30x30 metri , iar in interiorul lui 

câteva cercuri cu diametrul de 1,5- 2m. O jumätate din jucători sunt 

apăratori, fiecare ocupând câte un cerc, iar cealaltă reprezintă atacanții. 

Aceștia stau în jurul pătratului, iar la semnalul arbitrului atacă. 

 Cercul rămas fară apărător este considerat ocupat. Atacanții 

au dreptul să-si aleagã tactica. Ei pot lupta cu apărătorii individual sau 

grupați. Sunt interzise brutalitățile. Dupã un minut, arbitrul fluieră 

incetarea lup tei. Cercurile ocupate sunt numarate și echipele schimbă 

rolurile. Castigã echipa care reușește sã captureze mai multe cercuri.  

 

Intrã in cerc!  

2/3/4 - B/F - colectiv forță, îndemânare  

Se traseazã un cerc cu diametrul de 3 m. O echipă -apărătorii 

- se plaseazā in jurul cercului, iar cealalt - atacanții – se așează pentru 

început la o distanță de cel putin 10 m împrejurul cercului. La semnalul 

arbitrului, atacanții încearcă sã patrundã în cerc.  

Cei care reusesec ies din lupta. Aparatorii se straduiesc prin 

toate mijloacele sã-i impiedice pe atacanți sã patrundã în interiorul 

cercului. Lupta dureazã 60 de secunde.  Atacantii câștigã câte un punct 

de fiecare dată când reușesc să patrundă în cerc. Apoi echipele schimbă 

rolurile si jocul se reia.  

Se joacã un număr de tururi dinainte stabilit. La sfarsit se 

totalizeazã punctele. 

 Echipa cu punctajul cel mai mare castigă.  

 

Scoate mingea din cerc! 

2/3/4 - B - colectiv. fortã, vitezã, indemanare minge  
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La acest joc pot participa de la una panã la cinci echipe. Se 

marcheaza cu fanioane colțurile unui patrat cu laturile de 50X50 m.  

Din punctul de întretăiere a diagonalelor, se trasează un cerc 

cu diametrul de 1 m, în care arbitrul așează o minge. O jumätate din 

efectivul de jucători ocupă pătratul, iar cealaltă se plasează de-alungul 

laturilor. 

 La fluierul arbitrului, atacanții pătrund în pătrat, încercând sã 

intre cât mai rapid în posesia mingii și să o scoată în afara granițelor 

(nu prin aruncare sau lovire). Timpul acordat este de 90 de secunde. 

Atacantul care intră in posesia mingii trebuie s-o predea unui 

coechipier in mană, acesta altuia sam.d. Pasele la distana nu sunt 

permise.  

Apărtorii nu se pot apropia de cerc la o distanță mai mică de 3 

m. Ei nu au voie să atingã mingea (să ia mingea în mână, să o smulgã 

de la adversari), ci se vor apăra, impiedicand adversarii sa intre in 

posesia ei.  

Dacã atacantii reusesc sã intre in posesia mingii, aparatorii vor 

incerca să-i retină, sã impiedice deplasarile si predarea mingii.  

Scoaterea mingii din cerc este foarte dificila, astfel se produc 

adesea incăierari individuale sau pe grupuri. Lupta se desfașoară nu 

numai în apropierea mingii, ci și  mai departe. Interventiile periculoase 

nu sunt premise.  

Dupa 90 de secunde fluierul arbitrului anunță sfârșitul jocului. 

Atacanții obțin un punct dacă reușesc să scoată mingea în afara 

cercului.  

 

Lupta celor două triburi  

3/4 - B – colectiv forță, viteză  

Se trasează două linii paralele la interval de 10 m. Echipele se 

asazã înapoia câte uneia din linii. Spațiul de 10 m dintre cele doua 
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triburi dusmane reprezinta „tara nimănui". Jucătorii ambelor echipe 

patrund concomitent in acest spatiu si incearcã să-si prindã adversarii 

si -i ducă la linia proprie.  

Jucătorul tras complet în teritoriul advers nu mai are voie sã 

opună rezistență și rămâne prizonier până la sfârșitul jocului. Lupta 

celor două triburi durează 5 minute. Echipa care captureazã mai multi 

prizonieri castigă.  

 

 Varianta de rugby  

3/4 - B — colectiv viteză, fortă, indeminare minge  

Acest joc pretinde ca mingea sã fie dusă, prin orice mijloace, 

în terenul adversarului și așezată în poarta acestuia. Interventile 

periculoase vor fi sancționate. Pentru buna desfășurare a jocului este 

necesar ca organizarea lui pe o suprafațănetedă, fără pietre și 

denivelări. Portile se marchează cu batiste, jucătorii participă la acest 

joc în costume lejere și desculți. Arbitrul deschide jocul in centrul 

terenului, aruncând mingea intre jucători și lupta incepe.  

La fiecare fault, jocul se opreste, vinovatul find admonestat 

sau chiar exclus. Arbitrul întrerupe lupta și atunci când în jurul mingii 

se produce o busculadã periculoasã. Jocul se reia prin aruncarea mingii 

in sus, intre jucători, la locul unde s-a fluierat intreruperea. 

 Pentru asezarea mingii în poarta adversarului se acordã un 

punct. Jocul se reia prin aruncarea mingii intre jucători, la centrul 

terenului. 

 Dacã mingea este sutata sau aruncata in poarta, nu se acordä 

nici un punct echipei in cauză, mingea se repune in joc de echipa 

adversă.  

Aceasta varianta de rugby se poate juca cu orice minge: de 

fotbal, de volei, de baschet. Se recomandã insã, pe cit posibil, folosi-

rea mingi de rugby.  
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Cine ia mai repede mingea ? 

2/3/4 - B/F - colectiv viteza, îndemânare, forță, 2 mingi  

Jocul se desfășoara intre două echipe egale numeric. Terenul 

are o lungime de 45 m si o lătime de10 m. In centrul lui se traseaza prin 

două linii paralele o fasie de 5 m lătime. Pe fiecare latura fasiei centrale 

se asazã spate in spate cite o echipă: A si B. La mijlocul fiecărei laturi 

mici a terenului se aflã cite o minge. 

La semnalul arbitrului, jucätorii fiecărei echipe aleargã spre 

mingea proprie. Cel care reuseste sa intre in posesia mingii castigã un 

punct. Arbitrul notează punctele ; juctorii se întoarce la start si asteapta 

din nou semnalul de plecare.  

Conductorul poate decide pozitia de start: stand, sezand, 

culcat sau pe genunchi. Alergarea se repeta de zece ori.  

Castigã echipa care obtine punctajul maxim.  

 

 Lupta pentru minge 2/3/4  

- colectiv forta,viteza, indemanare minge  

Un dreptunghi de 30x15 m se imparte in două patrate egale 

printr-o linie trasă la mijloc. La inceputul jocului, ambele echipe se 

adunã la linia de centru (fiecare in portiunea sa de teren). Arbitrul 

aruncã mingea in sus, in centrul terenului.  

Ambele echipe se luptă,incercand sã aducã si sã 

mentinămingea in propriul teren. Lupta dureaza 60 de secunde.  

Castiga echipa care in momentul fluierului arbitrului are 

mingea in propriul te ren.Acesta este un joc dur la care participa 

exclusiv baietii.  

 

Lupta la graniță  2/3/4  

- B/F - colectiv fortã, îndemanare  
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De-o parte si de alta a unei linii se asaza fatain fata două echipe 

egale numeric. Ambele echipe incearcã sa-si tragã adversarii in terenul 

propriu. Jucătorul tras in teritoriul advers este luat prizonier si iese din 

luptă.Echipa care-si pierde toti jucătorii este declarata invinsă. 

La prima vedere lupta pare simpla, dar jocul creeaza multe 

momente dramatice. Luptätorii unei echipe se ajuta reciproc, se unesc 

contra adversarilor mai puternici, intreprind atacuri nesteptate in 

teritoriul acestora s.a,  

 

Cucerirea cetății   

2/3/4 - B/F– colectiv forță, îndemînare 

La acest joc pot participa 10-40 de jucători. Se marcheazã cu 

nisip conturul unei cetäti - dreptunghiulare, patrate sau poligonale de 

aproximativ 9X5 m. Colectivul se imparte in douá grupe. Una 

reprezintă apărătorii cetății, cealalta asediatorii.  

Asediatorii se apropie de zidurile cetätii, in vreme ce 

apăratorii aleargã spre intarituri (liniile degranită). Asediatorii 

intreprind atacuri din toate partile si incearca să-i tragã pe aparatori 

afarã dincetate, pentru a-i face prizonieri. 

 Prizonierii asediatorilor stau intr-un spatiu marcatin afara 

cetatii, iarcei ai apăratorilor sunt ținuti intr-un pätrat trasat in centrul 

cetatii. Lupta continua pana cand una din echipe pierde ultimul jucätor.  

 

 

Ocupați terenul!  

2/3/4 - B - colectiv fortã, indeminare  

Suprafata de joc este un pätrat cu latura de 20 m. Una din 

echipe se afla in interiorul  

patratului, cealaltă în afara lui. La semnalul arbitrului, 

atacanții pätrund în teren si luptă cu adversarii, care nu se pot apăra 
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decit pasiv fată de încercarile primilor de a-i trage afarä din teren. 

Aparatoril scosi din teren sint exclusi din joc. 

 In lupta pasivă, aparatorul poate sã fugă, să reziste in picioare, 

sã se trinteascã la pămint, să se smulgă din mîinile atacantului, sau să 

se tragã inapoi, dacã este târât. Se joacã pină cind ultimul apărator este 

scos din joc.   

Apoi, echipele schimba rolurile si jocul se reia. Cistiga echipa 

care reuseste sã ocupe terenul in cel mai scurt interval de timp.  

 

Kaffe (Fig.14)  

3/4 - B - colectiv Îndeminare, fortă, curaj  

La acest joc participa doua echipe a 6-8 jucători, in echipament sportiv 

si desculti.  

Prin tragere la sorti se stabilește echipa care va forma un „cal" 

mare. Jucătorii se asaza în sir  primul se apleacã pină la orizontala cu 

miinile sprijinite pe genunchi. Al doilea se apleacã si se prinde cu 

bratele de mijlocul celui din fată s.a.m.d. Privite din lateral, spinarile 

tuturor jucătorilor formeazã o mica linie orizontala. 

 Jucatorii stau in pozitia depărtat pentru a-si pastra mai bine 

echilibrul.  

Echipa B se pregäteste pentru a efectua sărituri la o distantă 

de aproximativ 10 m de ultimul membru al echipei A. La semnalul 

arbitrului, jucătorul B1 ia startul si sare calare pe spatele adversarilor. 

El incearcã sã sara cit mai departe si se prinde bine cu mâinile si cu 

picioarele de adversar.  

Ceilalfi componenti ai echipei B procedeaza identic. Fiecare 

este obligat sã rămină acolo unde a aterizat, neavind voie sã se 

deplaseze nici inainte, nici inapoi. lata de ce se recomanda ca primii sã 

sara cei mai buni jucatori.  
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Ultimul jucător care a sărit „pe cal" numără cu glas tare pină 

la zece. Dacã in timpul sáriturilor si al numărătorii finale, jucătorii B 

nu reusesc sã se mentina in spatele adversarilor si ating pămintul cu 

mina sau cu piciorul, echipa A castigã 2 puncte.  

Dacã echipa A nu rezistă la greutatea adversarilor, stricând 

sirul sub greutatea lor (ingenunchezã unul dintre ei, de exemplu), 

echipa B castigă 2 puncte. Dacă nu cade nici un săritor si nici sirul A 

nu se strică, echipa B cistigã 1 punct. Jocul se reia, echipele 

schimbandu-si rolurile.  

Câstigã echipa care realizeazã prima 20 de puncte.  

                                                  

                             

                   

14. Kaffe 

 

 

Golf- Ceasornic 

¾ - B/F – doi/patru  

Indemânare minge mica bat de golf cutii conserve 

Bețele de golf pot fi înlocuite cu niște crengi îndoite în partea 

de jos. Tăblițele se pot confecționa din cutii de conserve. Se recomandă 
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folosirea jocului în taberele de vară. Se trasează un cerc cu diametrul 

de 6 m. 

 În interiorul cercului se împrăștie iarbă circumferința lui se 

așează 12 cutii de conserve se scoate capacul fiecărui cutii cu apă 

fierbinte se bate ușor marginea superioară și se face câte o gaură în 

partea inferioară.   

Terenul astfel amenajat se va putea utiliza până la sfârșitul 

șederii în tabără. Cutiile trebuie îngropate în pământ în așa fel încât 

marginile lor să nu depășească suprafața de joc cutiile trebuie 

îngropate.  Cutiile se așează pe circumferința unui cerc cu diametrul de 

6 m la intervale egale și se numerotează asemenea cadranului unui 

ceasornic.  Apoi se amenajează o suprafață mai înaltă de unde jucătorii 

vor trimite mingea cu bățul în cutii acest postament se va amplasa în 

afara cercului pe rând fiecare jucător va încerca să trimită mingea în 

cutia numărul 1. 

 Dacă mingea cade în prima cutie, jucătorul are dreptul la o 

nouă aruncare consecutivă spre cutia numărul 2. Dacă nu nimerește 

prima cutie își lasă mingea unde a căzut și când îi vine din nou rândul 

reia lovitura spre prima cutie din acel loc. 

 Variantă 

 După o greșeală devine din nou rândul jucătorul va repeta 

lovitura de la postament jucătorii țintesc pe rând cele 12 cuti.  Câștigă 

acela care reușește să nimerească cele 12 cutii cu 

 cel mai mic număr de lovituri. 
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15.Golf- Ceasornic 

 

Alergare mixt 

1/2/3/4  

- B/F - echipa viteză, îndemânare  

6 bete cu fanion  

Se înfig in pământ cele șase bețe, la distante de 10 m. Startul 

se ia din dreptul primului băt, ultimul reprezentand sosirea. Concurentii 

aleargã pe rand, contra cronometru.  

Alergarea se desfăsoara astfel: jucătorul ia startul, aleargã la 

al doilea stegulet, se intoarce si alearga cu spatele panã la al treilea, de 

aici pană la al patrulea merge in patru labe, de la al patrulea la al 

cincilea - prin sarituri laterale, de la al cincilea la al saselea prin sărituri 

pe un picior. Alergarea mixtă este un bun exercitiu de viteză.  

 

Rostogoleste sticla!  

1/2/3 - B/F - echipã îndeminare, viteză  

sticla, un băt de 1 metru lungime  
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Pe linia de start se asază o sticlă goală. Un concurent va 

incerca s-o conducă cu bătul la tinta aflat la 15 m distantă.  

Castiga jucatorul care reuseste acest lucru in cel mai scurt 

timp.  

In al doilea tur, sticla va ti rostogolită in slalom printre niste 

obstacole special asezate..  

 

Întrecere în saci(Fig.16)  

2/3/4 - B/F - echipa îndemânare, viteză saci curați  

Jucatorii, în saci, tinându-i la înalțimea mijlocului, pleacă la semnal 

spre o linie de sosire  

aflat la 10 m distanta. Sacul nu permite decît efectuarea unor pasi mici 

sau deplasarea prin sarituri scurte.  

 

 

16. Intrecere in saci 

 

 

Întreceri în doi 

1/2/3/4 - B/F - echipã/ colectiv  

viteza, indeminare, fortä batiste, bete, mingi mici, bici  
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Lungimea traseului de concurs se alege in functie de virsta 

jucătorilor si de exercitiul care trebuie efectuat. Fiecare exercitiu se 

repetă, juctorii schimbind rolurile.  

A. Roaba.  

Primul jucător sta in pozitia culcat departat cu sprijin pe 

=maini. Partenerul ii ridică picioarele si le fine in dreptul mijlocului, 

ajutindu-l sã se deplaseze prin mers pe mini pină la linia de sosire.  

B. Mersul in trei picioare.  

Doi jucători stau unul lingã altul legati cu o batistă prinsă de 

gleznele alturate.  

Din aceast pozitie se deplaseazã pînã la linia de sosire.  

C. Slalom pe nevăzute.  

Se infig in pămant 10 bete. Primul jucător legat la ochi va 

străbate in slalom, dus-intors, traseul dintre cele 10 bete. Coechipierul 

il va conduce, indicandu-i traseul. Se joacă contra cronometru. Dacă 

rastoarnă un bät sau sare o poarta, jucătorul este descalificat.  

 D.Zece pase. 

 Jucătorii, impărtiti in perechi, se asaza fat in fata, pe două 

randuri. Perechile isi paseaza, incercand sã execute făra greseala zece 

pase. De cate ori mingea cade pe sol, număratoarea se reia de la unu. 

Perechea care reuseste sã execute 10 pase in cel mai scurt timp castigã 

intrecerea.  

E. Cursa pe nevazute. Primul jucător, cu ochii legati, tine in 

mană un bici. Al doilea, aflat in spatele lui, tine biciul de cele două 

capete, ca pe un ham, incercind să-l conducã pe primul.  

Tragerea biciului in partea dreapta va fi un semnal pentru 

primul sã o ia la dreapta, la fel in partea stingă ;tragerea concomitent 

de ambele capete va opri jucätorul pe loc. In functie de forta cu care se 

trage, jucätorul va sti aproximativ mărimea unghiului de schimbare a 

directiei.  
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Concursul cercurilor  

2/3ーB/F - colectiv viteza, indeminare  

Colectivul se împarte in două echipe egale numeric. Înapoia 

unei linii de start, jucătorii fiecărei echipe se prind de mâini și formeazã 

un cerc. La 25 m de start se află sosirea. La semnalul arbitrului, cele 

două echipe iau startul. In timpul deplasării inainte, cele două cercuri 

trebuie sã se roteascã. Regulile prevad ca un cerc sã se invarta de cel 

putin 10 ori pană să ajungã la tintă. (Căpitanul echipei va număra 

rotirile.)  

Cercul care se rupe ramine pe loc si reia deplasarea numai 

după ce toti jucătorii revin si se apuca de maini. Echipa care ajunge 

prima la final castiga. Jocul este originar din Alaska.  

 

 A-we-wo-po-pa-ne  

3/4 - B - echipã/colectiv viteza, rezistentã  

100 de pietre, bät de stafetă  

Indieni din tribul Zuñi jucau acest joe in doi, El se poate adapta 

pentru două echipe egale numeric. Se adunã 100 de pietre de rau si se 

asaza in sir, la intervale de 1 m. In fata primei pietre se marcheazã 

„depozitul" - un cerc mai mare. Echipa B pleacã la o distant de 6 km 

(distanta se poate calcula eventual pe o hartă). Căpitanul echipei B 

preia stafeta si-si repartizeaza jucatorii la intervale regulate.  

Capitanii si arbitrul isi potrivesc ceasurile si stabilesc ora 

exacta a startului. La ora fixa ta, capitanul echipei B porneste cu stafeta 

inapoi spre tabara. In acelasi moment la startul si primul alergator al 

echipei A de la depozit, care alearga de-a lungul sirului de pietre, ia 

ultima piatra a o suta si alearga inapoi aducand-o in depozit, acest 

moment reprezinta semnalul de start pentru alergatorul A2, care alearga 

si ia piatra99,,A3, piatra 98.etc.  
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Si apoi din nou A1.  

Intre timp, capitanul B ajunge la penultimul membru al 

echipei sale si fi preda stafeta; acesta, la randul sau, va alerga s-o dea 

urmatorului coechipier: 

 In timp ce echipa A va aduna pietrele, rand pe rand, echipa B 

se va stradui sa aduca cat mai repede stafeta in ta bara. Cistiga echipa 

care reuseste prima sa-si indeplineasca misiunea.  

Echipa A va alerga in total 10 km, deci mult mai mult decit 

echipa B, in schimb se va putea deplasa cu o viteza mai mare, avand de 

sträbätut distante scurte.  

Echipa B are de parcurs un teren acciden-tat si distante mult 

mai lungi (in cazul unei echipe de sase membri, fiecăruia li va reven 1 

km de alergare).  

 

Din piatră în piatră 

1/2/3/4 - B/F - doi-echipa viteză, îndeminare, pietre  

Se așază in forma de cerc 20-30 de pietre mai mari. Mărimea 

distanței dintre ele se va stabilii in funcție de posibilitatile jucătorilor, 

tinandu-se seama ca trebuie să se sară din piatra in piatra. Se 

organizeaza un concurs ia care va câștiga:  

a) jucätorul care sare din piatrã in piatra, de la prima la ultima, 

fara greseala (greseala se considera pasul facut alături);  

b) jucatorul care realizează cel mai bun timp (pentru fiecare 

gresealã se adaugi cate 5 secunde.  
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10.JOCURI COMBINATE 

 

Exercitii de sărituri  

1/2/3 - B/E - doi echipa indemanare, viteza forta Rezistentà  

Aceste evercitii fortifica gleznele. Este necesar ca jucitori sa 

participe desculti. Fiecare saritura se executa intai cu piciorul dept apoi 

cu stangul. Se aseaza in iarba un sir de 15 pietricele de marimea unei 

castane, la intervale de jumatate de metru.  

Plecarea se dã din dreptul primei pietre Jucatorul sare intr un 

picior de-a lungul sirului, in spatiul dintre pietricele. La capatul sirului 

se intoarce, coboara piciorul ridicat, ia intre degate ultima pietricica si 

se intoarce la start tot prin sarituri.  

Cand ajunge la prima pietricica o lasa pe cea adusa in larba sl 

pleaca s-o aducã pe cea care a rămas ultima. I 

In momentul comiteriil unel greseli intra in joc urmatorul 

jucätor, dupä ce, in prealabil, s-a completat sirul de pietricele.  

Sunt considerate greseli :  

a) două sãrituri in spatiul dintre pietricele ;  

b) călcarea unei pietricele ;  

c) coborarea piciorului ridicat  

intr-un alt moment decat la ridicarea ultimei pietricele din rind  

d) scăparea pietricelei finute cu degetele piciorului ridicat ;  

e) schimbarea piciorului.  

Jucätorul care reuseste sã adune mai multe pietricele, 

greseasca, castiga intrecerea.  

Varianta 1. Jucătorul care reușeste sã aducã in cel mai scurt 

timp ultimele cinci pietricele din sir câstigă.  
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Varianta 2. Fiecare juctor are sirul sau de 15 pietricele. După 

greseală, cand ii vine din nou rândul, jucătorul reia cursa de la locul 

intreruperii.  

 

Întreceri de sărituri pe echipe  

2/3/4ーB/F- echipă,,colectiv, îndemânare  

Se imparte terenul in două parti egale printr-o linie. Echipa A 

se plaseaza in dreapta, iar echipa B in stanga. 

 De la linia despärtitoare, concurentul A1 va executa o săritură 

cat mai lungã in terenul advers. Arbitrul marcheazã locul säriturii cu un 

bät.  

Jucătorul B1 va sari de la acest bät in directia liniei. de la 

ultima sa urmã de călcai va säri jucatorul A2 in terenul B.  

Jucätorii ambelor echipe vor sari pe rind, incercand sã 

deplaseze cat mai mult bätul in terenul advers. Intrecerea se termina cu 

săritura ultimului jucator B. De rezultatul ei, depinde victoria.  

Pierde echipa pe al cărei teritoriu se afla ultima urmã de 

săritura.  

 

 HUSARII  

2/3ーB/F – echipa, îndemânare, minge  

Se traseaza pe teren un patrat de 5X5 m. Prin tragere la sorti, 

opt jucători se impart in două grupe: patru husari si patru cai. Caii se 

plaseaza la colturile patratului.  

Husarii incalecã si isi paseaza min-gea. Dacă unul dintre ei nu 

reu-seste sã prinda mingea, caii se debaraseaza de husari, iau mingea si 

incearcã sã tinteasc un calaret.  
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Daca reusesc continua fara a se schimba rolurile. Dacă husarii 

reusesc sã efectueze fără greseală 12 pase (in sensul rotirii acelor de 

ceasornic), caii sunt nevoiti să-i poarte un tur in jurul terenului,  

 

LUPTA  

2/3/4 - B - colectiv viteza, indemanare, fortă minge de volei  

Este vorba de un joc indian de lupta, extras din monografia 

etnograficã a organizatiei a indienilor confederatia Creek. Pentru acest 

joc, indienii foloseau un băt lung de 7-9 m, in virful căruia asezau un 

craniu de vacă sau de cal si, câteodată, un peste sau o pasăre cioplite 

din lemn.  

Jucatorii, impartiti in două echipe, lupta pentru minge si 

incearca să tinteascã bățul deasupra semnului care indicã inăltimea de 

3 m. Pentru fiecare reusită, echipa respectivă cistigã un punct.  

Dacă mingea loveste bătul sub semn, aruncarea se anuleazã. 

Tintirea craniului din virful bătului se apreciază cu 5 puncte.  

 

Cine aruncă mingea mai departe?  

1/2/3 - B/F - colectiv forta mingi mici  

Colectivul se imparte in două echipe egale numeric. Fiecare va primi 

cite o minge de tenis. Se traseazã cite o linie de start pentru fiecare 

echipa. Pe rind, jucătorii arunca mingea. De fiecare dată, mingea se va 

arunca mai departe de locul unde a căzut ca urmare a aruncãrii efectuate 

de jucătorul dinainte. In primul tur mingea se aruncã cu mâna dreaptă, 

iar in turul al doilea, cu mina stingă. Echipa care ajunge cu mingea mai 

departe cistigă.  
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 DUEL CU MINGILE  

2/3 - B/F   îndemânare, minge mică  

Este un joc indian practicat in America de Sud. Doi jucători se 

plaseaza fata in fata, la o distanta de 4 m. Ei incearcã sã se loveascã 

reciproc cu o minge micã (de cauciuc sau de cirpă). Jucătorii se feresc 

sărind sau aplecindu-se.  

Cistiga cel care reuseste s-si atingã adversarul de 20 de ori 

  

 GOL CU CAPUL  

2/3 - B - doi îndemânare ,minge de tenis  

Pentru acest joc este necesar un teren cu iarbă mică pe care se 

marcheaza două porti de cite 2 m. lătime, la o distanta de 5-7 m una de 

alta. Pe rând, fiecare jucător va incerca să înscrie gol în poarta 

adversarului, lovind mingea cu capul.  

Jucätorul care reuseste să trimită mingea dincolo de linia portii 

cistigã 1 punct. Se joacã un interval de timp dinainte stabilit sau pină la 

un anumit număr de puncte.  

Variantă: jucătorul poate să-si apere poarta proprie, respingind 

mingea tot cu capul.  

 

HANDBAL CU MINGE DE TENIS  

2/3 - B - doi/patru indeminare minge de tenis  

Se alege o portiune de teren cu iarbă mai deasă, a cărui 

lungime sã fie de aproximativ 10 pasi. La ambele capete ale terenului 

se marcheaza cite o poartă, de trei pasi latime. Jucatorii se asaza fata in 

fata, fiecare in dreptul portii sale.  

Pe rind, ei vor arunca la poartã si se vor apara. Intrecerea va fi 

cisștigată de jucătorul (sau perechea care obtine primul 10 puncte. 

Punctul se acord cind mingea trece prin poarta adversă. Regulile sint 

simple:  
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Mingea se poate arunca numai din propria poarta pe o tra-

iectorie de jos in sus pentru a se evita loviturile dure. Daca se joaca doi 

la doi, porțiile se largesc de la trei la sase pasi.  

 

PAPOAHAKAPIU  

2/3/4 - B - echipã viteza, îndemânare minge micã, bete  

Se alege o suprafata plană, la unul din capete asezindu-se o 

piatră. La 10 m, in dreapta si in stanga pietrei, se infige cite un bät re-

prezentind granita.  

Se marcheaza cu batiste patru tinte prima la 10 m de piatră, a 

doua la 20 m, a treia la 30 m si a patra la 40 m - toate find situate pe 

aceeasi linie cu piatra. La 10 m, in dreapta si in stinga țintei a patra, se 

infige, de asemenea, cite un bät de graniță.  

Astfel, se delimiteazã un teren de joc de formă 

dreptunghiulara care începe la primele două bete de graniță si continua 

prin celelalte două spre infinit. 

 Ordinea de joc se stabileste prin tragere la sorti. Primul 

jucător ia mingea si se urcã pe piatră. Ceilalti participanti se imprästie 

pe teren. Cel cu mingea o aruncã in teren mai departe sau mai aproape. 

După aruncare alearga la prima tintă, o atinge cu mina, apoi la a doua 

s.a.m.d.  

Jucatorii prind mingea si-o paseaza, incercind să-l loveasc 

alergätor inainte ca acesta sã ajun gã la o finta. Pentru fiecare fintă 

atinsã inainte de a fi lovit de minge, alergätorul primeste un betisor. 

Dacă mingea aruncata de aler-gător iese in afara terenului de joc, cel 

care a aruncat-o este descalificat.  

Dacă mingea s-a rostogolit in afară, dupã ce a aterizat pe teren, 

aruncarea este considerata valabila. După ce a atins tinta nr. 4 sau dupã 

ce a fost exclus din joe ca urmare a faptului că a fost lovit, alergătorul 
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este inclus printre ceilali juctori. Pe rind, toti juctorii vor incerca sã 

parcurga tot traseul. Jocul se desfăsoarà de obicei in tururi.  

Câstigã jucätorul care stringe cel mai mare număr de 

betisoare.  

 

LACROSSE(Fig.17)  

2/3 - B/F - colectiv viteză, indeminare, rezistenta  

rachet, minge mică  

Jocul era practicat de indienii din America de Nord. La 

intreceri participau două echipe (adesea două sate sau două triburi). 

Fiecare jucă-tor avea cite o rachet de 120 cm lungime,confectionata 

dintr-o nuia flexibila, prevazuta la unul din capete cu o retea de cureluse 

de piele care forma plasa rachetei.  

Mingea, de mãrimea unei mingi de tenis, era confectionata din 

piele si umplutã cu fulgi. Uneori, in lo cul mingii se folosea o bilă din 

lemn. La ambele capete ale terenu-lui lung de o milã se infigea cîte un 

trus de lemn care reprezenta poarta. Echipele incercau sã loveas că 

tărusul cu mingea. 

 Jocul incepea prin aruncarea mingii intre jăuctori, la mijlocul 

terenului. Cel care reusea sã prindă mingea in impletitura rachetei aler-

ga cu ea spre trusul advers, evitind prin fente adversarii care puteau sã 

lovească btul rachetei cu propria racheta pentru a scoate mingea din 

impletitura.  

Conform regulamentului, mingea nu poate fi atinsã cu mina. 

Mingea căzut se ridică in impletitura rachetei, cu ajutorul pi ciorului 

sau cu alt racheta. Jocul se poate practica in taberele de varã. Curelusele 

de piele pot fi inlocuite cu sfoar. 

 Mingea de crichet sau o minge mică de cauciuc o poate 

inlocui pe cea de piele. Numărul de jucători este nelimitat. Indienii 
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jucau in echipe de 8-10 membri, dar nu de putine ori acestea atingeau 

si o sută.  

  

 

 

17.LACROSSE 

 

JOCUL INDIENILOR  

3/4 - B/F - colectiv viteza, indeminare, rezistentã  

bete subtiri, minge  

Triburile indiene din America de Nord se deosebesc din  

Multe puncte de vedere, mai ales prin limba pe care o vorbesc. 

In schimb practicã jocuri foarte asemănătoare.  

Jocul pe care-l prezentăm a fost practicat de toate triburile de 

pe tarmul de est al Americii de Nord si chiar si de indienii din preerie, 

de fapt, mai mult de indiene, find un joc accesibil femeilor.  

După regulile initiale ale jocului, terenul atinge 100 m 

lungime. De ambele parti se infige cîte un stilp care reprezinta tinta. La 
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joc participã două echipe. Fiecare jucătoare are două bete cu care 

conduce mingea după spre poarta adversã.  

Mingea dubla se confectioneazã din două mingi de piele de 

formã rotundã sau lunguiata, umplute cu nisip. Fetele din tribul 

Chipewaya folosesc în locul mingilor două betișoare mai groase unite 

printr-o curelușã de piele. Fiecare echipã are un căpitan.  

Unul dintre ei dã semnalul de incepere aruncind mingea in 

inältime, la centrul terenului. Jucătoarele incearcã sã intre in posesia 

mingii pe care trebuie s-o conducã spre tinta adversa, atingerea trusului 

find obligatorie.  

La unele triburi, marcarea unui punct consta in aruncarea 

mingii pe o anumita ramurã a unui copac, unde trebuia sã rămină 

atârnată.  

Capitanul echipei care marcheazã aruncã mingea la mijlocul 

terenului si jocul se reia. Se joaca pină la un număr de puncte dinainte 

stabilit.  

 

STAFETA PIETRICELELOR  

2/3/4 - B/F – echipă, colectiv indeminare, viteza pietricele  

La joc pot participa mai multe echipe. Fiecare echipă strânge 

câte 20 de pietricele pe care le asază grămadă in iarbă.  

Fiecare echipã se dispune în linie, lăsând între jucători 

intervale de cite 2 m. La în-ceput, grămajoara de pietricele se află în 

fața primului jucätor al echipei. La semnalul de start, acesta ia o 

pietricicã din grămăjoara, o aruncă celui de-al doilea jucător, acesta o 

prinde și o aruncã celui de-al treilea si tot asa până la ultimul jucător 

care o prinde și o asază în fata lui pe pamânt.  

Imediat dupa ce a pasat pietricica, primul jucător o ia pe a doua 

și o aruncã celui de langã el. Acela care nu prinde pietricica trebuie s-o 

ridice, sã se intoarcă cu ea la locul lui și de aici să o arunce mai departe. 
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Cand ultimul jucätor prinde cea de a douăzecea pietricicã ridicã mîna. 

Castigã echipa care termină prima transportul de pietricele de la primul 

la ultimul jucätor.  

 

ARUNCARI LA TOTEM  

2/3/4 - B - echipa indeminare, fortă tärusi din nuiele  

În mijlocul terenului se asaza o buturugă sau un țărus mai 

mare.  

Jucătorii vor arunca spre aceasta tinta un tarus confectionat 

dintr-o nuia dreapta, ascutita in varf. Jucătorul al cărui trus se infige in 

pămint cel mai aproape de „totem" castigă. Aruncarea este valabilã nu 

mai dacã tarusul se infige in pamant.  

 

Aruncarea sageților  

2/3 - B/F - echipa îndemânare săgeți  

Indienii din tribul Kiowa organizau concursuri de aruncare cu 

săgeata intr-o tint. Intreceri asemănătoare se pot desfăsura cu succes in 

taberele de var. Insăsi confectionarea sagetilor este o indeletnicire 

foarte distractiva si instructiv pentru copii. Sagetile pot fi prevăzute la 

capăt cu pene, virfurile frumos impodobite find atasate ulterior.  

Jocul tribului Kiowa este nu numai un exercitiu de 

indeminare, dar si de fantezie creatoare 

 

 Atenție rechinii 

"Atenție, rechinii!" este un joc clasic de grup, adesea jucat de copii, 

care combină distracția cu activitatea fizică. Iată o descriere a regulilor: 

Jocul își propune să ofere un mediu de joacă activ și distractiv, 

în care participanții să-și îmbunătățească agilitatea și reflexele. Jocul 

poate fi jucat de cel puțin 5 jucători, dar cu cât sunt mai mulți, cu atât 

devine mai interesant. 
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Materiale necesare - Nu sunt necesare materiale speciale, doar 

un spațiu deschis, cum ar fi un teren de joacă, o curte sau o sală de 

sport. 

Descrierea jocului și reguli: 

Alegerea rechinului - Un jucător este ales să fie "rechinul". 

Restul jucătorilor sunt "pești". 

Delimitarea zonei de joc - se desemnează o zonă de joacă, de 

exemplu, un teren de joacă sau un dreptunghi desenat pe sol. De 

asemenea, se stabilesc două linii de siguranță sau refugii, unde peștii 

nu pot fi prinși de rechin. Aceste linii se află la capetele opuse ale zonei 

de joc. Peștii stau pe o linie de siguranță, iar rechinul stă în mijlocul 

zonei de joc.  

La semnalul de start (de exemplu, "Atenție, rechinii!"), peștii 

trebuie să alerge de pe o linie de siguranță la cealaltă, fără să fie prinși 

de rechin. Rechinul încearcă să prindă peștii în timp ce aceștia 

traversează zona de joc. Peștii care sunt prinși de rechin devin și ei 

rechini și ajută la prinderea celorlalți pești în runda următoare. 

Jocul continuă până când toți peștii sunt prinși, moment în 

care jocul se poate relua cu un nou rechin ales dintre primii care au fost 

prinși, sau se poate considera că ultimul pește neprins a câștigat. 

Runde rapide - pentru un ritm mai alert, se poate stabili ca 

fiecare tură să fie scurtă, iar rechinul să fie schimbat mai des. 

Dacă rechinul întâmpină dificultăți în prinderea peștilor, se 

poate introduce un al doilea rechin de la începutul jocului.vAcestea 

sunt regulile de bază ale jocului "Atenție, rechinii!". Jocul poate fi 

adaptat în funcție de numărul de jucători și de spațiul disponibil. 
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11.JOCURI ÎN APĂ 

 

Luptă cu apa  

„Luptă cu apa” este un joc popular, în special în zilele 

călduroase de vară. Este o activitate distractivă și răcoritoare, perfectă 

pentru copii și adulți. Jocul implică aruncarea apei pe ceilalți jucători 

și poate lua multe forme, în funcție de preferințele grupului. 

Jucătorii se stropesc cu apă, încercând să ude cât mai mult 

adversarii, în timp ce încearcă să rămână cât mai uscați. Numărul de 

jucători poate fi de la doi jucători în sus, dar cu cât sunt mai mulți, cu 

atât jocul devine mai interesant. 

Materiale necesare - pistoale cu apă, baloane umplute cu apă, 

sticle cu apă, găleți, sau orice alte recipiente care pot fi folosite pentru 

a stropi cu apă. 

Se alege o zonă în aer liber, de preferință un loc unde apa nu 

va crea probleme (o curte, un parc, o plajă, etc.). 

Jucătorii pot fi împărțiți în echipe sau pot juca individual, 

fiecare pentru sine. La semnalul de start, jucătorii încep să folosească 

pistoalele cu apă, baloanele umplute cu apă sau alte recipiente pentru a 

se stropi reciproc. 

Scopul fiecărui jucător este să ude cât mai mult adversarii, 

evitând în același timp să fie udat. Nu există reguli stricte despre 

câștigători, de obicei toată lumea se bucură de distracție. 

Este important ca jucătorii să fie atenți la siguranță: 

Nu se aruncă apa direct în față sau în ochii celorlalți. 

Se evită suprafețele alunecoase pentru a preveni căderile. 

În funcție de vârstă, se pot stabili reguli suplimentare, cum ar 

fi evitarea unor zone din curte sau parc care ar putea fi periculoase. 
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Jocul se poate termina atunci când rămâne puțină apă sau când 

jucătorii doresc să se oprească. De obicei, nu există un câștigător clar, 

toată lumea câștigând o experiență plăcută și răcoritoare. 

Variante ale jocului: 

Capturarea drapelului - se poate combina cu un joc de 

capturare a drapelului, unde echipele încearcă să captureze un obiect 

din teritoriul advers, în timp ce se stropesc cu apă. 

Meci cu apă - un joc inspirat de fotbal, dar cu mingi umplute 

cu apă, unde scopul este să marchezi goluri în poarta adversă. 

„Luptă cu apa” este un joc simplu, dar extrem de distractiv, 

care poate aduce zâmbete și răcorire în zilele toride de vară. 

 

Pescuitor de perle  

„Pescuitor de perle” este un joc acvatic, care se joacă de obicei 

într-o piscină sau într-un alt loc sigur cu apă. Este ideal pentru zilele 

calde și este potrivit pentru copii, dar și pentru adulți. Jocul implică 

scufundarea în apă pentru a colecta obiecte de pe fundul bazinului, 

reprezentând „perlele”. 

Jucătorii trebuie să colecteze cât mai multe „perle” (obiecte) 

de pe fundul piscinei într-un timp limitat. 

Număr de jucători - De la doi jucători în sus. Poate fi jucat 

individual sau în echipe. 

Materiale necesare: 

Obiecte care se scufundă (reprezentând perlele): monede, 

pietre, inele de scufundare sau alte obiecte mici care se scufundă în apă. 

Cronometru (opțional): pentru a cronometra timpul de 

scufundare sau pentru a limita durata unei runde. 

Pregătirea jocului - Aruncă „perlele” (obiectele) în apă, asigurându-te 

că acestea se scufundă la diferite adâncimi în piscină. Stabilește 

limitele zonei de joc, pentru a nu îngreuna găsirea obiectelor. 
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La semnalul de start, jucătorii sar în apă și încearcă să 

recupereze cât mai multe „perle” de pe fundul piscinei. 

Timp limitat - se poate stabili un timp limitat (de exemplu, 1-

2 minute) pentru fiecare rundă, iar jucătorii trebuie să colecteze cât mai 

multe obiecte în acest interval. 

Într-o variantă a jocului, fiecare jucător poate face doar o 

singură scufundare pe tură, având astfel doar o șansă de a aduna cât mai 

multe „perle” deodată. 

 Jucătorii trebuie să fie atenți la ceilalți și să respecte regulile 

de siguranță ale piscinei. Este important ca toți jucătorii să știe să înoate 

bine înainte de a participa. 

Fiecare „perlă” poate avea o valoare egală sau pot fi atribuite 

puncte diferite în funcție de dificultatea de a o găsi sau de mărimea 

obiectului. Jucătorul sau echipa care colectează cele mai multe „perle” 

sau adună cele mai multe puncte câștigă jocul. 

Variante ale jocului: 

Jucătorii pot fi împărțiți în echipe, iar fiecare echipă încearcă 

să adune cât mai multe perle pentru echipa sa. 

Unul dintre obiecte poate fi „perla de aur”, care are o valoare 

specială și poate decide câștigătorul dacă este găsită. 

„Pescuitor de perle” este un joc distractiv care încurajează 

mișcarea și competiția sănătoasă, fiind ideal pentru petrecerile la 

piscină sau pentru o după-amiază de vară plină de distracție. 

 

Vânătoare de bețișoare  

„Vânătoare de bețișoare” este un joc simplu și distractiv, care 

poate fi jucat în aer liber, de obicei lângă un curs de apă (cum ar fi un 

pârâu sau un râu mic). Jocul presupune lansarea bețișoarelor în apă și 

observarea cum acestea sunt purtate de curent, iar scopul este de a 

urmări și recupera bețișoarele cât mai rapid. 



Activități fizice și jocuri recreative 

 
92 

Jucătorii trebuie să urmărească și să recupereze bețișoarele pe 

care le-au lansat în apă, înainte ca acestea să fie purtate prea departe de 

curent. 

Număr de jucători - de la doi jucători în sus. Poate fi jucat 

individual sau în echipe. 

Materiale necesare - Bețișoare sau crenguțe mici. Fiecare 

jucător va avea un bețișor sau o crenguță pe care o va lansa în apă. 

Un râu sau un pârâu cu un curent nu foarte rapid este ideal. 

Pregătirea jocului. Fiecare jucător își alege un bețișor. Se pot 

marca bețișoarele pentru a le deosebi (de exemplu, cu o bandă 

colorată). 

Se identifică o porțiune de râu sau pârâu unde curentul este 

suficient de puternic pentru a purta bețișoarele, dar nu periculos. 

Jucătorii se aliniază la un punct de plecare stabilit pe marginea 

apei. La semnalul de start, toți jucătorii aruncă simultan bețișoarele în 

apă. 

Jucătorii trebuie să alerge pe malul apei și să urmărească 

bețișoarele cum sunt purtate de curent. 

Scopul este de a recupera propriul bețișor cât mai repede, 

înainte ca acesta să ajungă la un punct de oprire prestabilit (cum ar fi 

un pod, o piatră mare sau un loc unde curentul încetinește). 

Jucătorii nu au voie să sară în apă pentru a recupera 

bețișoarele, ci trebuie să le prindă de pe mal sau dintr-un loc sigur. 

Fiecare jucător trebuie să se concentreze pe propriul bețișor și nu are 

voie să interfereze cu bețișoarele celorlalți. În funcție de natura cursului 

de apă, se pot stabili puncte de referință unde jucătorii trebuie să prindă 

bețișoarele pentru a câștiga. 

Primul jucător care recuperează propriul bețișor câștigă runda. 

Jocul poate fi jucat pe mai multe runde, iar câștigătorul final 

poate fi cel care câștigă cele mai multe runde. 
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Variante ale jocului: 

Competiție în echipe - Jucătorii pot fi împărțiți în echipe, iar 

echipa care recuperează cele mai multe bețișoare într-un timp stabilit 

câștigă. 

Obstacole - Se pot adăuga obstacole pe mal, pe care jucătorii trebuie să 

le ocolească sau să le depășească pentru a face jocul mai dificil. 

„Vânătoare de bețișoare” este un joc ideal pentru a explora natura și 

pentru a stimula spiritul de competiție într-un mod sănătos și distractiv. 

Este perfect pentru o ieșire la țară sau pentru o zi petrecută în apropierea 

unui râu sau pârâu. 

 

Ștafetă în apă  

„Ștafetă în apă” este un joc competitiv și energic, ideal pentru 

grupuri, care se desfășoară în apă, de obicei într-o piscină.  

Jocul presupune trecerea unui obiect sau îndeplinirea unei 

sarcini pe rând de către membrii echipelor, similar unei ștafete clasice.  

Echipele concurează pentru a finaliza o cursă sau o serie de 

sarcini în apă cât mai rapid, trecând „ștafeta” de la un coechipier la 

altul. 

Număr de jucători - Minim 4 jucători (două echipe de câte 

doi), dar este mai distractiv cu mai mulți jucători pe echipă. 

Materiale necesare - piscină cu o adâncime suficientă pentru a 

înota. 

Un obiect de ștafetă. Acesta poate fi orice obiect plutitor, cum 

ar fi o minge, un baton sau un inel de înot. 

Cronometru -(opțional) pentru a măsura timpul fiecărei 

echipe. 

Jucătorii sunt împărțiți în echipe egale ca număr. 

Se stabilește un punct de plecare și un punct de întoarcere (de 

exemplu, de la un capăt la altul al piscinei). 
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Fiecare echipă primește un obiect de ștafetă. 

Primul jucător din fiecare echipă începe cursa de la linia de 

start, ținând obiectul de ștafetă.La semnalul de start, jucătorii înoată cât 

mai repede spre punctul de întoarcere, unde se află următorul membru 

al echipei. 

Ajuns la punctul de întoarcere, jucătorul trebuie să predea 

obiectul următorului membru al echipei, care apoi înoată înapoi spre 

linia de start. 

Trecerea ștafetei trebuie să fie efectuată fără ca obiectul să 

cadă în apă (dacă nu este un obiect plutitor) și fără să se întoarcă înainte 

de a preda ștafeta. 

Reguli de bază - fiecare jucător trebuie să înoate o distanță 

egală. 

Dacă un jucător scapă ștafeta sau nu atinge punctul de 

întoarcere, echipa trebuie să repete acel tur. Jucătorii trebuie să înoate 

corect, fără a trage de pereții piscinei sau de colegi.Prima echipă care 

termină toate tururile și trece linia de sosire cu ștafeta câștigă jocul. 

Variante ale jocului: 

Stiluri diferite de înot - în fiecare tur, jucătorii trebuie să 

folosească un stil de înot diferit (de exemplu, bras, crawl, fluture). 

Obstacole în apă - se pot adăuga obstacole plutitoare pe care 

jucătorii trebuie să le evite sau să le depășească. 

În loc de un obiect de ștafetă, jucătorii pot fi nevoiți să 

transporte un obiect fragil (cum ar fi un balon cu apă) fără a-l sparge. 

„Ștafetă în apă” este un joc excelent pentru a stimula spiritul 

de echipă, pentru a încuraja mișcarea și pentru a adăuga o doză de 

distracție în timpul petrecut la piscină. Este o activitate perfectă pentru 

petreceri acvatice sau pentru antrenamente recreative în apă. 
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Traversarea râului 

„Traversarea râului” este un joc de echipă care implică 

strategie, cooperare și abilități fizice. Este adesea jucat în aer liber, pe 

un teren plat, unde se poate simula un „râu” folosind diverse obiecte. 

Scopul jocului este ca echipa să traverseze „râul” folosind resurse 

limitate, fără ca niciun membru să cadă în „apă”. 

Echipele trebuie să traverseze „râul” utilizând doar un set 

limitat de „pietre” sau „plăci” (obiecte) pe care le pot călca, fără ca 

niciun membru să atingă „apa”. 

Număr de jucători: 

Minimum 4 jucători, dar este mai distractiv cu 6-10 jucători 

sau mai multe echipe. 

Materiale necesare pot fi Pietre/Plăci - acestea pot fi bucăți de 

carton, perne mici, cercuri de plastic sau orice alte obiecte plate care 

pot reprezenta „pietrele” pe care jucătorii pot călca. 

Delimitarea râului – o zonă definită pe sol care să reprezinte 

râul (poate fi delimitată cu frânghii, conuri, sau doar imaginată). 

Descrierea jocului și reguli: 

Se delimitează o zonă care reprezintă râul. Aceasta poate fi un 

spațiu de aproximativ 3-5 metri lățime. 

Fiecare echipă primește un număr de pietre/plăci (de obicei cu 

unul sau două mai puțin decât numărul membrilor echipei). Echipele 

se aliniază la marginea „râului” pe malul de plecare. 

La semnalul de start, echipele trebuie să înceapă să traverseze 

râul folosind pietrele/plăcile. Jucătorii pot călca doar pe pietrele/plăcile 

oferite. Dacă un jucător atinge „apa” (solul din afara pietrelor), întreaga 

echipă trebuie să se întoarcă la punctul de plecare și să încerce din nou. 

Pietrele/plăcile trebuie să fie întotdeauna în contact cu un 

jucător. Dacă o piatră este lăsată nesupravegheată (fără să fie atinsă de 

un jucător), aceasta este „luată de râu” și echipa o pierde. 
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Jucătorii trebuie să coopereze pentru a muta pietrele înainte și 

pentru a menține echilibrul pe ele. 

Echipele pot încerca diferite strategii pentru a traversa, cum ar 

fi crearea unui lanț uman pentru a transfera pietrele înainte sau 

sprijinirea membrilor echipei pentru a evita căderea în apă. 

Câștigători: 

Prima echipă care reușește să traverseze râul cu toți membrii 

în siguranță, fără să încalce regulile, câștigă jocul. 

Variante ale jocului: 

Pietre suplimentare- în versiunea mai dificilă, se oferă 

echipelor un număr și mai mic de pietre, forțându-i pe jucători să fie 

mai creativi în traversarea râului. 

Cursa contra cronometru - în loc să concureze una împotriva 

celeilalte, echipele încearcă să traverseze râul cât mai repede posibil, 

iar timpul cel mai scurt câștigă. 

Obstacole suplimentare - pot fi adăugate obstacole sau cerințe 

speciale, cum ar fi transportarea unui obiect fragil (de exemplu, un 

balon cu apă) fără a-l sparge. 

„Traversarea râului” este un joc care stimulează gândirea 

strategică și munca în echipă, oferind în același timp distracție și 

activitate fizică. Este ideal pentru grupuri mari, fie că este vorba de o 

tabără, o petrecere sau o activitate de team building. 

 

Joc cu mingea în apă  

„Joc cu mingea în apă” este un joc distractiv și energic care 

poate fi jucat într-o piscină, la mare sau într-un lac. Este o activitate de 

echipă ce implică aruncarea și prinderea mingii în apă, iar regulile pot 

varia în funcție de preferințele grupului. Există mai multe variante ale 

jocului, precum „Polo pe apă” simplificat sau „Volei în apă”. 
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Echipele concurează pentru a marca puncte prin trecerea 

mingii peste o linie sau prin prinderea și aruncarea mingii într-o 

anumită zonă, evitând ca echipa adversă să intercepteze mingea. 

Număr de jucători - de la 4 jucători în sus, ideal în echipe de 

2-5 jucători fiecare. 

Materiale necesare, preferabil o minge ușoară, care poate pluti 

pe apă (minge de volei, minge de plajă sau minge specială pentru apă). 

Piscină sau altă zonă acvatică - adâncimea ar trebui să fie 

potrivită pentru ca jucătorii să se simtă confortabil.  

Variante commune - Volei în apă 

Se stabilește o linie de mijloc în piscină, fie imaginară, fie 

folosind o plasă sau un șir de bidoane plutitoare.Echipele se 

poziționează de o parte și de alta a liniei de mijloc. 

Reguli: 

Fiecare echipă încearcă să trimită mingea peste linia de mijloc 

în apa echipei adverse.Mingea trebuie lovită cu mâinile, similar cu 

voleiul pe uscat 

.Dacă mingea cade în apă pe partea adversă, echipa care a 

trimis-o câștigă un punct.Dacă mingea este prinsă sau returnată de 

echipa adversă, jocul continuă. 

Jocul poate fi jucat până la un număr stabilit de puncte (de 

exemplu, 15) sau pe durata unui timp prestabilit. 

Polo pe apă simplificat - se delimitează două zone de poartă 

la capetele opuse ale piscinei (pot fi marcate cu conuri plutitoare, linii 

imaginare sau mici plase) 

Fiecare echipă se poziționează la un capăt al piscinei. 

Reguli - Scopul este de a marca puncte aruncând mingea în 

poarta adversă.Jucătorii pot înota cu mingea, dar nu au voie să o țină 

sub apă. Mingea trebuie pasată între coechipieri sau aruncată direct 

către poartă. Apărătorii încearcă să blocheze mingea sau să o 



Activități fizice și jocuri recreative 

 
98 

intercepteze. Nu sunt permise contactele dure între jucători. Fiecare gol 

marcat aduce un punct echipei respective, iar câștigătoare este echipa 

care are cele mai multe puncte la finalul jocului. 

Ține mingea departe - Jucătorii formează un cerc în apă, cu un 

jucător în mijloc. 

Jucătorii de pe margine își pasează mingea între ei, încercând 

să o țină departe de jucătorul din mijloc. 

Jucătorul din mijloc încearcă să prindă mingea sau să o 

atingă.Dacă jucătorul din mijloc reușește să atingă mingea, jucătorul 

care a aruncat mingea trebuie să devină „prinzătorul” din mijloc.Jocul 

continuă până când grupul decide să schimbe activitatea sau să încheie 

jocul. 

Reguli de siguranță: 

Asigurați-vă că toți jucătorii știu să înoate bine și că 

adâncimea apei este adecvată pentru toată lumea. 

Evitați contactul fizic dur pentru a preveni accidentele. 

Jucătorii ar trebui să fie atenți la oboseală și să iasă din apă 

dacă este necesar. 

„Jocul cu mingea în apă” este o activitate perfectă pentru a 

adăuga distracție și exercițiu într-o zi petrecută la piscină, plajă sau lac. 

Este o modalitate excelentă de a încuraja mișcarea, coordonarea și 

spiritul de echipă într-un mediu răcoritor și relaxant. 

 

Duel în apă 

„Duel în apă” este un joc amuzant și competitiv care se 

desfășoară într-o piscină sau altă zonă acvatică sigură. Jocul implică 

doi jucători care se confruntă direct, încercând să își păstreze echilibrul 

și să rămână în picioare sau pe o suprafață plutitoare, în timp ce 

încearcă să își dezechilibreze adversarul. 
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Scopul jocului este ca fiecare jucător să încerce să își 

dezechilibreze adversarul și să îl facă să cadă în apă, rămânând în 

același timp el însuși în echilibru. 

Număr de jucători - 2 jucători în fiecare rundă. 

Pot participa mai mulți jucători, pe rând, în duzine de câte doi. 

Materiale necesare: 

O zonă de joc – o piscină sau o secțiune a unui lac cu adâncime 

suficientă pentru a înota, dar nu prea adâncă pentru a asigura siguranța 

jucătorilor. 

Suprafețe plutitoare (opțional) - pot fi plăci sau saltele 

gonflabile pentru a face jocul mai dificil și mai distractiv. 

Jucătorii intră în apă și se poziționează față în față, fie în 

picioare, fie așezați pe suprafețe plutitoare (dacă se folosesc). Se 

delimitează o zonă de joc unde va avea loc duelul, pentru a se evita 

lovirea marginilor piscinei sau a altor jucători. 

La semnalul de start, jucătorii încearcă să își dezechilibreze 

adversarul fie împingându-l ușor, fie folosind „armele” acordate (cum 

ar fi noodle-uri pentru piscină). 

Reguli de bază: 

Contactul fizic trebuie să fie ușor și să nu implice lovituri sau 

forță excesivă. Scopul este să dezechilibrezi adversarul, nu să-l rănești. 

Jucătorii trebuie să rămână în zona de joc stabilită, fără a ieși 

din limitele acesteia. 

Jucătorii nu au voie să își scufunde intenționat adversarul sub 

apă. 

Cădere - primul jucător care cade în apă sau pierde echilibrul 

este considerat învins în acea rundă. 

Variante ale jocului: 
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Duel pe plăci plutitoare- jucătorii stau pe plăci plutitoare și 

încearcă să se dezechilibreze reciproc. Acesta este mai dificil, deoarece 

implică menținerea echilibrului pe o suprafață instabilă. 

Duel cu noodle-uri - jucătorii folosesc noodle-uri de piscină 

pentru a-și împinge adversarul în apă, fără a folosi mâinile pentru 

contact direct. 

Duel pe umerii unui coechipier - în această variantă, fiecare 

jucător stă pe umerii unui coechipier, iar duelul are loc la înălțime, 

adăugând o dimensiune de echipă și mai multă distracție. 

Câștigătorul fiecărei runde este jucătorul care rămâne în 

picioare sau pe suprafața plutitoare după ce adversarul său a căzut în 

apă.Jocul poate fi jucat în mai multe runde, iar câștigătorul final este 

cel care câștigă cele mai multe runde. 

Reguli de siguranță: 

Asigurați-vă că toți jucătorii sunt conștienți de regulile de 

siguranță ale piscinei și că știu să înoate. 

Supravegherea este esențială, mai ales dacă jocul implică 

copii. Nu se permite utilizarea forței excesive sau a contactului dur 

pentru a evita accidentele. 

„Duel în apă” este un joc care îmbină coordonarea, echilibrul 

și strategia, oferind o doză sănătoasă de competiție și distracție. Este 

ideal pentru petreceri la piscină sau pentru o zi relaxantă la plajă cu 

prietenii. 

 

Joc de alergare în apă.  

„Joc de alergare în apă” este o activitate fizică distractivă și 

provocatoare, care se desfășoară în apă, de obicei într-o piscină sau într-

o zonă cu apă de mică adâncime. Jocul implică alergarea sau deplasarea 

cât mai rapidă prin apă, folosind diferite tehnici și strategii pentru a 

depăși rezistența apei. 
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Jucătorii concurează pentru a traversa o distanță specificată în 

apă cât mai repede posibil, fie individual, fie în echipe. 

Număr de jucători - minim 2 jucători, dar este mai distractiv 

cu un grup mai mare (4-8 jucători sau mai mulți). 

Materiale necesare: 

Piscină sau zonă cu apă - Adâncimea ideală este până la talie 

sau piept, astfel încât să fie posibilă alergarea fără înot. 

Cronometru (opțional): Pentru măsurarea timpilor și 

determinarea câștigătorilor. 

Descrierea jocului și reguli: 

Se alege o zonă de joc în apă, cum ar fi o piscină sau o secțiune 

a unui lac, cu adâncime potrivită pentru alergare.Se stabilește o linie de 

start și o linie de sosire, la capetele opuse ale piscinei sau ale zonei de 

joc. Distanța poate varia în funcție de vârsta și abilitățile jucătorilor. 

Jucătorii se aliniază la linia de start, pregătiți să înceapă 

cursa.La semnalul de start, toți jucătorii încep să alerge sau să se 

deplaseze cât mai repede prin apă către linia de sosire. 

Reguli de bază: 

Alergare prin apă: Jucătorii trebuie să alerge sau să se 

deplaseze pe fundul piscinei. Înotul nu este permis (decât dacă este o 

variantă specifică a jocului). 

Menținerea echilibrului - alergarea în apă necesită efort și 

coordonare suplimentară datorită rezistenței apei, iar jucătorii trebuie 

să își mențină echilibrul pentru a evita căderea. 

Fără contact fizic - jucătorii nu au voie să împingă sau să tragă 

de adversari. Orice contact intenționat care afectează performanța 

celorlalți poate duce la descalificare. 

În cazul unei curse pe mai multe ture (dus-întors), jucătorii 

trebuie să atingă peretele sau un obiect stabilit la capătul cursei înainte 

de a se întoarce. 
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Câștigători: 

Primul jucător care ajunge la linia de sosire câștigă cursa. 

În cazul curselor în echipă, echipa care finalizează cu toți 

membrii primește victoria. 

Pentru a face jocul mai interesant, se pot organiza mai multe 

runde, iar câștigătorul final poate fi desemnat pe baza numărului de 

victorii din fiecare rundă. 

Variante ale jocului: 

Alergare cu obstacole - plasați obstacole plutitoare sau 

submerse pe traseul de alergare, pe care jucătorii trebuie să le ocolească 

sau să le depășească. 

Ștafetă în apă - jucătorii sunt împărțiți în echipe, iar fiecare 

membru al echipei trebuie să alerge o secțiune a cursei înainte de a 

preda „ștafeta” (un obiect plutitor) următorului membru. 

Alergare în adâncime - pentru o provocare mai mare, cursa se 

poate desfășura în apă mai adâncă, unde jucătorii trebuie să se 

deplaseze în salturi sau să folosească mai mult brațele pentru a avansa. 

Reguli de siguranță: 

Asigurați-vă că apa are o adâncime sigură pentru toți jucătorii. 

Supravegherea de către un adult sau un salvamar este 

esențială, mai ales dacă jocul implică copii. 

Încălzirea și întinderile înainte de joc sunt recomandate pentru 

a preveni accidentele și crampele musculare. 

„Jocul de alergare în apă” este o activitate excelentă pentru a 

îmbunătăți condiția fizică și a stimula spiritul de competiție într-un 

mediu sigur și plăcut. Este ideal pentru zilele de vară la piscină sau la 

mare și poate fi adaptat pentru toate vârstele și abilitățile. 
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12.JOCURI DE CREATIVITATE, ORIENTARE TURISTICA 

 

Întoarce la Timp  

Întoarce la Timp este un joc simplu și amuzant, ideal pentru a fi 

jucat în grupuri mici sau mari. Acest joc stimulează creativitatea și 

memoria participanților, într-un mod relaxant și distractiv. 

Descriere: Întoarce la Timp este un joc de povestire colectivă, 

unde participanții trebuie să adauge rânduri sau fraze la o poveste 

existentă, dar cu o particularitate: povestea trebuie spusă în ordine 

inversă.  

În loc să continue povestea de la un punct anterior, jucătorii 

trebuie să se întoarcă în timp și să adauge detalii care au dus la 

evenimentul relatat de jucătorul anterior. De exemplu, dacă ultimul 

jucător a spus că "a izbucnit un incendiu în pădure," următorul jucător 

trebuie să explice ce s-a întâmplat înainte, adică motivul sau cauza 

incendiului. 

Reguli: Jocul poate fi jucat de 3 sau mai mulți jucători. Jucătorii 

stau într-un cerc sau într-un mod care să permită fiecărui participant să 

vorbească pe rând. Jocul poate începe în sensul acelor de ceasornic sau 

în sens invers. Primul jucător începe povestea cu un eveniment 

oarecare, de exemplu: "Un avion a aterizat de urgență pe o insulă 

pustie." Continuarea poveștii are loc atunci când, al doilea jucător 

trebuie să adauge un detaliu sau o frază care descrie ce s-a întâmplat 

înainte de evenimentul relatat de primul jucător. Exemplu: "Pilotul a 

văzut că motorul începea să scoată fum." 

Răsturnările de situație pot apărea atunci cînd un jucător trebuie 

să fie creativ și să încerce să întoarcă povestea într-un mod neașteptat 

sau amuzant, totul în ordine inversă. Jucătorii pot adăuga cât mai multe 

detalii, dar trebuie să respecte regula de a merge înapoi în timp. 
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Eliminarea are loc dacă un jucător nu poate adăuga un detaliu 

plauzibil sau uită să respecte ordinea inversă a timpului, acesta este 

eliminat din joc. Jocul continuă până rămâne un singur jucător, care 

este declarat câștigător. 

Jocul se poate încheia și atunci când povestea ajunge la un punct în care 

nu mai poate fi continuată, moment în care toți jucătorii sunt 

considerați câștigători. 

Întoarce la Timp este un joc excelent pentru serile petrecute cu prietenii 

sau pentru a sparge gheața într-un grup nou, ajutând la dezvoltarea 

imaginației și a abilităților narative ale participanților. 

 

Căutarea unei pietre de un kilogram  

Căutarea unei Pietre de un Kilogram este un joc de echipă care 

implică creativitate, percepție și cooperare. Este perfect pentru a fi jucat 

în aer liber, în parc sau în natură, și este ideal pentru grupuri de prieteni 

sau familie. 

Descriere: În căutarea unei pietre de un kilogram, echipele 

trebuie să găsească o piatră pe care o consideră a avea exact greutatea 

de un kilogram. După ce toate echipele și-au găsit piatra, acestea sunt 

cântărite, iar echipa care a ales piatra cea mai apropiată de un kilogram 

este declarată câștigătoare. 

Reguli- Jocul se joacă în echipe, fiecare echipă fiind formată 

din 2 până la 4 jucători. Pot participa mai multe echipe. 

Materiale necesare: 

O balanță sau un cântar precis pentru a măsura greutatea 

pietrelor. 

Un cronometru sau un ceas pentru a măsura timpul. 

Jocul se desfășoară într-o zonă unde se pot găsi pietre de 

diferite dimensiuni (parc, grădină, plajă cu pietriș, etc.).Startul jocului 

- Toate echipele încep jocul simultan la semnalul de start. Fiecare 
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echipă are la dispoziție un anumit interval de timp (de exemplu, 10 

minute) pentru a găsi o piatră care, după părerea lor, cântărește exact 

un kilogram. 

Găsirea pietrei - echipele pot alege oricare piatră din zona de 

joc, fără a folosi cântare sau alte instrumente de măsurare în timpul 

căutării. Este important ca echipele să lucreze împreună, folosindu-se 

de simțurile lor și de intuiție. 

Încheierea căutării demarează după expirarea timpului alocat, 

toate echipele trebuie să aducă pietrele găsite la un punct de verificare. 

Cântărirea pietrelor începe atunci când fiecare piatră este cântărită 

folosind cântarul sau balanța. Greutatea exactă a fiecărei pietre este 

notată și comparată cu greutatea țintă de un kilogram. 

 Echipa a cărei piatră are o greutate cât mai apropiată de un 

kilogram este declarată câștigătoare. Dacă două sau mai multe echipe 

au pietre cu aceeași greutate sau foarte apropiate, jocul poate avea mai 

mulți câștigători sau se poate organiza o a doua rundă de căutare pentru 

a desemna câștigătorul final. 

Variante ale jocului sunt applicate când pentru a crește 

dificultatea, se pot introduce reguli suplimentare, cum ar fi limitarea 

numărului de pietre pe care o echipă le poate verifica sau stabilirea unei 

greutăți țintă diferite pentru fiecare rundă. 

Căutarea unei Pietre de un Kilogram este un joc care testează 

percepția și capacitatea de a lucra în echipă, oferind în același timp o 

experiență distractivă și educativă în natură. 

 

Observatorii  

Observatorii este un joc de concentrare, memorie și atenție la 

detalii. Este ideal pentru grupuri de prieteni, familie sau chiar în 

contexte educative, unde participanții trebuie să-și testeze abilitățile de 

observare și de reținere a informațiilor vizuale. 
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Descriere: Observatorii este un joc în care jucătorii trebuie să 

observe cu atenție o anumită scenă sau un grup de obiecte pentru o 

perioadă scurtă de timp, după care trebuie să răspundă la întrebări 

legate de detaliile pe care le-au observat. Este un joc simplu, dar foarte 

captivant, care ajută la dezvoltarea atenției și a memoriei vizuale. 

Reguli: 

Numărul de jucători - jocul poate fi jucat de un grup de 

minimum 2 jucători, dar este mai distractiv în grupuri mai mari de 4-

10 persoane. 

Materiale necesare: 

O selecție de obiecte variate sau o scenă pregătită anterior (de 

exemplu, o masă cu diferite obiecte, o cameră aranjată, o imagine 

detaliată, etc.). 

Un cronometru sau un ceas pentru a măsura timpul. 

Hârtie și pix pentru a nota răspunsurile (opțional). 

 Înainte de a începe, un organizator sau un jucător desemnat 

aranjează un grup de obiecte pe o suprafață sau pregătește o scenă pe 

care ceilalți jucători urmează să o observe. Această scenă poate fi 

complexă sau simplă, în funcție de nivelul de dificultate dorit. 

Jucătorii au la dispoziție un timp limitat, de obicei între 30 de 

secunde și 2 minute, pentru a observa atent scena sau obiectele. În acest 

timp, jucătorii trebuie să încerce să memoreze cât mai multe detalii 

posibile. 

Întrebările apar după ce timpul de observare s-a încheiat, 

obiectele sunt acoperite sau scena este modificată astfel încât să nu mai 

fie vizibilă. Organizatorul pune apoi întrebări legate de detaliile scenei, 

cum ar fi "Ce culoare avea obiectul X?" sau "Câte obiecte erau pe 

masă?". 
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Răspunsurile - fiecare jucător notează sau spune răspunsurile pe 

care le consideră corecte. Organizatorul compară răspunsurile cu scena 

originală pentru a determina cine a observat corect. 

Scor - fiecare răspuns corect primește un punct. Jocul poate fi 

jucat pe mai multe runde, iar jucătorul cu cele mai multe puncte la final 

este declarat câștigător. 

Variante ale jocului: 

Schimbarea scenei - după ce jucătorii au observat scena inițială, 

organizatorul poate modifica subtil câteva detalii (de exemplu, 

schimbarea locului unui obiect) și apoi cere jucătorilor să identifice ce 

s-a schimbat. 

Observare în echipă - jucătorii sunt împărțiți în echipe, iar 

fiecare echipă trebuie să răspundă împreună la întrebări, bazându-se pe 

observațiile combinate ale membrilor echipei. 

Observatorii este un joc care nu doar distrează, dar și educă, 

ajutând la dezvoltarea unor abilități esențiale precum atenția la detalii 

și memoria vizuală. Este ușor de organizat și poate fi adaptat pentru a 

se potrivi vârstei și nivelului de dificultate dorit. 

 

Coborârea unui perete stâncos 

Coborârea unui Perete Stâncos este un joc de scriere creativă 

care stimulează imaginația și abilitățile narative ale participanților. În 

acest joc, jucătorii trebuie să descrie cum ar coborî un perete stâncos 

într-un mod cât mai detaliat și captivant, fiecare adăugând câte o parte 

la poveste. 

Jucătorii își imaginează că sunt într-o situație în care trebuie 

să coboare un perete stâncos. Fiecare jucător contribuie cu un fragment 

de poveste care descrie acțiunile, gândurile și emoțiile personajului 

principal în timpul acestei coborâri. Scopul jocului este de a crea o 
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poveste coerentă și captivantă, cu descrieri vii și detalii care aduc scena 

la viață. 

Reguli: 

Numărul de jucători poate varia, jocul poate fi jucat de 2 sau 

mai mulți jucători. Fiecare jucător va contribui cu un paragraf sau o 

propoziție la poveste. 

Materiale necesare - Hârtie și pix sau un dispozitiv electronic 

pentru scris. 

Un timer sau un ceas pentru a controla timpul de scriere 

(opțional). 

Înainte de a începe jocul, grupul decide contextul general al 

poveștii. De exemplu, pot stabili unde se află peretele stâncos (munți, 

canion, ruine), de ce personajul trebuie să coboare (scapă de ceva, 

explorează, etc.), și alte detalii de fundal care să ajute la structurarea 

poveștii. 

Scrierea poveștii: Primul jucător începe povestea descriind 

scena inițială: cum arată peretele stâncos, starea personajului, și 

primele sale acțiuni sau emoții în fața provocării. 

Fiecare jucător, pe rând, adaugă câte un paragraf sau o 

propoziție, continuând firul narativ. Aceștia pot descrie acțiuni, 

obstacole întâlnite, gânduri sau senzații ale personajului în timp ce 

coboară. 

Limita de timp: Fiecare jucător are la dispoziție un timp limitat 

(de exemplu, 1-2 minute) pentru a adăuga la poveste. Acest lucru 

menține jocul dinamic și provoacă jucătorii să fie concisi și creativi. 

Respectarea coerenței: Jucătorii trebuie să se asigure că 

povestea rămâne coerentă și logică, chiar dacă adaugă elemente noi sau 

surprinzătoare. De exemplu, dacă un jucător descrie o schimbare 

bruscă de vreme sau întâlnirea unui animal sălbatic, următorii jucători 

trebuie să continue povestea ținând cont de aceste detalii. 
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Încheierea poveștii - Jocul continuă până când povestea 

ajunge la un final natural, cum ar fi momentul în care personajul 

reușește să coboare peretele în siguranță, sau când întâlnește un 

obstacol major care schimbă cursul acțiunii. Grupul poate decide de 

comun acord când povestea este completă. 

După ce povestea este finalizată, unul dintre jucători sau 

fiecare jucător pe rând poate citi povestea cu voce tare, bucurându-se 

de rezultatul final al efortului colectiv. 

Variante- genuri diferite: Jucătorii pot decide să scrie povestea 

într-un anumit gen, cum ar fi horror, aventură, comedie, etc. 

Provocări suplimentare- fiecare jucător poate fi obligat să 

includă anumite cuvinte sau expresii în contribuția sa, pentru a face 

jocul mai dificil și interesant. 

Coborârea unui Perete Stâncos este un joc de scriere creativă 

care nu doar stimulează imaginația, dar și încurajează colaborarea și 

gândirea rapidă. Este o activitate excelentă pentru a dezvolta abilități 

narative și pentru a petrece timp de calitate alături de prieteni sau 

familie. 

 

Ridicați cortul.  

Ridicați Cortul este un joc de echipă care implică cooperare, 

coordonare și dexteritate. Este ideal pentru grupuri care doresc să se 

distreze în aer liber, cum ar fi în tabere, excursii sau la întâlniri de 

familie și prieteni. Jocul simulează procesul de ridicare a unui cort de 

camping, punând accent pe rapiditate și organizare. 

Ridicați Cortul este un joc în care echipele concurează pentru 

a ridica un cort de camping cât mai repede și corect posibil. Fiecare 

echipă trebuie să urmeze pașii corecți de asamblare, de la întinderea 

cortului pe pământ, la fixarea stâlpilor și ancorarea cortului cu țăruși. 
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Echipa care finalizează procesul corect și cel mai rapid este declarată 

câștigătoare. 

Reguli: 

Numărul de jucători: Jocul se poate juca cu minimum 2 

echipe, fiecare echipă având între 3 și 5 membri. Dacă sunt mulți 

participanți, pot fi formate mai multe echipe. 

Materiale necesare: Un cort de camping pentru fiecare echipă. 

Corturile ar trebui să fie similare ca model și dificultate de asamblare. 

Accesorii pentru cort: stâlpi, țăruși, frânghii pentru ancorare, 

ciocan pentru țăruși (dacă este necesar). 

Un cronometru pentru a măsura timpul fiecărei echipe. 

Zona de joc - Jocul se desfășoară în aer liber, într-un loc 

suficient de spațios și plat pentru ca echipele să poată ridica corturile 

fără să se deranjeze reciproc. 

Începutul jocului -  Fiecare echipă primește un cort și toate 

accesoriile necesare. Corturile trebuie să fie complet dezasamblate 

înainte de start. Organizatorul explică regulile și, dacă este necesar, 

face o demonstrație rapidă a asamblării corecte. 

Regulile asamblării: 

Echipele trebuie să urmeze toți pașii de asamblare în ordinea 

corectă: întinderea cortului, montarea stâlpilor, fixarea stâlpilor în 

colțurile cortului, ridicarea cortului, ancorarea și tensionarea 

frânghiilor și fixarea țărușilor. 

Toți membrii echipei trebuie să participe activ la ridicarea 

cortului. Coordonarea și împărțirea eficientă a sarcinilor sunt esențiale 

pentru succes. 

Organizatorul cronometrează fiecare echipă de la semnalul de 

start până la finalizarea asamblării cortului. Cortul este considerat 

ridicat doar dacă este stabil și complet ancorat, fără elemente lipsă sau 

instalate greșit. 



Petronela Paraschiv 

 
111 

După ce o echipă a terminat de ridicat cortul, organizatorul verifică 

dacă toate componentele sunt asamblate corect. Dacă există greșeli, 

echipa trebuie să le corecteze înainte ca timpul să fie oprit. 

Determinarea câștigătorului: Echipa care ridică cortul corect și în cel 

mai scurt timp este declarată câștigătoare. În caz de egalitate de timp, 

se poate organiza o a doua rundă sau se poate considera un egal. 

Variante: 

Competiție pe echipe mixte - echipele pot fi formate astfel încât fiecare 

să includă membri de diferite niveluri de experiență în asamblarea 

corturilor. 

Asamblare pe timp de noapte - Pentru o provocare suplimentară, jocul 

poate fi jucat la lumina lanternelor sau în condiții de vizibilitate redusă. 

Asamblare cu obstacole - echipele trebuie să depășească anumite 

obstacole (cum ar fi să transporte cortul printr-un traseu înainte de a-l 

asambla). 

Ridicați Cortul este un joc care combină distracția cu învățarea 

practică, oferindu-le participanților ocazia de a-și îmbunătăți abilitățile 

de muncă în echipă și de a se bucura de o activitate în aer liber. Este 

perfect pentru a consolida spiritul de echipă și pentru a crea amintiri 

frumoase în cadrul unui grup. 

 

Adăposturi improvizate  

Adăposturi Improvizate este un joc de scriere creativă care 

încurajează imaginația și abilitatea de a rezolva probleme într-un mod 

inventiv. În acest joc, jucătorii își imaginează că sunt într-o situație de 

supraviețuire și trebuie să descrie cum ar construi un adăpost 

improvizat folosind resursele limitate pe care le au la dispoziție. 

Descriere - adăposturi Improvizate este un joc în care 

participanții își imaginează că se află într-un mediu ostil (pădure, 

deșert, munte, insulă pustie etc.) și trebuie să construiască un adăpost 
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pentru a se proteja de elementele naturii. Fiecare jucător sau echipă 

descrie în detaliu modul în care ar construi adăpostul, materialele pe 

care le-ar folosi, și raționamentul din spatele alegerilor făcute. 

Numărul de jucători:  jocul poate fi jucat de 2 sau mai mulți 

jucători. Se poate juca individual sau în echipe. 

Materiale necesare: hârtie și pix sau un dispozitiv electronic 

pentru scris. 

Opțional: o listă prestabilită de resurse sau condiții pentru a 

ghida procesul creativ. 

Organizatorul jocului oferă un scenariu de supraviețuire 

pentru jucători. Acest scenariu include locația, condițiile 

meteorologice, resursele disponibile și orice alte detalii relevante. De 

exemplu, „Ești pe o insulă pustie, ai doar o foaie de plastic, câteva 

frânghii și niște lemne căzute. Cum îți construiești un adăpost?” 

Scrierea planului de adăpost: Fiecare jucător sau echipă are un 

timp limitat (de exemplu, 10-15 minute) pentru a scrie o descriere 

detaliată a adăpostului pe care l-ar construi. Aceasta ar trebui să includă 

pașii de construcție, materialele folosite, modul în care ar proteja 

adăpostul de vreme și cum ar fi utilizat pentru confort și siguranță. 

Jucătorii trebuie să fie cât mai creativi, dar și logici în gândirea 

lor, asigurându-se că adăpostul imaginat ar fi funcțional în condițiile 

date. 

Prezentarea adăpostului are loc după ce timpul alocat scrierii 

a expirat, fiecare jucător sau echipă își prezintă adăpostul. Prezentarea 

ar trebui să fie clară și convingătoare, subliniind punctele forte ale 

designului și modul în care acesta răspunde provocărilor scenariului. 

Evaluarea se realizează după ce toate adăposturile au fost 

prezentate, jucătorii pot vota sau organiza o discuție pentru a determina 

care adăpost este cel mai bine gândit și realizat. Criteriile de evaluare 

pot include: 
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Creativitatea: Cât de inovativ este designul adăpostului? 

Funcționalitatea: Ar oferi adăpostul protecție adecvată în 

condițiile date? 

Fezabilitatea: Este adăpostul realist și realizabil cu resursele 

disponibile? 

Variante ale jocului: 

Limitarea resurselor - organizatorul poate oferi fiecărui 

jucător un set limitat de resurse pentru a spori provocarea. 

Scenarii multiple - jucătorii pot trece prin mai multe scenarii 

diferite, construind adăposturi pentru diverse medii (deșert, tundră, 

junglă etc.). 

Competiție contra-cronometru - jucătorii au un timp foarte 

limitat pentru a crea cel mai eficient adăpost posibil. 

Adăposturi Improvizate este un joc excelent pentru a încuraja 

gândirea creativă și abilitățile de rezolvare a problemelor. Este potrivit 

pentru activități educative, team-building sau pur și simplu pentru 

distracție în grupuri. Fiecare participant își dezvoltă abilitățile de 

scriere și imaginație, toate în timp ce explorează concepte de 

supraviețuire într-un mod interactiv. 

 

Transportarea rănitului. 

Transportarea Rănitului este un joc de scriere creativă și 

educativă care îi provoacă pe participanți să gândească strategic și să 

își folosească imaginația pentru a descrie cum ar transporta o persoană 

rănită într-o situație dificilă. Jocul se concentrează pe ideea de 

colaborare, adaptabilitate și rezolvare de probleme. 

Transportarea Rănitului este un joc în care jucătorii își 

imaginează că se află într-o situație de urgență, unde trebuie să 

transporte o persoană rănită dintr-un loc periculos într-un loc sigur. 

Fiecare jucător sau echipă descrie în detaliu cum ar organiza 
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transportul, ce resurse ar folosi și cum ar aborda dificultățile întâlnite 

pe drum. 

Reguli: 

Numărul de jucători - Jocul poate fi jucat individual sau în 

echipe de 2 sau mai mulți jucători. Este ideal pentru grupuri mai mari, 

unde se pot compara ideile și soluțiile creative. 

Materiale necesare: 

Hârtie și pix sau un dispozitiv electronic pentru scris. 

Opțional: o listă cu posibile resurse, scenarii și obstacole pentru 

a ghida scrierea. 

Organizatorul oferă un scenariu de urgență în care jucătorii 

trebuie să transporte un rănit. Scenariul poate include detalii 

precum:Tipul de rănire al persoanei (fractură, incapacitate de mișcare, 

sângerare, etc.) Mediul în care se află (pădure densă, munți, clădire 

prăbușită, etc.). 

Resursele disponibile (pături, frânghii, materiale improvizate, 

vehicule etc.). 

Distanța și terenul care trebuie traversat. 

Scrierea planului de transport - Fiecare jucător sau echipă are 

un timp limitat (de exemplu, 15-20 minute) pentru a descrie în detaliu 

modul în care ar organiza transportul rănitului. Planul ar trebui să 

includă: 

Metoda de transport (improvizarea unei targi, folosirea unor 

vehicule, transportul în brațe etc.). 

Pașii concreți de pregătire și execuție.Măsurile luate pentru a 

proteja rănitul pe parcurs. Soluții pentru obstacolele potențiale întâlnite 

pe drum. 

Scrierea ar trebui să fie logică și bine structurată, explicând de 

ce fiecare decizie este importantă pentru succesul transportului. 
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Prezentarea și evaluarea- După ce timpul alocat scrierii a 

expirat, fiecare jucător sau echipă își prezintă planul. Prezentările pot 

fi orale sau pot fi citite cu voce tare. 

Organizatorul sau grupul poate discuta și evalua planurile în 

funcție de: 

Fezabilitatea - cât de realist și practic este planul? 

Creativitatea -cât de inovativ este planul în utilizarea 

resurselor și în abordarea problemelor? 

Atenția la detalii - cât de bine a fost gândit planul, inclusiv în 

ce privește siguranța și confortul rănitului? 

Determinarea câștigătorului -  dacă se dorește, jocul poate 

avea un câștigător desemnat de grup sau de organizator, bazat pe 

criteriile de mai sus. Alternativ, jocul poate fi pur și simplu o activitate 

colaborativă, fără competiție. 

Variante ale jocului - Multiple scenarii: Jucătorii pot trece prin 

mai multe scenarii diferite, fiecare cu propriile provocări unice. 

Timp limitat: Pentru a crește provocarea, jucătorii pot fi 

nevoiți să finalizeze planul într-un timp foarte scurt, simulând 

presiunea unei situații de urgență reale. 

Roluri diferite: Jucătorii pot fi împărțiți în roluri (medic, lider, 

constructor de echipamente improvizate) pentru a crea un plan de 

transport mai complex. 

Transportarea rănitului este un joc care dezvoltă abilități 

importante precum gândirea critică, capacitatea de planificare și 

creativitatea. În plus, promovează conștientizarea importanței primului 

ajutor și a coordonării în situații de urgență, fiind ideal pentru activități 

educative și de team-building. 
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Punctele cardinale  

Punctele Cardinale este un joc educativ și interactiv care ajută 

jucătorii să învețe sau să își îmbunătățească cunoștințele despre 

orientarea în spațiu și utilizarea punctelor cardinale (nord, sud, est, 

vest). Acesta este potrivit pentru copii și adulți, fiind o modalitate 

distractivă de a învăța geografie și orientare. 

Descriere - Punctele Cardinale este un joc în care jucătorii 

trebuie să identifice corect direcțiile cardinale și să îndeplinească 

sarcini bazate pe aceste direcții. Jocul poate fi jucat în aer liber sau într-

un spațiu interior suficient de mare, și poate fi adaptat pentru a include 

diferite grade de dificultate, în funcție de vârsta și cunoștințele 

jucătorilor. 

Reguli: 

Numărul de jucători - Jocul poate fi jucat de 2 sau mai mulți 

jucători. Este ideal pentru grupuri mici sau pentru sesiuni educative în 

clasă. 

Materiale necesare - O busolă (dacă jocul este jucat afară) sau 

un punct cardinal fixat (de exemplu, un poster cu direcțiile, dacă jocul 

se joacă în interior). 

Cartonașe sau bilețele cu sarcini bazate pe punctele cardinale. 

Opțional: o hartă simplificată a zonei de joc. 

Zona de joc - Dacă jocul se desfășoară în aer liber, jucătorii ar 

trebui să fie familiarizați cu utilizarea busolei pentru a identifica 

direcțiile corecte. 

În interior, organizatorul stabilește un "nord" arbitrar și 

fixează celelalte puncte cardinale în funcție de acesta. 

Începutul jocului are loc atunci când organizatorul explică 

jucătorilor ce sunt punctele cardinale și cum să le identifice. 

Se stabilește direcția „nord” (cu busola sau indicat de 

organizator) și se marchează celelalte puncte cardinale în consecință. 
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Desfășurarea jocului: 

Jucătorii trebuie să îndeplinească sarcini bazate pe direcții. De 

exemplu, organizatorul poate da instrucțiuni precum „Mergi trei pași 

spre nord și apoi doi pași spre est.” 

Jucătorii pot primi provocări care îi forțează să se orienteze 

rapid. De exemplu, „Care este direcția corectă pentru a ajunge la 

punctul X?” sau „Ce se află la sud de locul unde stai acum?” 

Exerciții de orientare - Jucătorii pot folosi busola pentru a găsi 

direcțiile corecte sau pot fi nevoiți să indice rapid direcțiile fără ajutorul 

busolei. 

Reguli specifice: 

Timp limitat - fiecare jucător are un timp limitat pentru a 

îndeplini sarcina. Dacă nu reușește, pierde puncte sau trebuie să încerce 

din nou. 

Punctajul se realizează atunci când Fiecare sarcină îndeplinită 

corect aduce puncte. Jucătorul cu cele mai multe puncte la finalul 

jocului câștigă. 

Eliminarea din joc se face atunci când,  în unele versiuni, 

jucătorii care greșesc direcția sunt eliminați din joc, icâștigătorul este 

ultimul jucător rămas. 

Variante ale jocului - Vânătoare de comori: Sarcinile pot 

include găsirea unor obiecte ascunse în anumite direcții cardinale. 

Circuit cu obstacole - Jucătorii trebuie să parcurgă un circuit 

bazat pe puncte cardinale, evitând obstacole și rezolvând puzzle-uri. 

Quiz cu puncte cardinale - Jucătorii răspund la întrebări de tip 

quiz legate de geografie și puncte cardinale. 

Punctele Cardinale este un joc care nu doar că distrează, dar și 

educă, ajutând jucătorii să își dezvolte abilitățile de orientare și 

cunoștințele geografice. Este ideal pentru a fi folosit în contexte 

educaționale sau ca o activitate distractivă în familie sau cu prietenii. 
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13.JOCURI DE TABĂRĂ 

 

Cursă cu obstacole în tabără.  

Cursă cu Obstacole în Tabără este un joc fizic și plin de 

energie, ideal pentru tabere, excursii sau orice activitate în aer liber. 

Acesta presupune parcurgerea unui traseu plin de obstacole, fiecare 

jucător sau echipă încercând să-l finalizeze cât mai repede posibil. 

Jocul este excelent pentru dezvoltarea abilităților fizice, a spiritului de 

echipă și pentru a adăuga un element competitiv într-o activitate 

recreativă. 

Cursă cu Obstacole în Tabără este un joc în care participanții 

trebuie să traverseze un traseu marcat, plin de diverse obstacole, care 

le testează abilitățile fizice și mentale. Obstacolele pot include sarituri, 

târâșuri, echilibristică, cățărări și multe altele. Câștigătorul este cel care 

parcurge traseul în cel mai scurt timp, fie individual, fie cu echipa sa. 

Reguli: 

Numărul de jucători diferă, jocul poate fi jucat individual sau 

în echipe. De obicei, 5-10 echipe sau până la 20-30 de participanți 

individuali pot concura în același timp, în funcție de mărimea traseului 

și complexitatea acestuia. 

Materialele necesare pot consta în conuri sau benzi pentru a 

marca traseul și zonele de obstacole , obstacole naturale sau artificiale: 

frânghii, cauciucuri, bârne pentru echilibristică, plase pentru cățărat, 

pături pentru rulare, etc. 

Cronometru pentru măsurarea timpilor fiecărui jucător sau 

echipe. 

Eventual, căști de protecție sau alte echipamente de siguranță, 

în funcție de dificultatea traseului. 
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Zona de joc - Jocul se desfășoară într-o zonă de tabără sau într-

un spațiu larg în aer liber, cu teren variat (pădure, dealuri, pajiști). 

Traseul trebuie să fie bine marcat și să includă o varietate de 

obstacole, adaptate nivelului de vârstă și condiției fizice a 

participanților. 

Pregătirea jocului - Organizatorul stabilește și amenajează 

traseul cu obstacole înainte de începerea jocului. 

Fiecare obstacol trebuie să fie explicat participanților, 

incluzând regulile de trecere și eventualele penalități pentru 

nerespectarea lor. Dacă se joacă pe echipe, fiecare echipă alege un lider 

și decide ordinea în care membrii echipei vor parcurge traseul. 

Desfășurarea cursei:  

Startul - participanții sau echipele pornesc pe rând, cu un 

interval de timp între ei pentru a evita aglomerarea pe traseu. 

Parcurgerea obstacolelor: Fiecare jucător trebuie să treacă prin 

toate obstacolele în ordinea stabilită, fără a le ocoli sau evita. 

Obstacolele pot include: 

Sărituri peste obstacole, acestea pot fi - o groapă, un trunchi 

de copac sau alte elemente naturale. 

Târâș prin care trebuie să se strecoare pe sub un obstacol 

scăzut, cum ar fi o plasă sau o pânză. 

Echilibristică -Traversarea unei bârne sau a unei frânghii 

suspendate. 

Cățărare - Urcarea pe o plasă sau un zid mic de cățărat. 

Transport prin care se poate implica transportul unui obiect 

(ex: o găleată cu apă) de la un punct la altul. 

Finish - cursa se încheie atunci când participantul trece linia 

de finish. Timpul este înregistrat și comparat cu al celorlalți jucători sau 

echipe. 
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Reguli de siguranță - Fiecare participant trebuie să respecte 

regulile de siguranță. În cazul în care un obstacol pare prea dificil sau 

periculos, jucătorul poate fi descalificat sau poate fi ajutat să treacă, dar 

cu o penalizare de timp. 

Organizatorii trebuie să supravegheze toate obstacolele pentru 

a asigura siguranța participanților. 

Punctaj și câștigători - Câștigătorul individual este cel care 

parcurge traseul în cel mai scurt timp, fără penalizări. 

În cazul jocului pe echipe, timpul fiecărui membru este 

adunat, iar echipa cu cel mai scurt timp total câștigă. 

Se pot acorda și premii pentru spirit de echipă, depășirea celor 

mai mari obstacole sau pentru cea mai bună atitudine. 

Variante ale jocului: 

-Cursa de noapte: Jocul se poate organiza pe timp de noapte, 

folosind lanterne frontale, ceea ce adaugă o dificultate suplimentară. 

-Cursa tematică: Obstacolele pot fi adaptate unei anumite 

teme (ex: "Cursa supraviețuitorului" cu obstacole care simulează 

condiții de supraviețuire). 

-Cursa cu penalizări: Jucătorii care greșesc sau omit un 

obstacol primesc penalizări în timp sau puncte scăzute. 

Cursă cu Obstacole în Tabără este un joc care combină 

distracția cu exercițiul fizic și spiritul de echipă. Este ideal pentru a 

energiza grupul și pentru a oferi participanților o provocare plină de 

adrenalină într-un cadru natural. 

 

Culegerea semnelor convenționale 

Culegerea Semnelor Convenționale este un joc educativ și 

interactiv, conceput pentru a ajuta participanții să învețe și să 

recunoască semne convenționale, cum ar fi semnele de circulație, 

simbolurile utilizate pe hărți sau alte tipuri de semne și simboluri 
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importante. Acest joc este potrivit atât pentru copii, cât și pentru adulți, 

fiind ideal pentru activități școlare sau recreative. 

Culegerea Semnelor Convenționale este un joc în care 

participanții trebuie să identifice, să adune și să recunoască corect 

diverse semne și simboluri convenționale. Aceste semne pot fi ascunse 

într-o anumită zonă sau prezentate sub formă de imagini pe carduri. 

Scopul jocului este de a aduna cât mai multe semne corecte într-un timp 

limitat și de a le explica semnificația. 

Reguli- numărul de jucători, jocul poate fi jucat individual sau 

în echipe de 2-5 persoane. Este ideal pentru grupuri mici și medii. 

Materiale necesare: cartonașe sau imagini cu semne 

convenționale (de exemplu, semne de circulație, simboluri hărți, semne 

de avertizare). 

Un spațiu de joc în care semnele pot fi ascunse sau expuse 

(poate fi un loc de joacă, o sală de clasă sau un spațiu exterior). 

Hârtii și pixuri pentru notarea semnificației semnelor, dacă 

este necesar. Cronometru pentru a măsura timpul de joc. 

Pregătirea jocului se realizează atunci când organizatorul 

pregătește cartonașele sau imaginile cu semnele convenționale și le 

ascunde în zona de joc sau le așează în locuri vizibile, dar răspândite. 

Fiecare semn are un punctaj diferit în funcție de dificultatea sa 

(de exemplu, un semn comun poate valora 1 punct, în timp ce un semn 

mai rar sau dificil poate valora 3 puncte). 

Desfășurarea jocului: 

 La semnalul de start, participanții sau echipele încep să caute 

și să adune semnele convenționale din zona de joc.  

Culegerea semnelor - jucătorii trebuie să adune cât mai multe 

semne posibile și să le recunoască corect. În funcție de regulile 

stabilite, aceștia pot fie să adune cartonașele cu semne, fie să le 

fotografieze sau să le noteze. 
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Recunoașterea și explicarea semnelor - după ce timpul alocat 

s-a terminat, jucătorii trebuie să explice semnificația fiecărui semn 

adunat. Fiecare explicație corectă aduce puncte suplimentare. 

Timp limitat - fiecare echipă sau jucător are un timp limitat 

(de exemplu, 10-15 minute) pentru a găsi și a aduna cât mai multe 

semne. 

Punctaj și câștigători - Calcularea punctelor a final, se 

calculează punctele fiecărei echipe sau fiecărui jucător în funcție de 

numărul de semne corect adunate și explicate.Echipa sau jucătorul cu 

cele mai multe puncte la finalul jocului este declarat câștigător. 

Penalizări: Se pot aplica penalizări pentru semnele care au fost 

identificate greșit sau pentru care nu s-a putut oferi o explicație corectă. 

Variante ale jocului: 

Culegere tematică: Jocul poate fi adaptat pentru a se concentra 

pe un anumit tip de semne (de exemplu, doar semne de circulație, doar 

simboluri de pe hărți etc.). 

Cursa contra cronometru: O variantă mai dinamică poate 

implica ca fiecare jucător să găsească și să explice semnele cât mai 

repede posibil, iar cel mai rapid și corect participant câștigă. 

Jocul în perechi: Fiecare echipă trebuie să colaboreze pentru a 

găsi semnele și pentru a explica semnificația acestora. 

Culegerea Semnelor Convenționale este un joc excelent 

pentru a îmbina distracția cu învățarea. Ajută participanții să devină 

mai atenți la semnificațiile și importanța semnelor convenționale, 

dezvoltându-le în același timp abilitățile de observare și interpretare. 

Acest joc poate fi utilizat într-un cadru educațional, dar și ca o activitate 

recreativă interesantă. 
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Întreceri de sărituri  

Întrecerile de sărituri sunt competiții sportive în care 

participanții trebuie să sară peste obstacole sau să atingă anumite 

obiective, cum ar fi distanța sau înălțimea. Aceste întreceri pot fi 

întâlnite în mai multe sporturi, cum ar fi atletismul, săriturile cu 

schiurile, săriturile în apă sau chiar în jocurile de echipă. Mai jos sunt 

prezentate câteva tipuri de întreceri de sărituri și descrierea regulilor 

lor generale: 

1. Săritura în lungime (Atletism) 

Descriere - săritura în lungime este o probă de atletism în care 

sportivii încearcă să sară cât mai departe posibil dintr-o zonă de impuls 

(de obicei o scândură). După ce iau avânt, sportivii sar de pe scândură 

și aterizează într-o groapă cu nisip. 

Sportivul trebuie să sară de pe scândură, fără a depăși linia de 

start (fiecare depășire se consideră o săritură invalidă). 

Distanța săriturii se măsoară de la marginea scândurii până la 

cea mai apropiată urmă lăsată de sportiv în nisip. 

Fiecare sportiv are la dispoziție un număr limitat de sărituri, 

iar cea mai lungă săritură validă este cea care contează în clasament. 

2. Săritura în înălțime (Atletism) 

Descriere - săritura în înălțime implică săritura peste o bară 

orizontală situată la o anumită înălțime. Sportivii trebuie să sară cât mai 

sus posibil, depășind bara fără a o atinge sau dărâma. 

Sportivii au trei încercări la fiecare înălțime. Dacă un sportiv 

reușește să sară peste bară fără a o dărâma, acesta poate trece la 

înălțimea următoare. Competiția continuă până când un singur sportiv 

rămâne în competiție, după ce toți ceilalți nu au reușit să depășească o 

anumită înălțime. 

3. Sărituri cu schiurile 
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Descriere - aceasta este o probă de iarnă, în care sportivii, pe 

schiuri, sar de pe o rampă înaltă, încercând să acopere cea mai mare 

distanță posibilă. 

Sportivul trebuie să își mențină echilibrul în aer și să aterizeze 

în siguranță.Punctajul se calculează pe baza distanței sărituri și a 

stilului săriturii (poziția corpului, aterizarea, etc.).Competiția constă în 

mai multe runde, iar câștigătorul este cel cu cel mai mare punctaj total. 

4. Sărituri în apă 

Descriere - săriturile în apă sunt întreceri în care sportivii sar 

de pe platforme sau trambuline în apă, executând diferite figuri 

acrobatice. 

Sportivii sunt notați pe baza gradului de dificultate al săriturii 

și al execuției tehnice (poziția corpului, rotații, intrarea în apă). 

Se acordă puncte și pentru intrarea curată în apă, fără stropi 

mari. 

Competițiile pot fi pe diverse platforme (de 1m, 3m, 10m etc.). 

5. Săritura peste obstacole (Echitație) 

Descriere - este o probă în cadrul concursurilor de echitație, 

unde calul și călărețul trebuie să sară peste o serie de obstacole plasate 

pe un traseu. 

Fiecare obstacol trebuie să fie depășit fără ca și calul să-l 

atingă sau să-l dărâme.Călărețul trebuie să respecte un traseu prestabilit 

și să încheie cursa într-un timp cât mai scurt.Penalizările sunt aplicate 

pentru refuzuri, sărituri ratate sau depășirea timpului alocat.Aceste 

reguli pot varia ușor în funcție de competiție și de organizatori, dar 

acestea sunt principiile de bază care se aplică în general la întrecerile 

de sărituri. 
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Joc olandez - De a duhul apelor.  

Jocul „Duhul apelor” (în olandeză: „Watergeest”) este un joc 

tradițional olandez, adesea jucat de copii, care implică elemente de 

mister și de ghicire. Nu este un joc cu reguli formale și stricte, ci mai 

degrabă un joc de imaginație și de coordonare. Jocul este mai puțin 

cunoscut pe plan internațional și poate avea variații locale în funcție de 

regiunea din Olanda unde este jucat.  

„Duhul apelor” este un joc de grup în care unul dintre jucători 

este ales să fie „duhul apelor”, iar ceilalți încearcă să ghicească cine 

este. Acest joc se joacă de obicei în aer liber, lângă o sursă de apă, cum 

ar fi un lac, un râu sau o fântână, dar se poate adapta și pentru a fi jucat 

în alte locuri. 

Reguli: 

Alegerea „Duhului Apelor”: Unul dintre jucători este ales în 

secret pentru a fi „duhul apelor”. De obicei, acest lucru se face prin 

tragerea la sorți sau prin numărare. 

Ascunderea și Identificarea: „Duhul apelor” se ascunde 

printre ceilalți jucători sau se comportă în mod obișnuit, încercând să 

nu își dezvăluie identitatea. Restul jucătorilor se așează în cerc sau stau 

împreună, așteptând ca „duhul” să facă prima mișcare. 

Acțiunea „Duhului”: La un moment dat, „duhul apelor” 

trebuie să facă un gest subtil care indică faptul că este „duhul”, cum ar 

fi să atingă ușor un jucător, să arunce un obiect mic în apă sau să spună 

o frază codificată. Este important ca acțiunea să fie suficient de subtilă 

pentru a nu fi observată de toți jucătorii. 

Ghicirea: Ceilalți jucători încearcă să ghicească cine este 

„duhul apelor”. Ei pot face acest lucru ridicând mâna sau spunând „te-

am prins” atunci când cred că au identificat „duhul”. Dacă cineva 

ghicește corect, acea persoană devine următorul „duh al apelor”. 
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Finalul Jocului: Jocul continuă până când toți jucătorii au avut 

ocazia să fie „duhul apelor” sau până când grupul decide să încheie 

jocul. 

Scopul principal al jocului este de a se distra, folosind 

imaginația și abilitatea de a ghici și de a induce în eroare ceilalți 

jucători. „Duhul apelor” trebuie să fie cât mai subtil pentru a nu fi 

descoperit imediat, în timp ce ceilalți jucători trebuie să fie atenți la 

detalii. 

Acest joc promovează atenția, spiritul de observație și 

creativitatea, fiind o activitate socială și amuzantă pentru grupuri de 

copii. 

 

Alergare spre cerc. 

„Alergare spre cerc” este un joc de echipă simplu și dinamic, 

potrivit pentru grupuri de copii care doresc să se distreze și să își testeze 

viteza și coordonarea. Jocul este deseori jucat în aer liber, într-un spațiu 

deschis, cum ar fi un teren de joacă, un parc sau o curte. 

În „Alergare spre cerc”, un cerc este marcat pe pământ (cu 

cretă, cu pietre, sau pur și simplu trasat cu o frânghie). Jucătorii trebuie 

să alerge și să ajungă în interiorul cercului cât mai repede, de obicei 

evitând să fie atinși sau prinși de un alt jucător. 

Formarea Cercului - în primul rând, un cerc mare este trasat 

pe sol. Cercul trebuie să fie suficient de mare pentru a permite tuturor 

jucătorilor să intre în el în același timp. 

Alegerea „Ursului” (sau alt nume corespunzător) - unul dintre 

jucători este ales să fie „ursul” sau „prindătorul”. Acesta va sta în afara 

cercului, iar ceilalți jucători se vor îndepărta de cerc și vor sta la o 

anumită distanță de acesta, formând un semicerc sau o linie. 
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Începerea Jocului - la semnalul „Start!” sau „Go!”, toți 

jucătorii care nu sunt „ursul” trebuie să alerge cât mai repede spre cerc 

și să încerce să intre în el înainte ca „ursul” să-i prindă. 

„Ursul” încearcă să atingă cât mai mulți jucători înainte ca 

aceștia să ajungă în siguranță în cerc. Cei care sunt atinși de „urs” 

înainte să intre în cerc sunt considerați „prinși” și sunt eliminați din 

acea rundă sau devin, în funcție de variantă, „ursul” în următoarea 

rundă. 

Reguli de siguranță - odată ce un jucător a intrat complet în 

cerc, este „în siguranță” și nu poate fi atins sau prins de „urs”. Jucătorii 

trebuie să fie atenți să nu se împingă sau să se accidenteze în timp ce 

aleargă spre cerc. 

Runda se încheie atunci când toți jucătorii fie au fost prinși, 

fie au ajuns în cerc. Jocul poate continua cu același „urs” sau cu un 

„urs” nou ales dintre cei prinși în runda anterioară. 

Variante: 

Eliminare: Jucătorii prinși ies din joc, iar câștigătorul este 

ultimul jucător rămas neprins. 

Timp limitat - se stabilește un timp limită pentru a ajunge la 

cerc. Cei care nu reușesc să ajungă în timp sunt considerați prinși. 

Scopul jocului este ca jucătorii să ajungă cât mai repede și mai 

strategic în cerc, evitând să fie prinși. De asemenea, jocul încurajează 

activitatea fizică, viteza de reacție și spiritul de echipă. Este o activitate 

simplă și energică, perfectă pentru copii de toate vârstele. 

 

Duel între eschimoși  

„Duel între eschimoși” este un joc popular printre copii, 

cunoscut și sub denumirea de „Lupta cu bastoane” sau „Tug of War” în 

unele variante, și se inspiră din tradițiile și culturile popoarelor din 
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regiunile arctice. Este un joc de forță, echilibru și coordonare, jucat de 

obicei în perechi. 

În „Duel între eschimoși”, doi jucători se așază față în față, 

fiecare ținând un capăt al unui baston sau al unei funii scurte. Scopul 

jocului este ca fiecare jucător să încerce să tragă sau să împingă 

adversarul pentru a-l dezechilibra și a-l face să cedeze sau să fie tras 

din poziția inițială. 

 Jocul necesită un baston scurt și robust (aproximativ 60-90 

cm lungime) sau o funie scurtă. Alternativ, dacă nu este disponibil un 

baston sau o funie, jucătorii pot folosi chiar mâinile pentru a se prinde 

reciproc de încheieturi. 

Cei doi jucători se așază pe sol, fie așezați în șezut, fie stând 

pe genunchi, față în față. Fiecare jucător prinde ferm un capăt al 

bastonului sau funiei. Picioarele fiecărui jucător sunt plasate pe partea 

interioară a picioarelor adversarului, astfel încât să fie bine fixa 

La semnalul unui arbitru sau al unui alt jucător, începe duelul. 

Fiecare jucător încearcă să tragă bastonul spre sine sau să-l împingă 

spre adversar, încercând să-l facă pe celălalt să piardă echilibrul sau să 

elibeeze bastonul. 

Scopul jocului este acela că,  jucătorii trebuie să tragă sau să 

împingă adversarul până când acesta își pierde echilibrul, cade sau își 

pierde prinderea de pe baston/funie. 

Câștigător este declarat jucătorul care reușește să-și 

dezechilibreze adversarul, să-l tragă de pe poziția inițială sau să-l 

forțeze să elibereze bastonul/funia. În unele variante, jocul poate 

continua până când unul dintre jucători câștigă un anumit număr de 

runde. 

 Jocul necesită o bună coordonare și forță, dar trebuie să se 

desfășoare într-un mod sigur, fără mișcări bruște care ar putea provoca 



Petronela Paraschiv 

 
129 

accidentări. Este important ca jucătorii să se respecte reciproc și să 

oprească jocul imediat dacă unul dintre ei cere acest lucru. 

Variante: 

O variantă popular care implică echipe de mai mulți jucători, 

care trag de funie lungă, încercând să tragă echipa adversă peste o linie 

marcată pe sol. 

Meciuri eliminatorii - Jucătorii pot concura unul împotriva 

celuilalt într-un turneu eliminatoriu, până când rămâne un singur 

câștigător. 

„Duel între eschimoși” este un joc care testează forța fizică, 

echilibrul și capacitatea de a rezista presiunii. Este un mod distractiv 

de a petrece timpul și de a învăța despre importanța coordonării și a 

strategiei în competiții fizice. 

 

Aruncarea la coșul în balans  

Aruncarea la coșul în balans este un joc de îndemânare și 

precizie, în care jucătorii încearcă să arunce obiecte într-un coș care 

este suspendat și în mișcare. Este un joc ideal pentru copii și poate fi 

jucat atât în aer liber, cât și în interior, cu condiția să aveți spațiul 

necesar. 

În acest joc, un coș (sau un recipient similar) este suspendat 

de o frânghie și este lăsat să se balanseze înainte și înapoi. Jucătorii 

trebuie să arunce mingi sau alte obiecte mici în coșul aflat în mișcare. 

Scopul este de a nimeri coșul cât mai des posibil, acumulând puncte. 

Pregătirea Jocului: 

Coșul în balans - se folosește un coș care este agățat de o 

frânghie sau de un suport, astfel încât să poată să se balanseze liber 

înainte și înapoi. Coșul trebuie să fie la o înălțime potrivită pentru 

jucători, iar mișcarea de balans poate fi inițiată manual sau automat, în 

funcție de set-up. 
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Obiecte de aruncat: Se pot folosi mingi de dimensiuni mici, 

bile, saci de fasole sau alte obiecte similare care pot fi aruncate cu 

ușurință. 

Poziționarea Jucătorilor - Jucătorii stau la o distanță stabilită 

de coș, distanța putând varia în funcție de vârsta și abilitățile jucătorilor. 

Fiecare jucător primește un număr egal de mingi (sau obiecte 

similare) pentru a le arunca. 

Desfășurarea Jocului: 

Jocul începe când coșul este pus în mișcare, balansându-se sau 

rotindu-se. 

Pe rând, fiecare jucător încearcă să arunce mingea în coșul în 

mișcare. Fiecare încercare reușită, în care mingea ajunge în coș, aduce 

un punct jucătorului. 

Scorul se ține atunci când se numără câte mingi reușește 

fiecare jucător să introducă în coș în timpul rundei. 

Jucătorul cu cele mai multe puncte la sfârșitul tuturor rundelor 

este declarat câștigător. 

Reguli de siguranță- Jucătorii trebuie să arunce mingile doar 

în direcția coșului pentru a evita accidentările. 

Dacă se folosește un sistem automatizat pentru balansarea 

coșului, este important ca jucătorii să nu se apropie prea mult de coș 

pentru a evita coliziunile. 

Pot exista șii variante ale acestui joc -  se poate crește 

dificultatea ajustând distanța de aruncare sau viteza de balansare a 

coșului. 

Timp limitat- jucătorii pot fi provocați să facă cât mai multe 

aruncări reușite într-un timp limitat, cum ar fi 1 sau 2 minute. 

Echipe: Jocul se poate juca și în echipe, unde fiecare echipă 

aruncă pe rând, iar scorul se cumulează. 



Petronela Paraschiv 

 
131 

Scopul jocului este să dezvolte coordonarea mână-ochi, 

precizia și răbdarea jucătorilor. „Aruncarea la coșul în balans” este un 

joc distractiv care poate fi adaptat pentru diferite grupuri de vârstă și 

poate fi folosit atât pentru competiții amicale, cât și ca activitate 

recreativă la evenimente sau petreceri. 

 

              Rața pe stâncă 

Rața pe stâncă este un joc tradițional de exterior, care combină 

elemente de îndemânare, strategie și viteză. Este un joc simplu și 

amuzant, jucat de obicei de copii într-un spațiu deschis. În joc, 

participanții încearcă să dărâme un obiect (de obicei o piatră sau o 

cutie) plasat pe un punct ridicat, cum ar fi o stâncă, și apoi să-l 

recupereze fără a fi prinși. 

„Rața pe stâncă” implică un grup de jucători și un obiect care 

servește drept „rață” (care poate fi o piatră, o cutie sau orice alt obiect 

mic și stabil) așezat pe o suprafață ridicată, numită „stânca” (care poate 

fi o piatră mai mare, un mic deal de pământ sau orice suport stabil). 

Echipamentul necesar pentru acest joc - Un obiect mic și 

relativ ușor, care va fi „rața” (de exemplu, o piatră sau o cutie). 

O suprafață ridicată, care va fi „stânca” (de exemplu, o piatră 

mare, un buștean sau un deal mic). 

O altă piatră sau o minge mică pentru fiecare jucător, folosită 

la dărâmarea „raței”. 

Poziționarea inițială: 

„Rața” este plasată pe „stâncă”. 

Un jucător este desemnat „gardian” sau „paznic” al „raței”. 

Restul jucătorilor se aliniază la o distanță prestabilită față de 

„stâncă”, având fiecare câte o piatră sau o minge. 
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Desfășurarea jocului - Pe rând, fiecare jucător încearcă să 

dărâme „rața” de pe „stâncă” aruncând piatra sau mingea sa în direcția 

acesteia. 

Dacă un jucător reușește să dărâme „rața”, toți jucătorii, 

inclusiv cel care a aruncat, trebuie să alerge pentru a-și recupera piatra 

sau mingea. 

Rolul paznicului sau „Gardianul” trebuie să încerce să atingă 

(să prindă) unul dintre jucătorii care își recuperează pietrele înainte ca 

aceștia să reușească să rearanjeze „rața” pe „stâncă”. 

Dacă „gardianul” prinde un jucător înainte ca acesta să își 

recupereze piatra și să pună „rața” înapoi pe „stâncă”, jucătorul prins 

devine noul „gardian”. 

Rearanjarea „raței”- Jucătorul care a dărâmat „rața” trebuie să 

încerce să o pună înapoi pe „stâncă” cât mai repede, fără a fi prins de 

„gardian”. 

Dacă jucătorul reușește să pună „rața” pe „stâncă” fără a fi 

prins, jocul continuă cu același „gardian” și următorul jucător aruncă 

pentru a dărâma „rața”. 

Jocul continuă fie pentru un timp stabilit de comun acord, fie 

până când toți jucătorii au avut șansa de a fi „gardian”. 

Scopul este să dărâmi „rața” și să reușești să o pui la loc fără 

a fi prins. 

Scopul principal al jocului este de a exersa îndemânarea și 

viteza de reacție, încercând să dărâmi „rața” și să rearanjezi fără a fi 

prins de „gardian”. Jocul dezvoltă atât coordonarea ochi-mână, cât și 

abilitățile de strategie și viteză în mișcare. 

Este un joc simplu, dar extrem de amuzant, care poate fi jucat 

de un grup mare de copii, oferindu-le acestora o modalitate energică și 

distractivă de a petrece timpul în aer liber. 
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Atacarea copacului  

Atacarea copacului este un joc de exterior care implică un 

amestec de strategie, viteză și cooperare. Este potrivit pentru un grup 

de copii și necesită un spațiu deschis cu un copac sau un obiect similar 

care să servească drept țintă centrală. Jocul seamănă puțin cu jocurile 

de „apărător și atacator”, unde un grup încearcă să protejeze un obiect, 

iar celălalt încearcă să-l atingă. 

„Atacarea copacului” implică două echipe: echipa de 

„atacatori” și echipa de „apărători”. Scopul atacatorilor este să atingă 

copacul desemnat, în timp ce apărătorii încearcă să îi împiedice să 

ajungă la el. 

Alegeți un copac mare sau un alt obiect central (cum ar fi un 

stâlp) care să fie „ținta” jocului. 

Împărțiți jucătorii în două echipe: apărători și atacatori. 

Numărul jucătorilor din fiecare echipă poate varia, dar trebuie să fie 

aproximativ egal. 

Poziționarea echipelor - Apărătorii își iau pozițiile în jurul 

copacului, formând un cerc imaginar în jurul acestuia, păzindu-l pentru 

a împiedica atacatorii să se apropie. 

Atacatorii se aliniază la o distanță prestabilită față de copac, 

pregătindu-se să atace. 

Începerea jocului - La semnalul de start, atacatorii trebuie să 

alerge și să încerce să atingă copacul. 

Apărătorii trebuie să îi blocheze pe atacatori, fie prin atingere, 

fie prin încercarea de a-i scoate din zona de siguranță (dar fără a fi prea 

agresivi). 

Reguli de atac și apărare: 

Atacatorii pot face strategii pentru a distra apărătorii sau 

pentru a colabora și a crea o deschidere către copac. Apărătorii nu au 

voie să se îndepărteze prea mult de copac; ei trebuie să rămână într-o 
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anumită zonă delimitată în jurul copacului (de exemplu, la o rază de 2-

3 metri). 

Dacă un apărător atinge un atacator înainte ca acesta să ajungă 

la copac, atacatorul este eliminat din acea rundă. 

Fiecare atacator care reușește să atingă copacul câștigă un 

punct pentru echipa sa. Jocul continuă până când toți atacatorii fie au 

atins copacul, fie au fost eliminați. 

Schimbarea rolurilor - După o anumită perioadă de timp sau 

după un număr stabilit de runde, rolurile se schimbă: apărătorii devin 

atacatori, iar atacatorii devin apărători. 

Jocul poate continua în mai multe runde, iar echipa cu cele 

mai multe puncte la final este declarată câștigătoare. 

Reguli de siguranță - Nu este permisă împingerea violentă sau 

orice formă de joc agresiv. Siguranța jucătorilor trebuie să fie prioritară. 

Jocul se desfășoară într-un mod respectuos și prietenos. 

Scopul jocului „Atacarea copacului” este de a dezvolta 

abilitățile de colaborare, strategie și agilitate. Este un joc amuzant și 

dinamic care îi ajută pe copii să învețe importanța lucrului în echipă și 

a planificării strategice. De asemenea, promovează activitatea fizică 

într-un mod competitiv și sănătos. 

 

Aruncarea la țintă în copac 

Aruncarea la țintă în copac este un joc de îndemânare și 

precizie, ideal pentru a fi jucat în aer liber. În acest joc, participanții 

încearcă să arunce obiecte ușoare, cum ar fi conuri de pin, boabe de 

fasole sau mingi mici, către o țintă plasată în copac. Este un joc simplu, 

dar care necesită concentrare și o bună coordonare mână-ochi. 

Jocul implică aruncarea unor obiecte spre o țintă stabilită într-

un copac. Ținta poate fi o ramură specifică, un inel prins de ramuri, o 
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gaură sau un alt obiect fixat în copac. Fiecare jucător încearcă să nimeri 

ținta cu cât mai multe aruncări reușite. 

Echipamentul necesar pentru acest joc - ținta: Aceasta poate fi 

o ramură specifică, un inel prins de ramuri, un coș mic, o cutie agățată 

de o ramură sau orice alt obiect vizibil și stabil în copac. 

Obiecte de aruncat - se pot folosi mingi mici, conuri de pin, 

saci de fasole sau alte obiecte ușoare care pot fi aruncate cu ușurință. 

Poziționarea inițială - se stabilește o linie de aruncare la o 

distanță rezonabilă de copac, în funcție de vârsta și abilitățile 

jucătorilor. 

Fiecare jucător se aliniază în spatele acestei linii pentru a-și 

face aruncările. 

Desfășurarea jocului - Fiecare jucător are un număr prestabilit 

de aruncări (de exemplu, 3 sau 5). 

Jucătorii aruncă, pe rând, obiectele spre ținta din copac, 

încercând să o lovească. 

După ce fiecare jucător și-a terminat aruncările, se numără 

câte aruncări au lovit ținta. 

Scorul se calculează atunci când : 

-Fiecare lovitură reușită a țintei valorează un punct. 

-În funcție de dificultatea țintei, se pot acorda puncte 

suplimentare pentru lovituri precise (de exemplu, dacă se lovește exact 

centrul țintei sau un obiect specific mai dificil). 

-Jucătorul cu cele mai multe puncte după toate rundele este 

declarat câștigător. 

Reguli de siguranță: 

Jucătorii trebuie să arunce obiectele doar de la linia de 

aruncare pentru a evita accidentele. 

Nimeni nu are voie să se apropie de copac sau să stea sub el 

în timpul aruncărilor, pentru a evita rănirile. 
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Scopul principal al jocului „Aruncarea la țintă în copac” este 

de a dezvolta abilitățile de coordonare, precizie și concentrare. Este un 

joc care încurajează competiția sănătoasă și este foarte potrivit pentru 

grupuri de copii în timpul unei zile în aer liber. Pe lângă distracție, jocul 

oferă și oportunitatea de a învăța cum să-și îmbunătățească tehnica de 

aruncare și să fie atenți la detalii. 

 

Mingea pe acoperiș.  

Mingea pe acoperiș este un joc simplu și distractiv, care poate 

fi jucat în exterior, folosind o minge și un acoperiș înclinat, cum ar fi 

cel al unei case, al unui garaj sau al unui foișor. Jocul necesită 

dexteritate și viteză de reacție, întrucât jucătorii trebuie să prindă 

mingea care se rostogolește sau cade de pe acoperiș. 

În „Mingea pe acoperiș”, jucătorii aruncă o minge pe un 

acoperiș înclinat și încearcă să o prindă când aceasta se rostogolește 

sau cade înapoi. Jocul poate fi jucat individual sau în echipe și implică 

atât îndemânare, cât și coordonare. 

Echipamentul necesar – Minge, se folosește o minge ușoară, 

de dimensiuni mici sau medii (cum ar fi o minge de fotbal, de tenis sau 

de cauciuc). 

Acoperișul - Jocul se desfășoară în fața unui acoperiș înclinat, 

care trebuie să fie suficient de jos pentru ca mingea să poată fi aruncată 

și prinsă în mod sigur. 

Poziționarea jucătorilor - Jucătorii se aliniază la o distanță 

rezonabilă de acoperiș, unde au suficient spațiu pentru a arunca mingea 

și a o prinde la coborâre. 

Desfășurarea jocului - Un jucător începe jocul aruncând 

mingea pe acoperiș. Scopul este ca mingea să se rostogolească înapoi 

de pe acoperiș, iar ceilalți jucători să încerce să o prindă. 
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Dacă mingea este prinsă în aer de un jucător, acesta câștigă un 

punct. 

Dacă mingea cade pe sol fără a fi prinsă, nu se acordă puncte, 

iar mingea poate fi ridicată și aruncată din nou. 

Punctajul - Fiecare prindere reușită a mingii valorează un 

punct. Jocul poate continua până când un jucător atinge un anumit 

număr de puncte stabilit de comun acord sau pentru o perioadă 

prestabilită de timp. 

Rotirea rolurilor - După fiecare aruncare și prindere, jucătorii 

își schimbă rolurile, astfel încât fiecare să aibă șansa de a arunca 

mingea pe acoperiș. 

Dacă se joacă în echipe, echipele pot alterna la fiecare rundă 

de aruncare. 

Reguli de siguranță - Asigurați-vă că mingea și acoperișul sunt 

adecvate pentru joc, evitând mingile prea grele sau acoperișurile prea 

înalte sau abrupte care ar putea fi periculoase. 

Jucătorii trebuie să fie atenți la poziția lor în timpul prinderii 

mingii, pentru a evita coliziunile cu alți jucători sau cu obstacole din 

jur. 

Scopul jocului „Mingea pe acoperiș” este de a dezvolta 

abilitățile de coordonare mână-ochi și reacțiile rapide, într-un mod 

distractiv și competitiv. Este un joc care încurajează mișcarea și este 

potrivit pentru copii și adolescenți, oferindu-le oportunitatea de a se 

distra în aer liber. 

 

 Joc cu Mingea  

Un joc cu mingea poate lua multe forme, dar unul dintre cele 

mai simple și populare este „Țările” sau „Țările pe categorii.” Acest joc 

este perfect pentru copii și poate fi jucat în aer liber, necesitând doar o 

minge și un spațiu deschis. 
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„Țările” este un joc de aruncare și prindere a mingii, combinat 

cu alegerea rapidă a unor categorii specifice (precum țări, animale, 

culori, etc.). Scopul jocului este să prindeți mingea și să numiți un 

element din categoria aleasă fără a repeta ceva ce a fost deja spus. 

Reguli: 

Echipamentul constă intr-o minge de dimensiuni mici sau 

medii, ușor de aruncat și prins iar jucătorii formează un cerc, stând la o 

distanță de aproximativ 1-2 metri unul de altul. 

Desfășurarea jocului - Un jucător începe jocul ținând mingea 

și anunță o categorie, cum ar fi „țări”, „fructe”, „animale”, „culori”, etc. 

Acesta aruncă mingea către un alt jucător din cerc, iar 

jucătorul care prinde mingea trebuie să spună rapid un element care se 

încadrează în categoria anunțată (de exemplu, dacă categoria este 

„țări”, jucătorul poate spune „Franța”). 

După ce spune un element, jucătorul aruncă mingea mai 

departe, iar următorul jucător trebuie să facă același lucru, dar fără să 

repete ceva ce a fost deja spus. 

Eliminare și punctaj - Dacă un jucător prinde mingea și nu 

poate numi un element nou din categoria respectivă sau repetă ceva ce 

a fost deja spus, acesta este eliminat din runda respectivă. 

Jocul continuă până când rămâne un singur jucător, care este 

declarat câștigătorul rundei. 

Alternativ, în loc de eliminare, se poate atribui un punct 

negativ fiecărui jucător care greșește, iar jocul continuă până la un 

anumit număr de puncte negative. 

Schimbarea categoriei se realizează după fiecare rundă, 

categoria poate fi schimbată de câștigătorul rundei anterioare, sau poate 

fi ales un alt jucător pentru a anunța o nouă categorie. 

Reguli suplimentare: 
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Pentru a menține ritmul jocului, se poate introduce o limită de 

timp (de exemplu, 5 secunde) în care jucătorul trebuie să răspundă după 

ce a prins mingea. 

Dacă un jucător aruncă mingea într-un mod neadecvat sau 

intenționează să îngreuneze prinderea, mingea trebuie să fie aruncată 

din nou corect. 

Scopul jocului „Țările” este de a dezvolta abilitățile de 

concentrare, vocabularul, reacția rapidă și coordonarea mână-ochi într-

un cadru competitiv, dar distractiv. Este un joc simplu, dar foarte 

interactiv, care încurajează participanții să gândească rapid și să fie 

atenți la ceea ce au spus ceilalți jucători. 

Acest joc poate fi adaptat pentru diferite niveluri de dificultate 

prin alegerea unor categorii mai ușoare sau mai dificile, fiind potrivit 

pentru copii de toate vârstele. 

 

Țintește adversarul din spatele tufișului.  

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 

Jocul „Țintește adversarul din spatele tufișului” este un joc 

simplu și distractiv care poate fi jucat în aer liber. Scopul jocului este 

de a lovi un adversar care se ascunde în spatele unui tufiș, folosind 

diverse obiecte care imită proiectile (cum ar fi bile de hârtie, mingi de 

spumă sau bețe de plastic). 

Descrierea Jocului- Participanții se împart în două echipe. O 

echipă se ascunde în spatele unor tufișuri sau obstacole naturale, în 

timp ce cealaltă echipă încearcă să îi lovească cu „proiectile” sigure. 

Fiecare jucător care este lovit de un proiectil este eliminat temporar din 

joc sau trebuie să îndeplinească o sarcină de penalizare înainte de a 

reveni în joc. 
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Jocul poate fi jucat de cel puțin patru persoane (două echipe 

de câte două persoane), dar este mai distractiv cu un număr mai mare 

de participanți. 

Locul de desfășurare - Un spațiu deschis cu mai multe tufișuri, 

copaci sau obstacole naturale unde jucătorii se pot ascunde. 

-Echipa care atacă trebuie să încerce să lovească toți membrii 

echipei care se ascunde. 

-Echipa care se ascunde trebuie să încerce să evite să fie lovită 

pentru un anumit timp sau până când un jucător din echipa lor reușește 

să ajungă la un punct prestabilit fără a fi lovit. 

-Proiectilele trebuie să fie obiecte sigure, care nu pot provoca 

răniri (bile de spumă, de hârtie, bețe ușoare etc.). 

-Timp de joc- Se stabilește un timp limită (de exemplu, 5 

minute) pentru fiecare rundă. Dacă echipa atacantă nu reușește să 

lovească toți adversarii până la sfârșitul timpului, echipa care se 

ascunde câștigă runda. 

-Eliminare- Orice jucător care este lovit de un proiectil trebuie 

să iasă din joc sau să îndeplinească o sarcină de penalizare (de exemplu, 

să stea pe loc timp de 10 secunde înainte de a se putea mișca din nou). 

-Schimb de roluri - După fiecare rundă, echipele schimbă 

rolurile: echipa care atacă devine echipa care se ascunde și viceversa. 

-Punctajul se realizează după fiecare rundă câștigată, care va 

aduce un punct echipei victorioase. Prima echipă care ajunge la un 

număr prestabilit de puncte (de exemplu, 5 puncte) câștigă jocul. 

Echipa care se ascunde poate încerca să se strecoare fără a fi 

detectată pentru a atinge un obiectiv (de exemplu, un steag). În loc să 

fie eliminați imediat, jucătorii loviți trebuie să se deplaseze încet sau să 

se târască spre o „bază” pentru a reveni în joc. 
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Acest joc este ideal pentru copii și adolescenți, dar poate fi la 

fel de distractiv și pentru adulți, mai ales în timpul unei ieșiri în aer 

liber sau la o petrecere în grădină. 

 

Peste hambar.  

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 

„Peste hambar” este un joc simplu și amuzant, ideal pentru 

copii și adolescenți, dar poate fi adaptat și pentru adulți. Scopul jocului 

este de a arunca sau de a trimite un obiect peste un hambar sau o 

construcție similară, astfel încât adversarul să nu îl poată prinde sau 

returna. 

Jocul implică două echipe sau doi jucători care stau de o parte 

și de alta a unui hambar (sau a unei structuri mari care separă jucătorii). 

Ei aruncă un obiect peste hambar, încercând să facă în așa fel încât 

adversarii să nu îl prindă. Dacă obiectul cade pe pământ pe partea 

adversarului, echipa care a aruncat câștigă un punct. 

Jocul poate fi jucat cu doi jucători sau cu două echipe, fiecare 

echipă având de la doi până la cinci jucători. Se poate juca intr- un 

hambar cu un zid înalt sau o altă structură solidă suficient de mare 

pentru a împiedica jucătorii să vadă ce se întâmplă pe cealaltă parte. 

Se poate juca cu o minge de dimensiuni medii, o pernă mică, 

sau un alt obiect care poate fi aruncat și este sigur pentru toate vârstele. 

Jocul începe cu o echipă care aruncă mingea sau obiectul peste 

hambar, încercând să-l plaseze astfel încât cealaltă echipă să nu-l poată 

prinde. 

Un punct este câștigat de echipa care reușește să arunce 

mingea peste hambar astfel încât să atingă pământul pe partea adversă 

fără să fie prinsă. 

Dacă echipa adversă prinde mingea înainte să atingă 

pământul, ea primește dreptul de a arunca mingea înapoi. Echipele 
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aruncă mingea alternativ. Dacă mingea nu trece peste hambar și rămâne 

pe partea proprie, echipa pierde tura și mingea trece la adversari. 

Fiecare echipă trebuie să joace dintr-o zonă prestabilită, nu este permis 

să se apropie prea mult de hambar.  

De asemenea, jucătorii nu au voie să vadă peste hambar. Se 

poate juca până când una dintre echipe atinge un anumit număr de 

puncte (de exemplu, 10 puncte) sau într-un anumit interval de timp (de 

exemplu, 20 de minute). 

Echipa care obține prima numărul necesar de puncte câștigă 

jocul. 

Variante: 

În loc de un singur obiect, se pot arunca mai multe mingi sau 

perne simultan, ceea ce face jocul mai dinamic și provocator. 

Puncte suplimentare pot fi acordate dacă mingea lovește un 

anumit punct de pe partea adversă înainte de a atinge pământul. 

Jocul „Peste hambar” este o activitate distractivă care dezvoltă 

abilitățile de coordonare și reflexe ale participanților, fiind totodată o 

modalitate excelentă de a petrece timp în aer liber. 

 

Maimutele.  

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 

„Maimuțele” este un joc de mișcare și strategie, ideal pentru 

grupuri mari de copii. Este un joc de echipă care implică multă alergare, 

cooperare și distracție. Scopul jocului este de a captura cât mai multe 

„banane” (obiecte simbolice) fără a fi prins de echipa adversă. 

Jocul presupune două echipe: „Maimuțele” și „Păzitorii”. 

„Maimuțele” încearcă să fure „bananele” dintr-un spațiu delimitat și să 

le aducă înapoi la baza lor fără a fi prinse de „Păzitori”. Păzitorii trebuie 

să captureze maimuțele înainte ca acestea să ajungă la baza lor cu 

bananele. 
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Numărul de jucători - poate fi jucat cu un număr mare de 

participanți, minimum opt jucători, împărțiți în două echipe egale. 

Locul de desfășurare poate fi un spațiu deschis, cum ar fi o 

curte, un parc sau un teren de joacă. Spațiul trebuie să fie suficient de 

mare pentru a permite mișcarea liberă, și trebuie să aibă două baze 

marcate la capetele opuse ale terenului. 

Materiale necesare pot fi obiecte care reprezintă „bananele” 

(acestea pot fi mingi mici, bețe, sau alte obiecte mici și ușor de 

transportat). Elemente pentru a marca „baza” fiecărei echipe și „zona 

de păzit” unde sunt plasate bananele. 

Echipa „Maimuțele” trebuie să se strecoare în zona 

„Păzitorilor”, să ia o banană și să o aducă înapoi în propria bază fără a 

fi prinsă. Echipa „Păzitorilor” trebuie să apere zona cu banane și să 

captureze „Maimuțele” înainte ca acestea să ajungă la bază. 

Jocul începe cu toate bananele plasate în „zona de păzit” a 

echipei Păzitorilor. La semnal, „Maimuțele” încep să se deplaseze către 

zona „Păzitorilor” pentru a încerca să captureze bananele. 

„Păzitorii” pot prinde „Maimuțele” atingându-le în timp ce 

acestea se află în zona de păzit sau pe drumul de întoarcere. Dacă o 

„Maimuță” este prinsă cu o banană, aceasta trebuie să lase banană jos 

și să se întoarcă la baza sa fără banană. O „Maimuță” prinsă poate fi 

temporar eliminată sau poate să reintre imediat în joc, în funcție de 

varianta aleasă. 

Fiecare banană adusă cu succes în baza „Maimuțelor” 

valorează un punct. Jocul poate continua până când toate bananele sunt 

capturate sau până la expirarea unui timp prestabilit. 

Fiecare rundă poate dura între 5 și 10 minute, sau până când 

toate bananele au fost capturate. Echipele schimbă rolurile după fiecare 

rundă. Echipa cu cele mai multe banane la finalul jocului câștigă. 

Variante: 
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Păzitori cu vieți limitate - păzitorii au un număr limitat de 

„vieți” și trebuie să fie atenți la cum își gestionează efortul. 

 Maimuțele trebuie să colecteze banane din mai multe locații 

diferite, făcând jocul mai complex și strategic. 

Jocul „Maimuțele” este perfect pentru grupuri de copii care 

doresc să se distreze în aer liber, implicând alergare, planificare 

strategică și muncă în echipă. 
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14. JOCURI DE ECHILIBRU 

 

Rodeo  

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare,forță 

„Rodeo” este un joc distractiv care imită competițiile de 

rodeo, în care jucătorii încearcă să rămână „călare” pe un obiect dificil 

de controlat, cum ar fi un scaun, o minge mare sau o altă persoană care 

se mișcă sau se zvârcolește. Este un joc de echilibru, coordonare și 

rezistență, ideal pentru petreceri sau activități recreative. 

Jocul implică un „călăreț” care trebuie să rămână cât mai mult 

timp posibil pe un „cal”, care poate fi reprezentat de un scaun, o minge 

mare (cum ar fi o minge de fitness) sau chiar de un alt jucător care se 

agită și încearcă să dezechilibreze călărețul. Scopul este de a imita un 

rodeo cât mai realist, în timp ce ceilalți participanți cronometrează 

durata în care călărețul rămâne pe „cal”. 

Jocul se poate juca cu minim doi jucători – unul care joacă 

rolul „călărețului” și unul care joacă rolul „calului” sau controlează 

obiectul de pe care trebuie să nu cadă călărețul. Cu cât sunt mai mulți 

jucători, cu atât jocul devine mai amuzant, deoarece participanții pot 

schimba rolurile. Jocul poate fi jucat într-un spațiu deschis, cum ar fi o 

grădină sau un parc, dar și într-o cameră suficient de spațioasă. 

Asigurați-vă că spațiul este sigur și fără obiecte care ar putea provoca 

răniri în caz de cădere. 

Materiale necesare - O minge de fitness, un scaun solid, sau o 

altă persoană care joacă rolul „calului”. Un cronometru pentru a măsura 

cât timp rămâne „călărețul” pe „cal”. 

Obiectivul jocului esta ca jucătorul “călăreț” trebuie să rămână 

cât mai mult timp pe „cal” fără să cadă. 
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„Calul” (sau persoana care joacă acest rol) încearcă să scuture 

și să dezechilibreze călărețul, simulând mișcările unui rodeo adevărat. 

Startul jocului - „Călărețul” se așază pe minge, scaun sau pe 

spatele „calului”. 

La semnal, „calul” începe să se agite, iar cronometrul începe 

să măsoare timpul. 

Reguli de cădere: 

Jocul se oprește atunci când „călărețul” cade sau nu mai poate 

rămâne pe „cal”. 

Se înregistrează timpul petrecut pe „cal”. Fiecare jucător are 

trei încercări, iar cel mai lung timp este considerat pentru scorul final. 

Schimb de roluri - după fiecare încercare, jucătorii pot 

schimba rolurile, astfel încât fiecare saibă șansa de a fi atât „călăreț”, 

cât și „cal”. 

Câștigător este jucătorul care rămâne cel mai mult timp pe 

„cal” fără să cadă. 

Variante: 

Mingi rotative - folosiți o minge rotativă care este dificil de 

controlat, pentru a face jocul mai provocator. 

Meciuri în echipă - formați echipe și organizați runde de 

rodeo, unde câștigă echipa cu cel mai mare timp cumulat de călărie. 

„Rodeo” este un joc energic care provoacă râsete și 

adrenalină, fiind ideal pentru un grup de prieteni care doresc să-și 

testeze abilitățile de echilibru și rezistență într-un mod amuzant și 

competitiv. 

 

Exercițiu de echilibru  

„Exercițiu de echilibru” este un joc simplu, dar provocator, 

care testează abilitățile de echilibru ale participanților. Este potrivit 

pentru copii, adolescenți și chiar adulți, fiind ideal pentru dezvoltarea 
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coordonării și stabilității, dar și pentru a aduce puțină distracție într-un 

grup. 

Jocul constă în menținerea echilibrului într-o poziție sau pe un 

obiect dificil de controlat, cum ar fi un picior, un buștean, o placă de 

echilibru sau o coardă întinsă la sol. Scopul este de a rămâne echilibrat 

cât mai mult timp fără a cădea sau a-ți pierde poziția stabilită. 

Regulile jocului: 

Poate fi jucat individual sau într-un grup, unde participanții 

concurează unul împotriva celuilalt pentru a vedea cine poate rămâne 

echilibrat cel mai mult timp. 

Locul de desfășurare poate fi un spațiu deschis, plat și sigur, 

cum ar fi o curte, un parc sau o sală de sport. Asigurați-vă că suprafața 

este adecvată pentru joc și că nu există riscuri de rănire în caz de cădere. 

Materiale necesare - obiecte pe care să se facă exercițiile de 

echilibru, cum ar fi: 

Placă de echilibru - Un obiect special conceput pentru exerciții 

de echilibru. 

Buștean sau o bordură - un obiect stabil pe care jucătorii să 

stea. 

O frânghie întinsă pe soles poate folosi pentru a simula mersul 

pe o linie subțire. 

O minge mare pe care să se stea în echilibru. 

Obiectivul jocului este acela de a rămâne echilibrat în poziția 

sau pe obiectul stabilit cât mai mult timp, fără să cazi sau să pierzi 

stabilitatea. 

Jocul începe atunci când jucătorii se aliniază în poziția de start 

(de exemplu, stând pe un picior, pe o placă de echilibru sau pe o 

coardă). La semnalul de start, cronometrul începe să înregistreze timpul 

fiecărui jucător. 
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Dacă un jucător își pierde echilibrul (cade, pune piciorul jos, 

sau atinge solul cu mâna), timpul său se oprește și este eliminat din 

rundă. 

Se înregistrează timpul fiecărui jucător, iar jocul continuă 

până când toți jucătorii au fost eliminați sau până când timpul maxim a 

fost atins. 

După fiecare rundă, se poate schimba poziția de echilibru sau 

obiectul, crescând astfel dificultatea (de exemplu, de la stat pe un picior 

pe sol la stat pe un picior pe o placă de echilibru). 

Câștigătorul este jucătorul care rămâne echilibrat cel mai mult 

timp sau care adună cel mai mare număr de puncte după mai multe 

runde. 

Variante: 

Exerciții de echilibru pe perechi - două persoane trebuie să 

mențină echilibrul împreună, ținându-se de mâini sau sprijinindu-se 

reciproc. 

Echilibru cu obstacole - jucătorii trebuie să mențină echilibrul 

în timp ce își schimbă poziția sau deplasează obiecte de la o parte la 

alta. 

„Exercițiu de echilibru” este un joc excelent pentru a dezvolta 

stabilitatea fizică, coordonarea și concentrarea, fiind totodată o 

activitate amuzantă și provocatoare pentru participanți. Este ideal 

pentru sesiuni de educație fizică, antrenamente de grup sau simplă 

distracție într-un cadru prietenos. 

 

Duel pe bârnă 

„Duel pe bârnă” este un joc competitiv și distractiv care 

implică doi jucători ce își testează abilitățile de echilibru și forță într-o 

confruntare directă. Scopul jocului este de a rămâne în echilibru pe o 
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bârnă îngustă și de a-l dezechilibra pe adversar, făcându-l să cadă 

primul. 

Jocul presupune doi jucători care stau față în față pe o bârnă 

îngustă și încearcă să se împingă unul pe celălalt, fără să-și piardă 

echilibrul. Jucătorul care rămâne ultimul pe bârnă câștigă runda. Este 

un joc care îmbină echilibrul, forța fizică și strategia. 

Jocul se desfășoară între doi jucători la un moment dat, dar 

poate fi jucat de mai mulți participanți pe parcursul mai multor runde. 

Locul de desfășurare poate fi un spațiu deschis, plat și sigur, cu o bârnă 

solidă și stabilă. Bârna poate fi fie o structură specială pentru exerciții 

de echilibru, fie un trunchi de copac sau alt obiect lung și îngust. Este 

important ca zona din jurul bârnei să fie moale sau amortizată (de 

exemplu, gazon sau saltele) pentru a preveni rănirile în caz de cădere. 

Materiale necesare: 

 O bârnă sau un trunchi de copac de aproximativ 10-20 cm 

lățime și suficient de lungă pentru a permite duelul (aproximativ 3-5 

metri). 

Saltele sau covorașe pentru a amortiza căderea în cazul în care 

jucătorii pierd echilibrul. 

Obiectivul jocului este de a rămâne  pe bârnă și să-l faci pe 

adversar să cadă sau să coboare de pe bârnă prin împingere sau prin 

manevre care îi perturbă echilibrul. 

Startul jocului sedă atunci când cei doi jucători se așază față 

în față pe bârnă, la distanță egală de mijlocul acesteia. 

La semnalul de start, jucătorii încearcă să-și dezechilibreze 

adversarul folosindu-și mâinile sau corpul. 

Reguli de duel: 

Jucătorii pot să se împingă sau să se dezechilibreze doar cu 

mâinile. Loviturile, prinderea picioarelor sau alte tactici periculoase 

sunt interzise. 
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Jucătorii se pot deplasa înainte și înapoi pe bârnă pentru a găsi 

poziții mai avantajoase, dar nu au voie să coboare de pe bârnă sau să o 

atingă cu alte părți ale corpului decât picioarele.  Dacă un jucător cade 

sau coboară de pe bârnă, celălalt jucător câștigă runda. 

Fiecare duel câștigat aduce un punct jucătorului victorios. 

Jocul se poate desfășura pe baza unui sistem de eliminare 

directă sau prin acumularea unui număr prestabilit de puncte (de 

exemplu, primul jucător care ajunge la 3 puncte câștigă meciul). 

Jucătorul care câștigă cele mai multe runde sau ajunge primul 

la numărul de puncte prestabilit este declarat câștigător. 

Variante: 

Duel pe echipe - două echipe se confruntă, fiecare membru 

duelându-se cu un adversar din echipa opusă. Echipa cu cele mai multe 

victorii individuale câștigă. 

Duel cu obstacole - se adaugă obstacole pe bârna (de exemplu, 

mici obstacole de trecut sau bile care se rostogolesc), pentru a face 

duelul mai dificil și mai interesant. 

„Duel pe bârnă” este un joc captivant care testează nu doar 

forța fizică, ci și abilitatea de a-ți menține calmul și echilibrul în fața 

presiunii. Este ideal pentru activități în aer liber și poate fi o atracție 

principală la evenimentele de grup. 
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15.JOCURI DE STRATEGIE 

 

Stăpânul cetății  

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 

„Stăpânul cetății” este un joc de strategie și tactică în care 

jucătorii concurează pentru a cuceri și apăra o „cetate” imaginară sau 

un teritoriu delimitat. Este un joc ideal pentru grupuri mari, care poate 

fi jucat atât în aer liber, cât și în interior, folosind diverse obiecte pentru 

a simboliza cetatea și resursele sale. 

Jocul presupune două echipe: una care apără cetatea și alta 

care încearcă să o cucerească. Scopul jocului este ca echipa atacatoare 

să cucerească cetatea, în timp ce echipa apărătoare încearcă să protejeze 

teritoriul și să respingă atacurile. 

Regulile Jocului: 

Jocul se poate juca cu un număr variabil de jucători, de obicei 

minimum 6 (câte 3 în fiecare echipă), dar poate fi extins la grupuri mari. 

Jucătorii sunt împărțiți în două echipe egale: Atacatori și Apărători. 

Jocul poate fi jucat atât în aer liber (într-un parc, grădină sau 

curte), cât și într-un spațiu mare din interior (cum ar fi o sală de sport). 

Zona de joc trebuie să includă un loc specific care să reprezinte 

„cetatea” (de exemplu, un cerc trasat pe sol, o construcție improvizată, 

sau un punct central marcat). 

Materiale necesare: 

Delimitatoare - conuri, frânghii sau alte obiecte pentru a marca 

granițele cetății și ale terenului de joc. 

Obiecte simbolice - steaguri, bile sau alte obiecte care să 

reprezinte „resursele” cetății. 

Cronometru pentru a măsura durata rundelor sau a jocului. 
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Obiectivul jocului pentru atacatori este să pătrundă în cetate și 

să captureze steagul sau resursele acesteia, iar pentru apărători să 

protejeze cetatea și să împiedice atacatorii să captureze steagul sau 

resursele. 

Jocul începe cu Apărătorii care își iau pozițiile în jurul cetății, 

pregătiți să apere teritoriul. Atacatorii încep jocul dintr-un punct de 

pornire desemnat, la o anumită distanță de cetate. 

Reguli de cucerire și apărare: 

Apărătorii pot folosi tactici de apărare, inclusiv blocarea căilor 

de acces, dar nu au voie să părăsească zona cetății, atacatorii trebuie să 

elaboreze un plan pentru a pătrunde în cetate, fie prin forță, fie prin 

diversiune. Dacă un atacator este atins de un apărător în timpul 

asaltului, el este eliminat și trebuie să se întoarcă la punctul de pornire. 

Atacatorii trebuie să captureze steagul sau resursa și să o 

aducă înapoi la punctul lor de pornire pentru a câștiga runda. 

După fiecare rundă, echipele schimbă rolurile, iar atacatorii 

devin apărători și invers. 

O rundă este câștigată de atacatori dacă reușesc să captureze 

steagul/resursa și să o aducă înapoi la baza lor. O rundă este câștigată 

de apărători dacă reușesc să apere cetatea până la expirarea timpului 

sau dacă elimină toți atacatorii. 

Durata jocului - fiecare rundă poate avea o durată prestabilită, 

de exemplu 10 minute. 

Jocul continuă până când o echipă câștigă un anumit număr de 

runde (de exemplu, 3 runde) sau până la expirarea timpului total. 

Echipa cu cele mai multe runde câștigate la finalul jocului este 

declarată „Stăpânul Cetății”. 

Variante: 

Adăugarea de capcane - apărătorii pot stabili capcane sau 

obstacole în jurul cetății, pe care atacatorii trebuie să le evite. În loc de 
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un singur steag sau resursă, pot fi mai multe, iar atacatorii trebuie să 

captureze cât mai multe în timpul rundei. 

„Stăpânul cetății” este un joc captivant care stimulează munca 

în echipă, strategia și creativitatea. Este ideal pentru activități de grup 

și poate fi adaptat pentru a se potrivi diferitelor vârste și niveluri de 

abilități. 

 

Apărarea cetății 

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 

„Apărarea cetății” este un joc de strategie și colaborare în care 

jucătorii se împart în echipe și încearcă să își apere cetatea de un atac 

inamic. Este un joc care poate fi jucat în aer liber sau în interior, și care 

implică atât gândire tactică, cât și activitate fizică. 

Jocul implică două echipe: una care apără cetatea și alta care 

o atacă. Apărătorii trebuie să folosească strategii pentru a respinge 

atacurile și a proteja cetatea, în timp ce atacatorii încearcă să pătrundă 

și să cucerească cetatea. Jocul poate fi jucat pe un teren delimitat, cu 

diverse obstacole sau structuri improvizate pentru a simboliza cetatea. 

Regulile Jocului: 

Numărul de jucători: Jocul este ideal pentru grupuri mari, de 

la 8 jucători în sus, împărțiți în două echipe egale: Apărători și 

Atacatori. 

Jocul poate fi jucat în aer liber, într-un parc, o curte sau un 

spațiu deschis, dar poate fi adaptat și pentru interior, cum ar fi o sală de 

sport. Terenul de joc trebuie să fie suficient de mare pentru a permite 

mișcarea liberă și să includă o „cetate” – o structură sau un loc bine 

delimitat care reprezintă punctul central al apărării. 

Materiale necesare: 

Conuri, frânghii, sau alte obiecte pentru a marca granițele 

terenului și ale cetății. 
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Obiecte simbolice - steaguri, bile, sau alte obiecte care să 

reprezinte „inima” cetății (adică ceea ce trebuie apărat). 

Cronometru pentru a măsura durata rundelor sau a jocului. 

Obiectivul jocului pentru apărători să protejeze cetatea și să 

împiedice atacatorii să captureze obiectul simbolic (de exemplu, 

steagul), pentru atacatori să pătrundă în cetate și să captureze obiectul 

simbolic, aducându-l înapoi la baza lor. 

Startul jocului este atunci când apărătorii își iau pozițiile în 

jurul cetății, stabilind strategii de apărare, cum ar fi blocarea căilor de 

acces sau pregătirea de contraatacuri iar atacatorii se aliniază la 

marginea terenului de joc, pregătiți să lanseze asaltul asupra cetății. 

Reguli de joc: 

Se pot folosi tactici pentru a bloca sau împinge înapoi 

atacatorii, dar nu pot părăsi zona cetății. Ei pot elimina atacatorii 

atingându-i, trimițându-i înapoi la baza lor de pornire. 

Atacatori trebuie să se furișeze sau să lupte pentru a pătrunde 

în cetate. Dacă sunt atinși de un apărător, trebuie să se întoarcă la baza 

lor și să încerce din nou. 

Cucerirea: Dacă un atacator reușește să captureze obiectul 

simbolic și să îl aducă înapoi la baza sa, runda este câștigată de echipa 

atacatorilor. 

Durata jocului: 

Fiecare rundă poate avea o durată prestabilită (de exemplu, 10 

minute). Dacă nici o echipă nu reușește să își îndeplinească obiectivul 

în acest timp, runda se termină fără un câștigător. 

Jocul continuă până când una dintre echipe câștigă un anumit 

număr de runde (de exemplu, prima echipă care câștigă 3 runde). 

După fiecare rundă, echipele schimbă rolurile: Atacatorii 

devin Apărători și invers. 
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Echipa care reușește să câștige cel mai mare număr de runde 

este declarată câștigătoare. 

Variante: 

Se pot adăuga obstacole suplimentare pe terenul de joc, cum 

ar fi bariere sau „capcane”, pentru a face jocul mai dificil.  În cazul 

unui număr mare de jucători, se pot forma mai multe echipe, iar 

alianțele temporare pot fi permise pentru a face jocul mai interesant. 

„Apărarea cetății” este un joc care îmbină strategiile de 

apărare și atac, testând atât abilitățile de coordonare, cât și gândirea 

rapidă a jucătorilor. Este perfect pentru teambuilding, activități de grup 

și pentru a stimula munca în echipă. 

 

Praștia laponă 

2/3/4 - B/F - colectiv, indemanare 

„Praștia laponă” este un joc de echipă amuzant și energic, 

inspirat din tradițiile nordice, care implică abilități de coordonare și 

precizie. Jucătorii își folosesc creativitatea și spiritul de echipă pentru 

a lansa obiecte către o țintă, folosind o „praștie” improvizată. 

Jocul presupune formarea unor echipe care vor folosi o praștie 

improvizată pentru a lansa obiecte (de obicei mingi) către o țintă fixată 

la o anumită distanță. Scopul este de a lovi ținta de cât mai multe ori și 

de a aduna cât mai multe puncte. Este un joc simplu și distractiv, perfect 

pentru activități în aer liber sau pentru teambuilding. 

Regulile Jocului: 

Numărul de jucători - jocul se poate juca cu 2 echipe, fiecare 

echipă având cel puțin 3 jucători, dar numărul poate fi ajustat în funcție 

de grup. 

Locul de desfășurare - jocul se desfășoară cel mai bine în aer 

liber, într-un spațiu larg și deschis, cum ar fi un parc, o curte sau un 

teren de sport. 
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Materiale necesare: 

Praștie laponă - aceasta poate fi improvizată dintr-o bucată 

mare de elastic sau material elastic (cum ar fi o cameră de cauciuc) și 

două puncte fixe (de exemplu, doi stâlpi sau doi copaci) între care se 

întinde elasticul. Alternativ, se poate folosi un prosop mare, ținut de 

două persoane. 

Mingi sau alte obiecte de aruncat - obiectele de aruncat trebuie 

să fie suficient de moi și de sigure pentru a evita rănirile (mingi de 

burete, mingi de tenis, saci de nisip mici). 

Țintă - o țintă fixată la o anumită distanță, cum ar fi un cerc 

trasat pe sol, un panou cu punctaj sau un obiect vertical (de exemplu, 

un con). 

Obiectivul jocului este de lansare a obiectelor folosind praștia 

și să lovești ținta de cât mai multe ori pentru a acumula puncte. 

Startul jocului este atunci când echipele se aliniază la linia de 

start, la o distanță prestabilită de țintă (de exemplu, 10-20 de metri). 

Fiecare echipă își desemnează doi jucători care vor manevra 

praștia (ținută de ambele capete), în timp ce un alt jucător va încărca 

praștia cu obiecte. 

Un jucător din echipă încarcă praștia cu o minge și o întinde 

înapoi, pregătit să lanseze. Ceilalți doi jucători trebuie să țină elasticul 

strâns și stabil. După ce se lansează mingea, echipa ocolește și se 

pregătește pentru următoarea lovitură. 

Fiecare lovitură care atinge ținta aduce un anumit număr de 

puncte. De exemplu, lovirea centrului țintei poate aduce 3 puncte, 

zonele exterioare 2 puncte, iar atingerea la margini 1 punct. 

 Fiecare echipă are un număr prestabilit de runde (de exemplu, 

5 runde) pentru a lansa mingile. După ce toate rundele sunt complete, 

se calculează punctajul total al fiecărei echipe. 
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Jocul durează până când toate echipele și-au completat 

numărul de runde sau până când se atinge un timp prestabilit (de 

exemplu, 30 de minute). Echipa care adună cele mai multe puncte la 

finalul jocului este declarată câștigătoare. 

Variante: 

Dificultate variabilă - distanța față de țintă poate fi mărită 

pentru a crește dificultatea. Se pot adăuga mai multe ținte, fiecare având 

un punctaj diferit, pentru a face jocul mai complex.  Plasarea unor 

obstacole între echipe și țintă pentru a crește gradul de dificultate și a 

încuraja strategii mai complexe. 

„Praștia laponă” este un joc excelent pentru a dezvolta spiritul 

de echipă, coordonarea și precizia. Este ideal pentru evenimente de 

grup, zile de sport sau petreceri în aer liber, aducând multă distracție și 

competiție sănătoasă. 

 

Execută ordinul 

„Execută ordinul” este un joc de echipă bazat pe atenție, 

reacție rapidă și coordonare. Jucătorii trebuie să fie atenți la comenzile 

date de un lider și să le execute cât mai rapid și corect posibil. Este un 

joc potrivit pentru copii, dar și pentru adulți, fiind ideal pentru activități 

de teambuilding sau petreceri. 

În „Execută ordinul”, un lider (sau un jucător ales pe rând) dă 

comenzi simple pe care ceilalți jucători trebuie să le urmeze cât mai 

rapid. Comenzile pot fi de mișcare, de poziționare, sau chiar mici 

sarcini de grup. Jucătorii care greșesc sau ezită sunt eliminați, iar jocul 

continuă până rămâne un singur câștigător. 

Regulile Jocului: 

Jocul poate fi jucat de minimum 5 jucători, dar cu cât sunt mai 

mulți, cu atât jocul devine mai interesant. 
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Jocul poate fi jucat atât în interior, cât și în exterior, pe un 

spațiu plat și deschis, unde jucătorii se pot mișca liberNu sunt necesare 

materiale speciale, dar în funcție de comenzi, se pot folosi diverse 

obiecte (de exemplu, mingi, conuri, frânghii). 

Obiectivul jocului este să urmezi cât mai rapid și corect comenzile date 

de lider, evitând eliminarea. 

Toți jucătorii se aliniază într-o zonă desemnată, iar liderul stă 

în fața lor, gata să dea comenzi. 

Liderul dă comenzi de tipul „Stai jos!”, „Sari într-un picior!”, 

„Atinge-ți nasul!”, „Găsește un partener și dă-i o palmă prietenoasă!”, 

etc. Comenzile pot fi atât de mișcare, cât și de interacțiune între 

jucători. 

Jucătorii care fac greșeli, ezită prea mult sau nu execută corect 

ordinul dat de lider sunt eliminați din joc. Dacă liderul consideră că un 

jucător a greșit sau a fost prea lent, acesta este eliminat. 

Liderul poate da comenzi care par logice, dar nu sunt incluse 

în setul de comenzi acceptate (de exemplu, „Atinge cerul!”). Dacă un 

jucător reacționează la o comandă falsă, este eliminat. 

După un anumit număr de comenzi sau runde, rolul de lider 

poate fi preluat de un alt jucător ales (fie aleatoriu, fie de către cel care 

tocmai a fost eliminat). 

Jocul continuă până când rămâne un singur jucător care nu a 

fost eliminat. Acesta este declarat câștigător. 

Victorie - Jucătorul care rămâne ultimul în joc, fără a fi 

eliminat, câștigă titlul de „Cel mai bun executant de ordine”. 

Variante: 

Comenzi mai complexe: Comenzile pot deveni mai complexe 

pe măsură ce jocul avansează, implicând mai multe acțiuni simultan 

(de exemplu, „Atinge-ți capul și sari într-un picior în același timp!”). 
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Fiecare comandă trebuie executată în câteva secunde. Dacă 

timpul expiră și jucătorii nu au terminat acțiunea, cei care nu au reușit 

sunt eliminați. 

Adăugarea de penalizări - în loc de eliminare imediată, 

jucătorii pot primi penalizări (de exemplu, să stea pe un picior timp de 

30 de secunde) înainte de a fi eliminați complet. 

„Execută ordinul” este un joc amuzant care pune la încercare 

atenția și reflexele jucătorilor, fiind ideal pentru a dinamiza un grup și 

a stimula concentrarea și rapiditatea de reacție. 

 

 

Hoțul în tabără 

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 

Hoțul în tabără este un joc clasic de exterior, perfect pentru 

grupuri mari, în special pentru copii. Este un joc dinamic și plin de 

suspans care stimulează spiritul de echipă, agilitatea și atenția. 

Descriere: 

Participanți: Jocul poate fi jucat de un grup mare de persoane 

(minim 10, dar cu cât mai mulți, cu atât mai bine). Participanții se 

împart în două echipe: Echipa Tabăra și Echipa Hoții. 

Spațiu de joc: Se alege un spațiu larg, de preferință într-o 

pădure sau într-un parc, care va reprezenta tabăra. Spațiul trebuie să fie 

clar delimitat, cu locuri în care echipa "Tabăra" poate ascunde obiecte 

valoroase (de exemplu, o eșarfă sau o jucărie). 

Obiectiv: 

Echipa Tabăra: Trebuie să își apere "comoara" ascunsă în 

tabără. 

Echipa Hoții: Trebuie să găsească și să fure "comoara" fără a 

fi prinși. 

Reguli: 
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Echipa Tabăra își plasează obiectele de valoare într-un loc din 

tabără (poate fi unul sau mai multe obiecte, în funcție de complexitatea 

dorită). 

Echipa Hoții trebuie să se strecoare în tabără și să fure 

obiectele, fără a fi prinși. 

Membrii echipei Tabăra pot prinde hoții doar dacă îi ating 

înainte ca aceștia să ajungă în afara zonei de joc cu comoara. Dacă un 

hoț este prins, trebuie să lase obiectul furat și este eliminat sau poate 

reveni în joc după o perioadă de timp (decisă de organizatori). 

Jocul se încheie fie atunci când hoții reușesc să fure toate 

obiectele, fie când toți hoții sunt prinși. 

Echipa care își atinge obiectivul câștigă. Dacă hoții reușesc să 

fure obiectele fără a fi prinși, ei câștigă. Dacă echipa Tabăra își apără 

cu succes "comoara" sau prinde toți hoții, ei sunt câștigătorii. 

Variante: 

Misiune specială: Fiecare echipă poate primi misiuni speciale 

pentru a adăuga dificultate, cum ar fi hoții trebuie să recupereze 

obiectele într-o anumită ordine. 

Timp limitat: Introducerea unui cronometru pentru a mări 

presiunea pe ambele echipe. 

Jocul dezvoltă strategia de echipă, colaborarea și 

îmbunătățește capacitatea de a lua decizii rapide, făcându-l un joc 

preferat în tabere și activități în aer liber. 

 

Poșta 

2/3/4 - B/F - colectiv 

Posta este un joc popular de societate, care se joacă de obicei 

la petreceri sau în grupuri mari de prieteni. Este un joc simplu, dar 

amuzant, care poate aduce multă veselie și interacțiune între 

participanți. 
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Jocul poate fi jucat de un grup de minim 6 persoane, dar cu cât 

mai mulți participanți, cu atât mai distractiv devine. 

Scopul principal al jocului este de a trimite și a primi "scrisori" 

(mesaje sau sarcini amuzante) între participanți, într-un mod jucăuș și 

interactiv. 

Reguli: 

Rolurile - se alege un "Poștaș", care va fi persoana care 

intermediază "livrarea" scrisorilor între ceilalți participanți. Restul 

jucătorilor sunt destinatari ai scrisorilor. 

Poștașul - la începutul fiecărei runde, poștașul stă în mijlocul 

cercului format de ceilalți jucători.Poștașul alege o persoană căreia să-

i trimită o "scrisoare" și anunță: "Poșta pentru [numele 

jucătorului]!".Persoana respectivă trebuie să răspundă "De la 

cine?".Poștașul răspunde cu De la numele unei alte persoane din cerc. 

Schimbul de locuri: 

Jucătorii ale căror nume au fost menționate (expeditorul și 

destinatarul) trebuie să se ridice și să facă schimb de locuri. În timpul 

schimbului, poștașul trebuie să încerce să ocupe unul dintre locurile 

libere.Jucătorul care rămâne fără loc devine noul poștaș și jocul 

continuă. 

Variante: 

Scrisoare special - poștașul poate anunța uneori o "scrisoare 

specială" care presupune un mic joc sau o provocare pentru destinatar, 

înainte de a-i permite să își schimbe locul. 

Scrisoare către toți: - poștașul poate striga „Poșta pentru toată 

lumea!” și în acest caz, toți jucătorii trebuie să își schimbe locurile între 

ei. 

Jocul nu are un câștigător tradițional, scopul fiind de a se distra 

și de a menține atmosfera plină de energie și râsete. Este un joc excelent 
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pentru a sparge gheața în grupuri noi sau pentru a anima o seară între 

prieteni. 

 

Barca de transport 

Barca de transport este un joc de echipă amuzant și interactiv, 

ideal pentru grupuri mari și pentru activități de tabără sau evenimente 

de team-building. Jocul testează cooperarea, creativitatea și abilitățile 

de rezolvare a problemelor. 

Descriere: 

Participanți: Jocul se poate juca cu un grup mare, împărțit în 

echipe de minim 4-6 persoane. Cu cât mai multe echipe, cu atât mai 

distractiv va fi jocul. 

Scopul jocului: Fiecare echipă trebuie să își transporte 

membrii dintr-un punct în altul folosind o „barcă” improvizată, fără a 

atinge pământul cu picioarele. 

Fiecare echipă primește un „vehicul” sau o „barcă” 

improvizată. Aceasta poate fi o pătură mare, o bucată de carton, sau 

orice obiect plat și suficient de mare pe care membrii echipei pot sta 

pentru a-și „construi” barca. 

Fiecare echipă începe de la linia de start. Echipele trebuie să 

își transporte toți membrii din punctul de start până la linia de sosire 

folosind barca, fără ca vreun membru să atingă pământul cu picioarele. 

Dacă un membru atinge pământul, echipa trebuie să se 

întoarcă la punctul de start și să încerce din nou. 

Metode de transport: 

Echipele pot decide cum își folosesc barca. De exemplu, pot 

avansa împingându-se cu mâinile pe pământ (dacă este permis), sau 

prin mutarea bărcii în moduri strategice (ca o bandă transportoare) 

pentru a ajunge la destinație. 
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Dacă se folosesc bucăți mai mici de carton sau hârtie, echipele 

trebuie să colaboreze pentru a le muta de la spate în față, astfel încât să 

avanseze fără să atingă solul. 

Strategii suplimentare: 

Echipele pot alege un lider care să coordoneze mișcările și să 

dea instrucțiuni. 

Comunicare și cooperarea sunt esențiale, deoarece toate 

mișcările trebuie sincronizate pentru a evita erori și penalizări. 

Câștigătorii: Echipa care reușește să ajungă prima la linia de 

sosire fără a-și încălca regulile (atingerea solului) este declarată 

câștigătoare. 

Variante: 

Cursă cu obstacole: Se pot adăuga obstacole pe traseu pe care 

echipele trebuie să le ocolească sau să le depășească, crescând astfel 

dificultatea jocului. 

Transport de obiecte: În loc să transporte doar persoane, 

echipele pot fi provocate să transporte și un obiect (ex. o minge) 

folosindu-se doar de barca lor. 

Barca de transport este un joc excelent pentru consolidarea 

echipelor și dezvoltarea abilităților de colaborare într-o atmosferă 

distractivă și competitivă. 

 

Magazinul de încălțăminte.  

2/3/4 - B/F - colectiv,  

Magazinul de încălțăminte este un joc creativ de scriere și 

improvizație, ideal pentru dezvoltarea abilităților de comunicare și 

imaginație. Este potrivit atât pentru copii, cât și pentru adulți și poate 

fi jucat în cadrul lecțiilor de limbă, ateliere de scriere creativă sau pur 

și simplu ca o activitate distractivă de grup. 
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Participanți: Jocul poate fi jucat de un grup de 4-8 persoane. 

Numărul poate varia, însă este important să fie suficienți participanți 

pentru a genera diverse scenarii și interacțiuni. 

Fiecare participant joacă rolul unui client sau al unui vânzător 

într-un magazin de încălțăminte imaginar. Scopul este de a crea și de a 

desfășura un dialog amuzant, interesant sau absurd, bazat pe cerințele 

clientului și oferta magazinului. 

Rolurile - se desemnează un participant să fie vânzătorul 

magazinului de încălțăminte. 

Restul participanților joacă rolul de clienți care intră pe rând 

în magazin cu cereri neobișnuite sau creative. 

Înainte de a începe jocul, fiecare client primește sau își 

imaginează o „cerere” sau o situație specifică legată de încălțăminte. 

De exemplu, un client ar putea căuta pantofi pentru o ocazie foarte 

specială (ex: pantofi care să-i ajute să zboare, încălțăminte pentru mers 

pe nori sau bocanci care să reziste la foc). 

Vânzătorul trebuie să fie pregătit să improvizeze și să 

răspundă la cerințele clienților într-un mod creativ și coerent. 

Fiecare client intră în „magazin” și își prezintă cererea. 

Vânzătorul trebuie să răspundă și să ofere o soluție sau un produs 

potrivit cerințelor clientului, folosindu-și imaginația pentru a crea 

descrieri amuzante și detalii interesante despre încălțămintea oferită. 

Dialogul poate continua până când clientul fie este mulțumit de oferta 

magazinului, fie decide să caute altceva. Apoi următorul client intră în 

joc. 

Variante: 

Timp limitat: Fiecare pereche (client-vânzător) are un timp 

limitat (de exemplu, 3-5 minute) pentru a încheia tranzacția. 
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Cerințe secrete: Cerințele clienților pot fi scrise pe bilețele și 

extrase la întâmplare, astfel încât vânzătorul să fie surprins de fiecare 

cerere. 

Vânzătorii improvizați: Rolul vânzătorului poate fi schimbat 

la fiecare client nou, astfel încât fiecare participant să aibă ocazia să 

improvizeze ca vânzător. 

Evaluarea: 

După ce toți participanții au jucat, grupul poate discuta și 

evalua cele mai creative soluții și interacțiuni. Pot fi acordate premii 

simbolice pentru cea mai amuzantă cerere sau cea mai creativă ofertă. 

Magazinul de încălțăminte este un joc care încurajează 

improvizația, gândirea laterală și creativitatea, transformând o situație 

cotidiană într-o experiență plină de umor și imaginație. 

 

Cursa cu mai multe probe  

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 

Cursa cu mai multe probe este un joc de echipă dinamic și 

competitiv, ideal pentru activități de grup în aer liber sau în spații mari. 

Este compus din mai multe probe fizice și de îndemânare, care testează 

abilitățile participanților în diferite moduri. Acest joc este perfect 

pentru tabere, petreceri, teambuilding-uri sau evenimente sportive. 

Jocul poate fi jucat de grupuri de 10 sau mai multe persoane, 

împărțite în echipe de 4-6 membri fiecare. Numărul de echipe poate 

varia în funcție de numărul total de participanți. Echipele concurează 

între ele pentru a termina toate probele în cel mai scurt timp posibil sau 

pentru a obține cel mai mare punctaj. Fiecare probă reprezintă un mini-

joc sau o activitate care testează viteza, îndemânarea, forța sau 

inteligența echipei. 
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Jocul constă dintr-un traseu format din mai multe probe, 

fiecare probă fiind un obstacol sau o provocare diferită. Exemple de 

probe pot include: 

Cursa cu saci: Fiecare membru al echipei trebuie să sară într-

un sac de rafie de la linia de start până la linia de sosire. 

Ștafeta cu oul în lingură: Participanții trebuie să transporte un 

ou (sau o minge mică) pe o lingură, ținută în gură, fără să îl scape. 

Trecerea prin tunel: Membrii echipei trebuie să se târască 

printr-un tunel improvizat (realizat dintr-un cort tubular sau alte 

materiale similare). 

Alergare cu balonul: Doi membri ai echipei trebuie să țină un 

balon între ei (fără mâini) și să alerge o distanță stabilită fără să-l scape. 

Transportul apei: Fiecare membru al echipei trebuie să 

transporte apă dintr-un recipient într-altul folosind doar un pahar mic 

sau un burete, iar echipa care transferă cea mai mare cantitate câștigă. 

Desfășurarea jocului: 

Echipele încep toate de la linia de start și trebuie să finalizeze 

fiecare probă în ordine. De obicei, echipele nu pot trece la următoarea 

probă până când nu au completat-o pe cea precedentă. 

Fiecare echipă va fi cronometrată, iar timpul total pentru a 

termina toate probele va fi folosit pentru a determina câștigătorii, sau 

se va acorda punctaj pentru fiecare probă în parte. 

Punctaj: 

Fiecare probă poate avea un punctaj maxim atribuit, iar 

echipele primesc puncte în funcție de performanța lor (de exemplu, 10 

puncte pentru echipa care termină prima, 8 puncte pentru a doua echipă 

etc.). 

Dacă jocul se bazează pe timp, echipa care finalizează toate 

probele în cel mai scurt timp câștigă. 

Variante: 
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Probe surpriză: Organizatorii pot introduce probe surpriză în 

timpul cursei pentru a testa reacțiile și adaptabilitatea echipelor. 

Cursa inversă: După ce toate echipele au terminat prima rundă, 

pot fi rugate să parcurgă traseul în sens invers sau să schimbe regulile 

pentru a adăuga o provocare suplimentară. 

Câștigătorii: Echipa care acumulează cele mai multe puncte sau 

termină traseul cel mai rapid (în funcție de sistemul ales) este declarată 

câștigătoare. 

Cursa cu mai multe probe este un joc care promovează 

cooperarea în echipă, spiritul competitiv și diverse abilități fizice și 

mentale. Este un mod excelent de a aduce împreună participanți de 

toate vârstele într-o activitate antrenantă și plină de distracție. 

 

 

Pentathlon Modern 

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, îndemanare 

Pentatlonul modern este un sport olimpic complex, care 

testează abilități fizice și mentale diverse, inspirat de abilitățile 

necesare unui soldat din epoca antică. Acest sport cuprinde cinci probe 

distincte: scrimă, natație (înot), echitație, și o probă combinată de 

alergare și tir. 

Pentatlonul modern este un sport individual, dar poate fi 

organizat și în competiții pe echipe. Fiecare sportiv concurează în toate 

cele cinci probe. 

Scopul jocului: Scopul este de a acumula cât mai multe puncte 

prin performanțe în fiecare dintre cele cinci probe. La finalul tuturor 

probelor, sportivul cu cel mai mare punctaj total este declarat câștigător. 

Probele: 

Scrimă (floretă): 
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Sportivii se înfruntă într-o rundă de scrimă de tip „fiecare cu 

fiecare”  

Fiecare meci durează un minut, iar prima tușă câștigă meciul. 

Dacă nu există nicio tușă după un minut, ambii sportivi sunt considerați 

învinși. 

Punctele sunt acordate în funcție de numărul de victorii. 

Natație (înot): 

Proba de înot constă într-o cursă de 200 de metri liber 

(freestyle). Timpul obținut de fiecare sportiv este transformat în puncte, 

conform unui tabel standard.Sportivii încearcă să termine cursa cât mai 

rapid pentru a obține puncte maxime. 

Echitație (sărituri peste obstacole): 

Fiecare sportiv primește un cal prin tragere la sorți și trebuie 

să parcurgă un traseu cu obstacole într-un timp limitat.Punctele sunt 

scăzute pentru fiecare greșeală, cum ar fi refuzul de a sări sau doborârea 

unui obstacol.Controlul și abilitățile de echitație sunt esențiale pentru a 

minimiza penalizările. 

Proba combinată: alergare și tir (Laser-Run): 

Aceasta este o probă combinată care include alergarea pe o 

distanță de 3200 de metri și tirul cu pistolul laser. 

Sportivii trebuie să alterneze între alergare (patru tururi de 800 

de metri) și trageri la țintă. 

După fiecare tur de alergare, sportivii trebuie să lovească cinci 

ținte într-un timp limitat înainte de a continua alergarea. Dacă nu 

reușesc, trebuie să aștepte 50 de secunde înainte de a putea continua. 

Punctele sunt acordate în funcție de timpul final al probei 

combinate. 

Desfășurarea competiției: 
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Fiecare sportiv acumulează puncte pe parcursul celor patru 

probe. Ordinea probelor este în mod tradițional: scrimă, înot, echitație 

și proba combinată de alergare și tir. 

În proba combinată (Laser-Run), sportivii pornesc în ordine 

bazată pe punctele acumulate anterior. Sportivul cu cele mai multe 

puncte începe primul, urmat de ceilalți la intervale corespunzătoare 

diferenței de punctaj. 

Primul sportiv care trece linia de sosire în proba combinată 

câștigă pentatlonul.Fiecare probă oferă un anumit număr de puncte, iar 

punctajul final determină clasamentul general. Sistemul de punctaj este 

astfel conceput încât proba combinată de alergare și tir să aibă un 

impact decisiv asupra clasamentului final. 

Câștigătorul pentatlonului modern este sportivul care a 

acumulat cele mai multe puncte după toate cele cinci probe. 

Pentatlonul modern este o disciplină care promovează 

versatilitatea sportivilor, fiind necesare atât abilități fizice cât și 

mentale excelente. Este un test de rezistență, precizie, coordonare și 

strategie, reflectând idealul olimpic al dezvoltării complete a corpului 

și minții. 

 

Vânătoare nocturnă.  

Vânătoare nocturnă este un joc de echipă antrenant și plin de 

suspans, jucat de obicei în aer liber, în timpul nopții sau în condiții de 

lumină redusă. Este ideal pentru tabere, excursii sau alte evenimente în 

care participanții doresc să experimenteze o activitate care combină 

explorarea, strategia și cooperarea. 

Jocul se poate juca cu un grup mare de persoane, împărțite în 

două sau mai multe echipe. Fiecare echipă ar trebui să aibă cel puțin 4-

6 membri, dar numărul poate varia în funcție de dimensiunea terenului 

de joc și de numărul total de jucători. 
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Scopul jocului: Echipele concurează pentru a găsi și a colecta 

anumite obiecte sau indicii ascunse într-o zonă delimitată, evitând în 

același timp să fie "capturate" de echipele adverse sau de organizatori 

care joacă rolul de "vânători". 

Zona de joc trebuie să fie delimitată în mod clar și să fie 

suficient de mare pentru a permite ascunderea obiectelor și pentru a 

oferi spațiu pentru deplasare. Păduri, parcuri sau alte spații deschise 

sunt ideale pentru acest joc. 

Înainte de începerea jocului, organizatorii ascund mai multe 

obiecte, indicii sau „comori” în zona de joc. Aceste obiecte pot fi orice 

de la bilețele cu mesaje, mici luminițe LED, până la obiecte fizice care 

trebuie colectate. 

Rolurile: 

Vânătorii: O parte dintre jucători sau organizatorii sunt 

„vânători”. Sarcina lor este să patruleze zona de joc și să încerce să 

captureze membrii echipelor adverse. 

Vânătorii pot „captura” jucătorii prin simpla atingere. 

Vânatul (jucătorii): Restul participanților sunt împărțiți în 

echipe și sunt „vânații”. Sarcina lor este să găsească obiectele ascunse 

și să le aducă înapoi la baza lor fără să fie prinși. 

Desfășurarea jocului: 

Fiecare echipă începe de la o bază desemnată și primește o 

hartă simplă sau indicii despre locurile unde ar putea fi ascunse 

obiectele. 

Jocul se desfășoară în condiții de lumină redusă, astfel încât 

jucătorii pot folosi lanterne sau frontale, dar acest lucru îi poate face 

mai ușor de detectat de către vânători. 

Jucătorii trebuie să se deplaseze în zona de joc, să găsească 

obiectele și să le aducă înapoi la baza lor fără să fie capturați. 
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Dacă un jucător este capturat de un vânător, acesta trebuie să 

predea orice obiecte colectate și să revină la baza echipei sale pentru a 

reîncepe căutarea. 

Obiective și punctaj: 

Fiecare obiect găsit și adus înapoi la bază valorează un anumit 

număr de puncte. 

Jocul poate avea o limită de timp, iar la finalul acesteia, echipa 

care a acumulat cele mai multe puncte câștigă. 

În funcție de complexitatea jocului, pot fi acordate puncte 

suplimentare pentru găsirea unor obiecte speciale sau pentru evitarea 

capturării pe parcursul întregului joc. 

Variante: 

Răscumpărare: Jucătorii capturați pot fi „eliberați” de 

coechipierii lor prin completarea unei sarcini suplimentare sau 

aducerea unui anumit obiect din zona de joc. 

Obiecte ascunse cu indicii: În loc de obiecte simple, fiecare 

„comoară” poate fi asociată cu un indiciu care duce la următorul obiect, 

creând astfel o vânătoare de comori în mai multe etape. 

Vânători mobili: Vânătorii pot avea propriile lor puncte de 

colectare unde pot duce obiectele capturate, complicând astfel strategia 

echipelor de vânați. 

Scopul final: 

Vânătoarea nocturnă este un joc care testează abilitățile de 

cooperare, strategie și orientare în spațiu ale participanților, într-o 

atmosferă misterioasă și captivantă. Este o activitate excelentă pentru 

a stimula creativitatea și spiritul de echipă, asigurând în același timp 

distracție și adrenalină pentru toți participanții. 

 

Căutați Batista.  

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 
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Căutați batista este un joc tradițional și popular printre copii, 

care se joacă de obicei în aer liber. Este un joc simplu și amuzant, care 

implică atenție, viteză și distracție. 

Participanți: Jocul poate fi jucat de un grup de cel puțin 5-10 

copii. Numărul de participanți poate varia, dar este important să existe 

suficienți copii pentru a face jocul dinamic. 

Scopul principal al jocului este ca un jucător să plaseze discret 

o batistă în spatele unui alt jucător fără ca acesta să observe. Jucătorul 

care găsește batista trebuie să încerce să prindă cel care a pus-o înainte 

ca acesta să ocupe locul rămas liber în cerc. 

Participanții se așază pe jos, într-un cerc, cu fața spre 

interior.Unul dintre copii este ales să fie „cel cu batista” și începe jocul 

stând în picioare, cu o batistă în mână.Ceilalți copii stau cu ochii închiși 

sau privesc în jos, pentru a nu vedea când și unde este plasată batista. 

„Cel cu batista” începe să meargă încet în jurul cercului, pe 

dinafară, cântând o melodie sau spunând un vers (tradițional se cântă 

„Căutați, căutați, batista pe furat”). 

În timp ce se deplasează, trebuie să lase discret batista în 

spatele unui alt jucător, fără ca acesta să observe. 

După ce a plasat batista, continuă să meargă în jurul cercului. 

Dacă jucătorul căruia i s-a pus batista în spate își dă seama de 

asta, trebuie să o ridice și să-l prindă pe „cel cu batista” înainte ca acesta 

să ajungă și să ocupe locul liber în cerc. 

Capturarea: 

Dacă „cel cu batista” este prins, el rămâne „cel cu batista” și 

jocul continuă. 

Dacă nu este prins și reușește să ocupe locul gol, jucătorul care 

nu a observat batista în spatele său devine „cel cu batista” și jocul 

continuă cu el în acest rol. 

Varianta de penalizare: 
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În unele versiuni ale jocului, dacă un jucător nu observă batista 

și aceasta a fost deja ocolită de „cel cu batista” (adică jucătorul care a 

pus batista a făcut un cerc complet în jurul grupului fără ca jucătorul 

vizat să observe), acesta poate fi penalizat prin faptul că trebuie să stea 

în mijlocul cercului sau să facă o provocare amuzantă. 

Obiectiv și final: 

Jocul continuă până când copiii decid să se oprească sau când 

toți au avut ocazia să fie „cel cu batista”. 

Nu există un câștigător clar, scopul fiind mai mult distracția și 

implicarea fiecărui copil în activitate. 

Scopul final: 

Căutați batista este un joc care promovează atenția, viteza de 

reacție și distracția în grup. Este o activitate ideală pentru a aduce copiii 

împreună, dezvoltând totodată spiritul de observație și agilitatea. 

 

Fugarul.  

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 

Fugarul este un joc energic și captivant, perfect pentru grupuri 

de copii sau tineri care doresc să se distreze și să-și testeze abilitățile 

de fugă, coordonare și strategie. Este ideal pentru a fi jucat în aer liber, 

într-un spațiu larg, cum ar fi un parc sau o curte mare. 

Descriere: 

Participanți: Jocul necesită cel puțin 6-8 participanți, dar poate 

fi jucat și de grupuri mai mari. 

Scopul jocului: Un jucător, numit „fugarul”, încearcă să scape 

de ceilalți jucători care sunt „vânătorii”. Fugarul trebuie să evite să fie 

prins pentru un anumit interval de timp sau până ajunge la un punct 

prestabilit. 
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Zona de joc trebuie să fie bine delimitată și suficient de mare 

pentru a permite alergarea. Pot fi stabilite și zone de siguranță sau locuri 

speciale unde fugarul poate încerca să se ascundă. 

Un jucător este ales să fie „fugarul”, iar ceilalți jucători devin 

„vânătorii”. 

Se stabilește un punct de plecare pentru fugar și un punct de 

sosire (care poate fi o zonă sigură sau un loc specific din zona de joc). 

Jocul începe când fugarul primește un mic avans de timp (de 

obicei 10-30 de secunde) pentru a începe să alerge și să se ascundă în 

zona de joc.După ce avansul de timp expiră, vânătorii încep să-l caute 

și să-l urmărească pe fugar. Fugarul trebuie să încerce să ajungă la 

punctul de sosire fără a fi prins de vânători. 

Dacă fugarul este prins, jocul se oprește, iar vânătorii câștigă 

runda. Dacă fugarul ajunge la punctul de sosire fără a fi prins, el câștigă 

runda. 

Variante de joc: 

Fugarul se transformă în vânător: După ce este prins, fugarul 

devine vânător, iar vânătorul care l-a prins devine noul fugar. 

Mai mulți fugari: În loc de un singur fugar, pot exista doi sau 

mai mulți fugari care încearcă să ajungă la punctul de sosire. Vânătorii 

trebuie să-i prindă pe toți fugarii pentru a câștiga. 

Obstacole unde se pot adăuga zone interzise pe traseu, pentru 

a crește dificultatea jocului. 

Fiecare rundă se joacă până când fugarul este prins sau ajunge 

la destinație. 

Jocul poate continua cu runde multiple, fiecare cu un nou 

fugar ales dintre participanți. 

Se poate stabili un număr fix de runde sau un interval de timp 

pentru a determina câștigătorii. 

Sfârșitul jocului și câștigătorii: 



Petronela Paraschiv 

 
175 

La finalul tuturor rundelor, se poate declara câștigător 

jucătorul care a evitat să fie prins cel mai mult timp sau jucătorii care 

au prins cei mai mulți fugari. 

De asemenea, echipa vânătorilor poate fi declarată 

câștigătoare dacă a reușit să prindă fugarul în majoritatea rundelor. 

Fugarul este un joc care promovează mișcarea, spiritul de 

echipă și strategia. Este perfect pentru a consuma energia copiilor și 

pentru a-i învăța să coopereze și să-și dezvolte abilitățile de coordonare 

și orientare. Este, în esență, un joc de urmărire plin de adrenalină și 

distracție. 

 

Examenul luptătorilor africani  

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 

Examenul luptătorilor africani este un joc de rol creativ care 

implică abilități de gândire, strategie și muncă în echipă. Inspirat de 

ceremoniile de inițiere și testele tradiționale prin care tinerii războinici 

africani își demonstră curajul, acest joc permite participanților să intre 

în pielea unor războinici tineri care trebuie să treacă printr-o serie de 

provocări pentru a dovedi că sunt vrednici de a deveni membri ai unui 

trib de luptători. 

Jocul poate fi jucat de un grup de 6-12 participanți, dar 

numărul poate fi ajustat în funcție de complexitatea jocului. 

Fiecare echipă sau jucător individual trebuie să treacă printr-o 

serie de teste simbolice și provocări fizice și mentale pentru a 

demonstra că sunt gata să devină luptători ai tribului. 

Jocul se desfășoară într-un spațiu deschis sau într-un mediu 

care permite mișcare și interacțiune, cum ar fi o sală de clasă, o curte 

sau un parc. 

Participanții sunt împărțiți în echipe (dacă sunt suficienți 

jucători) sau pot juca individual. 
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Fiecare echipă sau jucător primește un set de obiective care 

trebuie îndeplinite pentru a trece examenul, reprezentând diferitele 

abilități ale unui luptător (forță, agilitate, înțelepciune, strategie și 

rezistență). 

Jocul constă într-o serie de provocări, fiecare testând o 

abilitate diferită - o probă fizică care implică împingerea, tragerea sau 

ridicarea unui obiect greu. De exemplu, fiecare jucător trebuie să mute 

un bolovan simbolic sau să tragă un partener de echipă pe o anumită 

distanță. 

Testul agilității: O cursă cu obstacole unde jucătorii trebuie să 

sară, se strecoare sau să treacă prin diverse obstacole fără a se atinge 

de ele. 

Testul înțelepciunii: O enigmă sau un set de întrebări legate de 

natură, cultură africană sau supraviețuire, pe care echipa trebuie să le 

rezolve. 

Testul strategiei: O provocare de planificare unde echipa 

trebuie să creeze un plan pentru a îndeplini o misiune, cum ar fi 

apărarea unui teritoriu simbolic sau capturarea unui obiect. 

Testul rezistenței: O probă de anduranță, cum ar fi alergarea 

pe o distanță mai lungă sau menținerea unei poziții statice (cum ar fi o 

„scândură” sau o „genuflexiune”) pentru un anumit timp. 

Puncte și evaluare: Pentru fiecare probă, echipele sau jucătorii 

primesc puncte în funcție de performanța lor. Organizatorul jocului sau 

un juriu poate acorda puncte pe baza timpului realizat, corectitudinii 

răspunsurilor sau calității strategiei propuse. 

Rolurile jucătorilor: 

Luptătorii: Toți jucătorii intră în rolul tinerilor luptători care 

trebuie să îndeplinească sarcinile date. 

Consilierii tribului (opțional): În cazul unui joc cu un număr 

mare de participanți, pot exista „consilieri” care dau sfaturi sau indicii 
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echipelor, dar numai în schimbul unei realizări simbolice (de exemplu, 

trebuie să răspundă corect la o întrebare despre trib sau să câștige o 

mini-provocare). 

Scopul final al fiecărei echipe este să acumuleze cât mai multe 

puncte și să treacă cu succes toate testele. 

Echipa sau jucătorul cu cel mai mare punctaj la sfârșitul 

tuturor probelor este declarat câștigător și este simbolic „admis” în 

rândul luptătorilor tribului. 

Se pot acorda premii simbolice pentru performanțe deosebite 

la fiecare probă sau pentru spiritul de echipă. 

Examenul luptătorilor africani este un joc care încurajează 

dezvoltarea abilităților fizice și mentale, promovând totodată spiritul 

de echipă și creativitatea. Este un mod distractiv de a învăța despre 

valorile tradiționale, de a dezvolta cooperarea și de a exersa gândirea 

strategică într-un cadru competitiv și amuzant. 

 

 Farul 

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 

Farul este un joc tradițional românesc, practicat în special de 

copii în timpul verii, în aer liber, de obicei seara sau noaptea, când 

întunericul adaugă un plus de mister și provocare. Este un joc de tipul 

„de-a v-ați ascunselea”, dar cu câteva variații și reguli speciale. 

„Farul” se joacă de obicei în grupuri mai mari de copii. În 

esență, unul dintre jucători este desemnat să fie „farul”, în timp ce 

ceilalți încearcă să se ascundă. „Farul” are rolul de a găsi și identifica 

pe ceilalți jucători. Jocul implică adesea elemente de strategie și viteză, 

întrucât jucătorii trebuie să fie abili în a se ascunde și a scăpa 

neobservați de „far”. 

Regulile jocului 
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Alegerea „farului”: Jocul începe prin alegerea unui jucător 

care va fi „farul”. Acesta poate fi ales prin tragere la sorți, numărare 

sau altă metodă convenită de grup. 

Se alege o zonă de joc care să ofere suficient spațiu pentru a 

se ascunde, dar care să fie delimitată clar, pentru a evita ca jucătorii să 

se îndepărteze prea mult. 

După alegerea „farului”, acesta trebuie să stea cu fața la un zid 

sau un copac, de obicei la punctul central al zonei de joc, și să numere 

până la un anumit număr (ex.: 50), în timp ce ceilalți jucători se ascund. 

Căutarea: După ce „farul” a terminat de numărat, începe să 

caute jucătorii ascunși. Atunci când găsește pe cineva, trebuie să strige 

numele acestuia și să fugă către punctul central, atingând zidul sau 

copacul înainte ca jucătorul găsit să ajungă acolo. 

„Prins” sau „scăpat”: Dacă „farul” atinge punctul central 

înaintea jucătorului descoperit, acesta este considerat „prins” și va 

deveni „farul” în runda următoare. Dacă jucătorul descoperit ajunge 

primul la punctul central, el este considerat „scăpat” și se va ascunde 

din nou pentru o altă rundă, iar „farul” continuă să caute pe ceilalți. 

                 Jocul se termină atunci când toți jucătorii au fost găsiți sau 

când grupul decide că este timpul să oprească jocul. În unele variante, 

se joacă până când toți jucătorii au avut ocazia să fie „farul”. 

„Farul” este un joc care dezvoltă agilitatea, abilitățile de 

observație și spiritul de echipă, fiind în același timp o sursă de distracție 

pentru copii. 

 

Biletelele albe.  

2/3/4 - B/F - colectiv 

Bilețelele albe este un joc de societate simplu și amuzant, 

adesea jucat în grupuri de prieteni sau în familie. Este un joc de 



Petronela Paraschiv 

 
179 

creativitate și umor, unde participanții scriu diverse fraze sau întrebări 

pe bilețele, care sunt ulterior extrase și citite cu voce tare. 

Jocul implică mai mulți jucători, fiecare contribuind cu câteva 

bilețele pe care scriu întrebări, propoziții incomplete sau chiar cuvinte 

provocatoare. Aceste bilețele sunt apoi amestecate și extrase la 

întâmplare. Scopul jocului este de a stârni râsul și de a încuraja 

interacțiunea creativă între participanți. 

Regulile jocului 

Fiecare jucător primește câteva bucăți de hârtie (bilețele) și un 

pix sau creion. 

Jucătorii scriu pe bilețelele lor diverse întrebări, propoziții 

incomplete sau cuvinte/expresii amuzante. De exemplu: „Dacă aș fi un 

animal, aș fi...”, „Cea mai ciudată mâncare pe care am încercat-o 

este...”, sau „Ce ai face dacă ai câștiga la loterie?”. 

Toate bilețelele sunt strânse într-un bol sau o pălărie. 

Începerea jocului se realizează atunci când un jucător extrage 

un bilețel din bol și citește cu voce tare ceea ce scrie pe el. 

În funcție de conținutul bilețelului, ceilalți jucători pot 

răspunde pe rând la întrebare, pot completa propoziția sau pot 

improviza o poveste pe baza cuvântului/expresiei. 

Variante de joc: 

Răspnsuri colective: Fiecare jucător răspunde la bilețelul 

extras, iar răspunsurile sunt comparate sau se votează cel mai 

amuzant/creativ răspuns. 

Răspunsuri individuale: Doar jucătorul care a extras bilețelul 

răspunde sau completează, iar ceilalți comentează sau adaugă la 

poveste. 

Punctaj: Se poate adăuga un sistem de punctare pentru cel mai 

amuzant sau ingenios răspuns, jucătorul cu cele mai multe puncte la 

final fiind declarat câștigător. 
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Jocul se poate termina după ce toate bilețelele au fost extrase 

sau după un anumit număr de runde stabilite de la început. Alternativ, 

jocul se poate încheia când jucătorii consideră că s-au distrat suficient 

și au epuizat ideile. 

Bilețelele albe este un joc flexibil care poate fi adaptat ușor în 

funcție de vârsta și preferințele grupului, fiind ideal pentru a sparge 

gheața la întâlniri sau pentru a petrece o seară relaxantă cu prietenii. 

Urme în noapte.  

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 

Urme în noapte este un joc popular printre copii, jucat de 

obicei în serile de vară, într-o atmosferă plină de mister și aventură. 

Acest joc, care implică multă mișcare și strategie, se joacă cel mai bine 

afară, într-un spațiu deschis, unde întunericul adaugă o notă de suspans. 

Descrierea jocului 

„Urme în noapte” este un joc de căutare și fugă, similar cu 

„de-a v-ați ascunselea”, dar cu o componentă suplimentară: „urmele” 

sau indiciile pe care jucătorii trebuie să le urmeze pentru a găsi pe 

ceilalți. Jocul necesită o combinație de viteză, inteligență și spirit de 

echipă, deoarece jucătorii trebuie să se ascundă și să se miște fără a fi 

prinși, dar și să găsească și să urmărească urmele lăsate de ceilalți. 

Regulile jocului 

Alegerea „căutătorului” - jocul începe cu alegerea unui jucător 

care va fi „căutătorul”. Acesta este cel care va trebui să-i găsească pe 

ceilalți jucători urmărind urmele lăsate de aceștia. 

Se alege o zonă delimitată de joc, de preferat una care oferă 

suficient spațiu pentru ascundere și fugă. Zona poate include grădini, 

curți, parcuri sau alte spații largi. 

Crearea urmelor: 

Ceilalți jucători, numiți „fugari”, se împrăștie în zona de joc și 

lasă în urma lor „urme” sau indicii care pot fi folosite de „căutător” 
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pentru a-i găsi. Aceste urme pot fi pași ușor vizibili pe pământ, obiecte 

mici lăsate în mod intenționat (cum ar fi pietre, crengi rupte) sau chiar 

semne desenate pe sol. 

După ce „fugarii” s-au ascuns și au lăsat urme, „căutătorul” 

începe să îi caute, urmărind indiciile lăsate. Scopul lui este să găsească 

și să prindă cât mai mulți jucători. 

Atunci când „căutătorul” găsește un fugar, trebuie să-l 

captureze. Aceasta poate însemna atingerea fugarului sau strigarea 

numelui acestuia înainte ca fugarul să reușească să scape. 

Dacă fugarul este prins, el devine „căutător” în runda 

următoare. Dacă reușește să scape, poate continua să se ascundă sau să 

se întoarcă la punctul de pornire al jocului (dacă acesta a fost stabilit). 

Jocul continuă până când toți fugarii sunt prinși sau până când 

timpul alocat pentru joc se termină. În unele versiuni ale jocului, 

câștigător este considerat jucătorul care a reușit să se ascundă cel mai 

mult timp fără a fi prins. 

Urme în noapte este un joc captivant care stimulează 

creativitatea și abilitățile de orientare, fiind în același timp o ocazie 

excelentă pentru copii de a petrece timpul în aer liber și de a se bucura 

de jocuri de echipă. 

 

Licuricii.  

2/3/4 - B/F - colectiv 

Licuricii este un joc de exterior jucat de obicei pe timp de 

seară sau noapte, atunci când întunericul adaugă o atmosferă de mister 

și aventură. Este un joc care implică mișcare, strategie și abilități de 

observație, și poate fi comparat cu alte jocuri de urmărire sau de-a v-

ați ascunselea, dar cu o temă specifică inspirată de licurici, acele mici 

insecte care luminează noaptea. 
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„Licuricii” este un joc în care unii dintre jucători (numiți 

„licurici”) trebuie să se deplaseze printr-o zonă întunecată, folosindu-

se de surse mici de lumină (de exemplu, lanterne sau telefoane mobile), 

în timp ce ceilalți jucători încearcă să-i captureze. Jocul se desfășoară 

într-un spațiu deschis, cum ar fi o curte, un parc sau o grădină, unde 

există suficient loc pentru a alerga și a se ascunde. 

Se alege o zonă de joc delimitată, care să fie suficient de 

întunecată pentru a face jocul interesant. Aceasta poate fi o grădină, un 

parc sau un alt spațiu similar. 

Jucătorii sunt împărțiți în două echipe: „licuricii” și 

„vânătorii”. 

Fiecare „licurici” primește o sursă mică de lumină, cum ar fi 

o lanternă, un baston luminos sau un telefon mobil, pe care trebuie să 

o aprindă și să o stingă periodic (ca licuricii adevărați). 

Regulile de bază: 

Jucătorii din echipa licuricilor se deplasează prin zona de joc, 

aprinzând și stingând periodic lumina. Ei trebuie să se miște repede și 

să încerce să evite capturarea de către „vânători”. 

Ceilalți jucători, numiți „vânători”, trebuie să-i prindă pe 

licurici. Ei nu au voie să folosească surse de lumină și trebuie să se 

bazeze pe observație și strategie pentru a urmări licuricii în întuneric. 

Capturarea licuricilor: 

Un „vânător” capturează un „licurici” prin simpla atingere sau 

strigarea numelui acestuia atunci când se află suficient de aproape. 

Odată capturat, licuriciul iese din joc sau poate trece în echipa 

vânătorilor, în funcție de varianta de joc aleasă. 

Jocul continuă până când toți licuricii au fost capturați sau 

după o anumită perioadă de timp stabilită dinainte. 
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Câștigători sunt vânătorii care au reușit să prindă cei mai mulți 

licurici sau licuriciul care a reușit să rămână neobservat cel mai mult 

timp. 

Variante de joc 

Licurici invizibili - o variantă interesantă este aceea în care 

licuricii pot stinge complet lumina pentru perioade scurte de timp, dar 

trebuie să o aprindă din nou după câteva secunde. Aceasta adaugă o 

dimensiune suplimentară de strategie și anticipare. 

Zona sigură - se poate stabili o „zonă sigură” unde licuricii nu 

pot fi prinși, dar unde nu pot rămâne decât pentru scurte perioade de 

timp. 

Licuricii este un joc plin de energie și suspans, care îi 

motivează pe copii să fie activi și să își folosească ingeniozitatea, în 

timp ce se bucură de o experiență unică în aer liber, sub cerul nopții. 

 

Exerciții de târâre  

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare,forță 

Exerciții de târâre este un joc de echipă sau individual, de 

obicei jucat în aer liber sau într-o sală de sport, care pune accent pe 

dezvoltarea abilităților fizice, în special pe coordonare, forță și 

agilitate. Acest joc poate fi folosit ca un exercițiu fizic pentru copii, dar 

și pentru adulți, în cadrul antrenamentelor sportive sau ca parte a unor 

activități recreative. 

Jocul implică deplasarea participanților prin târâre pe o 

anumită distanță sau în cadrul unui traseu cu obstacole. Exercițiile de 

târâre sunt excelente pentru întărirea musculaturii corpului, dezvoltarea 

coordonării și îmbunătățirea flexibilității. Jocul poate fi organizat sub 

formă de cursă, în care participanții trebuie să parcurgă un traseu cât 

mai repede, sau poate fi parte a unui circuit de exerciții fizice. 

Alegerea locului de joc: 
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Jocul se poate desfășura pe un teren de sport, într-o sală de 

sport sau pe o suprafață plană, fără obiecte periculoase.Asigurați-vă că 

suprafața este adecvată pentru târâre, evitând zonele cu pietre sau alte 

obiecte ascuțite care ar putea provoca răniri. 

Tipuri de târâre: 

Târâre pe coate și genunchi (stil soldat): Jucătorii se târăsc pe 

coate și pe vârfurile picioarelor, având corpul cât mai aproape de sol, 

similar stilului de mișcare folosit de soldați. 

Târâre pe spate: Jucătorii se întind pe spate și se deplasează 

folosindu-se de umeri și picioare. 

Târâre pe abdomen: Jucătorii se deplasează folosindu-se de 

mâini și de vârfurile picioarelor, păstrând corpul întins pe sol. 

Participanții concurează pentru a ajunge la linia de sosire cât 

mai repede, deplasându-se prin târâre. Traseul poate fi drept sau poate 

include curbe și obstacole pe care jucătorii trebuie să le evite sau să le 

treacă. 

Târâre cu obstacole: Se pot include obstacole cum ar fi 

frânghii sub care trebuie să treacă, tuneluri din carton sau pneuri prin 

care să se strecoare. Scopul este să treacă peste toate obstacolele cât 

mai repede. 

Cursa în echipă: Jucătorii sunt împărțiți în echipe și trebuie să 

se târască unul după altul, fiecare jucător pornind doar după ce 

coechipierul său a terminat porțiunea de traseu. Echipa care termină 

prima câștigă. 

Reguli specifice: 

Jucătorii trebuie să se târască, nu au voie să se ridice în 

picioare sau să alerge. În cazul unei curse cu obstacole, fiecare obstacol 

trebuie trecut corect, altfel jucătorul trebuie să se întoarcă și să încerce 

din nou. Dacă jucătorii concurează pe echipe, echipa trebuie să respecte 

ordinea stabilită inițial pentru ca fiecare membru să parcurgă traseul. 
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Jocul se termină când toți jucătorii sau toate echipele au trecut 

linia de sosire. 

Câștigătorii pot fi determinați fie prin cel mai scurt timp în 

care au parcurs traseul, fie prin numărul de obstacole corect depășite. 

Variante de joc 

Circuit de târâre - acest joc poate fi inclus într-un circuit de 

exerciții fizice mai complex, unde jucătorii trebuie să facă o serie de 

exerciții (sărituri, alergare, târâre) într-o anumită ordine. 

Târâre cu sarcini suplimentare: Pentru un grad mai mare de 

dificultate, participanții pot transporta un obiect (cum ar fi o minge sau 

un sac de nisip) în timp ce se târăsc. 

Exercițiile de târâre reprezintă o modalitate distractivă și 

eficientă de a îmbunătăți condiția fizică, oferind în același timp un mod 

plăcut de a încuraja competiția și cooperarea între participanți. 

 

Bomboanele  

Bomboanele este un joc simplu și distractiv, potrivit pentru 

copii, care poate fi jucat atât în interior, cât și în exterior. Jocul implică 

rapiditate, atenție și coordonare, iar scopul este de a colecta cât mai 

multe „bomboane” (care pot fi adevărate sau reprezentate de obiecte 

mici, cum ar fi bile sau jetoane). 

„Bomboanele” este un joc de colectare în care participanții 

trebuie să adune cât mai multe bomboane dintr-un spațiu delimitat. 

Bomboanele pot fi reale sau simbolice (bile colorate, nasturi, piese de 

LEGO, etc.), iar jucătorii trebuie să fie rapizi și atenți pentru a aduna 

cât mai multe înainte ca timpul să expire sau ca bomboanele să se 

epuizeze. 

Pentru joc sunt necesare bomboane (sau obiecte care 

reprezintă bomboanele, cum ar fi bile, nasturi sau piese mici de 

jucărie). Se alege o zonă delimitată, unde bomboanele vor fi 
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împrăștiate. Aceasta poate fi o cameră, o parte a unei camere sau un 

spațiu deschis, cum ar fi o curte sau o grădină. 

Număr de jucători: Jocul poate fi jucat de minim doi jucători, 

dar este mai distractiv în grupuri mai mari. 

Desfășurarea jocului: 

Bomboanele sunt împrăștiate în mod aleatoriu în zona de joc. 

La semnalul de start, toți jucătorii încep să adune bomboanele 

cât mai repede posibil. Jucătorii pot aduna bomboanele în mâini, în 

pungi, coșuri sau alte recipiente stabilite înainte de joc. 

Jocul poate fi limitat de un timp stabilit în prealabil (de 

exemplu, 1-2 minute), iar la finalul acestuia jucătorii trebuie să înceteze 

colectarea. 

Numărul de bomboane: Alternativ, jocul se poate termina când 

toate bomboanele au fost adunate. 

Comportamentul: Jucătorii nu au voie să ia bomboane din 

coșurile sau mâinile altor jucători. Fiecare trebuie să colecteze doar 

bomboanele aflate pe sol. 

După ce timpul s-a scurs sau toate bomboanele au fost 

adunate, jucătorii numără bomboanele colectate. 

Câștigătorul este jucătorul care a adunat cele mai multe 

bomboane. 

Variante de joc 

Bomboane ascunse - în loc să fie împrăștiate la vedere, 

bomboanele pot fi ascunse în diferite locuri, iar jucătorii trebuie să le 

găsească. 

Colectare pe culori: Dacă bomboanele sunt de mai multe 

culori, fiecare jucător poate fi desemnat să colecteze doar o anumită 

culoare. Aceasta adaugă o provocare suplimentară, deoarece jucătorii 

trebuie să fie atenți nu doar la cantitate, ci și la culorile pe care le adună. 
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Cursa cu bomboane: După ce adună o bomboană, jucătorul 

trebuie să o ducă la un punct de colectare desemnat (de exemplu, un 

coș), înainte de a se întoarce să adune altele. Aceasta adaugă o 

componentă de viteză și strategie. 

Bomboanele este un joc ușor de organizat, care oferă copiilor 

ocazia de a-și consuma energia și de a se distra într-un mod competitiv 

și captivant. Este ideal pentru petreceri, întâlniri de grup sau activități 

în familie. 

 

Capcana.  

2/3/4 - B/F - colectiv 

Capcana este un joc de scriere creativă care stimulează 

imaginația și gândirea rapidă a participanților. Este potrivit pentru 

grupuri mici sau mari și poate fi jucat în medii informale, cum ar fi la 

școală, în timpul activităților recreative sau la întâlniri între prieteni. 

Scopul jocului este de a crea o poveste colaborativă sau o propoziție 

coerentă, în timp ce fiecare jucător adaugă un cuvânt sau o frază, având 

grijă să nu fie prins în „capcana” pregătită de ceilalți. 

Capcana este un joc în care jucătorii scriu o poveste, o 

propoziție sau o frază pe rând, dar fiecare adăugare trebuie să evite 

anumite cuvinte sau structuri lingvistice stabilite în prealabil. Ceilalți 

jucători încearcă să-i „prindă” pe ceilalți folosind acele cuvinte sau 

structuri, iar jucătorul care cade în capcana este eliminat sau pierde un 

punct. 

Jocul poate fi jucat de 3 sau mai mulți jucători. Fiecare jucător 

are nevoie de un caiet sau o foaie de hârtie și un pix sau creion. 

Alternativ, se poate folosi un singur caiet/foaie care se transmite de la 

un jucător la altul. 

 Grupul decide asupra unor „capcane” înainte de a începe 

jocul. Acestea pot fi cuvinte comune (de exemplu, „și”, „dar”), anumite 
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teme (cum ar fi „ploaia” sau „bucuria”), sau chiar structuri gramaticale 

(cum ar fi folosirea unui anumit timp verbal). 

 Primul jucător începe povestea scriind o propoziție pe foaie, 

având grijă să nu folosească cuvântul sau structura capcană. Foaia este 

trecută următorului jucător, care trebuie să continue povestea, 

adăugând o propoziție sau un cuvânt, evitând capcanele stabilite. 

Dacă un jucător folosește accidental un cuvânt sau o structură 

capcană, ceilalți jucători îl pot „prinde”. Jucătorul care a căzut în 

capcană pierde un punct sau este eliminat din runda respectivă. 

Reguli de bază: 

Eliminare sau pierdere de puncta - dacă un jucător folosește 

cuvântul capcană, acesta pierde un punct sau este eliminat, în funcție 

de regulile stabilite la început. 

Creativitate și coerență - jucătorii trebuie să fie creativi și să 

păstreze coerența poveștii. Propozițiile nu trebuie să fie absurde doar 

pentru a evita capcanele. 

Pentru a menține ritmul jocului, se poate introduce o limită de 

timp pentru fiecare jucător (de exemplu, 30 de secunde) pentru a 

adăuga propoziția sau cuvântul său. 

Jocul se poate termina atunci când un anumit număr de 

jucători au fost eliminați sau când povestea ajunge la un final natural. 

Câștigătorul poate fi desemnat fie pe baza numărului de 

puncte acumulate, fie pe baza faptului că a evitat capcanele cel mai bine 

și a contribuit semnificativ la poveste. 

Variante de joc 

Capcane multiple: Pentru a face jocul mai dificil, se pot 

introduce mai multe capcane simultan. 

Schimbarea capcanelor: La fiecare rundă, capcanele se pot 

schimba, astfel încât jucătorii trebuie să fie atenți la noile reguli. 
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Timp limitat: Fiecare jucător are un timp limitat (de exemplu, 

10 secunde) pentru a-și scrie partea din poveste, adăugând un element 

de presiune. 

Capcana este un joc care îmbină creativitatea cu atenția la 

detalii, provocând jucătorii să fie ingenioși și atenți la cuvintele pe care 

le folosesc. Este ideal pentru a încuraja gândirea rapidă și colaborarea, 

oferind în același timp multă distracție. 

Găsește drumul spre tabără.  

2/3/4 - B/F - colectiv 

Găsește drumul spre tabără este un joc de scriere creativă în 

care participanții trebuie să construiască o poveste sau să rezolve o 

problemă, având ca scop final găsirea drumului spre „tabără” (un loc 

sigur sau punct final al poveștii).  

Acest joc dezvoltă imaginația, capacitatea de a rezolva 

probleme și colaborarea între jucători. Este potrivit atât pentru copii, 

cât și pentru adulți, și poate fi jucat într-un cadru educațional sau 

recreativ. 

Jocul presupune ca jucătorii să creeze o poveste în care 

personajul principal sau grupul de personaje trebuie să găsească drumul 

spre tabără, trecând prin diverse obstacole și provocări. Fiecare jucător 

contribuie cu o parte din poveste, având libertatea de a adăuga noi 

elemente și răsturnări de situație. Scopul este de a ajunge la tabără, 

menținând povestea coerentă și captivantă. 

Jocul poate fi jucat de 3 sau mai mulți participanți. Fiecare 

jucător are nevoie de o foaie de hârtie și un instrument de scris sau 

acces la un document electronic comun, unde să poată contribui la 

poveste. 

Grupul decide asupra unui context inițial (de exemplu, „un 

grup de exploratori se pierd în pădure și trebuie să găsească drumul 

spre tabără”). Se pot stabili și câteva reguli sau parametri pentru 
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poveste, cum ar fi genul (aventură, mister) sau locul în care se 

desfășoară acțiunea. 

Începutul poveștii: Un jucător începe povestea scriind prima 

propoziție sau paragraful introductiv, care să stabilească scena inițială 

și să introducă problema (de exemplu, personajele realizează că s-au 

rătăcit). 

Contribuții succesive: Fiecare jucător, pe rând, adaugă o 

propoziție, un paragraf sau un eveniment în poveste. Fiecare 

contribuție trebuie să aducă personajele mai aproape de tabără sau să 

adauge noi provocări de depășit. 

Decizii și provocări: Jucătorii pot introduce obstacole (cum ar 

fi o râpă, un râu de traversat, o întâlnire cu animale sălbatice) sau 

decizii pe care personajele trebuie să le ia pentru a avansa. De 

asemenea, pot introduce ajutoare sau indicii care să îi îndrume spre 

tabără. 

Reguli de bază: 

Coerență și continuitate în care fiecare jucător trebuie să 

respecte firul narativ și să asigure coerența povestii. Evenimentele 

adăugate trebuie să se potrivească logic în poveste. 

Timp limitat: Pentru a menține ritmul jocului, fiecare jucător 

poate avea o limită de timp (de exemplu, 2-3 minute) pentru a adăuga 

contribuția sa. 

Colaborare: Jucătorii sunt încurajați să lucreze împreună 

pentru a crea o poveste captivantă și pentru a găsi soluții la problemele 

care apar. 

Povestea se încheie atunci când personajele ajung la „tabără” 

sau la punctul de destinație stabilit, după ce au depășit toate 

obstacolele. Jucătorii pot decide împreună când povestea este gata de 

încheiere. 
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Se poate vota sau discuta pentru a desemna cel mai interesant 

moment sau cel mai ingenios mod prin care personajele au rezolvat 

provocările. 

Variante de joc 

Finaluri alternative: Jucătorii pot decide să creeze mai multe 

posibile finaluri pentru poveste, fiecare jucător sugerând o cale diferită 

pentru a ajunge la tabără. 

Elemente surpriză: Un jucător secret poate introduce elemente 

neașteptate (de exemplu, o furtună bruscă sau o întâlnire cu un alt grup) 

pentru a adăuga dramatism și suspans. 

Poveste interactivă: Jucătorii pot decide să adauge interacțiuni 

directe între personaje (dialoguri, decizii colective), astfel încât 

povestea să devină mai interactivă și dinamică. 

Găsește drumul spre tabără este un joc care pune accent pe 

creativitate, colaborare și gândire critică. Prin construirea unei povești 

împreună, jucătorii se distrează și își dezvoltă abilitățile de scriere și 

narare într-un mod captivant. 

 

Găsește drumul  

2/3/4 - B/F – colectiv, echipă 

Găsește drumul este un joc sportiv de echipă, care combină 

elemente de orientare, viteză și strategie. Jucătorii trebuie să găsească 

drumul către „tabără” (un punct desemnat de sosire) parcurgând un 

traseu prestabilit, plin de obstacole și provocări. Acest joc este ideal 

pentru grupuri mari, fiind potrivit pentru activități în aer liber, cum ar 

fi taberele de vară, excursiile școlare sau antrenamentele de echipă. 

Jocul se desfășoară într-un spațiu deschis, cum ar fi o pădure, 

un parc sau un teren de sport. Participanții sunt împărțiți în echipe, 

fiecare echipă având sarcina de a găsi drumul spre „tabără” (locul de 

sosire) folosind hărți, indicii sau urmând un traseu marcat. Pe parcurs, 
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echipele trebuie să treacă prin diverse obstacole și provocări fizice, 

toate în scopul de a ajunge primele la tabără. 

Jocul poate fi jucat de minimum două echipe, fiecare echipă 

având 3-10 membri, unde jocul se desfășoară într-o zonă mare, cum ar 

fi un parc sau o pădure, unde pot fi amplasate obstacole naturale sau 

artificiale. 

Materialele necesare pot fi hărți sau indicii pentru orientare, 

marcaje (cum ar fi stegulețe sau panglici) pentru a delimita traseul. 

Obstacole (de exemplu, frânghii, tuneluri, baloți de fân, etc.). 

Stabilirea taberei: „Tabăra” este locul unde echipele trebuie să 

ajungă. Acesta poate fi marcat clar cu un steag sau o pancartă. 

Fiecare echipă primește o hartă sau primele indicii și este 

lansată în cursă de la un punct de plecare comun.  Echipele trebuie să 

se orienteze folosind hărțile sau indicii și să găsească traseul corect 

către tabără. Pe traseu, pot exista puncte de control unde echipele 

trebuie să rezolve anumite sarcini (cum ar fi un puzzle sau o provocare 

fizică) pentru a putea continua. 

Obstacole și provocări: De-a lungul traseului, echipele 

întâlnesc obstacole care trebuie depășite pentru a avansa. Aceste 

obstacole pot include: 

Trecerea prin tuneluri: Echipele trebuie să se târască prin 

tuneluri sau sub plase. 

Escaladarea: Pot exista obstacole care necesită escaladare sau 

trecerea peste garduri sau baloți de fân. 

Traversarea apei: Dacă este posibil, un mic râu sau un lac 

poate fi traversat cu ajutorul unor frânghii sau pe o punte improvizată. 

Cooperare și strategie: Fiecare echipă trebuie să coopereze 

pentru a depăși obstacolele. Membrii echipei pot să se ajute reciproc, 

să împartă sarcinile sau să își planifice traseul astfel încât să 

economisească timp și energie. 
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Reguli de bază: 

Fair-play - echipele trebuie să respecte traseul și să nu 

interfereze cu celelalte echipe (de exemplu, să nu deterioreze 

obstacolele sau să nu schimbe marcajele). 

Jocul poate avea o limită de timp prestabilită, iar echipa care 

ajunge prima la tabără sau care a parcurs cea mai mare parte din traseu 

în timpul acordat este declarată câștigătoare. 

Participanții trebuie să respecte regulile de siguranță și să evite 

comportamentele care ar putea duce la accidente. 

Jocul se termină când toate echipele au ajuns la tabără sau 

când timpul alocat a expirat.Echipa câștigătoare este cea care ajunge 

prima la tabără sau care a parcurs traseul cel mai rapid, depășind toate 

obstacolele și rezolvând toate provocările. 

Variante de joc 

Traseu cu indicii: În loc de o hartă, echipele primesc indicii 

care le ghidează de la un punct de control la altul. Fiecare indiciu 

trebuie rezolvat pentru a găsi următoarea locație. 

Căutare de comori: Pe traseu, pot fi ascunse obiecte sau 

„comori” pe care echipele trebuie să le găsească și să le aducă la tabără 

pentru puncte suplimentare. 

Competiție pe echipe mixte: Echipele pot fi formate din 

jucători de diferite vârste sau abilități fizice, iar provocările pot fi 

adaptate pentru a echilibra competiția. 

Găsește drumul este un joc sportiv care oferă o combinație 

perfectă de activitate fizică, muncă în echipă și gândire strategică. Este 

o activitate excelentă pentru întărirea legăturilor de grup, dezvoltarea 

abilităților de orientare și, cel mai important, pentru a se distra în aer 

liber. 
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Probă de curaj.  

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 

Probă de curaj este un joc sportiv și competitiv, conceput 

pentru a testa curajul, încrederea și rezistența participanților. Acest joc 

poate fi organizat în aer liber, fiind ideal pentru tabere, teambuilding 

sau activități recreative. Provocările din joc sunt menite să încurajeze 

jucătorii să își depășească limitele și să colaboreze cu echipa pentru a 

îndeplini sarcinile. 

„Probă de curaj” implică parcurgerea unui traseu sau 

îndeplinirea unor sarcini care necesită curaj, abilități fizice și mentale. 

Jucătorii, fie individual, fie în echipe, trebuie să depășească diverse 

obstacole sau să finalizeze provocări specifice. 

 Scopul jocului este ca fiecare participant să demonstreze 

curajul și determinarea de a înfrunta și depăși frica sau disconfortul 

asociat cu aceste provocări. 

Jocul poate fi jucat de un grup de 10-30 de participanți, fie 

individual, fie împărțiți în echipe. Jocul se desfășoară într-un mediu 

natural sau într-un spațiu deschis amenajat, cum ar fi o pădure, un parc 

sau un teren de sport, unde pot fi amplasate diverse obstacole și 

provocări. 

Materiale necesare - obstacole fizice (de exemplu, frânghii, 

plase, ziduri de escaladat, tuneluri). 

Elementele necesare pentru provocări specifice (de exemplu, 

apă, obiecte de transportat, platforme de echilibru). 

Echipamente de siguranță, cum ar fi căști, hamuri sau coarde. 

Toți participanții se adună la punctul de start, unde li se explică 

regulile și obiectivele. Jucătorii trebuie să fie pregătiți mental și fizic 

pentru a înfrunta provocările. Jucătorii trebuie să parcurgă un traseu 

prestabilit care conține mai multe puncte de control sau să 
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îndeplinească o serie de provocări individuale sau de echipă. Exemple 

de provocări includ: 

Escaladarea unui perete -jucătorii trebuie să escaladeze un 

perete înalt, folosind frânghii și sprijinindu-se unii pe alții. 

Traversarea unui râu - folosind un pod îngust sau frânghii, 

jucătorii trebuie să traverseze un corp de apă, menținându-și echilibrul. 

Trecerea printr-un tunel îngust - jucătorii trebuie să se târască 

printr-un tunel întunecat, depășindu-și frica de spații închise. 

Sărituri de pe o platformă înaltă: Jucătorii trebuie să sară de 

pe o platformă înaltă, având încredere în echipamentele de siguranță. 

Sistemul de punctaj: Fiecare provocare poate avea un punctaj 

specific sau poate fi cronometrată. Echipele sau jucătorii care 

finalizează provocările în cel mai scurt timp sau cu cea mai mare 

precizie primesc puncte suplimentare. 

Siguranța este prioritară în acest joc. Toți participanții trebuie 

să poarte echipamentul de siguranță corespunzător și să respecte 

indicațiile organizatorilor pentru a preveni accidentele. 

Fair-play - participanții trebuie să respecte regulile și să nu 

interfereze cu performanțele altor jucători sau echipe. Jucătorii trebuie 

să își depășească temerile și să își asume riscuri calculate. Organizatorii 

încurajează participanții să încerce toate provocările, chiar dacă acestea 

par dificile. 

Jocul se încheie atunci când toți jucătorii sau echipele au 

finalizat toate provocările. Punctele sunt adunate, iar echipa sau 

jucătorul cu cel mai mare punctaj este declarat câștigător. 

O ceremonie de premiere poate avea loc pentru a recunoaște 

curajul și performanțele participanților. 

Variante de joc 
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Provocări tematice în care organizatorii pot introduce o temă 

specifică (de exemplu, „aventura în junglă” sau „misiunea de 

supraviețuire”) care să influențeze tipul de provocări și obstacole. 

Jocul poate fi organizat noaptea, adăugând o componentă 

suplimentară de curaj prin faptul că participanții trebuie să se orienteze 

și să finalizeze provocările în întuneric. 

Joc pe echipe mixte - echipele pot fi formate din jucători de 

diferite vârste sau abilități fizice, pentru a încuraja cooperarea și 

sprijinul reciproc. 

Probă de curaj este un joc care nu doar testează abilitățile 

fizice ale jucătorilor, ci și curajul, încrederea în sine și capacitatea de 

a-și depăși limitele. Este o activitate captivantă și provocatoare, 

perfectă pentru a construi spiritul de echipă și a oferi o experiență 

memorabilă participanților. 

 

Căutarea literelor  

2/3/4 - B/F - colectiv 

Căutarea literelor este un joc sportiv educativ și de 

divertisment, potrivit pentru toate vârstele, care implică atât activitate 

fizică, cât și stimularea capacităților cognitive. Acesta se poate 

desfășura atât în aer liber, cât și în interior, fiind adaptabil la diverse 

medii. Iată cum se joacă și care sunt regulile principale: 

Scopul jocului este de a găsi și colecta toate literele ascunse în 

zona de joc pentru a forma un cuvânt sau o frază desemnată anterior. 

Materiale necesare: Cartonașe sau bilețele pe care sunt scrise 

literele alfabetului. 

Un spațiu suficient de mare pentru a ascunde literele (o sală, 

un teren de joacă, o grădină etc.). 

Numărul de jucători: Jocul poate fi jucat individual sau în 

echipe, în funcție de numărul participanților. Organizatorul jocului va 
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pregăti cartonașele cu literele. Acestea vor fi ascunse în diferite locuri 

din zona de joc.Înainte de începerea jocului, participanților li se spune 

ce cuvânt sau frază trebuie să formeze din literele ascunse. 

La semnalul de start, jucătorii sau echipele pornesc în căutarea 

literelor. Fiecare jucător sau echipă trebuie să colecteze literele 

necesare pentru a forma cuvântul/fraza anunțată. Literele trebuie găsite 

în ordine. De exemplu, dacă se caută cuvântul "SPORT", jucătorii 

trebuie să găsească prima dată litera "S", apoi "P" și așa mai departe. 

Dacă un jucător găsește o literă care nu este următoarea în 

ordine, aceasta trebuie lăsată pe loc.Prima echipă sau primul jucător 

care găsește toate literele în ordinea corectă și reușește să formeze 

cuvântul sau fraza câștigă jocul. 

Variante de joc - Timp limitat: Jucătorii trebuie să găsească 

toate literele într-un anumit interval de timp. 

Indiciu: Organizatorul poate oferi indicii despre locul unde 

sunt ascunse literele pentru a facilita jocul. 

Complexitate crescută: Se pot ascunde mai multe cuvinte sau 

fraze, iar jucătorii trebuie să le descopere pe toate. 

Jocul de Căutare a literelor este o activitate excelentă pentru 

dezvoltarea gândirii strategice, a abilităților de colaborare și pentru 

promovarea activității fizice într-un mod distractiv. 

 

Caută bilețelele pe drumul de întoarcere 

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 

Caută bilețelele pe drumul de întoarcere este un joc sportiv 

combinat cu elemente de strategie și atenție. Acest joc se poate juca în 

echipă și este potrivit pentru participanți de toate vârstele, fiind o 

modalitate excelentă de a combina exercițiile fizice cu dezvoltarea 

abilităților de rezolvare a problemelor. 

Scopul jocului: 
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Scopul jocului este ca echipele să găsească și să colecteze 

bilețelele ascunse pe parcursul unei curse, dar numai la întoarcerea spre 

punctul de plecare. 

Materiale necesare: Bilețele pe care sunt scrise cuvinte, litere 

sau sarcini simple. 

Un spațiu mare pentru desfășurarea jocului (un parc, o sală 

mare de sport, etc.). Markere sau benzi de marcare a traseului 

(opțional). 

Numărul de jucători: Jocul se poate desfășura cu minim două 

echipe, fiecare echipă având 2-5 membri, în funcție de numărul total de 

participanți. 

Organizatorul ascunde bilețelele de-a lungul unui traseu 

prestabilit, care va fi parcurs de echipe. Acestea pot fi amplasate în 

locuri vizibile sau mai puțin evidente, pentru a adăuga un element de 

dificultate. Traseul trebuie să fie clar marcat sau descris, pentru ca 

jucătorii să nu se rătăcească. La capătul traseului, poate fi amenajat un 

punct de control unde echipele trebuie să ajungă înainte de a se 

întoarce. 

La început, fiecare echipă pornește simultan spre capătul 

traseului, fără a avea voie să caute sau să adune bilețelele la dus. 

Odată ce ajung la capătul traseului (punctul de control), 

echipele primesc semnalul de întoarcere. 

Pe drumul de întoarcere, echipele trebuie să caute și să adune 

bilețelele ascunse. 

Fiecare echipă trebuie să găsească cât mai multe bilețele 

posibile. Bilețelele pot conține puncte, litere pentru formarea unui 

cuvânt, sau instrucțiuni care trebuie urmate.O echipă poate lua bilețele 

doar pe drumul de întoarcere, nu și pe cel de dus. 
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Dacă două echipe găsesc același bilețel în același timp, trebuie 

să decidă rapid cine îl va lua (prin primul care îl prinde, joc de noroc, 

etc.). 

În cazul unui scor egal, se poate introduce o probă 

suplimentară pentru a decide câștigătorul. 

Variante de joc: 

Cu obstacole: Pe traseul de întoarcere se pot adăuga obstacole 

fizice care să îngreuneze accesul la bilețele. 

Cu penalizări: Dacă o echipă ratează un anumit bilețel sau 

sarcină de pe un bilețel, aceasta primește o penalizare (de exemplu, 

trebuie să reia o parte a traseului). 

Cu indicii: În loc de bilețele simple, acestea pot conține indicii 

pentru descoperirea unei "comori" la finalul traseului. 

Acest joc stimulează atât competiția, cât și colaborarea în 

cadrul echipei, oferind o experiență activă și antrenantă pentru toți 

participanții. 

 

De a v-aţi ascunselea în teren.  

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 

De-a v-ați ascunselea în teren este o versiune a jocului clasic 

de "De-a v-ați ascunselea", dar adaptată pentru a fi jucată pe un teren 

sportiv. Acest joc implică atât abilități de ascundere, cât și de căutare și 

este ideal pentru grupuri mari de copii sau adolescenți, dar poate fi 

adaptat și pentru adulți. 

Scopul jocului este ca un jucător desemnat drept "cel care 

caută" să găsească și să identifice toți jucătorii care s-au ascuns pe teren 

înainte ca aceștia să revină la un loc prestabilit fără să fie prinși. 

Materiale necesare: Un teren de joc clar delimitat (teren de 

fotbal, handbal, volei sau o altă zonă deschisă care oferă suficiente 

locuri de ascuns). 
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Un punct central de întâlnire ("baza"), de exemplu, un stâlp, 

un copac sau un con plasat pe teren. 

Numărul de jucători: Jocul poate fi jucat cu cel puțin 3 

jucători, dar cu cât sunt mai mulți, cu atât este mai distractiv. 

Se alege un jucător care va fi "cel care caută". Acesta trebuie 

să stea la "bază" și să numere până la un număr prestabilit (de obicei 

între 20 și 50), cu ochii închiși sau acoperiți, pentru a le oferi celorlalți 

timp să se ascundă. 

Ceilalți jucători se ascund cât mai bine în zona de joc, folosind 

orice structură sau obiect din teren care le poate  Dupa ce numărătoarea 

s-a încheiat, "cel care caută" începe să caute jucătorii ascunși. Jucătorii 

care s-au ascuns încearcă să se întoarcă la "bază" fără să fie prinși. 

Dacă "cel care caută" vede un jucător, acesta trebuie să alerge 

la bază și să strige numele jucătorului văzut, de exemplu, "Te-am văzut, 

Andrei!". Dacă numele este strigat corect și "cel care caută" a ajuns la 

bază înaintea jucătorului văzut, acel jucător este "capturat" și eliminat 

din tură. 

Dacă un jucător reușește să ajungă la bază fără să fie prins, 

acesta este în siguranță pentru restul rundei. 

Jocul continuă până când "cel care caută" a capturat toți 

jucătorii sau până când toți jucătorii au ajuns în siguranță la bază. 

Ultimul jucător capturat devine "cel care caută" în runda 

următoare. 

Dacă "cel care caută" nu reușește să captureze niciun jucător, 

poate fi ales un nou "cel care caută" printr-o metodă de consens. 

Variante de joc: 

Timp limitat: Se poate adăuga un timp limită pentru găsirea 

tuturor jucătorilor, pentru a intensifica jocul. 
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Cu obstacole: Pe teren pot fi plasate obstacole suplimentare 

care să îngreuneze mișcarea atât a celui care caută, cât și a celor care 

se ascund. 

Echipe: Jocul se poate juca și în echipe, cu mai mulți jucători 

care caută și mai mulți care se ascund. 

De-a v-ați ascunselea în teren este un joc care combină 

distracția clasică a jocului de-a v-ați ascunselea cu elementele de 

competiție și strategie specifice unui teren sportiv. Este ideal pentru a 

dezvolta abilități fizice, cum ar fi viteza și agilitatea, dar și pentru a 

stimula gândirea strategică și cooperarea în echipă. 

 

               Partizanul prizonier 

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 

Partizanul prizonier este un joc sportiv de echipă care combină 

elemente de strategie, colaborare și competiție. Este un joc dinamic, 

care implică atât viteză, cât și gândire tactică, fiind potrivit pentru 

grupuri mari de participanți. Jocul poate fi jucat în aer liber, pe un teren 

mare, sau într-un spațiu mare în interior. 

Scopul jocului este ca echipa de partizani să elibereze 

prizonierii capturați de echipa adversă (de obicei numită "gardienii") și 

să îi aducă înapoi în tabăra lor, fără a fi capturați. 

Materiale necesare pot fi un teren mare, delimitat, cu două 

"tabere" la capetele opuse ale terenului. Elemente de marcare pentru 

teren, cum ar fi conuri, benzi sau linii trasate, pentru a delimita taberele 

și zona neutră dintre ele.O zonă de "prizonierat" în fiecare tabără, unde 

sunt ținuți prizonierii. 

Jocul este ideal pentru grupuri mari, cu un minim de 10 

jucători împărțiți în două echipe. Fiecare echipă trebuie să aibă cel 

puțin 5 membri. 
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Terenul este împărțit în două zone mari, fiecare aparținând 

unei echipe. Între cele două zone se află o zonă neutră, unde nu se pot 

face capturări.Fiecare echipă își desemnează un loc pentru tabăra lor și 

o zonă de "prizonierat" în interiorul taberei.Echipele se poziționează 

inițial în propriile tabere. Desfășurarea jocului:  Jocul începe când se 

dă semnalul de start. 

Echipa partizanilor trebuie să încerce să pătrundă în tabăra 

adversă, să elibereze prizonierii (atingându-i) și să-i conducă înapoi în 

propria tabără. 

Echipa gardienilor încearcă să apere prizonierii și să captureze 

partizanii care intră în zona lor. 

Dacă un partizan este capturat în timp ce se află în tabăra 

adversă, acesta devine prizonier și este dus în zona de prizonierat a 

adversarilor. 

Prizonierii pot fi eliberați dacă un partizan ajunge la zona de 

prizonierat și îi atinge. Odată eliberați, prizonierii trebuie să alerge 

înapoi în tabăra lor, protejați de partizani, fără a fi capturați din nou de 

gardieni. Capturarea se face prin simpla atingere a unui partizan de 

către un gardian în zona acestora. În zona neutră nu se pot face 

capturări. 

Gardienii nu au voie să intre în tabăra partizanilor sau să 

captureze prizonieri eliberați care sunt deja în zona neutră. 

Finalizarea jocului: Jocul continuă până când toți prizonierii 

sunt fie eliberați și aduși înapoi în tabăra lor, fie toți partizanii sunt 

capturați.Câștigă echipa care reușește să elibereze toți prizonierii și să-

i aducă în siguranță în tabăra proprie sau care capturează toți partizanii. 

Variante de joc – se poate adăuga un timp limită pentru 

eliberarea prizonierilor sau pentru capturarea partizanilor, pentru a 

intensifica jocul. 
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Număr de vieți - partizanii sau gardienii pot avea un număr 

limitat de "vieți" sau încercări, astfel încât după un anumit număr de 

capturări să fie eliminați din joc. 

Cu obstacole pe teren se pot adăuga obstacole care să facă mai 

dificilă deplasarea și capturarea, cum ar fi conuri, bariere sau zone 

interzise. 

Partizanul prizonier este un joc sportiv care dezvoltă abilități 

fizice precum viteza și agilitatea, dar și capacitatea de a gândi strategic 

și de a colabora în echipă. Este un joc ideal pentru orele de sport, tabere 

sau orice activitate în aer liber care implică un grup mare de 

participanți. 

 

Capcanele.  

2/3/4 - B/F - colectiv, viteza, indemanare 

Capcanele este un joc sportiv care combină agilitatea, 

strategia și coordonarea echipei. Este ideal pentru grupuri mari de copii 

sau adolescenți și poate fi jucat atât în aer liber, cât și într-un spațiu 

închis, cum ar fi o sală de sport. Scopul principal al jocului este de a 

traversa un teren plin de "capcane" fără a fi prins sau fără a activa 

capcanele. 

Scopul jocului: Scopul jocului este ca jucătorii să traverseze 

un teren marcat cu capcane fără a fi atinși de acestea sau fără a le activa, 

reușind să ajungă în siguranță la un punct prestabilit. 

Materiale necesare: Un teren sau o zonă de joc suficient de 

mare, cu spațiu pentru plasarea capcanelor.Obiecte pentru a marca 

capcanele, cum ar fi conuri, funii, hula-hoops, benzi elastice sau alte 

obiecte ușor de mutat.Un cronometru pentru a măsura timpul, dacă se 

dorește adăugarea unui element de competiție. 
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Numărul de jucători: Jocul poate fi jucat cu un grup de minim 

6 jucători, dar funcționează bine și cu grupuri mai mari. Jucătorii pot 

juca individual sau în echipe. 

Terenul de joc este pregătit prin amplasarea capcanelor 

(conuri, funii, hula-hoops etc.) în diferite zone ale terenului. Aceste 

capcane pot fi statice sau dinamice (manipulate de alți jucători sau 

arbitri). 

Se stabilește un punct de pornire și un punct de sosire la 

capetele opuse ale terenului.La începutul jocului, fiecare jucător sau 

echipă începe de la punctul de pornire și trebuie să traverseze terenul 

evitând capcanele. Capcanele pot fi configurate în mai multe moduri, 

de exemplu: 

Capcane statice - jucătorii trebuie să le ocolească fără să le 

atingă. 

Capcane dinamice - manipulate de alți jucători care încearcă 

să lovească sau să atingă participanții, cum ar fi mingi aruncate sau 

funii mișcate pentru a împiedica trecerea. 

Dacă un jucător atinge o capcană, fie trebuie să se întoarcă la 

punctul de start, fie să rămână "înghețat" pentru o perioadă (în funcție 

de regulile stabilite înainte de joc). 

Pentru a face jocul mai interesant, se pot adăuga obstacole sau 

alte provocări (de exemplu, trecerea pe sub funii, sărituri peste conuri, 

etc.). 

Reguli de traversare: 

Jucătorii trebuie să fie rapizi și atenți pentru a evita 

capcanele.Dacă se joacă în echipă, membrii echipei pot colabora pentru 

a găsi cele mai bune rute sau pentru a proteja un coechipier care 

traversează. În cazul capcanelor dinamice, jucătorii care le 

manipulează trebuie să respecte reguli prestabilite (de exemplu, nu pot 

arunca mingea peste o anumită înălțime). 
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Câștigă jucătorul sau echipa care reușește să traverseze terenul 

și să ajungă la punctul de sosire fără a activa capcanele sau cu cele mai 

puține penalizări. 

Alternativ, dacă se joacă pe timp, câștigă cel care a parcurs 

traseul cel mai rapid, fără penalizări. 

Variante de joc: 

Cursa contra cronometru: Fiecare jucător sau echipă are un 

timp limitat pentru a traversa terenul, iar câștigătorul este cel care 

ajunge în siguranță în cel mai scurt timp. 

 Jucătorii care ating o capcană sunt eliminați din joc, iar 

câștigătorul este ultimul jucător rămas în joc. Pe lângă capcane, se pot 

adăuga și alte obstacole, cum ar fi tuneluri, ziduri mici de urcat, sau 

alte provocări fizice. 

Capcanele este un joc versatil și plin de energie, care 

stimulează coordonarea, agilitatea și gândirea strategică a 

participanților. Este perfect pentru activități în grup, oferind atât 

distracție, cât și exercițiu fizic. 

 

Lupta pentru premii  

2/3/4 - B/F - colectiv 

Lupta pentru premii este un joc sportiv dinamic și competitiv, 

ideal pentru grupuri mari de participanți. Acesta combină elemente de 

strategie, viteză și agilitate, având ca scop principal colectarea de 

premii (obiecte) de pe terenul de joc și aducerea lor la baza proprie. 

Jocul poate fi organizat în aer liber sau într-o sală de sport, și este 

potrivit atât pentru copii, cât și pentru adulți. 

Scopul jocului: Scopul jocului este ca fiecare echipă să 

colecteze cât mai multe premii și să le aducă în siguranță la baza 

proprie. Echipa care adună cele mai multe premii până la finalul jocului 

câștigă. 
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Materiale necesare - un teren de joc bine delimitat. Obiecte 

mici care servesc drept premii (mingi, conuri, saci de nisip, jucării, 

etc.). Marcaje pentru baza fiecărei echipe. Cronometru pentru a măsura 

durata jocului, dacă este necesar. 

Jocul poate fi jucat cu minim 8 jucători, împărțiți în două sau 

mai multe echipe. Numărul optim de jucători este între 10 și 20, dar 

poate varia în funcție de dimensiunea terenului și de preferințele 

grupului 

Terenul de joc este delimitat și împărțit în două sau mai multe 

zone (în funcție de numărul echipelor). 

În centrul terenului sau într-o zonă neutră sunt amplasate 

premiile (obiectele mici care trebuie colectate). 

Fiecare echipă are o bază proprie, situată la marginile 

terenului, unde vor depozita premiile colectate. 

La semnalul de start, jucătorii fiecărei echipe trebuie să alerge 

către zona cu premii, să colecteze un obiect și să îl aducă înapoi la baza 

lor.Fiecare jucător poate transporta doar un premiu la un moment dat. 

După ce un premiu este adus la bază, jucătorul poate reveni pe teren 

pentru a colecta altul.Jocul poate include opțiunea de a "fura" premii 

din baza adversarilor, dar acest lucru ar trebui să fie stabilit înainte de 

începerea jocului. 

Reguli de interacțiune: 

Jucătorii nu au voie să împiedice fizic adversarii (nu pot trage 

de haine, nu pot împinge, etc.). Dacă un jucător este prins cu un premiu 

de către un adversar într-o zonă neutră sau pe teren, poate fi obligat să 

lase premiul la locul unde a fost prins sau să fie eliminat din rundă (în 

funcție de reguli). 

Jocul se desfășoară până când toate premiile sunt colectate sau 

până la expirarea timpului limită.Câștigă echipa care a colectat cele mai 

multe premii în baza sa. 
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Variante de joc: 

Timp limitat: Jocul poate fi cronometrat, iar echipa cu cele mai 

multe premii la sfârșitul timpului câștigă. 

Puncte speciale: Unele premii pot valora mai mult (de 

exemplu, anumite obiecte pot valora 2 sau 3 puncte). 

Obstacole: Se pot adăuga obstacole pe teren care să 

îngreuneze accesul la premii, cum ar fi zone în care jucătorii trebuie să 

sară sau să se strecoare. 

Lupta pentru premii este un joc captivant care încurajează 

mișcarea, spiritul de echipă și competiția sănătoasă. Este potrivit pentru 

activități recreative, tabere sau evenimente sportive, fiind o modalitate 

excelentă de a dezvolta abilități fizice și sociale într-un context 

distractiv. 
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16. JOCURI PENTRU EXERSAREA SIMȚULUI 

TACTIL ȘI AUZUL 

 

Jocurile pentru exersarea simțului tactil și auzului sunt 

activități menite să dezvolte percepția senzorială, coordonarea și 

abilitățile de discriminare tactilă și auditivă. Aceste jocuri sunt utile atât 

pentru copii, cât și pentru adulți, fiind adesea folosite în educație, 

terapie sau activități recreative. Mai jos sunt descrise două jocuri care 

se concentrează pe dezvoltarea simțului tactil și al auzului. 

 

Recunoaște Obiectul (Simț Tactil) 

Scopul jocului: 

Dezvoltarea și exersarea simțului tactil prin identificarea 

obiectelor folosind doar simțul pipăitului. 

Materiale necesare: O cutie sau un sac opac (pentru a ascunde 

obiectele). 

O varietate de obiecte de diferite forme, texturi și dimensiuni 

(mingi, cuburi, jucării, chei, fructe, etc.). 

Numărul de jucători: Minim 2 jucători, dar poate fi jucat cu un 

grup mai mare. 

Alegeți o varietate de obiecte care pot fi recunoscute prin 

pipăire. Plasați aceste obiecte într-o cutie sau sac opac. 

Fiecare jucător va avea, pe rând, ocazia de a introduce mâna 

în cutie fără să se uite, pentru a simți și a încerca să recunoască un 

obiect. 

Fiecare jucător este invitat să introducă mâna în cutie și să 

simtă un obiect. Jucătorul trebuie să descrie ce simte (formă, textură, 

mărime) și să ghicească ce obiect este. 
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Dacă ghicește corect, jucătorul primește un punct. Dacă 

greșește, poate trece la următorul jucător sau poate încerca din nou cu 

un alt obiect, în funcție de cum se dorește să se desfășoare jocul. 

Finalizarea jocului: 

Jocul se încheie atunci când toate obiectele au fost identificate. 

Câștigător este jucătorul care a ghicit cele mai multe obiecte 

corect. 

Variante de joc: 

Joc de echipă: Jucătorii pot fi împărțiți în echipe, iar fiecare 

echipă trebuie să recunoască cât mai multe obiecte. 

Dificultate crescută: Se pot folosi obiecte cu texturi similare 

pentru a face jocul mai dificil. 

Cine Cântă? (Simțul Auzului) 

Scopul jocului: 

Exersarea simțului auditiv prin recunoașterea sunetelor sau a 

vocilor. 

Materiale necesare: Un dispozitiv pentru redarea sunetelor 

(telefon, calculator, CD player) sau participanți dispuși să scoată sunete 

sau să cânte. 

O listă cu sunete preînregistrate sau melodii. 

Numărul de jucători: Minim 3 jucători (unul care redă sunetele 

și ceilalți care ghicesc). 

Pregătiți o listă de sunete sau melodii. Acestea pot include 

sunete din natură, instrumente muzicale, animale, zgomote de obiecte 

casnice, sau fragmente din melodii cunoscute. 

Alegeți un jucător care va fi responsabil de redarea sunetelor, 

sau pregătiți o înregistrare audio. 

Desfășurarea jocului: 

Jucătorul responsabil de sunete redă un sunet sau o melodie 

pentru ceilalți jucători. 
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Ceilalți jucători trebuie să identifice sunetul sau să ghicească 

cine cântă (dacă se folosesc voci). 

Fiecare răspuns corect aduce un punct jucătorului care l-a 

oferit. 

Finalizarea jocului 

Jocul se termină când toate sunetele au fost redate și ghicite. 

Câștigător este jucătorul cu cele mai multe puncte. 

Variante de joc: 

Sunete din natură: Se pot folosi doar sunete din natură (ploaie, 

tunete, păsări) pentru a crea o atmosferă specifică. 

Mimă auditivă: În loc de sunete preînregistrate, un jucător 

poate încerca să imite un sunet sau să cânte, iar ceilalți trebuie să 

ghicească ce sunet sau melodie este. 

Aceste jocuri sunt excelente pentru stimularea percepțiilor 

senzoriale și pentru dezvoltarea abilităților de concentrare și 

discriminare senzorială. 

 

Plasarea figurilor geometrice 

Plasarea figurilor geometrice este un joc educativ care ajută la 

dezvoltarea coordonării ochi-mână, a abilităților de recunoaștere a 

formelor și a înțelegerii spațiale. Este ideal pentru copii, dar poate fi 

folosit și ca exercițiu pentru oricine dorește să își îmbunătățească aceste 

abilități. 

Scopul jocului este de a plasa corect figuri geometrice într-un 

model prestabilit sau pe o planșă, în conformitate cu anumite reguli. 

Jucătorul care plasează corect toate figurile în cel mai scurt timp 

câștigă. 

Materiale necesare: 

Un set de figuri geometrice (triunghiuri, pătrate, cercuri, 

dreptunghiuri, etc.) din carton, lemn sau plastic. O planșă cu contururi 
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corespunzătoare fiecărei figuri geometrice sau un model desenat pe 

hârtie. Un cronometru pentru a măsura timpul, dacă se dorește 

competiție pe timp. Un tabel pentru înregistrarea rezultatelor 

(opțional). 

Numărul de jucători: Jocul poate fi jucat individual sau în 

grupuri de 2 sau mai mulți jucători. 

Se pregătește planșa de joc, care poate avea contururi sau 

locuri dedicate unde trebuie plasate figurile geometrice. 

Figurinele geometrice sunt amestecate și plasate lângă planșă, 

astfel încât să fie ușor accesibile jucătorilor. Dacă se joacă în grup, 

fiecare jucător primește o planșă și un set de figuri geometrice. 

La îceputul jocului, jucătorii trebuie să plaseze figurile 

geometrice pe planșă, potrivindu-le cu contururile sau respectând 

modelul desenat. 

Jocul poate fi cronometrat pentru a vedea cine plasează 

figurile corect în cel mai scurt timp. 

Fiecare figură trebuie să fie plasată exact pe conturul 

corespunzător sau în poziția indicată de model. 

Varianta competitivă: 

Dacă se joacă în grup, câștigă jucătorul care plasează toate 

figurile corect și în cel mai scurt timp. 

În cazul egalității de timp, se poate verifica acuratețea plasării 

sau se poate repeta jocul cu un alt model pentru departajare. 

Înregistrarea rezultatelor - se pot înregistra timpii fiecărui 

jucător și numărul de erori (dacă există) într-un tabel de scor. 

După mai multe runde, se poate desemna un câștigător pe baza 

celor mai bune rezultate. 

Variante de joc: 

Plasare pe timp: Fiecare jucător are un timp limitat pentru a 

plasa toate figurile geometrice pe planșă. La sfârșitul timpului, se 
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verifică acuratețea și câștigă jucătorul care a reușit să plaseze cele mai 

multe figuri corect. 

Model complex: Se pot folosi modele mai complexe, cu mai 

multe figuri geometrice sau forme neobișnuite, pentru a crește 

dificultatea. 

Joc de echipă: Jucătorii pot fi împărțiți în echipe și trebuie să 

colaboreze pentru a plasa toate figurile corect într-un timp cât mai 

scurt. 

Plasarea figurilor geometrice este un joc simplu, dar eficient, 

pentru dezvoltarea abilităților cognitive și a coordonării. Este de 

asemenea o activitate excelentă pentru îmbunătățirea atenției la detalii 

și pentru învățarea formelor geometrice într-un mod distractiv. 

 

Așezarea monedelor  

2/3/4 - B/F – colectiv, coordonare 

Așezarea monedelor este un joc simplu și distractiv care poate 

fi jucat de persoane de toate vârstele. Acesta este ideal pentru 

dezvoltarea coordonării motorii fine, a răbdării și a concentrării. Jocul 

poate fi jucat individual sau în grup și nu necesită decât monede de 

diferite dimensiuni și o suprafață plană. 

Scopul jocului este de a așeza cât mai multe monede una peste 

alta într-un turn stabil, fără ca acestea să cadă. Jucătorul care reușește 

să construiască turnul cel mai înalt sau să mențină monedele așezate 

cât mai mult timp câștigă. 

Materiale necesare - monede de diferite dimensiuni și valori 

(preferabil din aceeași monedă națională pentru uniformitate). 

O suprafață plană pe care să se desfășoare jocul (o masă sau 

un birou). 

 Jocul poate fi jucat individual sau cu doi sau mai mulți 

jucători, fie competițional, fie colaborativ. Fiecare jucător primește un 
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număr egal de monede sau se folosesc toate monedele la comun. Se 

stabilește ordinea în care jucătorii vor așeza monedele, dacă se joacă în 

grup. 

Alegeți suprafața de joc, care trebuie să fie netedă și stabilă. 

Joc individual - jucătorul începe prin a așeza o monedă pe 

suprafață, iar apoi continuă să adauge monede una peste alta, formând 

un turn. Scopul este de a așeza cât mai multe monede fără ca turnul să 

se prăbușească. 

Joc în grup: Jucătorii își iau rândul, așezând câte o monedă pe 

turnul comun. Fiecare jucător trebuie să fie atent să nu dărâme turnul 

în timp ce așază moneda. Jocul continuă până când turnul se 

prăbușește. 

Dacă turnul se prăbușește în timpul rândului unui jucător, 

acesta pierde runda, iar ceilalți jucători pot începe o nouă rundă sau 

jocul se poate încheia, în funcție de preferințe. 

Monedele trebuie așezate exact una peste alta, fără să 

depășească marginile monedei de dedesubt. 

Dacă o monedă este plasată greșit și se mișcă, jucătorul poate 

încerca să o corecteze, dar cu mare grijă pentru a nu destabiliza turnul. 

Finalizarea jocului: 

Jocul se încheie când turnul se prăbușește. Jucătorul numără 

câte monede a reușit să așeze și poate încerca să își depășească propriul 

record în runda următoare. 

Joc în grup - câștigă jucătorul care așază ultima monedă 

stabilă înainte ca turnul să se prăbușească. Dacă jucătorii doresc, pot 

juca mai multe runde și pot păstra un scor. 

Variante de joc: 

Competiție pe timp: Fiecare jucător are un timp limitat pentru 

a așeza cât mai multe monede. Câștigă cel care a reușit să construiască 

cel mai înalt turn în timpul alocat. 
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Monede mixte: Folosiți monede de diferite dimensiuni și 

valori, ceea ce face jocul mai dificil, deoarece jucătorii trebuie să fie 

atenți la echilibrul turnului. 

Joc de echipă: Jucătorii se împart în echipe și colaborează 

pentru a construi cel mai înalt turn într-un timp prestabilit. 

Așezarea monedelor este un joc simplu, dar captivant, care 

poate aduce multă distracție și competiție prietenoasă. Este perfect 

pentru o pauză scurtă, o activitate de grup sau pentru a-ți testa răbdarea 

și abilitățile de echilibrare. 

 

Recunoaște prin atingere 

Recunoaște după atingere este un joc sportiv distractiv și 

interactiv, care testează capacitatea jucătorilor de a identifica obiecte 

sau materiale doar prin atingere. Este un joc potrivit pentru toate 

vârstele și poate fi jucat în diverse contexte, inclusiv în cadrul lecțiilor 

de educație fizică, activităților de teambuilding sau chiar în scop 

recreativ.Scopul principal al jocului este ca jucătorii să recunoască un 

obiect sau material doar prin intermediul simțului tactil (atingere), fără 

să-l vadă. 

Jocul poate fi jucat de minimum doi jucători, dar poate include 

și echipe. În general, un jucător atinge obiectul în timp ce ceilalți 

așteaptă rândul lor. 

Materiale necesare pot fi obiecte cu diverse cu texturi, forme 

și dimensiuni diferite (de exemplu: mingi, bureți, jucării, pânze, 

materiale moi/dure etc.). Un material opac (o eșarfă sau o mască) 

pentru a lega ochii jucătorului. 

Fiecare jucător, pe rând, își acoperă ochii cu o eșarfă sau 

mască pentru a nu putea vedea obiectele. Un alt jucător (sau arbitru) îi 

înmânează un obiect pe care acesta trebuie să îl recunoască doar prin 

atingere. 
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Jucătorul are un timp limitat (de exemplu, 30 de secunde sau 

1 minut) pentru a încerca să identifice obiectul. Dacă reușește să 

ghicească corect, primește un punct. Dacă nu, se trece la următorul 

jucător sau la o altă rundă. 

Jocul continuă până când toți jucătorii au avut rândul lor de a 

atinge obiectele sau până când o echipă atinge un anumit număr de 

puncte. 

Variante - se pot folosi mai multe tipuri de obiecte și categorii 

(de exemplu: doar obiecte sportive, doar obiecte din natură etc.), iar 

dificultatea poate fi ajustată în funcție de vârsta și experiența 

jucătorilor. 

La sfârșitul rundei (sau jocului), jucătorul sau echipa cu cele 

mai multe puncte este declarat câștigător. 

Beneficii - dezvoltă simțul tactil și abilitățile perceptive. 

Îmbunătățește atenția la detalii și gândirea analitică. Oferă o 

oportunitate de relaxare și distracție într-un cadru informal. 

Acest joc este excelent pentru a aduce un element de surpriză 

și amuzament în activitățile sportive sau recreative. 
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17.JOCURI DE VITEZĂ ȘI ÎNDEMÂNARE 

 

Traseu periculos. 

 2/3/4 - B/F – colectiv,echipă 

Traseu periculos este un joc sportiv distractiv și provocator, ce 

implică îndemânare, echilibru și coordonare. Este adesea folosit în 

cadrul activităților de teambuilding, educație fizică sau evenimente de 

grup pentru a promova spiritul de echipă, încrederea și abilitățile fizice. 

Scopul principal al jocului este ca jucătorii să parcurgă un 

traseu obstacolat sau cu provocări fizice, încercând să evite anumite 

„pericole” simulate, fie ele obstacole fizice, fie zone delimitate ce 

reprezintă pericole imaginare. 

Jocul poate fi jucat individual sau în echipe. Numărul 

jucătorilor variază în funcție de mărimea grupului, dar în general 

fiecare echipă poate avea 3-5 membri. 

Materiale necesare: 

Obstacole variate (pilonii de plastic, cercuri, frânghii, conuri, 

bețe, etc.). Elementele ce marchează „pericolele” (zone delimitate pe 

sol, frânghii întinse la diferite înălțimi, spumă pentru siguranță, obiecte 

ce imită provocări sau capcane). Cronometru pentru măsurarea 

timpului. Uneori, eșarfe pentru legarea ochilor, dacă traseul implică 

ghidarea unui coechipier. 

Organizatorul creează un traseu cu obstacole și „pericole” (de 

exemplu, conuri de evitat, frânghii pe sub care să te târăști, spații 

delimitate pe care jucătorii nu trebuie să calce, obstacole ce trebuie să 

fie escaladate sau ocolite). 

Fiecare jucător sau echipă trebuie să parcurgă traseul de la 

început până la sfârșit fără să atingă sau să încalce „pericolele” stabilite. 
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Dacă un jucător atinge un obstacol sau pășește într-o zonă de 

pericol, fie trebuie să reia traseul, fie pierde puncte sau este penalizat 

cu timp suplimentar. 

În cazul jocului pe echipe, coechipierii se pot ajuta reciproc, 

dar fără a încălca regulile de joc. De exemplu, unul poate ghida verbal 

un coechipier legat la ochi printr-o secțiune a traseului. 

Timpul în care se finalizează traseul este măsurat, iar echipa 

sau jucătorul care termină în cel mai scurt timp, cu cele mai puține 

penalizări, câștigă jocul. 

Variante: 

Cu ochii legați: O variantă mai dificilă este aceea în care un 

jucător sau toți jucătorii au ochii legați și sunt ghidați verbal de un 

coechipier. 

Traseu în echipă: Toți membrii echipei trebuie să treacă de 

obstacole împreună, iar echipa trebuie să lucreze eficient pentru a reuși 

să termine traseul în cel mai scurt timp. 

Traseu cronometrat: Fiecare jucător sau echipă este 

cronometrat și trebuie să parcurgă traseul în cel mai scurt timp posibil, 

fără greșeli. 

Câștigătorul este jucătorul sau echipa care parcurge traseul în 

cel mai scurt timp, cu cele mai puține penalizări (sau chiar fără 

niciuna). 

Beneficii-îmbunătățește coordonarea motorie și 

echilibrul.Dezvoltă abilitățile de comunicare și colaborare în 

echipă.Stimulează gândirea strategică și gestionarea riscurilor.Oferă o 

oportunitate de mișcare, distracție și provocare într-un cadru sportiv 

sau recreativ. 

Acest joc este potrivit pentru toate vârstele, deoarece traseul 

poate fi adaptat în funcție de dificultatea dorită și de nivelul de pregătire 

al jucătorilor. 
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De-a căprioara  

2/3/4 - B/F – colectiv, viteză, îndemânare 

De-a căprioara este un joc sportiv tradițional și popular, de 

obicei jucat în aer liber, care implică viteză, îndemânare și reflexe. Este 

un joc simplu și potrivit pentru copii, dar poate fi adaptat și pentru 

grupuri de adulți într-un context recreativ. Numele jocului vine de la 

asemănarea mișcărilor jucătorilor cu cele ale căprioarelor, care sunt 

rapide și agile. 

Scopul principal al jocului este ca jucătorii să evite să fie prinși 

de cel desemnat „vânător” (sau „lup”) și să se deplaseze într-un mod 

agil, precum o căprioară. „Căprioarele” trebuie să se miște rapid și să 

evite să fie atinse. 

Jocul poate fi jucat de un grup de minimum 4-5 jucători, însă 

funcționează cel mai bine cu un număr mai mare de participanți (8-15 

jucători). 

Nu sunt necesare materiale speciale pentru acest joc. Totuși, 

este important să existe un spațiu suficient de mare și sigur pentru ca 

jucătorii să alerge fără riscuri. 

Reguli de joc: 

Un jucător este ales pentru a fi „vânătorul” sau „lupul”, în timp 

ce ceilalți jucători sunt „căprioarele”. Pentru spațiul de joc se stabilește 

o zonă clar delimitată (de exemplu, un teren de joacă, o curte, o pădure 

mică sau o zonă de parc), unde va avea loc urmărirea. 

Începutul jocului - jocul începe cu „vânătorul” care stă în 

mijlocul spațiului de joc, în timp ce „căprioarele” se află la marginea 

terenului. La semnal, „căprioarele” trebuie să alerge și să evite să fie 

atinse de „vânător”. „Vânătorul” încearcă să prindă cât mai multe 

„căprioare” posibil. 
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Odată ce o „căprioară” este atinsă de „vânător”, aceasta este 

considerată prinsă și fie este eliminată din joc, fie devine „vânător” 

alături de cel original, continuând să prindă celelalte „căprioare”. 

Finalul jocului: Jocul continuă până când toate „căprioarele” 

au fost prinse, iar ultima „căprioară” rămasă liberă este declarată 

câștigătoare. Aceasta poate deveni „vânătorul” în runda următoare. 

Variante: 

Mai mulți vânători: Jocul poate începe cu mai mulți „vânători” 

pentru a face urmărirea mai dificilă și rapidă. 

Zonă de siguranță: Se pot stabili anumite zone pe teren în care 

„căprioarele” pot să se odihnească pentru câteva secunde fără a putea 

fi prinse de „vânător”. 

Schimb de roluri: O altă variantă este ca după o anumită 

perioadă de timp, rolurile să se schimbe automat, dând fiecărui jucător 

ocazia să fie atât „căprioară”, cât și „vânător”. 

Câștigător: 

Câștigătorul este ultima „căprioară” rămasă în joc, care a 

reușit să evite prinderea. Aceasta poate primi rolul de „vânător” în 

runda următoare, sau jocul poate fi reluat cu un nou jucător ales prin 

alte metode. 

Beneficii: 

Dezvoltă abilitățile de viteză, agilitate și reacție 

rapidă.Îmbunătățește coordonarea și atenția. Încurajează interacțiunea 

socială și cooperarea în echipă.Este un joc energic și distractiv, ideal 

pentru a consuma energia într-un mod pozitiv și sănătos. 

Acest joc este excelent pentru copii, dar și pentru grupuri de 

adulți care caută o activitate amuzantă și dinamică. 

 

 

 



Activități fizice și jocuri recreative 

 
220 

Proba combinată  

2/3/4 - B/F – colectiv,îndemânare 

Proba combinată este un joc sportiv ce implică o serie de 

probe sau activități fizice variate, îmbinate într-o competiție unică. 

Participanții trebuie să parcurgă și să finalizeze fiecare probă în mod 

succesiv, iar scorul final este determinat de performanța cumulativă 

din toate probele. Acest tip de joc este versatil și poate fi adaptat 

pentru diverse vârste și niveluri de pregătire fizică. 

Scopul principal al jocului este de a finaliza toate probele din 

competiție în cel mai scurt timp sau cu cele mai bune rezultate. 

Probele pot varia de la alergare și sărituri, până la aruncări, echilibru 

și exerciții de forță sau îndemânare. 

Număr de jucători: 

Proba combinată poate fi jucată individual sau în echipe. 

Numărul de participanți poate varia în funcție de spațiul disponibil și 

de tipul probelor, dar de obicei sunt minim 4-8 jucători sau echipe. 

Materiale necesare: 

Depinde de tipul probelor, dar exemple de echipamente 

includ: conuri, frânghii, mingi, greutăți, obstacole, bariere, cercuri, 

bețe sau orice alte accesorii sportive necesare pentru activitățile 

specifice. 

Cronometru pentru măsurarea timpului sau o foaie de 

evaluare pentru scoruri. 

Jocul începe prin stabilirea unui număr de probe combinate. 

De exemplu, pot fi incluse activități precum: 

Alergare (de viteză sau de rezistență) 

Săritura în lungime sau înălțime 

Aruncarea unei mingi sau greutăți 

Alergare printre obstacole 

Exerciții de echilibru (mers pe o linie sau o frânghie) 
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Flotări, genuflexiuni sau alte exerciții de forță 

Fiecare participant trebuie să finalizeze toate probele în 

ordinea stabilită. Fiecare probă poate avea un timp limită sau un număr 

de repetări/execuții. În cazul jocului pe echipe, membrii echipei se pot 

schimba la fiecare probă sau pot parcurge probele împreună. 

Fiecare probă poate fi evaluată în funcție de timpul obținut (în 

probele de viteză), distanța parcursă sau obiectul aruncat (în probele de 

aruncare/săritură), numărul de repetări corecte (în exercițiile de forță) 

La final, se cumulează scorurile fiecărei probe, iar jucătorul 

sau echipa cu cele mai bune rezultate per total este declarat câștigător. 

În cazul în care un jucător greșește o probă (de exemplu, nu 

termină corect un obstacol sau nu respectă regulile probei), acesta poate 

primi o penalizare sub formă de puncte sau timp suplimentar adăugat 

la scorul său final. 

Variante: 

Ștafetă- dacă jocul este pe echipe, membrii echipei pot face o 

ștafetă, fiecare preluând o anumită probă. Echipa care finalizează toate 

probele cel mai repede câștigă. 

Niveluri de dificultate în care se pot crea trasee și probe 

diferite în funcție de vârsta sau pregătirea participanților, astfel încât să 

existe niveluri de dificultate adaptate fiecărui grup. 

Competiție pe puncte: Fiecare probă poate avea un sistem de 

punctaj, iar câștigătorul este cel care acumulează cele mai multe 

puncte, nu neapărat cel care termină cel mai repede. 

Câștigătorul este jucătorul sau echipa care a obținut cel mai 

bun rezultat general la finalizarea tuturor probelor, fie că se bazează pe 

cel mai scurt timp, pe cele mai multe puncte sau pe performanțele 

fizice. 

Beneficii- Dezvoltare fizică, îmbunătățește rezistența, forța, 

viteza și coordonarea motorie a participanților. 
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Variabilitate - fiind un joc cu mai multe probe, este potrivit 

pentru a dezvolta o gamă variată de abilități fizice și pentru a preveni 

monotonia. 

Competiție și colaborare: Încurajează atât competiția 

sănătoasă între jucători, cât și colaborarea în cadrul echipelor. 

Adaptabilitate - poate fi ușor adaptat în funcție de vârsta, 

nivelul de pregătire fizică și spațiul disponibil. 

Proba combinată este ideală pentru organizarea de concursuri 

școlare, activități sportive recreative sau pentru a aduce un plus de 

dinamism și diversitate într-o sesiune de antrenament. 

 

Joc pe întuneric  

2/3/4 - B/F – colectiv, îndemînare 

Joc pe întuneric este un tip de activitate sportivă care se 

desfășoară într-un mediu întunecat sau cu vizibilitate foarte redusă. 

Această caracteristică specială adaugă o provocare suplimentară, 

deoarece jucătorii trebuie să se bazeze mai mult pe simțurile lor non-

vizuale (tactil, auditiv, olfactiv) și să-și ajusteze strategiile de joc. Este 

un joc ideal pentru dezvoltarea abilităților de orientare și reacție în 

condiții de vizibilitate redusă, dar și pentru crearea unui mediu amuzant 

și antrenant. 

Scopul jocului poate varia în funcție de varianta aleasă, dar de 

obicei jucătorii trebuie să se deplaseze într-un spațiu întunecat, să 

găsească obiecte ascunse sau să evite să fie prinși de un adversar. 

Jucătorii trebuie să își folosească abilitățile senzoriale și să fie atenți la 

mediul înconjurător. 

Jocul poate fi jucat cu un minim de 4-6 persoane, dar numărul 

poate crește în funcție de spațiul disponibil. Este ideal pentru grupuri 

mai mari de copii, adolescenți sau chiar adulți în contexte recreative. 

Materiale necesare: 
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Un spațiu sigur, fără obstacole periculoase, în care jocul să se 

poată desfășura în întuneric (o sală de sport, o cameră mare, un cort, o 

curte interioară pe timp de noapte). 

În funcție de varianta jocului, se pot folosi lanterne cu lumină 

slabă, eșarfe pentru legarea ochilor sau obiecte ascunse care trebuie 

găsite. 

Reguli de joc: 

Stabilirea terenului: Se stabilește un perimetru clar în care 

jucătorii au voie să se deplaseze. Este important să se verifice dacă 

terenul este sigur și lipsit de obstacole care ar putea cauza accidente 

(mobilier, obiecte ascuțite etc.). 

 

Varianta 1 – „De-a v-ați ascunselea pe întuneric” 

Un jucător este desemnat să fie „căutătorul” sau „vânătorul”, 

iar ceilalți jucători se ascund în întuneric. 

Căutătorul trebuie să găsească ceilalți jucători doar prin 

mișcare și sunet, având o lanternă slabă sau fără niciun fel de lumină. 

Jucătorii ascunși încearcă să se furișeze în tăcere fără să fie 

prinși. 

Odată ce un jucător este găsit, acesta devine „căutător” în 

următoarea rundă. 

 

Varianta 2 – „Capturează steagul pe întuneric” 

Se împart două echipe. Fiecare echipă are un steag (sau un 

obiect) ascuns în partea lor de teren. 

Scopul este ca echipa adversă să captureze steagul echipei 

oponente și să-l aducă în zona lor de bază, fără să fie prinsă de 

apărătorii echipei adverse. 

Dacă un jucător este prins, este eliminat sau „înghețat” într-o 

zonă predeterminată până când este salvat de un coechipier. 
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Jocul se desfășoară pe întuneric, iar jucătorii trebuie să se 

orienteze și să comunice cât mai bine. 

Varianta 3 – „Vânătoarea de obiecte pe întuneric” 

Se ascund diverse obiecte prin terenul de joc înainte de 

începerea jocului. 

Jucătorii trebuie să găsească cât mai multe obiecte într-un timp 

limitat, bazându-se pe simțul tactil și pe auz, deoarece jocul se 

desfășoară pe întuneric complet sau cu lumină foarte slabă. 

Câștigă jucătorul sau echipa care găsește cele mai multe 

obiecte. 

Penalizări și reguli de siguranță - jucătorii nu au voie să alerge 

cu viteză, pentru a preveni accidentele. 

În cazul în care un jucător iese din perimetrul stabilit sau 

folosește lumina pentru a se orienta (dacă este interzisă), acesta poate 

fi penalizat cu timp suplimentar sau eliminat din rundă. 

Organizatorii trebuie să se asigure că spațiul de joc este sigur 

și lipsit de riscuri, iar jucătorii trebuie să fie conștienți de regulile de 

siguranță. 

Câștigătorul jocului depinde de varianta aleasă, dar în general 

este fie echipa/jucătorul care capturează steagul, fie cel care găsește 

cele mai multe obiecte sau cel care reușește să evite să fie prins cel mai 

mult timp. 

Acest joc dezvoltă abilitățile de orientare și reacție în condiții 

de vizibilitate redusă, stimulează colaborarea și comunicarea în echipă, 

încurajează creativitatea și folosirea simțurilor non-vizuale. Este un joc 

energic și distractiv, ideal pentru a adăuga o provocare suplimentară 

într-un mediu controlat și sigur. 

Jocurile pe întuneric sunt captivante și pot aduce o experiență 

unică în cadrul activităților sportive și recreative, creând o atmosferă 

de suspans și distracție. 
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Alergare în jurul sălii  

Alergarea în jurul sălii este un joc sportiv simplu, dar eficient, 

care constă în parcurgerea unui traseu prestabilit prin alergare, de 

obicei într-un spațiu închis, cum ar fi o sală de sport. Acest tip de joc 

este ideal pentru a dezvolta rezistența fizică, viteza și coordonarea. 

Poate fi jucat individual sau în echipe, și poate include diverse variații 

pentru a face activitatea mai interesantă. 

Scopul principal al jocului este ca participanții să alerge de 

mai multe ori în jurul sălii într-un anumit timp sau număr de ture, având 

posibilitatea de a concura pentru viteză sau pentru anduranță. În funcție 

de varianta aleasă, alergătorii pot concura individual sau în echipe. 

Număr de jucători: 

Jocul poate fi jucat de la 2-3 jucători până la un grup mare, de 

20-30 de participanți. Este potrivit atât pentru copii, cât și pentru adulți, 

deoarece dificultatea poate fi ajustată în funcție de nivelul de pregătire 

fizică al participanților. 

Materiale necesare: 

O sală de sport sau un spațiu închis suficient de mare pentru a 

permite alergarea (de exemplu, o sală de gimnastică, o sală de clasă 

mare sau un teren acoperit). 

Cronometru pentru măsurarea timpului, dacă este cazul. 

Conuri sau alte obiecte pentru marcarea traseului, dacă este 

necesar. 

Delimitarea traseului: Înainte de începerea jocului, se 

stabilește traseul de alergare. Acesta poate fi marginea sălii sau un 

traseu mai complex format din obstacole sau conuri. 

Startul: Toți participanții pornesc simultan de la o linie de 

start, plasată la un colț al sălii sau într-o altă zonă stabilită. 

Alergare pe ture: Fiecare jucător trebuie să alerge în jurul sălii 

un număr prestabilit de ture. Dacă jocul este cronometrat, scopul este 
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să alerge cât mai multe ture într-un timp fix (de exemplu, 5 sau 10 

minute). 

Alergare de viteză - În varianta de viteză, câștigătorul este 

jucătorul care finalizează numărul de ture stabilit în cel mai scurt timp 

posibil. 

Alergare de anduranță - În varianta de anduranță, jocul poate 

implica alergarea pentru o perioadă de timp mai lungă (de exemplu, 20 

de minute), iar câștigătorul este jucătorul care a parcurs cele mai multe 

ture. 

Alergare pe echipe: Dacă jocul este organizat pe echipe, 

fiecare echipă poate alege un alergător pentru fiecare tură. Membrii 

echipei își pasează rândul, iar echipa care finalizează numărul stabilit 

de ture cel mai rapid câștigă. 

Variante de dificultate: Pentru a adăuga un plus de dificultate, 

traseul poate include obstacole care trebuie evitate (conuri, jaloane, 

etc.) sau poate presupune schimbarea direcției după fiecare tură. 

Penalizări: 

Dacă un jucător părăsește traseul sau nu respectă regulile (de 

exemplu, scurtează drumul), acesta poate primi o penalizare, cum ar fi 

timp suplimentar adăugat la scorul său sau obligarea de a relua o tură. 

Câștigător: 

În varianta de viteză, câștigătorul este jucătorul care a terminat 

primul numărul de ture stabilit. În varianta de anduranță, câștigătorul 

este cel care a parcurs cele mai multe ture în timpul stabilit. 

Dacă se joacă pe echipe, echipa care finalizează prima 

numărul de ture câștigă. 

Variante de joc: 

Alergare cu obstacole - Jucătorii trebuie să sară sau să se 

strecoare pe sub obstacole plasate de-a lungul traseului, ceea ce face 

jocul mai provocator. 
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Ștafetă - membrii echipelor aleargă pe rând, schimbându-se la 

finalul fiecărei ture, iar echipa care termină toate turele câștigă. 

Alergare cu sarcini suplimentare - Fiecare alergător poate avea 

de îndeplinit sarcini suplimentare la fiecare tură (de exemplu, să facă o 

flotare sau să transporte un obiect). 

Beneficii: 

Îmbunătățirea rezistenței fizice - alergarea constantă ajută la 

dezvoltarea capacității cardiovasculare și a rezistenței generale. 

Dezvoltarea vitezei și coordonării -prin alergarea în cercuri și 

schimbarea direcțiilor, participanții își îmbunătățesc agilitatea și 

capacitatea de reacție. 

Spirit competitiv și cooperare -acest joc stimulează competiția 

sănătoasă, fie între indivizi, fie între echipe, și încurajează lucrul în 

echipă în varianta de ștafetă. 

Distracție și dinamism: Jocul este simplu de organizat, dar 

foarte dinamic și distractiv, putând fi ajustat pentru toate vârstele și 

nivelurile de fitness. 

Alergarea în jurul sălii este un joc clasic, ideal pentru o 

mulțime de activități sportive sau recreative, fie în scop educativ, fie 

pentru a oferi un mod distractiv și activ de a face mișcare. 

 

Prindeți văzătorul  

Prindeți văzătorul este un joc sportiv distractiv și dinamic, 

jucat de obicei într-un spațiu deschis sau într-o sală de sport. Acest joc 

implică un amestec de abilități fizice și strategie, oferindu-le jucătorilor 

provocarea de a prinde un "văzător" care are posibilitatea de a vedea și 

de a se mișca liber, în timp ce ceilalți jucători au ochii legați sau sunt 

limitați în anumite moduri. Este ideal pentru grupuri de copii sau 

adolescenți și poate fi adaptat pentru a fi jucat de adulți. 



Activități fizice și jocuri recreative 

 
228 

Scopul jocului este ca jucătorii "orbilor" să colaboreze pentru 

a prinde "văzătorul" înainte ca acesta să reușească să se eschiveze timp 

de o anumită perioadă de timp. "Văzătorul" se poate deplasa liber și 

încearcă să evite să fie prins. 

Jocul poate fi jucat de un grup mic de 4-6 persoane sau chiar 

și de grupuri mai mari, cu 10-15 jucători. Cu cât sunt mai mulți 

participanți, cu atât jocul devine mai interesant și provocator. 

Materiale necesare: 

O eșarfă sau benzi pentru a lega ochii jucătorilor "orbi". 

Un spațiu deschis sigur (sala de sport, o curte mare, un teren 

plat) fără obstacole periculoase. 

Un cronometru pentru a monitoriza timpul (opțional).Un 

jucător este ales să fie "văzătorul". Acesta va putea să vadă și să se 

deplaseze liber pe teren. 

Ceilalți jucători vor fi "orbi" și li se vor lega ochii cu eșarfe 

sau bandane pentru a nu putea vedea. 

Se stabilește o zonă de joc clară și sigură în care toți jucătorii 

trebuie să rămână. De obicei, aceasta este o sală de sport sau un spațiu 

exterior delimitat. 

Începerea jocului: 

"Văzătorul" începe să se miște liber prin zona de joc, 

încercând să evite să fie prins. 

"Orbirii" se deplasează prin zona de joc bazându-se pe sunete 

și simțul tactil pentru a localiza și prinde "văzătorul". 

"Orbirii" nu au voie să alerge pentru a preveni accidentele, dar 

pot merge încet sau să se întindă cu mâinile pentru a încerca să 

localizeze "văzătorul". 

Durata: Jocul poate avea o durată prestabilită (de exemplu, 5 

minute), timp în care "văzătorul" trebuie să evite să fie prins. Dacă 

timpul expiră și "văzătorul" nu a fost prins, acesta câștigă runda. Dacă 
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"văzătorul" este prins înainte de expirarea timpului, jucătorii "orbi" 

câștigă. 

Schimbarea rolurilor: După fiecare rundă, rolurile se schimbă, 

iar un alt jucător devine "văzătorul". Acest lucru continuă până când 

fiecare jucător a avut șansa de a fi "văzător". 

Penalizări: 

Dacă un jucător "orb" încearcă să își scoată eșarfa de la ochi 

sau se mișcă prea repede (alergând), acesta poate fi penalizat fie prin 

eliminarea din rundă, fie prin oferirea unui avantaj pentru "văzător" 

(cum ar fi extinderea timpului). 

Jocul poate fi jucat în runde multiple, iar câștigătorul final 

poate fi desemnat pe baza numărului de runde câștigate. Alternativ, se 

poate acorda un punct pentru fiecare rundă câștigată de "văzător" sau 

de echipa "orbilor", iar la final, echipa sau jucătorul cu cele mai multe 

puncte câștigă. 

Variante de joc: 

Prindeți văzătorul cu echipe - dacă grupul este mare, se pot 

forma două echipe. Fiecare echipă poate avea câte un "văzător", iar 

ceilalți membri ai echipei sunt "orbi". Echipa care prinde primul 

"văzătorul" adversar câștigă runda. 

Văzătorul cu obstacole- în această variantă, pot fi adăugate 

obstacole în zona de joc, pe care "văzătorul" trebuie să le evite în timp 

ce încearcă să nu fie prins. 

Văzătorul tăcut - "Văzătorul" nu are voie să scoată sunete, 

făcând astfel mai dificilă localizarea sa de către "orbi". Acest lucru 

adaugă un nivel suplimentar de dificultate pentru echipa de "orbi". 

Beneficii: 

Dezvoltarea abilităților senzoriale: Jucătorii "orbi" își 

dezvoltă simțurile non-vizuale, învățând să se bazeze pe auz și simțul 

tactil. 
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: Mișcarea fără ajutorul vederii îmbunătățește abilitățile de 

coordonare și echilibru ale jucătorilor. 

Cei "orbi" trebuie să colaboreze pentru a găsi și prinde 

"văzătorul", ceea ce stimulează abilitățile de comunicare și cooperare. 

Jocul este plin de suspans și provocări, ceea ce îl face 

captivant și amuzant pentru participanți de toate vârstele. 

Prindeți văzătorul este un joc sportiv excelent pentru 

antrenamente recreative, activități de team-building sau pur și simplu 

pentru o sesiune de mișcare și distracție în grup. 

 

De a V-ați ascunsela în sală.  

De-a v-ați ascunselea în sală este o adaptare a clasicului joc 

de-a v-ați ascunselea, desfășurat într-o sală de sport sau un spațiu 

interior. Este un joc ideal pentru copii și adolescenți, dar poate fi jucat 

și de adulți. Este perfect pentru zilele ploioase sau pentru a fi organizat 

ca activitate recreativă într-un spațiu controlat și sigur. Această variantă 

poate include obstacole și poate fi ajustată în funcție de numărul de 

jucători și de mărimea sălii. 

Scopul jocului este ca un jucător desemnat ca "căutător" să 

găsească toți ceilalți jucători care s-au ascuns în sală, în timp ce aceștia 

încearcă să evite să fie descoperiți. Jocul se desfășoară într-o sală de 

sport sau într-un alt spațiu interior suficient de mare. 

Jocul poate fi jucat de un minim de 4 jucători, dar poate fi 

extins pentru grupuri mai mari de 10-15 persoane. Este un joc flexibil 

și se poate adapta în funcție de dimensiunea spațiului și de numărul de 

participanți. 

Materiale necesare: 

O sală de sport sau un spațiu mare și sigur în 

interior.mObstacole opționale, cum ar fi bănci, saltele sau cutii, care 

pot fi folosite ca locuri de ascuns. 
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Alegerea căutătorului -  La începutul jocului, un jucător este 

ales să fie "căutătorul". Acesta trebuie să închidă ochii și să numere 

până la un număr prestabilit (de exemplu, 20 sau 30), timp în care 

ceilalți jucători trebuie să se ascundă în sală. Ceilalți jucători au voie să 

se ascundă oriunde în sala de sport, utilizând obstacolele din sală sau 

alte obiecte care sunt permise. Se recomandă folosirea spațiului într-un 

mod creativ și sigur, fără a forța ușile sau a încerca să urce pe 

echipamente instabile. 

După ce "căutătorul" a terminat de numărat, acesta începe să 

caute jucătorii ascunși. Căutătorul trebuie să găsească toți participanții 

ascunși, unul câte unul. Odată ce un jucător este găsit, acesta este 

eliminat din joc pentru acea rundă sau poate deveni următorul căutător, 

în funcție de varianta de joc aleasă. 

 Jocul continuă până când toți jucătorii ascunși sunt găsiți. 

Ultimul jucător care rămâne ascuns fără a fi descoperit este declarat 

câștigătorul rundei. 

Penalizări: 

Dacă un jucător nu respectă regulile și, de exemplu, se mută 

după ce s-a ascuns sau oferă indicii despre locul unde se află, acesta 

poate fi eliminat sau poate primi o penalizare (cum ar fi să fie căutătorul 

în următoarea rundă). 

Schimbarea rolurilor: 

După fiecare rundă, rolul de "căutător" se poate schimba fie 

prin rotație, fie prin alegerea ultimului jucător găsit. Aceasta oferă 

fiecăruia ocazia de a fi atât căutător, cât și ascunzător. 

Variante de joc: 

Alergare la bază - pe lângă ascundere, jucătorii trebuie să 

încerce să ajungă la o bază prestabilită fără a fi prinși de "căutător". 

Dacă ajung la bază fără a fi descoperiți, sunt salvați pentru acea rundă. 
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Mai mulți căutători - Dacă grupul este mare, pot fi desemnați 

doi sau mai mulți căutători care să colaboreze pentru a găsi jucătorii 

ascunși. 

Ascunderea în echipe - Jucătorii pot forma echipe de câte doi 

sau trei, iar echipa care rămâne ultima ascunsă câștigă. Jucătorii trebuie 

să găsească locuri bune de ascuns și să anticipeze mișcările 

căutătorului. Jocul implică mișcări rapide și furișate, ceea ce ajută la 

dezvoltarea vitezei și a coordonării. 

Distracție și creativitate: Ascunderea și găsirea jucătorilor sunt 

activități amuzante, care stimulează creativitatea și cooperarea în grup. 

De-a v-ați ascunselea în sală este un joc clasic, ușor de adaptat 

pentru diverse spații și grupuri de jucători. Oferă o modalitate 

distractivă de a face mișcare și de a încuraja spiritul de competiție într-

un mediu sigur și controlat. 

 

Scrisorile semnate  

Scrisorile semnate este un joc sportiv și de atenție, ideal pentru 

a dezvolta abilități de coordonare, comunicare și agilitate. Este potrivit 

atât pentru copii, cât și pentru adolescenți, și se poate desfășura într-un 

spațiu deschis, cum ar fi o sală de sport, o curte sau un teren de joacă. 

Scopul jocului este ca participanții să îndeplinească sarcini 

fizice specifice într-o ordine prestabilită, în funcție de literele dintr-o 

„scrisoare” imaginată. Jucătorii trebuie să completeze corect și rapid 

aceste sarcini pentru a câștiga jocul. 

Număr de jucători: 

Jocul poate fi jucat de un grup mic sau mare, de la 5 până la 

20 de jucători. Numărul poate varia în funcție de dimensiunea spațiului 

și de dorința de a face jocul mai competitiv. 

Materiale necesare: 
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Foaie și pix (opțional, pentru a scrie sarcinile sau 

"scrisoarea"). 

Un spațiu suficient de mare pentru desfășurarea activităților 

fizice cerute. 

Obstacole opționale pentru a face jocul mai dificil. 

Pregătirea jocului: Înainte de începerea jocului, un lider sau 

arbitru compune o „scrisoare” care conține o listă de sarcini fizice 

pentru jucători. Aceasta poate include exerciții precum alergare, 

sărituri, flotări, echilibru, etc. Sarcinile sunt asociate literelor 

alfabetului. 

Exemplu de scrisoare: 

A: Alergare de 10 metri. 

B: Sărituri pe un picior de 5 ori. 

C: 3 flotări. 

D: Echilibru pe un picior timp de 10 secunde. 

Instrucțiuni pentru jucători: Fiecare jucător primește o 

„scrisoare” (o listă de sarcini pe care trebuie să le finalizeze). Sarcinile 

trebuie îndeplinite în ordinea literelor, de la A la Z sau până la o literă 

stabilită înainte de începerea jocului. 

La începutul rundei, toți jucătorii trebuie să execute sarcinile 

din „scrisoare” cât mai rapid posibil, dar fără a greși. De exemplu, dacă 

jucătorul începe cu litera A, acesta trebuie să alerge o distanță de 10 

metri. După ce finalizează prima sarcină, trece la următoarea și tot așa. 

Controlul liderului: Liderul sau arbitrul monitorizează 

jucătorii pentru a se asigura că aceștia respectă ordinea sarcinilor și le 

îndeplinesc corect. 

Dacă un jucător îndeplinește greșit o sarcină (de exemplu, nu 

face corect numărul de sărituri sau nu respectă timpul de echilibru), 

acesta este penalizat prin reluarea acelei sarcini sau poate primi un 
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dezavantaj temporar (de exemplu, să aștepte câteva secunde înainte de 

a continua). 

Primul jucător care finalizează corect toate sarcinile din 

„scrisoarea” sa este declarat câștigătorul rundei. Se pot organiza mai 

multe runde, iar câștigătorul final poate fi jucătorul cu cele mai multe 

runde câștigate. 

Variante de joc: 

Scrisoare colectivă - Jucătorii formează echipe și primesc o 

„scrisoare” comună. Fiecare membru al echipei trebuie să finalizeze o 

parte din sarcini, iar echipa care finalizează toate sarcinile prima 

câștigă. 

Scrisoare cu obstacole - Sarcinile din „scrisoare” pot include 

obstacole fizice (de exemplu, sărituri peste o barieră, trecerea pe sub 

un obstacol, etc.), pentru a face jocul mai dificil și interesant. 

Scrisoare surpriză- În această variantă, liderul poate introduce 

sarcini surpriză în timpul jocului, pe care jucătorii trebuie să le 

îndeplinească imediat, chiar dacă acestea nu sunt menționate în 

„scrisoarea” inițială. 

Dezvoltarea abilităților fizice: Exercițiile incluse în sarcinile 

jocului ajută la îmbunătățirea coordonării, rezistenței și echilibrului. 

Cooperare și competiție: În varianta pe echipe, jocul 

stimulează cooperarea și comunicarea între jucători, iar în varianta 

individuală, încurajează competiția sănătoasă. 

Concentrare și organizare: Jucătorii trebuie să fie atenți la 

ordine și să își organizeze eforturile pentru a finaliza corect sarcinile. 

Scrisorile semnate este un joc care îmbină exercițiile fizice cu atenția 

și concentrarea, fiind o modalitate excelentă de a-i face pe participanți 

să fie activi și să se distreze în același timp. 
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2/3/4 - B/F – colectiv, îndemânare 

Ursul în colibă este un joc tradițional românesc care se juca de 

obicei în aer liber, mai ales de către copii, și are un caracter sportiv. 

Acest joc implică viteză, atenție și cooperare între jucători. Iată o 

descriere a regulilor și modului în care se joacă: 

Număr de jucători - Se poate juca de obicei în grupuri de 5-10 

persoane. 

Nu sunt necesare echipamente speciale, doar un spațiu liber, 

de preferat o curte sau un loc de joacă. Poți marca o zonă drept „colibă”. 

Un jucător este ales să fie „ursul”. Acesta va încerca să prindă 

ceilalți jucători. În mijlocul zonei de joc se desemnează un loc care este 

„coliba”. Acesta poate fi un cerc trasat pe pământ sau un obiect care să 

reprezinte acest spațiu sigur. 

Ceilalți jucători sunt cei care trebuie să fugă de urs, dar au ca 

scop să atingă coliba fără a fi prinși. 

La începutul jocului, toți jucătorii stau în jurul colibei. Ursul 

se plasează undeva în apropiere, dar nu în interiorul colibei. 

Jucătorii trebuie să se apropie de colibă fără a fi prinși de urs. 

Ei pot încerca să ajungă în colibă, deoarece odată ajunși în interiorul 

acesteia, sunt în siguranță și nu mai pot fi prinși. Ursul trebuie să 

încerce să prindă un jucător înainte ca acesta să atingă coliba. 

Dacă ursul prinde un jucător înainte să ajungă la colibă, 

jucătorul capturat devine ursul în runda următoare.  Jocul continuă până 

când jucătorii se plictisesc sau până când toți au fost, pe rând, urs. 

Obiectivele jocului - scopul jucătorilor este să se apropie cât 

mai mult de colibă fără să fie prinși de urs. 

Ursul trebuie să prindă jucătorii care încearcă să ajungă la 

colibă. 

Beneficii: 
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Dezvoltă viteza de reacție, agilitatea și coordonarea 

jucătorilor. 

Încurajează spiritul de echipă și îmbunătățește capacitatea de 

a lua decizii rapide. 

Jocul este unul dinamic, fiind deseori acompaniat de râsete și 

veselie, ideal pentru recreerea în aer liber. 

 

Pana păsării Phoenix.  

2/3/4 - B/F – colectiv, îndemânare 

Pana Păsării Phoenix este un joc de echipă bazat pe 

îndemânare, atenție și cooperare, care poate fi jucat atât în aer liber, cât 

și în spații interioare mari. Numele său evocă ideea de grație și 

rapiditate, asemănătoare mitului Păsării Phoenix care renaște din 

propria cenușă. 

Jocul se poate juca cu 6-12 jucători, împărțiți în două echipe 

egale. 

Materiale necesare – o pană ușoară, care va simboliza „Pana 

Păsării Phoenix”. Un spațiu de joc cu o linie mediană care să despartă 

cele două echipe. 

Se delimitează un spațiu dreptunghiular de joc, similar cu un 

teren de volei sau badminton, cu o linie la mijloc care să despartă cele 

două echipe. 

Fiecare echipă se poziționează de partea sa de teren. 

Scopul fiecărei echipe este să mențină „Pana Păsării Phoenix” 

în aer cât mai mult timp posibil și să o trimită peste linia mediană, pe 

teritoriul adversarilor. 

Jocul începe cu una dintre echipe care aruncă pana către 

echipa adversă. Pana trebuie lovită de jucători cu mâna (sau alternativ 

cu picioarele, dacă se dorește o variantă mai dificilă) pentru a o menține 

în aer și a o direcționa înapoi pe partea cealaltă a terenului. Fiecare 
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echipă are voie să atingă pana de maxim trei ori înainte de a o trimite 

în terenul adversar. Atingerile pot fi realizate de jucători diferiți sau de 

același jucător. Dacă pana atinge solul pe terenul uneia dintre echipe, 

cealaltă echipă câștigă un punct. 

Se acordă un punct pentru fiecare dată când pana atinge solul 

pe terenul adversarului. 

Prima echipă care ajunge la un număr prestabilit de puncte (de 

exemplu, 10 sau 15 puncte) câștigă jocul. 

Reguli speciale: 

Dacă pana atinge linia mediană exact, jocul se reia fără punctaj 

pentru niciuna dintre echipe. 

Loviturile trebuie să fie grațioase, iar orice jucător care lovește 

prea tare sau prea violent pana poate fi penalizat cu pierderea punctului. 

Jucătorii trebuie să păstreze o distanță rezonabilă față de 

adversari, pentru a evita coliziunile accidentale. 

Finalul jocului: 

Jocul se încheie atunci când o echipă atinge numărul de puncte 

stabilit pentru victorie sau când timpul de joc expiră, caz în care echipa 

cu cele mai multe puncte câștigă. 

Fiecare echipă trebuie să își coordoneze mișcările și să își 

planifice strategia astfel încât să mențină pana în aer și să o trimită în 

terenul advers fără să atingă solul. 

Beneficii: 

Jocul dezvoltă îndemânarea, reflexele și coordonarea ochi-

mână.Îmbunătățește capacitatea de lucru în echipă și de comunicare 

între jucători.Este o activitate recreativă și plină de energie, potrivită 

pentru toate vârstele. 

„Pana Păsării Phoenix” este un joc simplu, dar captivant, care 

poate aduce distracție și competitivitate sănătoasă în rândul 

participanților. 
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Ce s-a întâmplat?  

„Ce s-a întâmplat?” este un joc sportiv și de socializare care 

presupune creativitate, atenție și abilități de comunicare. De obicei, este 

jucat în grupuri și se pretează atât pentru copii, cât și pentru adulți, fiind 

folosit uneori ca activitate recreativă sau ca exercițiu de team-building. 

Număr de jucători - minimum 6 jucători, dar poate fi jucat cu 

un grup mai mare. Nu este nevoie de echipament special, dar un spațiu 

larg, cum ar fi o sală sau un teren de joc, este ideal. 

Alegerea unui „detectiv” - La începutul jocului, unul dintre 

jucători este desemnat să fie „detectivul”. Acesta trebuie să părăsească 

temporar zona de joc (sau să închidă ochii, să fie întors cu spatele). 

Pregătirea scenariului - după ce detectivul iese din spațiul de 

joc, grupul rămas decide asupra unui eveniment sau scenariu care „s-a 

întâmplat”. Acesta poate fi un incident fictiv, o situație comică, o 

acțiune sportivă sau orice fel de eveniment pe care jucătorii îl 

inventează. 

De exemplu, grupul poate stabili că „un jucător a scăpat o 

minge și toți ceilalți au încercat să o prindă, dar au căzut unul peste 

altul.” 

Intrarea detectivului: 

După ce scenariul este stabilit, detectivul se întoarce și trebuie 

să afle „ce s-a întâmplat”. El face acest lucru punând întrebări fiecărui 

jucător. Fiecare jucător va oferi răspunsuri care descriu parțial 

scenariul, dar fără a dezvălui totul dintr-o dată. 

Reguli pentru întrebări și răspunsuri: 

Detectivul poate pune întrebări de genul „Cine a fost 

implicat?”, „Unde s-a întâmplat?”, „Ce obiecte au fost folosite?” sau 

„Ce a făcut fiecare persoană?”. 

Jucătorii trebuie să răspundă sincer, dar să fie vagi și să nu dea 

toate detaliile imediat. De exemplu, în cazul unui scenariu cu mingea, 
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cineva poate răspunde: „Am încercat să prind ceva, dar am căzut”, fără 

a explica direct despre ce obiect era vorba. 

Descoperirea evenimentului: 

Detectivul continuă să pună întrebări până când reușește să 

descopere întregul scenariu. Dacă detectivul nu reușește să înțeleagă 

exact ce s-a întâmplat după un număr stabilit de întrebări (de exemplu, 

10 întrebări), jocul se poate încheia și i se oferă o scurtă explicație. 

Rotația detectivului:După ce detectivul descoperă ce s-a 

întâmplat sau după ce timpul de întrebări se epuizează, un alt jucător 

este ales pentru a deveni detectiv în runda următoare, iar procesul se 

reia. 

Obiectivele jocului: Scopul detectivului este să afle, prin 

întrebări și observații, ce eveniment sau scenariu au inventat ceilalți 

jucători. 

Scopul grupului este să colaboreze și să construiască un 

scenariu plauzibil, oferind indicii subtile care să îl ajute pe detectiv, dar 

fără să dezvăluie direct totul. 

Beneficii: 

Dezvoltă abilitățile de observație, deducție și comunicare ale 

detectivului. 

Încurajează creativitatea și spiritul de echipă în rândul 

jucătorilor. 

Este un joc de socializare amuzant care încurajează 

interacțiunea și distracția. 

Jocul „Ce s-a întâmplat?” poate fi adaptat în funcție de vârsta 

și preferințele grupului, oferind o experiență relaxantă și antrenantă 

pentru toți participanții. 
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Căutați ceasul deșteptător 

Căutați ceasul deșteptător este un joc sportiv și de distracție, 

care implică atât abilități fizice, cât și mentale, fiind ideal pentru 

grupuri de copii sau pentru activități de team-building. Jocul presupune 

agilitate, orientare în spațiu și o bună coordonare între jucători. 

Număr de jucători: 

6-10 jucători (sau mai mulți, în funcție de mărimea grupului 

și a spațiului disponibil). 

Materiale necesare - un ceas deșteptător sau un dispozitiv care 

emite sunete intermitente (poate fi și un telefon mobil cu alarma 

activată). Un spațiu delimitat de joc, de preferință într-o sală sau o 

curte. 

Se alege un loc de joc care să fie suficient de mare pentru ca 

jucătorii să poată căuta ceasul deșteptător ascuns. Locul poate include 

obstacole (mobilier, jucării, etc.) care vor face căutarea mai interesantă. 

Ceasul deșteptător (sau dispozitivul care emite sunete) este 

ascuns de un adult sau un lider de echipă într-un loc mai puțin vizibil, 

dar nu imposibil de găsit. 

Jucătorii sunt adunați într-un punct de start, de unde nu pot 

vedea locul în care se ascunde ceasul. 

După ce ceasul deșteptător este ascuns și începe să sune, 

jucătorii primesc semnalul de start pentru a începe să caute. 

Căutarea: Toți jucătorii trebuie să caute ceasul deșteptător 

ascuns pe baza sunetului emis de acesta. 

Jucătorii pot colabora sau pot concura unul împotriva celuilalt 

pentru a găsi ceasul cât mai repede. 

Ceasul trebuie localizat folosind doar auzul și orientarea, fără 

a muta sau răsturna obiectele care ar putea deteriora spațiul de joc. 

Varianta pe echipe: 
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Dacă sunt suficient de mulți jucători, aceștia pot fi împărțiți în 

echipe. Fiecare echipă are ca scop găsirea ceasului pentru a câștiga 

puncte. Prima echipă care găsește ceasul câștigă un punct. Se pot face 

mai multe runde, iar echipa care acumulează cele mai multe puncte 

câștigă jocul. 

Reguli speciale: 

Dacă un jucător este foarte aproape de ceas și începe să-l vadă, 

dar nu-l poate atinge încă, ceilalți jucători pot să-l deruteze strigând 

„Rece!”, „Cald!”, în funcție de distanța față de obiect. 

Dacă ceasul se oprește din sunat înainte de a fi găsit, persoana 

care l-a ascuns poate reporni sunetul sau poate oferi indicii 

suplimentare pentru a facilita căutarea. 

Jocul se încheie când ceasul este găsit. Dacă ceasul nu este 

găsit după un anumit timp, liderul de joc poate oferi mai multe indicii 

până când cineva reușește să-l descopere. 

Scopul principal al jucătorilor este să găsească ceasul 

deșteptător bazându-se pe sunetul acestuia și să ajungă la el cât mai 

repede. 

Beneficii - dezvoltă simțul auzului și capacitatea de orientare 

în spațiu. 

Îmbunătățește coordonarea între jucători și spiritul de echipă. 

Este o activitate amuzantă și plină de energie, care stimulează atât 

corpul, cât și mintea. 

Căutați ceasul deșteptător este un joc simplu, dar antrenant, 

care poate transforma orice spațiu într-o aventură amuzantă. Este ideal 

pentru petreceri, ore de sport sau recreere în aer liber sau în interior. 

 

Câți au fost?  

„Câți au fost?” este un joc sportiv și de memorie care implică 

atenție, observare și rapiditate. Este jucat de obicei în aer liber sau într-
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un spațiu mai mare și poate fi folosit pentru a încuraja spiritul de echipă 

și abilitățile cognitive ale participanților. Acest joc este potrivit atât 

pentru copii, cât și pentru adulți. 

Număr de jucători - minimum 6 jucători, dar poate fi jucat cu 

grupuri mai mari. 

Materiale necesare - nu sunt necesare echipamente speciale, 

doar un spațiu în care să se poată juca fără constrângeri. 

Jucătorii sunt împărțiți în două grupuri. Un grup va juca rolul 

„observatorilor”, iar celălalt grup va juca rolul „trecătorilor”. 

Observatorii stau într-un loc fix, formând un cerc sau o linie, iar 

trecătorii se aliniază în altă parte, la o distanță care le permite să se 

deplaseze prin fața observatorilor fără a se opri. 

La semnalul dat de liderul de joc, grupul trecătorilor începe să 

treacă în fața observatorilor. Aceștia trec într-o linie sau în grupuri de 

diverse mărimi, fie unul câte unul, fie în perechi sau grupuri mai mari, 

în mod aleatoriu. 

Trecătorii pot să varieze ritmul și ordinea în care trec pentru a 

complica sarcina observatorilor. 

Obiectivul observatorilor: Observatorii trebuie să urmărească 

cu atenție câți trecători au trecut pe lângă ei, fără să discute între ei. 

După ce toți trecătorii au trecut o dată prin fața observatorilor, 

liderul de joc întreabă: „Câți au fost?”. 

Fiecare observator trebuie să răspundă individual, estimând 

câți trecători au trecut. După ce fiecare observator și-a dat răspunsul, 

se dezvăluie numărul corect de trecători. Observatorul care a oferit 

răspunsul corect sau cel mai apropiat de numărul real câștigă un punct. 

Schimbarea rolurilor: 

După fiecare rundă, grupurile își schimbă rolurile. Trecătorii 

devin observatori și invers. Jocul continuă în acest mod până când 

fiecare echipă a jucat ambele roluri de mai multe ori. 
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Varianta competitivă: 

Într-o variantă competitivă a jocului, fiecare rundă poate avea 

un grad de dificultate crescut. De exemplu, trecătorii pot schimba 

hainele între ei, se pot amesteca cu alte persoane sau pot adăuga 

elemente care să îi facă mai greu de recunoscut. 

După mai multe runde, jucătorul cu cele mai multe puncte 

câștigă jocul. 

Obiectivele jocului: 

Scopul observatorilor este să estimeze corect câți trecători au 

trecut prin fața lor, bazându-se pe atenție și memorie. 

Trecătorii trebuie să fie creativi în felul în care se mișcă și să 

încerce să-i deruteze pe observatori. 

Beneficii: 

Dezvoltă atenția la detalii și abilitățile de 

observare.Îmbunătățește memoria de scurtă durată.Încurajează 

coordonarea și colaborarea între jucători.Este un joc dinamic și 

antrenant, perfect pentru recreere. 

„Câți au fost?” este un joc simplu, dar captivant, care pune la 

încercare atât abilitățile cognitive, cât și fizice ale jucătorilor. Este ideal 

pentru grupuri mari și se poate adapta la diferite vârste și niveluri de 

dificultate. 
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18. TESTE DE INTELIGENȚĂ 

 

Corectorii  

 Corectorii” este un joc de grup bazat pe logică, atenție și 

strategie. Acest joc se concentrează pe corectarea greșelilor și poate fi 

utilizat atât în contexte educaționale, cât și recreative. Scopul principal 

al jocului este să îmbunătățească gândirea critică și capacitatea de a 

găsi și corecta erori. 

Număr de jucători: 

De obicei, 4-10 jucători, împărțiți în echipe sau individual care 

vor pregăti o serie de întrebări sau afirmații care conțin greșeli (de tip 

logic, matematic, gramatical sau de cunoștințe generale). 

Foaie și pix sau orice alt dispozitiv de notare pentru fiecare 

echipă/jucător. 

Cronometru (opțional, pentru a limita timpul de răspuns). 

Liderul de joc (denumit și „Profesor” sau „Corector 

Principal”) pregătește o serie de afirmații sau teste care conțin greșeli 

deliberate. Acestea pot fi propoziții, probleme matematice, sau chiar 

exerciții de logică. 

Exemple de greșeli deliberate: o propoziție cu o greșeală 

gramaticală, o problemă de matematică cu un rezultat incorect, o 

afirmație istorică falsă, etc. 

Formarea echipelor: Jucătorii sunt împărțiți în echipe de câte 

2-3 persoane sau pot juca individual, în funcție de numărul total de 

participanți. 

Desfășurarea jocului: Liderul de joc prezintă prima afirmație 

sau problemă care conține o greșeală. Fiecare echipă sau jucător trebuie 

să identifice greșeala și să o corecteze. 
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După fiecare enunț, echipele primesc un interval de timp 

limitat (de exemplu, 1-2 minute) pentru a găsi greșeala și a scrie 

corectarea pe foaie. 

După expirarea timpului, fiecare echipă își prezintă răspunsul. 

Punctaj: 

Se acordă puncte pentru fiecare răspuns corect. Punctele pot 

fi acordate astfel: 

2 puncte pentru identificarea corectă a greșelii și oferirea 

soluției corecte. 

1 punct dacă echipa identifică greșeala, dar nu o corectează 

corect. 

0 puncte dacă nu identifică greșeala sau oferă o soluție greșită. 

Dacă niciuna dintre echipe nu găsește greșeala, liderul de joc 

poate explica soluția și continua cu următoarea întrebare. 

Variante de dificultate: 

Pe măsură ce jocul avansează, greșelile pot deveni mai 

complexe, necesitând abilități mai avansate de rezolvare a problemelor. 

De asemenea, în loc de întrebări simple, pot fi date fragmente 

mai lungi de text sau seturi de exerciții, iar echipele trebuie să corecteze 

cât mai multe greșeli posibile într-un timp limitat. 

Finalul jocului: După un anumit număr de runde (de exemplu, 

10-15 enunțuri), se adună punctele și se declară echipa/jucătorul 

câștigător, care a identificat și corectat cele mai multe greșeli. 

Obiectivele jocului: Scopul fiecărei echipe este să găsească și 

să corecteze cât mai multe greșeli în enunțurile prezentate. 

Beneficii: Îmbunătățește atenția la detalii și gândirea critică. 

Dezvoltă abilitățile de rezolvare a problemelor și de analiză logică. 

Promovează colaborarea în echipă și comunicarea eficientă între 

membri. Stimulează cunoștințele generale și gândirea rapidă. 

Exemple de întrebări: 
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Logică: "Ana are 3 mere, iar Maria îi dă încă 5. Câte mere are 

Ana acum? (Răspuns greșit: 7)" 

Corectare: Ana are 8 mere. 

Gramatică: 

"El merg la școală în fiecare zi." 

Corectare: "El merge la școală în fiecare zi." 

Matematică: 

"5 + 7 = 15." 

Corectare: "5 + 7 = 12." 

În versiunea avansată, liderul de joc poate introduce provocări 

suplimentare, cum ar fi găsirea mai multor greșeli într-un text complex 

sau rezolvarea unor enigme logice care implică mai multe etape. 

Corectorii” este un joc care provoacă mintea și este potrivit 

atât pentru copii, cât și pentru adulți, fiind o modalitate excelentă de a 

îmbunătăți gândirea critică și de a face învățarea mai distractivă și 

interactivă. 

 

Recompunerea ilustrației  

„Recompunerea ilustrației” este un test de inteligență care 

implică abilități cognitive, de observație și de raționament vizual. 

Jucătorii trebuie să recompună o imagine fragmentată într-un timp 

limitat, ceea ce stimulează gândirea spațială și atenția la detalii. Acest 

joc poate fi jucat individual sau în grupuri și este folosit în contexte 

educaționale, dar și ca activitate recreativă. 

Număr de jucători: 1 sau mai mulți jucători (joc individual sau 

pe echipe). 

Materiale necesare: O ilustrație sau o imagine preexistentă 

(poate fi o fotografie, o pictură sau un desen). Ilustrația trebuie să fie 

decupată în mai multe bucăți de forme neregulate (similar unui puzzle). 
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Cronometru (opțional, pentru a limita timpul de 

recompunere). 

Liderul de joc selectează o imagine sau o ilustrație pe care o 

decupează în mai multe piese neregulate. Piesele pot varia ca mărime 

și complexitate în funcție de vârsta și abilitățile jucătorilor. 

Fiecare set de piese corespunzătoare unei imagini este 

amestecat înainte de a fi oferit jucătorilor. 

Fiecare jucător sau echipă trebuie să recompună imaginea 

folosind piesele decupate, aranjându-le în ordinea corectă pentru a 

recrea ilustrația originală. 

Imaginea trebuie să fie completă și fără greșeli până la finalul 

rundei. 

Desfășurarea jocului: 

Jucătorii primesc piesele amestecate ale unei ilustrații și 

încearcă să le aranjeze pentru a recrea imaginea originală. 

Jocul poate avea o limită de timp pentru a adăuga un element 

de competiție și presiune. De exemplu, jucătorii pot avea 5-10 minute 

pentru a finaliza imaginea. 

Jucătorii lucrează fie individual, fie în echipe, discutând 

despre posibilele locuri unde s-ar potrivi fiecare piesă. 

Variante de joc: 

Joc pe echipe - echipele concurează între ele pentru a vedea 

cine poate recompune imaginea completă cel mai rapid. 

Niveluri de dificultate - pentru jucătorii mai avansați, piesele 

pot fi mai mici și mai numeroase, iar ilustrația originală poate fi mai 

complexă. 

Fără timp limită - dacă se joacă într-un mod mai relaxat, nu se 

impune o limită de timp, iar accentul cade pe distracția de a reconstitui 

imaginea. 
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În versiunea competitivă, câștigă jucătorul sau echipa care 

reușește să recompună ilustrația corect în cel mai scurt timp. În cazul 

unui joc fără timp, se poate acorda câștigătorul în funcție de 

corectitudinea și acuratețea aranjării pieselor. 

Piesele nu pot fi forțate în locuri unde nu se potrivesc; trebuie 

să se îmbine perfect. 

Dacă se joacă cu echipe, fiecare membru trebuie să contribuie 

la recompunerea ilustrației, iar comunicarea între coechipieri este 

esențială. 

Obiectivele jocului: 

Scopul principal este de a recompune imaginea inițială din 

piesele fragmentate, folosind abilități de gândire spațială și logică 

vizuală. 

Beneficii: 

Îmbunătățește gândirea spațială și capacitatea de a vizualiza 

relațiile dintre forme. 

Stimulează concentrarea și atenția la detalii. 

Dezvoltă răbdarea și perseverența în fața unei sarcini 

complexe. 

Încurajează colaborarea și comunicarea în cadrul echipelor. 

„Recompunerea ilustrației” este un joc provocator, dar 

distractiv, care poate fi adaptat pentru diferite grupe de vârstă și niveluri 

de dificultate. Este un test excelent de inteligență vizuală și abilități 

cognitive, fiind potrivit pentru activități educative sau de agrement. 

 

Recompunerea propozițiilor  

„Recompunerea propozițiilor” este un test de inteligență care 

pune accent pe abilitățile lingvistice, raționamentul logic și gândirea 

critică. În acest joc, participanții trebuie să refacă propoziții corecte 

dintr-o serie de cuvinte amestecate, respectând gramatica și sensul 
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corect al frazei. Acest tip de activitate este util pentru dezvoltarea 

gândirii logice și a înțelegerii limbajului. 

Număr de jucători: 1 sau mai mulți jucători (poate fi jucat 

individual sau pe echipe). 

Materiale necesare: Foaie și pix pentru fiecare jucător/echipă 

sau un dispozitiv electronic pentru notare. 

Un set de propoziții predefinite, fiecare cuvinte din propoziție 

fiind amestecate (scrise în dezordine). 

Liderul de joc pregătește un set de propoziții corecte, fiecare 

propoziție fiind descompusă și cuvintele amestecate în mod aleatoriu. 

Exemple de propoziții amestecate: 

„mere mănâncă Ion trei astăzi” (propoziția corectă: „Ion 

mănâncă trei mere astăzi.”). 

„merge Maria școală la mâine” (propoziția corectă: „Maria 

merge la școală mâine.”). 

Obiectivul jocului: Fiecare jucător sau echipă trebuie să 

recompună corect propozițiile din cuvintele amestecate. Propoziția 

trebuie să fie gramatical corectă și să aibă sens logic. 

Desfășurarea jocului:Liderul de joc distribuie fiecărui jucător 

sau echipă o listă de propoziții amestecate. 

Jucătorii au la dispoziție un anumit timp pentru a rearanja 

cuvintele și a forma propoziții corecte. 

Timpul alocat pentru fiecare propoziție poate varia (de 

exemplu, 1-2 minute pe propoziție, în funcție de dificultatea propoziției 

și vârsta jucătorilor). 

Punctaj: Se acordă puncte pentru fiecare propoziție recompusă 

corect. 

1 punct pentru fiecare propoziție recompusă corect din punct 

de vedere gramatical și logic. 
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Se poate acorda și punctaj parțial pentru propoziții aproape 

corecte, dar cu mici erori de formă (exemplu: greșeli de acord sau de 

prepoziții). 

Variante de joc: 

Pe echipe: Jucătorii pot fi împărțiți în echipe, iar fiecare echipă 

primește aceleași propoziții amestecate. Echipa care reușește să le 

recompună cel mai rapid și corect câștigă runda. 

Niveluri de dificultate: Liderul de joc poate introduce 

propoziții mai complexe sau fraze care conțin virgule, prepoziții 

dificile sau construcții gramaticale mai avansate, pe măsură ce jocul 

progresează. 

Timp limitat: Pentru a crește dificultatea, fiecare echipă sau 

jucător poate avea un timp limitat pentru a recompune cât mai multe 

propoziții corecte. 

Finalul jocului: 

După ce toate propozițiile au fost recompuse, liderul de joc 

verifică răspunsurile fiecărei echipe sau jucător și calculează punctajul 

final. 

Echipa sau jucătorul cu cele mai multe puncte câștigă. 

Obiectivele jocului: 

Scopul principal este de a recompune propozițiile corect, 

respectând gramatica și logica limbajului. 

Jucătorii trebuie să își folosească abilitățile de raționament 

lingvistic și cunoștințele de gramatică pentru a găsi structura corectă a 

propozițiilor. 

Beneficiile acestui joc constau în dezvoltarea  abilităților 

lingvistice și cunoștințele de gramatică. Îmbunătățește gândirea logică 

și capacitatea de rezolvare a problemelor. Stimulează creativitatea și 

viteza de reacție în fața unei provocări. Încurajează colaborarea și 

comunicarea eficientă atunci când este jucat în echipe. 
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Exemple de propoziții: 

Propoziție amestecată: „mare câine un latră curte în” 

Corect: „Un câine mare latră în curte.” 

Propoziție amestecată: „prieteni săi așteaptă ei pe orașul în” 

Corect: „Ei așteaptă pe prietenii săi în oraș.” 

Propoziție amestecată: „grădină frumoasă vara floarea în 

crește” 

Corect: „Floarea frumoasă crește în grădină vara.” 

Variante avansate: 

Propoziții complexe -  Pot fi adăugate fraze mai lungi și mai 

complexe, care să conțină mai multe părți de propoziție sau propoziții 

subordonate. 

Propoziții cu ambiguitate -  Unele propoziții pot fi recompuse 

corect în mai multe moduri, stimulând discuții despre structura 

limbajului și sensul frazei. 

„Recompunerea propozițiilor” este un joc educativ și 

distractiv, care provoacă inteligența lingvistică și raționamentul logic 

al jucătorilor. Este ideal pentru clase, activități de grup sau momente de 

recreere, fiind o modalitate eficientă de a învăța prin joc. 

 

Compuneți o propoziție  

„Compuneți o propoziție” este un test de inteligență 

lingvistică care pune accent pe creativitatea, raționamentul și 

cunoștințele de gramatică ale participanților. Scopul jocului este de a 

compune propoziții corecte și sensibile pe baza unor cuvinte sau 

elemente date. Acest joc poate fi folosit în contexte educative, dar și ca 

o activitate recreativă sau competitivă. 

Număr de jucători: 1 sau mai mulți jucători (poate fi jucat 

individual sau pe echipe). 
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Materiale necesare: O listă de cuvinte, tematici sau imagini 

care să inspire compunerea propozițiilor. 

Foaie și pix sau un dispozitiv electronic pentru notarea 

propozițiilor. 

Cronometru (opțional). 

Liderul de joc pregătește o listă de cuvinte sau teme. Aceste 

cuvinte sunt oferite jucătorilor, iar aceștia trebuie să le folosească 

pentru a compune o propoziție corectă gramatical și logic. 

Exemple de cuvinte sau teme pot include: „mare”, „câine”, 

„școală”, „pădure”, „viteză”, „familie”, etc. 

Obiectivul jocului: Fiecare jucător sau echipă trebuie să 

compună o propoziție corectă folosind toate cuvintele sau elementele 

date de liderul de joc. 

Propoziția trebuie să aibă sens, să fie gramatical corectă și să 

folosească toate cuvintele primite în mod logic. 

Desfășurarea jocului: 

Liderul de joc oferă jucătorilor o listă de 3-5 cuvinte (sau mai 

multe, în funcție de nivelul de dificultate). 

Jucătorii au la dispoziție un interval de timp (de exemplu, 1-2 

minute) pentru a compune o propoziție care să includă toate cuvintele 

din listă. 

Fiecare jucător scrie propoziția pe foaie sau o spune cu voce 

tare, iar liderul de joc o notează pentru verificare. 

Punctaj: 

Se acordă puncte pentru fiecare propoziție corectă: 

2 puncte pentru o propoziție gramatical corectă, care include 

toate cuvintele date și are sens logic. 

1 punct pentru o propoziție care este gramatical corectă, dar 

nu folosește corect toate cuvintele sau nu are sens logic deplin. 
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Liderul de joc poate penaliza jucătorii care omit cuvinte sau 

compun propoziții ilogice. 

Variante de joc: 

Compunere liberă: Liderul de joc oferă o temă (ex. „vacanța 

de vară”), iar jucătorii trebuie să compună o propoziție originală legată 

de tema respectivă. 

Niveluri de dificultate: Pentru jucătorii mai avansați, liderul 

poate crește numărul de cuvinte sau poate oferi termeni mai dificili care 

trebuie integrați în propoziții mai complexe. 

Timp limitat: Fiecare jucător are un timp limitat (de exemplu, 

30 de secunde) pentru a compune și a scrie propoziția, ceea ce adaugă 

o provocare suplimentară. 

Finalul jocului: 

După ce toate propozițiile au fost compuse, liderul de joc le 

verifică și le notează în funcție de corectitudinea lor. 

Câștigă jucătorul sau echipa care a obținut cel mai mare 

punctaj. 

Obiectivele jocului: 

Scopul principal este de a compune propoziții corecte, 

coerente și sensibile folosind cuvintele date. 

Beneficii: 

Îmbunătățește abilitățile lingvistice și cunoștințele de 

gramatică. 

Dezvoltă creativitatea și imaginația în utilizarea limbajului. 

Stimulează gândirea critică și capacitatea de a formula idei 

coerente. 

Încurajează colaborarea și comunicarea în cadrul echipelor 

(dacă se joacă în echipă). 

Exemple de cuvinte și propoziții: 

Cuvinte: „mare”, „câine”, „copac” 
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Propoziție: „Câinele s-a așezat la umbra unui copac mare.” 

Cuvinte: „școală”, „carte”, „învățare” 

Propoziție: „Copiii merg la școală pentru a învăța din cărți.” 

Cuvinte: „pădure”, „ploaie”, „drum” 

Propoziție: „După ploaie, drumul prin pădure era plin de 

noroi.” 

Variante avansate: 

Fraze complexe: Liderul de joc poate introduce construcții 

mai complexe care să implice fraze subordonate sau virgule, pentru a 

provoca jucătorii să creeze propoziții mai sofisticate. 

Propoziții cu sens ambiguu: Jucătorii trebuie să compună 

propoziții care pot avea mai multe sensuri sau interpretări, ceea ce 

stimulează gândirea abstractă și creativitatea. 

„Compuneți o propoziție” este un joc educativ și antrenant 

care provoacă inteligența lingvistică și creativitatea jucătorilor. Este 

potrivit atât pentru copii, cât și pentru adulți, oferind o modalitate 

distractivă de a învăța și de a exersa abilități lingvistice. 

 

Compunerea cuvintelor  

„Compunerea cuvintelor” este un test de inteligență 

lingvistică care implică crearea de cuvinte noi sau folosirea unor litere 

sau fragmente de cuvinte pentru a compune cuvinte complete. Acest 

test stimulează abilitățile cognitive, gândirea logică și vocabularul 

jucătorilor. Jocul poate fi adaptat pentru diferite niveluri de dificultate, 

făcându-l potrivit atât pentru copii, cât și pentru adulți. 

Număr de jucători: 1 sau mai mulți jucători (poate fi jucat 

individual sau pe echipe). 

Materiale necesare: Foaie și pix sau un dispozitiv electronic 

pentru notare. 
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Seturi de litere sau fragmente de cuvinte (scrise pe cartonașe, 

pe hârtie, sau generate electronic). 

Cronometru (opțional, pentru a limita timpul în care jucătorii 

trebuie să compună cuvintele). 

Liderul de joc pregătește un set de litere sau grupuri de litere 

care pot forma cuvinte. Acestea pot fi oferite jucătorilor sub formă de 

cartonașe, hârtie sau afișate pe ecran. 

Literele pot fi date în mod aleatoriu sau sub formă de 

fragmente de cuvinte (ex.: „ca”, „tri”, „ine” pentru „carine”). 

Fiecare jucător sau echipă trebuie să compună cât mai multe 

cuvinte corecte folosind literele sau fragmentele primite. 

Cuvintele create trebuie să fie reale și gramatical corecte. 

Liderul de joc distribuie fiecăruia un set de litere sau grupuri 

de litere. 

Jucătorii au un timp limitat pentru a crea cât mai multe cuvinte 

posibile din acele litere (de exemplu, 2-3 minute). 

Fiecare cuvânt trebuie să fie format din literele oferite și să fie 

validat ca fiind un cuvânt real din dicționar. 

Punctaj: 

Se acordă puncte pentru fiecare cuvânt corect: 1 punct pentru 

fiecare cuvânt valid format. 

2 puncte pentru cuvinte mai lungi (de exemplu, cuvinte de 6 

sau mai multe litere). 

Liderul de joc poate oferi puncte suplimentare pentru 

creativitate sau pentru utilizarea tuturor literelor într-un cuvânt. 

Variante de joc: 

Pe echipe - Jucătorii pot fi împărțiți în echipe, iar fiecare 

echipă încearcă să compună cât mai multe cuvinte folosind același set 

de litere. 
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Niveluri de dificultate -  Literele sau fragmentele pot fi mai 

complexe pentru jucătorii avansați, sau se pot impune restricții precum 

limitarea tipurilor de cuvinte (ex. doar substantive sau verbe). 

Cuvinte tematice - Liderul de joc poate alege un anumit 

domeniu (ex. natură, sport, educație) și cuvintele trebuie să se 

încadreze în acea temă. 

După expirarea timpului, liderul de joc verifică cuvintele 

compuse de fiecare jucător sau echipă și acordă punctajul 

corespunzător. 

Câștigătorul este jucătorul sau echipa cu cel mai mare punctaj 

total. 

Obiectivele jocului: Scopul principal este de a crea cât mai 

multe cuvinte corecte folosind literele date. 

Jocul urmărește dezvoltarea vocabularului, gândirii logice și 

creativității lingvistice. Îmbunătățește cunoștințele lingvistice și 

vocabularul. Dezvoltă abilități de raționament logic și rapiditate 

mentală. 

Stimulează creativitatea în utilizarea limbajului. 

Îmbunătățește gândirea asociativă și abilitățile cognitive. 

Exemple de seturi de litere și cuvinte formate: 

Set de litere: „C”, „A”, „R”, „E”, „T” 

Cuvinte formate: „carte”, „tare”, „rec”, „arc”. 

Set de litere: „M”, „A”, „S”, „T”, „R” 

Cuvinte formate: „mast”, „tram”, „star”. 

Fragmente de cuvinte: „ve”, „ri”, „ta” 

Cuvânt format: „veritați”. 

Variante avansate: 

Cuvinte lungi - Jucătorii trebuie să folosească toate literele sau 

fragmentele pentru a crea un singur cuvânt cât mai lung. 
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Joc competitiv - Jucătorii concurează între ei pentru a crea cel 

mai lung cuvânt sau pentru a obține cel mai mare număr de cuvinte 

corecte într-o perioadă limitată de timp. 

„Compunerea cuvintelor” este un joc distractiv și educativ 

care testează abilitățile lingvistice și cognitive ale jucătorilor. Acesta 

este ideal pentru clase, grupuri de prieteni sau chiar pentru sesiuni 

individuale de antrenament mental, fiind o activitate antrenantă și 

provocatoare. 

 

Joc matematic.  

Număr de jucători: Jocul se poate desfășura cu minimum 2 

jucători. Pot participa și mai mulți jucători. 

Materiale necesare - Un set de cartonașe cu numere (de 

exemplu, de la 0 la 9) sau o tablă de scris și cretă/markere. 

Opțional se pot utiliza zaruri numerice si fiecare jucător 

încearcă să adune un anumit punctaj (stabilit de comun acord) prin 

rezolvarea de probleme matematice. 

Se stabilește o valoare țintă, care poate fi un număr specific 

(de exemplu, 100). 

Fiecare jucător primește un set de cartonașe cu numere sau are 

un tabel/fișă unde își va nota rezultatele. 

Desfășurarea jocului - Fiecare jucător, pe rând, trage cartonașe 

numerice sau aruncă zarurile și trebuie să efectueze o operație 

matematică folosind numerele obținute. 

Operațiile pot include adunare, scădere, înmulțire sau 

împărțire. 

În funcție de complexitatea jocului, se pot adăuga și alte tipuri 

de operații (de exemplu, rădăcini pătrate, puteri etc.). 

Regulile de scor - Dacă jucătorul reușește să rezolve corect 

operația matematică, primește puncte egale cu rezultatul final. 



Activități fizice și jocuri recreative 

 
258 

Dacă greșește, poate pierde puncte sau poate pierde rândul. 

Dacă jucătorul ajunge la scorul țintă (sau cel mai apropiat de 

acesta fără a-l depăși), câștigă runda/jocul. 

Variante: 

Joc de viteză: Jucătorii trebuie să rezolve problemele cât mai 

repede posibil. Cel care rezolvă corect primul, câștigă punctele. 

Joc de echipă: Se formează echipe, iar membrii echipei 

lucrează împreună pentru a rezolva probleme matematice. 

Joc de provocare: Fiecare jucător poate provoca un alt jucător 

cu o problemă matematică. Dacă cel provocat răspunde corect, 

primește puncte suplimentare; dacă nu, provocatorul primește punctele. 

Finalul jocului: Jocul se termină atunci când unul dintre 

jucători atinge scorul țintă sau când toți jucătorii au avut un anumit 

număr de runde. Câștigător este cel cu cele mai multe puncte. 

Jocul poate fi ajustat în funcție de nivelul de dificultate al 

jucătorilor și poate fi adaptat pentru diferite tipuri de matematică 

(aritmetică, algebră, geometrie etc.). 

 

1. Număr de jucători: Jocul de labirint poate fi jucat de 2 până la 4 

jucători. 

2. Materiale necesare - O tablă de joc reprezentând un labirint 

(poate fi generat aleatoriu sau construit cu piese mobile). 

Pioni/figuri pentru fiecare jucător. 

Cartonașe cu obiective (de exemplu, comori, chei, ieșiri). 

Eventual zaruri sau o ruletă numerică pentru a determina 

mișcările. 

3. Scopul jocului: Fiecare jucător încearcă să ajungă la ieșirea 

din labirint sau să adune toate obiectivele înainte de a părăsi labirintul. 

Jocul poate avea diferite variante, în funcție de obiectivul ales. 
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Se plasează tabla de joc cu labirintul pe suprafața de joc. 

Fiecare jucător își plasează pionul la punctul de start (de obicei colțurile 

sau marginea labirintului). 

Cartonașele cu obiective sunt plasate pe anumite locuri în 

labirint, iar ieșirea este fixată într-un punct ales la începutul jocului. 

Dacă se folosesc piese mobile pentru labirint, acestea sunt 

așezate conform unei configurații inițiale, iar o piesă de labirint rămâne 

liberă pentru a fi deplasată. 

Jucătorii se deplasează pe rând, respectând direcțiile posibile 

din labirint. Fiecare mișcare este de obicei limitată la o anumită distanță 

(determinată de zar sau reguli). 

Dacă jucătorul întâlnește o piesă mobilă (de exemplu, o bucată 

de perete mobil sau un mecanism), acesta poate schimba forma 

labirintului înainte de a face mișcarea. Piesa liberă de labirint se poate 

introduce într-un rând sau coloană, împingând restul pieselor și 

modificând astfel traseul labirintului. 

Jucătorul trebuie să încerce să ajungă la obiectivele sale 

(comori, chei sau alte premii), care sunt marcate în diferite locații ale 

labirintului. 

Dacă un jucător ajunge la un obiectiv, acesta este plasat în 

posesia lui, și el trebuie să continue jocul spre următorul obiectiv sau 

spre ieșire. 

Reguli speciale: 

Blocaje- Dacă un jucător ajunge într-o zonă în care nu mai 

există nicio cale de ieșire, el poate cere o “resetare” a unei piese mobile 

din labirint sau poate pierde o rundă până când traseul se modifică. 

Interacțiuni-  Jucătorii pot bloca unul altuia accesul la 

obiective sau pot schimba forma labirintului în mod strategic pentru a 

încetini progresul celorlalți. 
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Comori speciale-  În unele variante, anumite comori sau 

obiective pot oferi abilități speciale, cum ar fi mișcări suplimentare, 

posibilitatea de a trece prin pereți sau chiar schimbarea locației ieșirii. 

Finalul jocului - Jocul se termină atunci când un jucător ajunge 

la ieșire cu toate obiectivele pe care le-a colectat. 

În alte variante, câștigător poate fi declarat primul jucător care 

adună toate obiectivele sau cel care reușește să iasă din labirint în cel 

mai scurt timp. 

 Variante: 

Labirint cooperative - Toți jucătorii lucrează împreună pentru 

a găsi o cale de ieșire sau pentru a colecta toate obiectivele, ajutându-

se reciproc. 

Labirint competitive - Jucătorii se sabotează și își pun capcane 

unii altora în timp ce încearcă să adune obiectivele. 

Labirint de dificultate crescătoare - Pe măsură ce jucătorii 

avansează, noi obstacole și capcane apar în labirint, făcând traseul din 

ce în ce mai dificil. 

Acest joc este un exercițiu de strategie, memorare și adaptare 

rapidă la schimbări neașteptate. Forma și structura labirintului se pot 

schimba, astfel încât fiecare rundă este unică. 

 

Go! – Jocul de Strategie Tradițională 

 Număr de jucători: 2 jucători 

 Materiale necesare: 

Tabla de joc - o grilă formată din linii verticale și orizontale 

(cea mai comună tablă este de 19x19 linii, dar există și versiuni mai 

mici, cum ar fi 9x9 sau 13x13). 

Piese de joc - Piese circulare (numite pietre), de obicei negre 

și albe. Un jucător controlează piesele negre, iar celălalt piesele albe. 
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 Scopul jocului - Fiecare jucător încearcă să controleze cât mai 

mult teritoriu pe tablă prin plasarea pietrelor, în timp ce capturează 

pietrele adversarului și previne controlul teritoriilor de către acesta. 

Tabla începe goală. Jucătorul cu piesele negre începe jocul. 

Jucătorii plasează pietrele lor pe intersecțiile dintre linii, nu în pătratele 

formate de linii. 

 Desfășurarea jocului: 

Jucătorii alternează, plasând câte o piatră pe o intersecție 

liberă pe tablă. 

Pietrele nu se mută după ce au fost plasate pe tablă, însă ele 

pot fi capturate și eliminate. 

Odată ce o piatră sau un grup de pietre este complet înconjurat 

de pietrele adversarului (în toate direcțiile - sus, jos, stânga, dreapta), 

acestea sunt capturate și scoase de pe tablă. 

 Reguli speciale: 

 Fiecare piatră are puncte de libertate, reprezentate de 

intersecțiile libere adiacente (vertical sau orizontal). Dacă toate 

punctele de libertate ale unei pietre sunt ocupate de pietrele 

adversarului, piatra este capturată. 

 Un grup de pietre poate fi capturat doar dacă toate punctele 

sale de libertate sunt înconjurate de pietrele adversarului. 

Regula „Ko” - aceasta împiedică repetițiile ciclice. După ce o 

piatră este capturată, nu este permis să fie pusă imediat înapoi pe 

aceeași intersecție dacă aceasta ar duce la aceeași poziție ca înainte de 

capturare. 

La sfârșitul jocului, punctele fiecărui jucător sunt calculate în 

funcție de cât de mult teritoriu au reușit să controleze și de câte pietre 

ale adversarului au capturat. 
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Teritoriul este definit ca intersecțiile goale complet 

înconjurate de pietrele unui jucător. Fiecare intersecție din teritoriul 

unui jucător valorează 1 punct. 

De asemenea, fiecare piatră a adversarului capturată valorează 

1 punct. 

Jocul se termină când ambii jucători aleg să „paseze”, ceea ce 

indică faptul că nu mai există mișcări utile de făcut. 

Punctajul este calculat și cel cu cele mai multe puncte câștigă. 

 Variante: 

Handicap - În jocurile între jucători cu abilități diferite, 

jucătorului mai slab i se poate permite să plaseze câteva pietre pe tablă 

înainte ca jocul să înceapă. 

Regulile teritoriale și regulile de areal (chinezești și japoneze) 

- Există două sisteme principale de reguli – unul chinezesc și unul 

japonez – care diferă ușor în ceea ce privește modul de calcul al 

punctelor și al teritoriilor. 

Go este un joc profund strategic, în care fiecare decizie 

contează și fiecare plasare de piatră poate avea consecințe pe termen 

lung. Deși regulile sunt simple, jocul are o complexitate imensă și poate 

lua ani pentru a-l stăpâni pe deplin. 

Ko- No  

Regula „Ko” în jocul Go 

Regula „Ko” este una dintre cele mai importante și 

fundamentale reguli din jocul Go, care previne ciclurile infinite de 

capturare și recapturare a unei pietre într-o poziție anume. 

Descrierea Regulei „Ko”: 

O situație de „Ko” apare atunci când un jucător capturează o 

piatră a adversarului, creând o poziție în care adversarul ar putea 

imediat recaptura aceeași piatră în următoarea mișcare, restabilind 
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exact aceeași configurație de pe tablă care a fost prezentă înainte de 

capturare. 

Acest lucru ar putea duce la un ciclu infinit de capturări și 

recapturări, ceea ce ar bloca progresul jocului. 

Regula „Ko”: 

Regula „Ko” interzice jucătorului să facă o recapturare 

imediată care ar restabili aceeași poziție de pe tablă. 

În schimb, jucătorul care ar dori să recaptureze trebuie să 

aștepte cel puțin o tură, ceea ce îi oferă adversarului oportunitatea de a 

face o altă mișcare. 

După ce a trecut cel puțin o tură, dacă situația de pe tablă s-a 

schimbat, jucătorul poate încerca să recaptureze poziția, dacă este 

posibil. 

Exemplu concret: 

Să presupunem că există o situație în care jucătorul cu piesele 

negre capturează o piatră albă într-un colț al tablei. Acum, jucătorul cu 

piesele albe ar putea recaptura acea piatră neagră imediat, restabilind 

exact poziția inițială. Regula „Ko” împiedică jucătorul cu piesele albe 

să facă asta imediat. Albul trebuie să aștepte cel puțin o mutare înainte 

de a încerca recapturarea. 

Scopul Regulei „Ko”: 

Regula „Ko” este menită să evite blocarea jocului într-un ciclu 

infinit și să încurajeze progresul. Prin obligarea jucătorului să facă o 

altă mutare înainte de a recaptura, se introduce o nouă dinamică în joc 

și se încurajează strategiile mai complexe. 

Strategii asociate „Ko”: 

Luptele de „Ko”: Într-o situație de „Ko”, jucătorii trebuie să 

ia decizii strategice importante. Un jucător poate folosi situația de „Ko” 

pentru a face mutări amenințătoare în alte părți ale tablei, încercând să 
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forțeze adversarul să facă mutări defensive, oferindu-i astfel șansa de a 

câștiga „Ko”-ul. 

Amenințările de „Ko”- Jucătorii pot încerca să creeze 

amenințări de „Ko” în alte locuri pe tablă, pentru a forța adversarul să 

le răspundă, oferindu-le ocazia de a câștiga lupta de „Ko” în poziția 

inițială. 

Regula „Ko” este esențială pentru a menține echilibrul și 

fluiditatea jocului Go, prevenind stagnarea și introducând o profunzime 

strategică suplimentară. 

 

Hasani - Șogi  

Șogi (Shogi), cunoscut și ca „șah japonez”, este un joc de 

strategie similar cu șahul occidental, dar cu câteva diferențe și mecanici 

unice, cum ar fi posibilitatea de a reintroduce piesele capturate în joc. 

Una dintre aceste mecanici unice este „Hasami-shogi” (șogi de 

prindere), o variantă simplificată a jocului șogi. 

Hasami-shogi este o variantă mai simplă a șogului, jucată pe 

o tablă similară de 9x9 și este un joc de prindere a pieselor, cu scopul 

de a elimina piesele adversarului prin „încercuire”, asemănător cu jocul 

„Go”. Spre deosebire de șogul tradițional, piesele din Hasami-shogi au 

toate aceeași valoare și mod de mișcare, iar nu există piese care să fie 

reintroduse în joc. 

Materiale necesare - O tablă de 9x9 pătrate (aceeași 

dimensiune ca tabla de șogi obișnuită). 

Fiecare jucător are 9 piese identice. O tablieră poate avea 18 

piese (9 negre și 9 roșii sau alte două culori). 

Scopul jocului este fie să capturezi un anumit număr de piese 

ale adversarului (în mod tradițional, 5 piese) sau să capturezi toate 

piesele adversarului. 

Reguli de bază pentru Hasami-shogi: 
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Jucătorii își plasează piesele de-a lungul primei rânduri din 

partea lor a tablei (pe rândul cel mai apropiat de ei). La început, toate 

piesele se aliniază pe rândul lor respectiv, deci fiecare jucător are un 

rând complet ocupat cu piese. 

Mutările - Fiecare piesă se poate mișca ca o turn din șah, adică 

în orice direcție (sus, jos, stânga, dreapta) pe tablă, pentru orice număr 

de pătrate libere. 

Nu se pot muta în diagonală și nu pot sări peste alte piese. 

O piesă a adversarului este capturată prin încercuire: atunci 

când o piesă a adversarului este prinsă între două dintre piesele 

jucătorului pe aceeași linie orizontală sau verticală. 

De exemplu, dacă un jucător mută o piesă astfel încât o piesă 

a adversarului să fie prinsă între două piese proprii, piesa adversarului 

este capturată și scoasă de pe tablă. 

Capturarea este similară cu sistemul de capturare din jocul Go. 

Este posibil să capturezi mai multe piese într-o singură mutare, atât 

timp cât piesele capturate sunt încercuite conform regulilor descrise 

mai sus. 

Sfârșitul jocului - Jocul se termină atunci când unul dintre 

jucători reușește să captureze 5 dintre piesele adversarului (aceasta este 

varianta standard). 

În alte variante, jocul poate continua până când un jucător 

capturează toate piesele adversarului. 

Strategii: 

Planificare în avans - similar cu șahul și șogi-ul, planificarea 

mutărilor în avans este esențială. Jucătorii trebuie să evite plasarea 

pieselor lor într-o poziție în care pot fi încercuite ușor. 

Încercuire defensive - jucătorii pot folosi propriile piese 

pentru a forma o apărare, astfel încât să fie mai greu pentru adversar să 

le captureze. 
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Blocarea mișcărilor adversarului - pe măsură ce jocul 

progresează, crearea unor bariere de piese poate împiedica adversarul 

să se miște liber pe tablă. 

Hasami-shogi este un joc de strategie captivant care combină 

elemente de încercuire din Go cu mișcările simple și logica șogului. 

Este un joc potrivit atât pentru începători cât și pentru jucători 

experimentați, deoarece fiecare mișcare poate avea un impact 

semnificativ asupra rezultatului final. 

 

Colțurile  

Colțurile este un joc de logică și strategie care poate fi jucat 

atât pe tablă, cât și pe hârtie. Este un joc simplu, dar foarte provocator, 

potrivit pentru toate vârstele. Obiectivul principal al jocului este de a 

muta piesele proprii în colțurile adversarului. 

Număr de jucători: 2 jucători. 

Materiale necesare - O tablă pătrată formată dintr-o grilă de 

8x8 (similară cu tabla de șah sau dame). 

Piese - Fiecare jucător are un set de piese de o culoare (de 

obicei, 8 piese). Piesele unui jucător sunt plasate într-un colț al tablei, 

iar piesele celuilalt jucător sunt plasate în colțul opus. 

Fiecare jucător își plasează cele 8 piese în colțul din dreapta 

jos și din stânga sus al tablei (câte 4 piese pe două rânduri). 

Jucătorii aleg fiecare un colț diferit (de exemplu, unul își 

plasează piesele în colțul din dreapta sus, iar celălalt în colțul din stânga 

jos).Fiecare jucător încearcă să mute toate piesele sale în colțul 

adversarului. Primul care reușește să plaseze toate piesele în colțul 

adversarului câștigă jocul. 

Piesele se pot mișca în mod similar cu piesele din jocul de 

dame: se mișcă câte un pătrat, fie orizontal, fie vertical, fie în diagonală. 
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Piesele nu pot sări peste alte piese și nici nu pot împinge alte 

piese afară din calea lor. 

Piesele nu pot ocupa un pătrat deja ocupat de o altă piesă. 

În varianta clasică a jocului Colțurile, nu există capturare de 

piese. Jucătorii doar își mută piesele pe tabla de joc, încercând să 

ajungă în colțul adversarului. 

Strategie - Este important să găsești căi eficiente pentru a muta 

piesele în colțul opus, blocând în același timp avansul pieselor 

adversarului. 

Gestionarea aglomerării pieselor poate face jocul mai dificil. 

Jucătorii trebuie să fie atenți la planificarea mișcărilor pentru a nu-și 

bloca propriile piese. 

Jocul se termină atunci când un jucător reușește să plaseze 

toate piesele sale în colțul opus al tablei (adică colțul de pornire al 

adversarului). 

Dacă niciun jucător nu poate ajunge la colțul adversarului din 

cauza unei blocade, jocul poate fi declarat remiză. 

Varianta avansată: 

În variantele mai complexe, jocul poate include reguli 

suplimentare, cum ar fi capturarea pieselor adversarului prin săritura 

peste ele, similar cu jocul de dame. 

De asemenea, se poate permite pieselor să facă salturi multiple 

într-o singură tură dacă există posibilitatea de sărituri succesive. 

Colțurile este un joc simplu, dar strategic, care provoacă 

jucătorii să gândească câteva mutări în avans și să-și blocheze 

adversarii într-un mod creativ. Este potrivit pentru a dezvolta abilități 

de planificare și rezolvare a problemelor și oferă o provocare 

distractivă într-un format rapid. 
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Siga 

Siga este un joc tradițional african, de strategie, originar din 

regiunea Sahariană, în special jucat de triburile nomade. Este cunoscut 

sub diverse forme și variante în diferite culturi africane. Similar cu 

jocuri precum Alquerque sau Tic-Tac-Toe, Siga este un joc de mutare 

și capturare a pieselor adversarului, fiind jucat de obicei cu pietricele 

pe o tablă desenată direct pe sol. 

Număr de jucători: 2 jucători. 

Materialele necesare - O tablă simplă de 5x5 pătrate, desenată 

fie pe sol, fie pe o suprafață de joc. 

Piese - Fiecare jucător are un set de piese distincte (de 

exemplu, pietricele sau boabe). În general, fiecare jucător are câte 12 

piese. 

Scopul jocului este să capturezi toate piesele adversarului sau 

să blochezi adversarul astfel încât să nu mai poată efectua nicio mutare. 

Tabla de joc este o grilă de 5x5. 

Fiecare jucător își plasează piesele pe oricare dintre pătratele 

de pe tablă, câte o piesă pe rând, până când toate cele 24 de piese sunt 

așezate pe tablă. 

Jucătorii plasează piesele alternativ. În această fază, piesele 

pot fi așezate oriunde, cu excepția centrului, care rămâne liber la 

începutul jocului. 

După ce toate piesele au fost plasate pe tablă, jucătorii încep 

să mute piesele pe tablă. 

Piesele se pot muta în orice direcție (orizontal, vertical sau 

diagonal) pe o poziție adiacentă liberă. 

Mutarea pieselor se face câte o poziție pe rând. 

Capturarea pieselor - Pentru a captura o piesă a adversarului, 

trebuie să sari peste ea, similar cu regulile jocului de dame. 
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Capturarea se face prin săritura peste o piesă a adversarului, 

într-o direcție orizontală, verticală sau diagonală, atâta timp cât pătratul 

de după piesa adversarului este liber. 

Dacă există posibilitatea de a efectua capturi succesive, 

jucătorul este obligat să continue capturarea până când nu mai sunt 

disponibile capturi suplimentare. 

Jocul se încheie când un jucător a capturat toate piesele 

adversarului. 

O altă modalitate de a încheia jocul este atunci când un jucător 

reușește să blocheze toate piesele adversarului, astfel încât acesta nu 

mai poate efectua nicio mutare legală. 

Strategii: 

Poziționarea inițială: Faza de plasare a pieselor este extrem de 

importantă, deoarece poziționarea strategică va influența mutările 

ulterioare. 

Blochează și forțează capturarea: Jucătorii încearcă să 

blocheze mișcările adversarului și să creeze situații în care piesele 

adversarului devin vulnerabile la capturare. 

Mutări succesive: Gândirea în avans și crearea de oportunități 

pentru capturări multiple succesive pot aduce un avantaj major. 

Concluzie: 

Siga este un joc simplu și intuitiv, dar care necesită planificare 

strategică și atenție la mișcările adversarului. Deși jocul are rădăcini 

tradiționale, este potrivit și astăzi pentru toți cei care apreciază jocurile 

de strategie. 

 

Dame 

Dame este un joc de strategie clasic, jucat pe o tablă de șah 

(8x8 pătrate) între doi jucători. Fiecare jucător încearcă să captureze 

toate piesele adversarului sau să blocheze mișcările acestuia. Dame este 
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un joc popular în întreaga lume, iar regulile sale pot varia ușor în 

funcție de locație. Mai jos sunt descrise regulile de bază ale jocului în 

versiunea sa clasică. 

Număr de jucători: 2 jucători. 

Materiale necesare - O tablă de 8x8 pătrate, formată din 

pătrate de culori alternante (în mod obișnuit alb-negru sau alte două 

culori contrastante). 

Piese: Fiecare jucător are 12 piese (de obicei discuri plate), de 

culori diferite (de exemplu, alb și negru). 

Scopul jocului este să capturezi toate piesele adversarului sau 

să-l blochezi, astfel încât acesta să nu mai poată face nicio mutare 

legală. 

Regulile jocului de Dame - tabla de joc este așezată astfel încât 

pătratul din colțul din stânga jos să fie negru (sau de culoare închisă). 

Fiecare jucător își plasează cele 12 piese pe cele 12 pătrate 

negre din primele trei rânduri de pe partea sa a tablei (3 rânduri ocupate 

complet). 

Jocul se joacă doar pe pătratele negre (sau închise la culoare). 

Pătratele albe rămân neocupate și nu pot fi folosite în timpul jocului. 

Mutarea pieselor - Piesele obișnuite (denumite „dame” sau 

„piese simple”) se mută doar diagonal înainte, câte un pătrat o dată, pe 

pătratele închise la culoare. 

O piesă poate muta doar pe un pătrat liber. 

Capturarea pieselor: Dacă o piesă adversă se află în diagonală 

față de o piesă proprie, iar pătratul din spatele piesei adverse (în aceeași 

diagonală) este liber, piesa proprie poate sări peste piesa adversă, 

capturând-o. Piesa adversă capturată este scoasă de pe tablă. 

Dacă după o captură se creează o situație în care o altă piesă 

adversă poate fi capturată imediat, jucătorul este obligat să continue 

capturarea (capturi multiple în aceeași mutare). 
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Capturarea este obligatorie în majoritatea variantelor. Dacă un 

jucător omite o captură posibilă, adversarul poate solicita fie anularea 

mutării, fie scoaterea piesei care a omis captura. 

Transformarea în „Damă” (Rege): 

Când o piesă ajunge pe unul dintre pătratele de pe ultimul rând 

al adversarului, aceasta este promovată și devine „damă” (în unele 

variante se numește „rege”). 

O damă are libertatea de a se mișca înainte și înapoi pe 

diagonală, câte un pătrat odată. 

Dama are aceleași reguli de capturare ca piesele obișnuite, dar 

avantajul său major este că poate captura și să se mute în ambele direcții 

(înainte și înapoi). 

Jocul se termină atunci când un jucător capturează toate 

piesele adversarului sau când adversarul nu mai poate face nicio mutare 

legală (de exemplu, toate piesele sale sunt blocate). 

Dacă niciun jucător nu poate câștiga și nu mai sunt mutări 

avantajoase, jocul se poate încheia și cu remiză (egalitate). 

Avansare atentă -  Deoarece piesele simple se pot muta doar 

înainte, avansarea prea rapidă a pieselor fără plan poate duce la pierderi 

ușoare. 

Controlul centrului -  Este important să controlezi centrul 

tablei, deoarece oferă mai multe opțiuni de mutare și capturare. 

Capturi multiple -  Încercă să creezi situații în care poți captura 

mai multe piese ale adversarului într-o singură mutare, forțându-l să 

reacționeze. 

Variante de joc: 

Există mai multe variante regionale ale jocului de dame, care 

pot avea reguli diferite în ceea ce privește mutarea damelor, capturarea 

pieselor, și dimensiunea tablei. Cele mai cunoscute variante includ 
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Damele englezești, Damele internaționale (pe tablă 10x10), și Damele 

rusești. 

Dame este un joc de strategie simplu și captivant, potrivit 

pentru toate vârstele. Deși regulile sale sunt ușor de învățat, jocul oferă 

o adâncime strategică semnificativă, similară cu șahul, unde 

planificarea în avans și anticiparea mutărilor adversarului sunt cruciale. 

 

Dame turcești  

Damele turcești (sau Dame turcești, în turcă: Türk Daması) 

este o variantă a jocului de dame jucată în principal în Turcia. Această 

variantă are câteva diferențe semnificative față de damele clasice, în 

special în ceea ce privește modul în care piesele se mișcă și captura 

pieselor adversarului. În damele turcești, piesele se mișcă orizontal și 

vertical, spre deosebire de mutările diagonale din damele clasice. De 

asemenea, tabla este folosită complet, fără a se limita la pătratele 

închise. 

Număr de jucători: 2 jucători. 

Materiale necesare - O tablă de 8x8 pătrate, similară cu cea de 

șah, însă se folosesc toate pătratele, nu doar cele de o anumită culoare. 

Piese: Fiecare jucător are 16 piese de o singură culoare (de 

exemplu, alb și negru). 

Scopul jocului este să capturezi toate piesele adversarului sau 

să-l împiedici să mai poată efectua vreo mutare. 

Reguli de bază pentru Damele turcești - fiecare jucător își 

plasează cele 16 piese pe primele două rânduri de pe partea sa a tablei. 

Piesele sunt așezate pe toate pătratele, nu doar pe cele închise, ca în 

jocurile clasice de dame. 

Cele două rânduri din mijlocul tablei sunt lăsate libere la 

începutul jocului. 
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Mutările pieselor - Piesele simple se mișcă orizontal sau 

vertical câte un pătrat odată. Spre deosebire de damele clasice, nu se 

pot muta diagonal. 

Piesele se mișcă doar pe pătratele libere și nu pot sări peste 

alte piese decât atunci când fac capturi. 

Piesele adversarului pot fi capturate prin săritură, dar numai 

dacă pătratul din spatele piesei adverse este liber. Captura se face pe 

direcția orizontală sau verticală, nu diagonal. 

Dacă un jucător are posibilitatea să facă mai multe capturi 

succesive într-o singură mutare, este obligat să continue capturile. 

Capturarea este obligatorie în jocul de dame turcești. Dacă un 

jucător nu face captura când poate, adversarul poate să-l penalizeze. 

Transformarea în „Damă”: 

O piesă simplă devine „damă” atunci când ajunge pe rândul 

cel mai de sus de pe partea adversarului. 

O damă poate să se miște oricât de multe pătrate dorește pe 

orizontală sau verticală, într-un mod similar cu regina din șah. 

Dama poate captura piese aflate la orice distanță de ea, atâta 

timp cât săritura este posibilă și pătratul imediat din spatele piesei 

capturate este liber. 

Jocul se termină atunci când un jucător capturează toate 

piesele adversarului sau când adversarul nu mai poate efectua mutări 

legale. 

În unele cazuri, jocul poate termina cu remiză dacă niciun 

jucător nu poate câștiga în mod clar sau ambele părți au doar dame și 

nu pot forța o victorie. 

Strategii specifice Damei turcești: 

Controlul spațiului - deoarece piesele se pot muta orizontal și 

vertical, jucătorii trebuie să fie atenți la controlul liniilor și coloanelor, 

blocând mișcările adversarului și protejându-și piesele de capturi. 
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Capturi multiple: Este important să încerci să creezi situații în 

care poți captura mai multe piese într-o singură mutare, ceea ce poate 

schimba dramatic dinamica jocului. 

Promovarea pieselor-deoarece damele au mult mai multă 

mobilitate, este esențial să promovezi cât mai multe piese la statutul de 

„damă” și să previi promovarea pieselor adversarului. 

Damele turcești oferă o experiență diferită față de damele 

clasice, datorită regulilor sale unice de mișcare și captură. Deși regulile 

sunt simple, jocul are o adâncime strategică semnificativă și necesită 

planificare atentă pentru a captura piesele adversarului și a obține 

controlul tablei. 

 

7 Leoparzi  

7 Leoparzi este un joc tradițional de strategie și tactică jucat 

în anumite părți din Africa. Acest joc este similar cu alte jocuri de 

strategie bazate pe vânătoare și capturare, în care un jucător controlează 

o echipă de animale prădătoare (leoparzi) care încearcă să captureze o 

echipă de animale de pradă (de obicei capre sau oi). 

Număr de jucători: 2 jucători. 

Materiale necesare - O grilă simplă desenată pe sol sau pe 

hârtie, cu puncte conectate prin linii (similară cu o tablă de morris sau 

un alt tip de joc tradițional cu puncte și linii). 

Piese: 7 piese care reprezintă leoparzii și un număr mai mare 

de piese care reprezintă animalelecare vor fi vânate (capre sau oi). 

Scopul jocului: 

Jucătorul care controlează leoparzii: Obiectivul său este să 

captureze toate animalele sărind peste ele. 

Jucătorul care controlează caprele sau oile: Obiectivul său este 

să blocheze mișcările leoparzilor, împiedicându-i să captureze toate 

animalele  
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Regulile Jocului 7 Leoparzi 

Tabla de joc este desenată cu o rețea de puncte interconectate 

(similară cu o tablă de Alquerque sau jocuri similare). 

7 leoparzi sunt plasați inițial pe anumite puncte fixe de pe 

tablă. 

Animalele de pradă (caprele sau oile) nu sunt plasate toate de 

la început. În schimb, sunt adăugate câte una în timpul fiecărei mutări 

a jucătorului care controlează animalele de pradă. 

Leoparzii pot muta pe un punct adiacent conectat printr-o 

linie. Mișcarea se face câte un punct la fiecare tură. 

Caprele sau oile sunt piese care sunt plasate una câte una pe 

tabla de joc, într-o poziție liberă, în timpul turului lor, până când toate 

au fost plasate. După ce toate animalele de pradă au fost plasate pe 

tablă, acestea pot începe să se mute în mod similar cu leoparzii. 

Leoparzii pot captura animalele de pradă sărind peste ele pe 

un punct liber, la fel cum se face în jocurile de dame. Capturarea se 

face într-o linie dreaptă, pe una dintre liniile conectate între puncte. 

Animalele de pradă nu pot sări peste leoparzi și nu pot captura 

piese ale adversarului. 

Strategia pentru capre sau oi: 

Jucătorul care controlează animalele de pradă trebuie să fie 

strategic în plasarea pieselor pentru a încerca să blocheze mișcările 

leoparzilor. 

După ce toate animalele de pradă au fost plasate, jucătorul 

trebuie să manevreze piesele astfel încât să creeze blocaje și să 

împiedice leoparzii să captureze mai multe animale. 

Leoparzii câștigă dacă reușesc să captureze un număr suficient 

de animale de pradă, până când acestea nu mai pot bloca mișcările lor. 

Caprele sau oile câștigă dacă reușesc să blocheze leoparzii, 

astfel încât aceștia nu mai pot efectua nicio captură sau mutare validă. 
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Strategii specifice pentru 7 Leoparzi: 

Pentru jucătorul care controlează leoparzii: Este esențial să 

anticipezi mișcările jucătorului advers și să te poziționezi astfel încât 

să poți efectua capturi multiple. De asemenea, este important să nu te 

lași blocat într-un colț al tablei. 

Pentru jucătorul care controlează caprele sau oile: O strategie 

bună este să plasezi animalele de pradă astfel încât să formezi grupuri 

care să împiedice capturarea lor ușoară. De asemenea, este important 

să controlezi centrul tablei și să forțezi leoparzii să rămână în poziții 

dezavantajoase. 

7 Leoparzi este un joc de strategie captivant, care necesită 

atenție și planificare. Deși regulile sunt simple, jocul oferă oportunități 

multiple de strategie atât pentru jucătorul care controlează leoparzii, cât 

și pentru cel care controlează animalele de pradă. E un joc tradițional 

care poate oferi distracție și provocare pentru jucători de toate vârstele. 

 

Cetatea.  

Cetatea este un joc tradițional de echipă, practicat în special 

de copii, în aer liber. Este similar cu alte jocuri de strategie și captură a 

steagului, dar include elemente de apărare a unui "castel" sau "cetate" 

împotriva adversarilor. 

Jocul Cetatea implică două echipe care se află într-o 

confruntare pentru controlul unui teritoriu simbolic numit "cetate". 

Scopul principal al jocului este de a proteja propria cetate și de a 

captura cetatea adversarilor. De obicei, cetatea este reprezentată de un 

spațiu marcat pe teren sau de un obiect, cum ar fi un copac, o bancă sau 

o construcție improvizată din bețe și frunze. 

Jocul combină elemente de strategie, viteză, îndemânare și 

cooperare, ceea ce îl face interesant și captivant. 
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Formarea echipelor - Jocul se desfășoară între două echipe de 

dimensiuni egale (de obicei între 4 și 10 jucători pe echipă, în funcție 

de numărul participanților). 

Teritoriul și cetatea - Fiecare echipă își stabilește o cetate pe 

care trebuie să o apere. Cetatea poate fi un spațiu marcat pe sol, o 

clădire, un obiect etc. 

Între cele două cetăți se află un teritoriu neutru, unde jucătorii 

pot circula pentru a ajunge la cetatea adversarilor. 

Apărarea și atacul - O parte din echipă stă de pază la propria 

cetate pentru a o apăra, în timp ce cealaltă parte încearcă să atace 

cetatea adversarilor. 

Jucătorii care sunt surprinși pe teritoriul adversar sunt 

"capturați". Captura poate însemna că trebuie să se întoarcă în propria 

cetate sau că sunt scoși temporar din joc. 

Obiectivul jocului - Echipa câștigă jocul dacă reușește să 

captureze cetatea adversă. Capturarea cetății poate fi simbolizată prin 

atingerea cetății adversare sau preluarea unui obiect care o reprezintă. 

Strategie: 

Fiecare echipă trebuie să își împartă membrii între apărare și 

atac într-un mod eficient. 

Comunicarea și planificarea sunt esențiale pentru succes. 

Variante de joc: 

În unele versiuni, cetatea este cucerită doar dacă un jucător 

ajunge să atingă un anumit obiect aflat în cetatea adversă. 

În alte versiuni, dacă un jucător din echipa adversă este 

capturat, acesta poate fi ținut prizonier până când unul dintre 

coechipieri vine să-l elibereze. 

Aspecte importante ale jocului Cetatea sunt legate în primul 

rănd de lucrul în echipă.  Echipele trebuie să colaboreze și să planifice 

strategii eficiente pentru a-și apăra cetatea și a ataca pe cea adversă. 
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Fair-play - este important ca toți jucătorii să respecte regulile 

și să nu trișeze. 

Distracție - deși implică competiție, scopul principal al jocului 

este să se distreze și să facă mișcare în aer liber. 

Cetatea este un joc care dezvoltă spiritul de echipă, gândirea 

strategică și abilitățile fizice, fiind o activitate excelentă pentru copii în 

mediul exterior. 

 

Lupta pietrelor.  

 

Lupta pietrelor este un joc tradițional de copii, jucat în aer 

liber, și implică îndemânare, strategie și, evident, pietre mici sau alte 

obiecte asemănătoare. Acest joc este simplu, dar competitiv și poate fi 

jucat în diverse forme și adaptări. 

În esență, jocul Lupta pietrelor presupune aruncarea de pietre 

mici (sau alte obiecte similare) către o anumită țintă sau obiectiv, în 

încercarea de a-l lovi sau doborî. Poate fi jucat de doi jucători sau mai 

mulți, fie în echipe, fie individual, pe un teren deschis sau delimitat de 

participanți. 

Ținta jocului poate varia: poate fi o stivă de pietre, o cutie, o 

linie desenată pe sol sau chiar un obiect pus în echilibru. Scopul 

principal este de a arunca pietre în așa fel încât să distrugi sau să lovești 

ținta. 

Reguli generale ale jocului Lupta pietrelor - se alege un loc 

adecvat pentru joc, de preferat o zonă largă, fără obstacole periculoase. 

Se stabilește o țintă – aceasta poate fi o mică grămadă de 

pietre, un obiect stabilit de comun acord (ex: o cutie sau un stâlp) sau 

un desen pe sol. 

Jucătorii se poziționează la o distanță stabilită față de țintă (de 

obicei 5-10 metri). 
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Jucătorii aruncă pe rând pietre către țintă. Ordinea se stabilește 

la începutul jocului printr-o metodă convenită (ex: tragere la sorți). 

Fiecare jucător aruncă o singură piatră per tur, urmând ca 

următorul jucător să aibă dreptul la rând. 

Obiectivul jocului- -scopul este de a lovi sau de a distruge 

ținta. Jocul poate avea mai multe runde, iar fiecare lovitură reușită 

aduce puncte jucătorului sau echipei. 

Alternativ, dacă ținta este o grămadă de pietre, obiectivul 

poate fi acela de a doborî cât mai multe pietre din grămadă. 

Loviturile reușite sunt punctate, iar sistemul de punctaj poate 

varia: o lovitură directă în țintă poate valora un punct, iar o doborâre 

completă a țintei poate valora mai multe puncte. 

Câștigător este cel care acumulează cele mai multe puncte la 

finalul jocului sau care doboară ținta de mai multe ori. 

Reguli suplimentare și penalizări - dacă un jucător depășește 

linia de aruncare sau încearcă să trișeze (ex: se apropie prea mult de 

țintă), poate fi penalizat, fie prin pierderea unui punct, fie prin pierderea 

rândului la aruncare. 

Dacă pietrele sunt aruncate în afara zonei de joc sau în direcția 

greșită, acestea nu sunt considerate valide și nu aduc puncte. 

Aspecte importante ale jocului Lupta pietrelor - este important 

să se acorde o atenție deosebită siguranței participanților, pentru a evita 

accidentările. Pietrele ar trebui să fie de dimensiuni mici și să nu fie 

aruncate cu prea multă forță. De asemenea, este recomandat să se 

stabilească reguli clare pentru a nu arunca pietre în afara zonei de joc 

sau către alte persoane. 

Coordonarea și precizia - jocul dezvoltă abilități de 

coordonare mână-ochi, deoarece jucătorii trebuie să își ajusteze forța și 

direcția aruncării pentru a lovi ținta. 
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Fair-play - este esențial ca jucătorii să respecte regulile și să 

joace corect. Jocul poate deveni mai competitiv, însă trebuie să fie în 

primul rând o activitate de divertisment. 

Lupta pietrelor este un joc accesibil și simplu, care poate oferi 

ore întregi de distracție și competiție în aer liber. Acest joc poate fi 

adaptat în funcție de numărul de participanți și de creativitatea 

jucătorilor. 

 

Soghi 

Soghi joc destinat in special copiilor, implică agilitate, forță și 

coordonare. Se joacă în aer liber, de obicei pe un teren plat, și este un 

joc care combină elemente de sărituri, țopăieli și aruncarea unui băț. 

Descrierea jocului Șoghi - Jocul Șoghi implică două bețe de 

diferite dimensiuni: un băț scurt (denumit de obicei "șoghi") și un băț 

mai lung, folosit pentru a lovi și arunca bățul scurt. Scopul principal al 

jocului este de a arunca bățul scurt cât mai departe posibil folosind 

bățul lung și de a încerca să depășești performanța adversarilor. 

Echipament necesar: 

Bățul scurt (șoghi): De obicei, acesta are aproximativ 10-15 

cm lungime și este rotund, astfel încât să poată fi ridicat și aruncat cu 

ușurință. 

Bățul lung: Acesta are aproximativ 50-60 cm și este folosit 

pentru a lovi șoghi-ul și a-l trimite cât mai departe. 

Jocul poate fi jucat de doi jucători sau mai mulți. Jucătorii stau 

la rând pentru a arunca bățul și a încerca să obțină cea mai mare 

distanță. 

Regulile de bază - se marchează un loc de start (de obicei un 

punct pe sol), de unde jucătorii trebuie să lovească șoghi-ul. 

Jocul începe prin plasarea șoghi-ului (bățul scurt) pe sol, lângă 

punctul de start. Folosind bățul lung, jucătorul trebuie să lovească 
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șoghi-ul astfel încât să-l ridice în aer și apoi să-l lovească din nou pentru 

a-l trimite cât mai departe. 

Dacă jucătorul ratează și nu reușește să ridice șoghi-ul, pierde 

rândul și urmează următorul jucător. 

Tipuri de lovituri: 

Lovitura directă: Jucătorul lovește șoghi-ul de pe sol, în 

încercarea de a-l trimite cât mai departe cu o singură lovitură. 

Lovitura dublă: Uneori, jucătorul ridică șoghi-ul în aer cu o 

primă lovitură scurtă și apoi îl lovește a doua oară cu mai multă forță 

pentru a-l trimite departe. 

Scoring și punctaj - Distanța la care ajunge șoghi-ul este 

măsurată de la punctul de start până la locul în care acesta cade pe 

pământ. Punctele se acordă pe baza distanței. 

Jocul poate continua pe runde, iar câștigătorul este jucătorul 

care acumulează cele mai multe puncte după un număr stabilit de 

runde. 

Reguli speciale și penalizări: 

Dacă jucătorul aruncă șoghi-ul în afara unei zone prestabilite 

(de exemplu, într-o direcție nepotrivită sau într-o zonă nepermisă), 

acesta poate fi penalizat. 

În unele variante ale jocului, dacă un jucător ratează complet 

lovitura (nu reușește să ridice șoghi-ul de la sol), trebuie să aștepte până 

la următoarea rundă pentru a încerca din nou. 

Aspecte importante ale jocului Șoghi 

Agilitate și îndemânare: Jucătorii trebuie să fie atenți și să aibă 

o bună coordonare ochi-mână pentru a reuși să lovească și să controleze 

șoghi-ul în aer. 

Forță și tehnică: Loviturile eficiente necesită atât forță, cât și 

o tehnică bună pentru a direcționa și controla șoghi-ul în timpul 

zborului. 
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Șoghi este un joc tradițional care pune accentul pe distracție, 

dar și pe dezvoltarea abilităților fizice. Prin simplitatea sa, poate fi jucat 

oriunde în aer liber, iar variabilitatea și creativitatea pot transforma 

fiecare joc într-o experiență unică. Cu reguli simple și echipament ușor 

de procurat, șoghi este un joc accesibil și plăcut, ideal pentru zilele 

petrecute afară cu prietenii. 
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19.Jocuri didactice 

 

Jocurile didactice sunt activități educative interactive, 

concepute pentru a sprijini învățarea și dezvoltarea copiilor prin 

intermediul jocului. Aceste jocuri combină distracția cu educația, 

ajutând la dezvoltarea abilităților cognitive, sociale, emoționale și 

fizice ale copiilor. Ele sunt folosite frecvent în mediul școlar, dar pot fi 

jucate și acasă pentru a stimula curiozitatea și creativitatea. 

Tipuri de jocuri didactice 

Jocuri de memorie,  jocuri ce sunt menite să îmbunătățească 

memoria copiilor și să dezvolte capacitatea de concentrare. 

Exemplu de joc: Memorarea cardurilor 

Descriere: Se folosesc perechi de carduri cu imagini similare, 

așezate cu fața în jos. Jucătorii întorc câte două carduri pe rând. Dacă 

acestea formează o pereche, jucătorul păstrează cardurile și continuă să 

joace. Dacă nu, cardurile sunt întoarse înapoi, iar următorul jucător are 

dreptul la rând. Câștigă cel care strânge cele mai multe perechi. 

Jocuri de logică: 

Acestea implică rezolvarea de probleme și gândirea critică, 

ajutând copiii să dezvolte raționamentul logic. 

Exemplu de joc: Tangram 

Tangram este un puzzle chinezesc format din 7 piese 

geometrice pe care jucătorii trebuie să le aranjeze pentru a forma o 

anumită siluetă sau formă. 

Reguli: Jucătorii trebuie să folosească toate cele 7 piese fără a 

le suprapune, pentru a recrea o siluetă dată (de obicei există șabloane 

sau modele care trebuie urmate). Câștigă cel care formează cele mai 

multe forme corecte într-un anumit timp. 

Jocuri de numărare: 
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Aceste jocuri sunt folosite pentru a ajuta copiii să învețe să 

numere, să adune, să scadă și să facă alte operații matematice simple. 

Exemplu de joc: Numărătoarea cu bile 

Se folosesc bile sau cuburi colorate pe care copiii trebuie să le 

grupeze sau să le numere. 

Reguli: Învățătorul poate cere copiilor să numere un anumit 

număr de bile, să le sorteze după culori sau să le adune/scadă. Jocul 

poate fi competitiv sau colaborativ, în funcție de dinamica dorită. 

Jocuri de limbaj aceste jocuri ajută la dezvoltarea abilităților 

de citire, scriere și vorbire. 

Exemplu de joc: Spânzurătoarea 

Un cuvânt este ales, iar jucătorii trebuie să ghicească literele 

care îl compun. 

Reguli: Pe o foaie se desenează o schemă a unui spânzurat cu 

numărul de linii corespunzător literelor cuvântului. Jucătorii propun 

litere pe rând. Dacă ghicesc corect, litera este așezată în locul ei. Dacă 

nu, o parte din desenul spânzuratului este completată. Jocul continuă 

până când cuvântul este ghicit sau desenul este complet, iar spânzuratul 

este „terminat”. 

Jocuri de colaborare - aceste jocuri ajută la dezvoltarea 

abilităților de cooperare și lucru în echipă. 

Exemplu de joc: Turnul din cuburi 

Echipele trebuie să construiască un turn cât mai înalt folosind 

cuburi sau blocuri de construcție. 

Fiecare echipă are la dispoziție un timp limitat pentru a 

construi turnul. Echipele trebuie să colaboreze pentru a-l face stabil și 

cât mai înalt. Câștigă echipa care construiește cel mai înalt turn în 

intervalul de timp dat. 

Jocuri de rol - acestea sunt jocuri în care copiii interpretează 

roluri diferite, explorând situații reale sau imaginate. 
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Exemplu de joc: Magazinul 

Descriere - Se creează un mic "magazin" unde copiii pot fi 

vânzători și cumpărători, folosind bani de jucărie. 

Reguli: Unii copii joacă rolul de vânzători, iar alții de 

cumpărători. Cumpărătorii trebuie să cumpere produse folosind banii 

de jucărie, iar vânzătorii trebuie să dea rest și să completeze tranzacțiile 

corect. Jocul îi ajută pe copii să înțeleagă noțiuni de bani și economie 

simplă, precum și cum să interacționeze social. 

Aspecte importante ale jocurilor didactice 

Învățare prin joacă - jocurile didactice sunt concepute pentru 

a face procesul de învățare mai atractiv și plăcut, stimulând motivația 

copiilor. 

Dezvoltare holistică - aceste jocuri nu se concentrează doar pe 

abilitățile academice, ci și pe dezvoltarea socială, emoțională și fizică. 

Adaptabilitate -jocurile didactice pot fi adaptate pentru 

diferite grupe de vârstă și niveluri de dificultate, făcându-le potrivite 

pentru o gamă largă de elevi. 

Jocurile didactice sunt un instrument excelent pentru 

educatori și părinți, permițându-le să transforme învățarea într-o 

activitate interactivă și captivantă. 

 

Cunoașterea marcajelor turistice  

2/3/4 - B/F – colectiv, îndemânare, orientare 

Cunoașterea marcajelor turistice este un joc educativ, destinat 

învățării și recunoașterii simbolurilor și marcajelor turistice utilizate pe 

traseele montane sau de drumeție. Acest joc este ideal pentru grupurile 

de copii sau adulți care doresc să se familiarizeze cu semnele și 

simbolurile folosite în natură pentru a orienta turiștii. 

Jocul Cunoașterea marcajelor turistice poate fi jucat atât în 

interior, cât și în aer liber și implică recunoașterea și asocierea corectă 
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a diferitelor simboluri turistice cu semnificația lor. Scopul jocului este 

să dezvolte cunoștințele jucătorilor despre marcajele turistice și să 

îmbunătățească abilitățile de orientare în natură. 

Materiale necesare - cartonașe sau imagini cu diverse marcaje 

turistice (ex: cruce roșie, triunghi albastru, bandă galbenă etc.). 

Un set de explicații despre fiecare marcaj (ce înseamnă, ce 

trasee indică, unde sunt utilizate etc.). 

O tablă sau un spațiu unde să fie afișate imaginile cu 

marcajele. 

Jocul poate fi jucat individual sau în echipe de 2-5 persoane. 

În cazul echipelor, este recomandat ca fiecare echipă să aibă un lider 

care să coordoneze deciziile. 

Tipuri de marcaje turistice ce pot fi utilizate - banda colorată, 

este cel mai comun marcaj și indică traseul principal pe care trebuie să-

l urmeze turiștii. 

Crucea colorată -  indică un traseu secundar care face legătura 

între două trasee principale. 

Triunghiul colorat- de obicei, indică un traseu care duce la un 

punct specific, cum ar fi un vârf de munte. 

Cerc colorat care marchează trasee circulare ce se întorc la 

punctul de plecare. 

Învățarea marcajelor: În prima fază, jucătorilor li se prezintă 

diferite marcaje turistice și explicațiile lor. Această etapă poate include 

discuții sau o scurtă lecție despre semnificația fiecărui marcaj. 

Jocul propriu-zis: Există mai multe moduri de a organiza 

jocul: 

Recunoaștere rapidă: Moderatorul arată un cartonaș cu un 

marcaj turistic, iar primul jucător sau echipa care ridică mâna trebuie 

să răspundă corect ce înseamnă marcajul. Dacă răspunsul este corect, 
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jucătorul/echipa primește un punct. Dacă răspunsul este greșit, 

următorul jucător/echipă are ocazia să răspundă. 

Asociere: Jucătorilor li se dau imagini cu diferite trasee 

montane sau locuri turistice, iar aceștia trebuie să asocieze corect 

traseul cu marcajul turistic adecvat. 

Traseu fictiv: Jucătorii primesc o hartă simplificată cu un 

traseu montan fictiv, iar ei trebuie să așeze corect marcajele turistice pe 

hartă, bazându-se pe descrierea traseului (ex: un traseu principal, un 

traseu către un vârf, un traseu circular etc.). 

Punctaj și câștigători - fiecare răspuns corect valorează un 

punct. 

La sfârșitul jocului, echipa sau jucătorul cu cele mai multe 

puncte este declarat câștigător. 

În unele variante, jucătorii care dau răspunsuri greșite pierd 

puncte sau primesc sarcini amuzante de îndeplinit. 

Variante de dificultate, nivel începător - Se folosesc marcaje 

turistice simple și comune, iar explicațiile sunt mai detaliate. 

Nivel avansat - se folosesc marcaje mai puțin cunoscute sau 

trasee turistice din diferite regiuni, iar jucătorii trebuie să identifice și 

zonele geografice în care se află respectivele trasee. 

Aspecte importante ale jocului 

Educația: Jocul ajută la familiarizarea jucătorilor cu 

simbolurile turistice importante, astfel încât aceștia să fie mai bine 

pregătiți pentru drumețiile în natură. 

Orientarea: Dezvoltă abilitățile de orientare și învățarea unei 

hărți turistice, aspecte esențiale pentru siguranța în drumeții. 

Distracția: Încurajează competiția sănătoasă și creează un 

cadru de învățare interactiv și distractiv. 

Cunoașterea marcajelor turistice este un joc didactic care 

aduce împreună educația și distracția. Este util pentru a-i pregăti pe 
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copii și pe adulți să se aventureze în drumeții în siguranță, ajutându-i 

să învețe să citească marcajele turistice și să-și dezvolte abilitățile de 

orientare. Acest joc poate fi organizat în școli, la tabere, sau chiar acasă, 

având o valoare educativă și recreativă. 

 

Alegerea semnelor  

2/3/4 - B/F – colectiv, atenție 

Alegerea Semnelor este un joc educativ care implică învățarea 

și recunoașterea diferitelor semne rutiere sau turistice. Acest joc poate 

fi utilizat pentru a educa copii sau adulți cu privire la semnele de 

circulație, regulile de siguranță sau marcajele turistice întâlnite în 

natură. Jocul este interactiv și are scopul de a dezvolta cunoștințele 

participanților într-un mod distractiv. 

Alegerea Semnelor este un joc în care participanții trebuie să 

identifice corect semnele afișate, să le asocieze cu semnificația lor sau 

să aleagă semnele corecte în funcție de scenariile prezentate. Acest joc 

poate fi folosit atât pentru învățarea semnelor rutiere, cât și pentru 

marcajele turistice, în funcție de contextul în care este jucat. 

Materiale necesare - cartonașe cu imagini ale semnelor (pot fi 

semne rutiere, marcaje turistice sau alte simboluri relevante). 

Tablă magnetică sau un perete pe care pot fi plasate imaginile 

(opțional). 

Un set de descrieri pentru fiecare semn/simbol. 

Un cronometru (opțional, pentru versiunea de joc 

cronometrată). 

Formarea echipelor - jocul poate fi jucat individual sau în 

echipe de 2-4 persoane, în funcție de numărul de participanți. În cazul 

echipelor, fiecare echipă va alege un lider care să ia deciziile finale 

pentru grup. 
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Fiecare echipă/jucător primește un set de imagini cu diferite 

semne sau simboluri. Moderatorul va explica pe scurt regulile fiecărui 

semn și semnificația acestuia. 

Modul de desfășurare: 

Jocul poate fi organizat în mai multe moduri, în funcție de 

dinamica dorită: 

Identificarea semnelor - moderatorul arată un semn/simbol și 

jucătorii trebuie să spună ce înseamnă acel semn. Primul jucător sau 

echipă care răspunde corect câștigă un punct. 

Asocierea semnelor - moderatorul prezintă un scenariu sau o 

situație (de exemplu, "Treci printr-o zonă cu lucrări pe drum. Ce semn 

ar trebui să vezi?"). Jucătorii trebuie să aleagă semnul corect dintr-un 

set de imagini. Fiecare răspuns corect aduce un punct. 

Sortarea semnelor - jucătorii trebuie să sorteze semnele pe 

categorii (de exemplu: semne de avertizare, semne de interdicție, 

semne de orientare). Acest tip de joc poate fi jucat pe timp, fiecare 

echipă având la dispoziție un interval scurt pentru a sorta corect 

semnele. 

Scoring și câștigători: 

Fiecare răspuns corect valorează un punct. În cazul în care 

jocul este cronometrat, punctele pot fi acordate și pentru viteza de 

răspuns. 

Câștigătorul este jucătorul sau echipa cu cele mai multe 

puncte la finalul jocului. 

Variante de dificultate: 

Nivel începător: Se folosesc semne simple și comune, iar 

întrebările sunt ușoare, cum ar fi identificarea directă a semnificației 

unui semn. 

Nivel avansat: Se folosesc semne mai puțin comune sau mai 

complicate, iar scenariile sunt mai complexe. De exemplu, jucătorii 
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trebuie să răspundă la întrebări precum „Ce semn indică apropierea de 

o trecere pentru pietoni într-o zonă de șantier?”. 

În unele versiuni ale jocului, jucătorii care răspund greșit pot 

fi eliminați pentru o rundă sau pierd puncte. 

 O altă variantă a jocului presupune utilizarea unui 

cronometru. Fiecare echipă are un timp limitat (de exemplu, 10 

secunde) pentru a răspunde corect. Dacă nu reușesc să răspundă în 

timp, punctul trece la cealaltă echipă. 

Aspecte importante ale jocului 

Educație și divertisment: Jocul are o puternică componentă 

educativă, ajutând participanții să memoreze și să înțeleagă 

semnificația semnelor rutiere sau turistice într-un mod distractiv. 

Dezvoltarea capacităților cognitive: Jocul ajută la 

îmbunătățirea memoriei vizuale, a atenției și a gândirii logice, oferind 

totodată participanților oportunitatea de a lua decizii rapide. 

Adaptabilitate: Jocul poate fi adaptat pentru toate vârstele și 

poate fi folosit în contexte educative variate, de la școli la tabere sau 

chiar acasă. 

Alegerea Semnelor este un joc educativ și interactiv care poate 

fi folosit pentru a învăța participanții despre diferitele semne și 

simboluri, fie ele rutiere sau turistice. Este potrivit pentru toate vârstele 

și poate fi jucat în grupuri mari sau mici, oferind o modalitate plăcută 

de a învăța lucruri esențiale despre siguranța pe drumuri sau orientarea 

în natură. Acesta poate fi un instrument excelent pentru profesori, 

părinți sau ghizi de drumeții pentru a introduce cunoștințele esențiale 

într-o manieră jucăușă. 

 

Căutarea semnelor  

Căutarea Semnelor este un joc educativ și interactiv, destinat 

să dezvolte abilitățile de observație, recunoaștere și înțelegere a 
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semnelor rutiere sau turistice în mediul înconjurător. Acest joc poate fi 

organizat atât în aer liber, cât și într-un spațiu închis, fiind ideal pentru 

grupuri de copii sau adulți care doresc să își îmbunătățească abilitățile 

de orientare și cunoștințele despre semnalele și simbolurile folosite în 

trafic sau pe traseele de drumeție. 

Căutarea Semnelor implică găsirea și identificarea corectă a 

unor semne sau simboluri ascunse într-o anumită zonă. Participanții 

trebuie să găsească aceste semne în cadrul unui interval de timp și să le 

asocieze cu semnificațiile lor corecte. Jocul combină mișcarea fizică cu 

activitatea mentală, învățând jucătorii să fie atenți la detalii și să 

interpreteze corect semnele. 

Materiale necesare - imagini sau cartonașe cu diferite semne 

rutiere, turistice sau alte simboluri importante. 

Un spațiu delimitat unde semnele să fie ascunse (poate fi un 

parc, o curte, o sală mare sau chiar o clasă). 

Fișe de răspuns pe care jucătorii să scrie semnificațiile 

semnelor găsite (opțional). 

Un cronometru (pentru versiunea cronometrată). 

Organizatorul va ascunde cartonașele cu semne în locuri bine 

alese în spațiul de joc. Aceste semne pot fi amplasate atât la vedere, cât 

și în locuri mai greu accesibile, pentru a face jocul mai provocator. 

Fiecare semn trebuie să fie vizibil, dar poziționat în așa fel 

încât jucătorii să fie nevoiți să-l caute activ. 

Formarea echipelor - jocul poate fi jucat individual sau în 

echipe de 2-5 persoane. În funcție de numărul de participanți, aceștia 

pot alege să lucreze împreună pentru a găsi cât mai multe semne. 

Desfășurarea jocului: 

La începutul jocului, organizatorul va da startul și va explica 

scopul jocului: Găsirea semnelor ascunse și identificarea 

semnificațiilor acestora. 
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Participanții au un anumit interval de timp (de obicei între 15 

și 30 de minute) pentru a căuta cât mai multe semne ascunse în zona 

desemnată. 

Fiecare jucător sau echipă trebuie să găsească semnele, să le 

identifice corect și, în unele variante de joc, să le noteze semnificația 

pe o fișă de răspuns. 

Reguli suplimentare: 

Odată ce un semn este găsit, jucătorii trebuie să fie capabili să 

spună sau să scrie ce înseamnă acel semn. De exemplu, dacă semnul 

găsit este „Trecere de pietoni”, ei trebuie să-l identifice corect. 

Dacă se utilizează fișe de răspuns, jucătorii vor scrie 

semnificația semnelor găsite pe acestea. În cazul unei versiuni fără fișe, 

jucătorii trebuie să spună organizatorului semnificația semnului găsit 

imediat ce îl descoperă. 

Organizatorul poate introduce câteva semne „speciale” sau 

mai rare care valorează mai multe puncte, făcând jocul mai competitiv. 

Câștigători și punctaj - la sfârșitul jocului, organizatorul 

verifică fișele de răspuns sau ascultă descrierile fiecărei echipe pentru 

a vedea câte semne au fost găsite și identificate corect. 

Fiecare semn identificat corect valorează un punct. În cazul în 

care se folosesc semne speciale, acestea pot avea valori de punctaj mai 

mari (de exemplu, 2 sau 3 puncte). 

Câștigă jucătorul sau echipa care a acumulat cele mai multe 

puncte la finalul jocului. 

Variante de joc: 

Cronometrul - într-o variantă cronometrată, echipele au un 

timp limitat să găsească cât mai multe semne. După expirarea timpului, 

toate echipele trebuie să se întoarcă la punctul de start pentru a verifica 

răspunsurile. 
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Vânătoare tematică: Jocul poate fi organizat în funcție de 

anumite teme, cum ar fi „Semne rutiere de avertizare” sau „Marcaje 

turistice”, pentru a-i provoca pe jucători să se concentreze pe un anumit 

tip de semne. 

Dezvoltarea spiritului de observație este fundamental. 

Jucătorii învață să fie atenți la detalii și să recunoască semne importante 

în diferite medii. 

Educație și siguranță - jocul este ideal pentru a învăța semnele 

rutiere și turistice, contribuind la educația privind siguranța pe drumuri 

sau în natură. 

Activitatea fizică este prezentă, căutarea semnelor implică 

mișcare fizică și explorare, ceea ce face ca jocul să fie o activitate 

dinamică și sănătoasă. 

Căutarea Semnelor este un joc educativ care combină 

învățarea cu distracția. Este potrivit pentru toate vârstele și poate fi 

folosit în diverse contexte educative sau recreative. Jocul ajută la 

dezvoltarea abilităților de observare, cunoaștere a semnelor și 

interpretare a simbolurilor întâlnite în viața de zi cu zi, făcându-l o 

activitate perfectă pentru școli, tabere sau evenimente comunitare. 

 

Zborul semnelor  

2/3/4 - B/F – colectiv, îndemânare 

Zborul Semnelor este un joc dinamic și creativ, care implică 

folosirea abilităților de coordonare, viteză și recunoaștere a 

simbolurilor sau semnelor. Scopul acestui joc este să învețe 

participanții despre semne sau simboluri (fie ele rutiere, turistice sau 

inventate) într-o manieră distractivă, combinând învățarea cu 

activitatea fizică. 

În Zborul Semnelor, jucătorii trebuie să captureze, să 

recunoască și să interpreteze semnele care "zboară" prin aer. Aceste 
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semne sunt fie lansate de către un organizator, fie sunt aduse de jucători 

în urma unui scenariu. Jocul îmbină elemente de rapiditate, observație 

și cunoștințe despre semnificația diferitelor semne 

Materiale necesare - cartonașe, bilețele sau discuri ușoare, 

fiecare având un simbol sau un semn desenat pe ele (de exemplu, semne 

de circulație, semne turistice sau alte simboluri educative). 

Un spațiu deschis sau o sală mare unde să se poată desfășura 

activitatea. 

Coșuri sau recipiente în care jucătorii să aducă semnele 

„capturate” (opțional). 

O masă pentru sortare (dacă este necesar). 

Organizatorul pregătește o serie de cartonașe sau bilețele cu 

diferite semne sau simboluri. Acestea pot fi semne rutiere, marcaje 

turistice sau simboluri inventate, în funcție de tema jocului. 

În spațiul de joc, aceste semne vor fi aruncate sau lansate în 

aer de către organizator, simulând "zborul" semnelor. 

Formarea echipelor - jucătorii se împart în echipe de 2-5 

persoane, dar jocul poate fi jucat și individual. 

Fiecare echipă va avea sarcina de a prinde cât mai multe 

semne și de a le interpreta corect. 

La startul jocului, organizatorul va începe să lanseze în aer 

semnele, unul câte unul sau mai multe simultan, iar jucătorii trebuie să 

le prindă în zbor. 

Odată ce un jucător prinde un semn, trebuie să îl identifice și 

să spună sau să scrie ce reprezintă acel semn. Dacă nu poate, semnul 

poate fi lansat din nou sau poate trece la alt jucător. 

După ce un semn este identificat corect, jucătorul/echipa 

câștigă un punct. Dacă există recipiente sau coșuri, semnul poate fi 

plasat în acestea după identificare. 
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Fiecare semn identificat corect aduce un punct echipei sau 

jucătorului care l-a capturat și l-a recunoscut. 

Dacă un jucător prinde un semn, dar nu poate oferi răspunsul 

corect, semnul este relansat și altcineva poate încerca să-l identifice. 

Câștigă echipa sau jucătorul care acumulează cele mai multe 

puncte la sfârșitul jocului. 

Variante de joc: 

Lansarea multiplă - organizatorul poate lansa mai multe 

semne simultan, făcând jocul mai rapid și mai competitiv. Jucătorii 

trebuie să fie foarte rapizi în a prinde și identifica semnele. 

Semne speciale - organizatorul poate introduce semne rare sau 

speciale care valorează mai multe puncte, sporind competiția. 

Cronometru - jocul poate fi jucat pe timp, echipele având un 

anumit interval de timp pentru a captura și identifica cât mai multe 

semne. 

Aspecte importante ale jocului 

Coordonare și viteză: Jucătorii își dezvoltă abilitățile motorii 

și reflexele prin prinderea semnelor în zbor, îmbinând activitatea fizică 

cu recunoașterea vizuală. 

Educație: Jocul are o componentă educativă, prin care 

participanții învață să recunoască semnele rutiere, turistice sau alte 

simboluri importante, dezvoltându-și astfel cunoștințele generale și 

capacitatea de a se orienta. 

Distracție: Zborul Semnelor este un joc activ, care implică 

mișcare și energie, fiind o modalitate plăcută de a combina învățarea 

cu distracția. 

Zborul Semnelor este un joc care poate fi jucat atât pentru 

educație, cât și pentru distracție. Este potrivit pentru copii, dar și pentru 

adulți, în cadrul activităților de învățare sau recreere. Acest joc dezvoltă 

abilități de coordonare, atenție și rapiditate, în timp ce îi învață pe 
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jucători semnificația semnelor sau simbolurilor, făcându-l o activitate 

utilă și plăcută în același timp. 

 

Strigarea semnelor  

Strigarea Semnelor este un joc educativ și interactiv, ideal 

pentru învățarea și recunoașterea semnelor rutiere, turistice sau de alt 

tip. Acest joc combină atenția vizuală cu reacția rapidă și memorizarea, 

jucătorii fiind provocați să identifice corect și să strige numele 

semnelor care le sunt prezentate. Este potrivit pentru toate vârstele și 

poate fi jucat în grupuri mici sau mari. 

În Strigarea Semnelor, participanții trebuie să fie rapizi și 

atenți pentru a striga corect semnificația unui semn sau simbol atunci 

când acesta este arătat de organizator. Jocul se bazează pe viteză, 

reacție și cunoașterea semnelor, iar câștigătorii sunt cei care reușesc să 

identifice corect cât mai multe semne. 

Materiale necesare - cartonașe sau imagini mari cu diverse 

semne (rutiere, turistice, simboluri etc.). 

Un organizator sau un lider de joc care să prezinte semnele. 

O tablă sau o listă pentru a ține scorul fiecărui jucător sau 

echipe. 

Organizatorul pregătește o serie de cartonașe sau imagini cu 

semne și simboluri. Acestea pot include semne de circulație, marcaje 

turistice, semne de siguranță sau alte simboluri importante. 

Jucătorii se așază într-un semicerc sau în fața organizatorului, 

asigurându-se că toată lumea poate vedea semnele. 

Jocul poate fi jucat individual sau în echipe. Dacă sunt mai 

mulți participanți, aceștia pot fi împărțiți în echipe de 2-5 persoane. 

Organizatorul arată pe rând câte un cartonaș cu un semn sau simbol. 

Prima persoană sau echipă care recunoaște semnul trebuie să strige 

numele sau semnificația acestuia. 
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Dacă răspunsul este corect, jucătorul sau echipa respectivă 

primește un punct. Dacă răspunsul este greșit, organizatorul poate cere 

altor jucători să răspundă. 

Organizatorul continuă să prezinte semne până când toate au 

fost arătate sau până când timpul prestabilit expiră. 

Fiecare răspuns corect aduce un punct. La finalul jocului, 

jucătorul sau echipa cu cele mai multe puncte câștigă. 

Dacă mai multe echipe sunt la egalitate, se poate organiza o 

rundă de departajare cu semne mai dificile sau mai rare. 

Variante de joc: 

Dificultate progresivă - jocul poate începe cu semne simple și 

comune, apoi poate avansa către semne mai complicate sau mai rare pe 

măsură ce participanții devin mai experimentați. 

Cronometru - pentru a adăuga mai multă tensiune, fiecare 

jucător sau echipă poate avea un timp limitat pentru a striga 

semnificația semnului (de exemplu, 5-10 secunde). 

Tura inversă - în această variantă, organizatorul strigă 

semnificația, iar jucătorii trebuie să găsească rapid imaginea sau 

semnul corect dintre mai multe opțiuni afișate. 

Jocul pune accent pe dezvoltarea memoriei vizuale și pe viteza 

de reacție a jucătorilor, aceștia trebuind să identifice rapid și corect 

semnele. 

Educație prin joc: Jocul este educativ, ajutând la învățarea 

semnelor rutiere și turistice într-un mod distractiv și interactiv, ceea ce 

îl face ideal pentru școli sau alte activități educative. 

Distracție și competiție: Pe lângă componenta educativă, jocul 

aduce și un element de competiție, fiind o activitate plăcută atât pentru 

copii, cât și pentru adulți. 

Strigarea Semnelor este un joc simplu, dar eficient, care 

combină învățarea cu distracția. Prin acest joc, participanții își dezvoltă 
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abilitățile de recunoaștere a semnelor și își testează rapiditatea de 

reacție, toate acestea într-un context competitiv și interactiv. Jocul 

poate fi adaptat pentru diverse niveluri de dificultate și este potrivit 

pentru orice grup de vârstă, făcându-l ideal pentru clasă, familie sau 

activități în aer liber. 

 

Domino cu semne.  

Domino cu semne este o variantă populară a jocului clasic de 

domino, în care piesele nu au numere, ci simboluri, forme sau culori. 

Acest tip de joc este adesea preferat de copii sau de persoanele care 

doresc o alternativă vizuală la tradiționalul domino cu puncte.  

Domino cu semne conține un set de piese asemănătoare 

pieselor de domino obișnuite, dar în loc de puncte sau numere, acestea 

au semne diferite pe ele (ex. cercuri, pătrate, stele, inimioare, etc.). 

Jocul se joacă cu 2-4 jucători, dar pot participa și mai mulți, 

în funcție de setul de domino și preferințe. 

Scopul jocului este să de a scăpa de toate piesele din mână 

conectându-le la piesele deja așezate pe masă, potrivind semnele. 

Toate piesele sunt amestecate cu fața în jos pe masă. Fiecare 

jucător trage un număr prestabilit de piese. De obicei, la 2 jucători se 

trag câte 7 piese fiecare, iar la 3-4 jucători câte 5 piese fiecare. 

Prima piesă plasată pe masă este aleasă fie întâmplător, fie este 

cea mai mare piesă (în funcție de varianta jocului). 

Plasarea pieselor: Jucătorii, pe rând, încearcă să plaseze o 

piesă din mână pe masă, potrivind semnul de pe piesă cu unul dintre 

semnele pieselor deja așezate la capetele lanțului de piese. Dacă un 

jucător nu poate pune nicio piesă, trebuie să tragă una nouă din teancul 

rămas. 
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Blocajul: Dacă niciun jucător nu poate plasa o piesă și teancul 

de piese este gol, jocul este blocat. În acest caz, câștigătorul este cel 

care are cele mai puține piese rămase în mână. 

Câștigător: Jocul se termină atunci când unul dintre jucători 

își plasează toate piesele, devenind câștigător. Dacă jocul este blocat, 

câștigătorul este cel cu cele mai puține piese rămase. 

Variante: 

Domino cu culori - în această variantă, piesele au culori 

diferite, iar jucătorii trebuie să potrivescă culorile, nu formele. 

Domino cu forme - piesele au forme geometrice, iar regulile 

rămân similare, dar potrivirile se fac pe baza formelor identice. 

Jocul domino cu semne poate fi o alternativă simplă și 

distractivă la jocurile mai complexe și poate fi jucat atât de copii, cât și 

de adulți, oferind o experiență vizuală plăcută și relaxantă. 

 

Așezarea semnelor pe rețea  

"Așezarea semnelor pe rețea" este un joc logic sau de strategie 

care implică plasarea unor semne (simboluri, forme, culori etc.) pe o 

rețea (grilă sau tablă de joc), urmând anumite reguli. Scopul principal 

al jocului este de obicei să creezi anumite configurații de semne pe 

această rețea. Acest tip de joc poate fi similar cu alte jocuri clasice 

precum Tic-Tac-Toe, Connect 4 sau Gomoku, dar fiecare variantă poate 

avea reguli unice în funcție de tipul de semne și de dimensiunea rețelei. 

Rețeaua - este o grilă pătrată sau dreptunghiulară, de obicei de 

dimensiuni variabile (de exemplu 3x3, 4x4, 5x5 etc.). Semnele pot fi 

diferite simboluri (de exemplu, cercuri, X-uri, pătrate), culori sau 

forme geometrice care sunt plasate pe rețea de către jucători. 

Scopul jocului este să plasezi semnele pe rețea astfel încât să 

îndeplinești o anumită condiție, de exemplu să creezi o linie, un pătrat 
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sau o altă formă prestabilită. Fiecare joc are propriile sale obiective 

specifice. 

Reguli de bază: tabla de joc (rețeaua) este goală la început. 

Fiecare jucător are un set de semne (pot fi aceleași sau 

diferite). 

Împărțirea turelor - jocul se joacă în ture. Jucătorii plasează 

câte un semn pe rând, într-o celulă liberă a rețelei. 

În funcție de varianta jocului, semnele trebuie plasate într-un 

anumit mod.  Semnele trebuie să fie diferite în fiecare rând și coloană 

(similare Sudoku). 

Semnele trebuie să formeze o linie continuă orizontală, 

verticală sau diagonală. 

Fiecare jucător trebuie să blocheze o anumită mișcare a 

celuilalt jucător pentru a-l împiedica să câștige. Jocul poate fi câștigat 

în mai multe moduri, în funcție de regulile stabilite la început: 

Câștig prin linie - primul jucător care reușește să plaseze un 

anumit număr de semne (ex. 3, 4 sau 5) într-o linie continuă (orizontală, 

verticală sau diagonală) câștigă. 

Câștig prin configurare - jucătorul care reușește să creeze o 

anumită configurație prestabilită (de exemplu, un pătrat, o cruce, etc.) 

câștigă. 

Câștig prin blocaj - dacă un jucător reușește să blocheze toate 

mișcările adversarului sau să lase adversarul fără mutări legale, acesta 

câștigă jocul. 

Exemple de jocuri populare bazate pe așezarea semnelor pe 

rețea: 

Tic-Tac-Toe (X și 0): 

Se joacă pe o grilă 3x3. 

Jucătorii plasează alternativ "X" și "O", scopul fiind de a alinia 

trei simboluri identice într-o linie. 
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Gomoku: 

Se joacă pe o tablă de 15x15 sau 19x19. 

Scopul este de a alinia cinci semne identice (de obicei, piese 

negre sau albe) pe orice linie (orizontală, verticală sau diagonală). 

Connect 4: 

Este o variantă tridimensională pe o tablă verticală. 

Jucătorii plasează alternativ discuri colorate, iar scopul este de 

a conecta patru discuri de aceeași culoare într-o linie. 

Sudoku (cu forme sau culori): 

În loc de cifre, jucătorii plasează forme sau culori astfel încât 

fiecare rând, coloană și sub-grilă să conțină toate semnele diferite, fără 

repetiții. 

Variante: 

Rețea extinsă, jocurile cu grile mai mari (ex: 5x5, 10x10) 

necesită mai multă strategie și permit crearea unor configurații mai 

complexe. 

Semne speciale , în unele jocuri, pot exista piese speciale care 

au abilități unice (de exemplu, pot schimba locul cu o piesă deja plasată 

sau pot bloca anumite spații din rețea). 

 

De a emigrantii  

"De-a emigranții" este un joc creativ și educativ, care implică 

teme legate de migrație, adaptare și explorarea culturilor diferite. Este 

un joc de rol sau de strategie, care poate fi folosit în scopuri educative 

sau ca o modalitate de a înțelege mai bine problemele legate de 

emigrare și imigranți. 

Scopul principal al jocului este ca fiecare jucător, interpretând 

rolul unui emigrant, să ajungă într-o nouă țară, să se stabilească acolo 

și să obțină cetățenia. În timpul jocului, jucătorii vor trebui să 
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depășească diverse obstacole, cum ar fi barierele culturale, financiare, 

lingvistice și să încerce să se integreze în noua societate. 

Tabla de joc poate fi o hartă a lumii sau un traseu prestabilit 

care simbolizează drumul emigrantului din țara de origine până în țara 

de destinație. Pe această tablă sunt marcate diverse puncte de interes 

sau obstacole, cum ar fi granițe, centre de imigrare, locuri de muncă, 

școli, comunități etc. 

Fiecare jucător are o piesă care îl reprezintă pe el, în calitate 

de emigrant. Aceste piese sunt plasate pe tablă și se deplasează pe 

traseu pe baza unor reguli. 

Cărți de evenimente - aceste cărți conțin diverse situații prin 

care emigranții trebuie să treacă (de exemplu, obținerea vizei, găsirea 

unui loc de muncă, învățarea limbii etc.). 

Cărți de abilități - aceste cărți oferă jucătorilor anumite 

abilități (de exemplu, cunoașterea unei limbi străine, diplome 

profesionale, relații sociale etc.). 

Cărți de resurse - reprezintă bani, ajutoare, informații utile 

pentru integrarea în noua societate. 

Fise de progress - fiecare jucător are o fișă în care notează 

progresul său în termeni de integrare (de exemplu, loc de muncă, 

locuință, cunoștințe de limbă, relații sociale etc.). 

Fiecare jucător își alege o piesă și primește o fișă de progres 

și o cantitate inițială de resurse (bani sau abilități). 

Jucătorii aleg sau primesc aleatoriu țara de origine și țara de 

destinație. Aceasta stabilește provocările pe care vor trebui să le 

depășească în funcție de distanța și diferențele culturale. 

Împărțirea turelor se realizează atunci când jucătorii se mișcă 

pe tablă pe baza unui sistem de aruncare a zarurilor sau după extragerea 

unei cărți de eveniment care indică câte poziții trebuie să avanseze. 
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Pe parcursul jocului, emigranții vor întâlni diverse obstacole 

și provocări, cum ar fi obținerea vizelor, trecerea granițelor, adaptarea 

la noua cultură, obținerea unui loc de muncă, înscrierea copiilor la 

școală sau chiar dificultăți legate de sănătate. 

La fiecare pas, jucătorii trebuie să extragă o carte de 

eveniment care poate reprezenta un avantaj sau o problemă. De 

exemplu, pot primi o viză de muncă sau pot fi respinși și nevoiți să se 

întoarcă înapoi pe traseu. 

Jucătorii își gestionează resursele pentru a depăși provocările 

întâlnite. De exemplu, ar putea folosi banii pentru a plăti chiria sau 

pentru a obține un curs de limbă. Abilitățile câștigate pot fi folosite 

pentru a obține locuri de muncă mai bune. 

Pe măsură ce jocul avansează, jucătorii trebuie să își 

completeze fișele de progres cu diferite realizări: locuință stabilă, 

cunoașterea limbii locale, un loc de muncă, prieteni sau comunitate etc. 

Pentru a câștiga, un jucător trebuie să obțină un anumit număr 

de realizări pe fișa sa de progres. 

Jocul se termină când unul sau mai mulți jucători au reușit să 

obțină cetățenia sau să se stabilească complet în țara de destinație, în 

funcție de obiectivele prestabilite. Câștigătorul este cel care se 

integrează cel mai bine sau primul care își atinge toate obiectivele de 

integrare. 

Variante ale jocului: 

Competiție vs. Cooperare-  jocul poate fi competitiv (fiecare 

jucător încearcă să ajungă primul la ținta sa) sau cooperativ (jucătorii 

lucrează împreună pentru a depăși obstacolele și a se integra în noua 

societate). 

Scenarii diverse - fiecare joc poate avea un scenariu diferit, în 

funcție de țările de origine și de destinație, de resursele disponibile și 
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de tipurile de provocări (migrație economică, refugiați politici, 

reîntregirea familiei etc.). 

Niveluri de dificultate - se pot introduce niveluri de dificultate 

diferite în funcție de distanța dintre țara de origine și destinație, de tipul 

de sistem de imigrație (unele țări pot avea reguli mai stricte) sau de 

condițiile economice din țara de destinație. 

Beneficiile jocului: 

Educație culturală, jucătorii învață despre diferite culturi, 

sisteme de imigrație și provocările cu care se confruntă emigranții în 

viața reală. 

Empatie și înțelegere, jocul stimulează empatia și înțelegerea 

față de emigranți, explorând aspectele emoționale, financiare și sociale 

ale acestora. 

Dezvoltarea strategiilor, jucătorii își dezvoltă gândirea 

strategică, învățând să gestioneze resursele și să facă față provocărilor 

neprevăzute. 

"De-a emigranții" este un joc care poate să provoace atât la 

nivel intelectual, cât și emoțional, oferind o perspectivă asupra vieților 

emigranților și a procesului dificil de adaptare într-o nouă societate. 

 

Recompune harta 

"Recompune harta" este un joc educativ și interactiv în care 

jucătorii trebuie să asambleze sau să reconstruiască o hartă, fie 

geografică, fie tematică (de exemplu, o hartă a unui oraș, a unui ținut, 

a unei țări sau chiar o hartă istorică). Acest joc este excelent pentru 

dezvoltarea cunoștințelor geografice și a abilităților de rezolvare de 

puzzle-uri. Este potrivit atât pentru copii, cât și pentru adulți, oferind o 

modalitate distractivă de a învăța despre diferite regiuni sau perioade 

istorice. 
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Scopul jocului este ca fiecare jucător sau echipă să recompună 

harta într-un timp cât mai scurt, potrivind toate piesele corect în 

pozițiile lor respective. 

Harta poate fi împărțită în mai multe piese asemănătoare celor 

de puzzle. Numărul și dimensiunea pieselor pot varia în funcție de 

nivelul de dificultate. Piesele pot reprezenta țări, regiuni, orașe, 

continente sau alte forme geografice. 

Tabla de joc poate fi un suport pe care jucătorii vor plasa 

piesele. Această tablă poate avea ghiduri sau contururi care ajută la 

plasarea pieselor. Opțional, se poate folosi un cronometru pentru a 

încuraja competiția bazată pe timp. 

Carduri de indicii (opțional): Acestea oferă indicii jucătorilor, 

cum ar fi descrieri sau informații despre regiuni, capitale, fluvii, munți 

etc., pentru a ajuta la plasarea corectă a pieselor. 

Harta este împărțită în mai multe piese, care sunt amestecate 

și distribuite pe masă, cu fața în jos sau în sus, în funcție de dificultate. 

Jucătorii aleg dacă joacă individual sau în echipe. 

Jucătorii trebuie să reconstruiască harta corect, potrivind 

fiecare piesă în locul său specific pe tabla de joc. Fiecare jucător, pe 

rând, alege o piesă și încearcă să o plaseze corect pe tablă. Dacă piesa 

nu se potrivește, aceasta se pune înapoi pe masă și următorul jucător 

încearcă. 

În varianta competitivă, jucătorii pot lucra simultan la 

recompunerea hărții, iar primul care finalizează harta corect câștigă. 

Împărțirea în echipe (opțional)- Dacă jucătorii aleg să formeze 

echipe, aceștia vor colabora pentru a plasa piesele corect. 

Fiecare echipă primește un anumit set de piese pe care trebuie 

să le plaseze. Echipele pot lucra în paralel sau alternând turele. 

Reguli pentru niveluri diferite de dificultate: 
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Nivel ușor - harta are puține piese mari, cu contururi vizibile 

pe tablă pentru ghidare. 

Nivel mediu - piesele sunt mai mici și detaliate, iar tabla poate 

avea mai puține ghiduri sau contururi. 

Nivel dificil: Harta poate avea multe piese mici și detalii 

subtile. Jucătorii trebuie să se bazeze mai mult pe cunoștințele lor 

geografice decât pe indicii vizuale. 

Variante ale jocului 

Recompune harta lumii - jucătorii trebuie să recompună o 

hartă a lumii, fiecare piesă reprezentând o țară sau un continent. Acesta 

este un mod distractiv de a învăța despre locația țărilor și relațiile lor 

geografice. 

Recompune harta unei țări - jucătorii trebuie să recompună 

harta unei țări, fiecare piesă reprezentând o regiune, un județ sau un 

stat. Această variantă ajută la învățarea detaliată a unei anumite țări. 

Recompune harta tematică - jocul poate folosi hărți tematice, 

cum ar fi o hartă istorică (de exemplu, Europa în Evul Mediu) sau o 

hartă a unui oraș cu piese ce reprezintă cartiere, monumente sau clădiri 

importante. 

Recompune harta naturală -  în această variantă, piesele pot 

reprezenta elemente naturale precum râuri, munți, lacuri și oceane, 

jucătorii trebuind să le plaseze corect în peisajul general. 

Câștigarea jocului: 

Individual- Primul jucător care recompune întreaga hartă 

corect câștigă jocul. 

În echipe - Echipa care reușește să asambleze corect harta 

prima câștigă jocul. 

Beneficii educative: Jucătorii învață sau își îmbunătățesc 

cunoștințele despre locația țărilor, regiunilor, orașelor și altor elemente 

geografice importante. 
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Îmbunătățirea abilităților cognitive - Jocul ajută la dezvoltarea 

abilităților de rezolvare de puzzle-uri și de recunoaștere vizuală. 

Cooperare și comunicare - În cazul jocului pe echipe, jucătorii 

învață să colaboreze și să comunice eficient pentru a atinge un scop 

comun. 

Sfaturi pentru jucători: Dacă este permis, studiază rapid harta 

înainte de a începe jocul pentru a avea o idee generală despre structura 

ei. 

Începe cu colțurile și marginile-  Identifică și plasează mai 

întâi piesele care formează marginile sau colțurile hărții pentru a crea 

un cadru de referință. 

Folosește indiciile vizuale -în funcție de detaliile hărții, 

identifică puncte cheie, cum ar fi râuri, munți sau granițe, care pot ajuta 

la plasarea pieselor corect. 

"Recompune harta" este un joc captivant și educativ, ideal 

pentru sesiuni de învățare interactivă, fie în familie, fie în mediul școlar. 

 

"Desenarea hărții"  

"Desenarea hărții" este un joc creativ și interactiv care implică 

crearea unei hărți detaliate pe baza unor reguli prestabilite sau prin 

imaginația jucătorilor. Acest joc poate fi jucat atât de copii, cât și de 

adulți, în contexte educative sau recreative. Scopul este de a desena o 

hartă coerentă, fie că este vorba despre o hartă reală (geografică) sau 

una imaginară (fantastică). Jucătorii pot învăța despre geografie, 

cartografie și pot dezvolta abilități de desen, gândire spațială și 

planificare. 

Scopul jocului este ca jucătorii să creeze o hartă folosind 

anumite reguli sau condiții date, să o dezvolte și să o îmbogățească cu 

detalii geografice, urbane sau fantastice, în funcție de varianta aleasă. 
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Tabla de desen poate fi o coală albă mare de hârtie, un caiet de 

schițe sau o tablă albă unde se va desena harta. 

Instrumente de desen pot fi creioane, pixuri, carioci, rigle sau 

alte instrumente de desen. 

Reguli sau provocările pot fi, fie stabilite de la început, fie 

generate în timpul jocului, pentru a oferi jucătorilor indicații despre ce 

elemente trebuie să includă pe hartă (de exemplu, râuri, munți, orașe, 

păduri). 

Cartonașe (opțional) - acestea pot conține provocări, sarcini 

sau cerințe specifice (ex.: „Desenează un râu care traversează harta de 

la nord la sud” sau „Plasează un castel pe un deal”). 

Fiecare jucător primește o foaie sau o tablă pe care să deseneze 

harta. Jucătorii decid dacă desenează individual sau colaborează pentru 

a crea o hartă comună. 

Dacă există un set de reguli prestabilite, acestea sunt explicate 

înainte de începerea jocului. Alternativ, jucătorii pot decide pe parcurs 

ce fel de hartă vor să deseneze (geografică sau fantastică). 

Tipuri de hărți: 

Harta geografică reală, jucătorii pot încerca să deseneze o 

hartă bazată pe o regiune sau o țară reală, incluzând detalii precum 

râuri, munți, orașe și alte caracteristici geografice. 

Harta fantastică, jucătorii creează o hartă imaginativă, cum ar 

fi o insulă fantastică, un ținut magic, un continent fictiv, plin de locuri 

mitice, castele, păduri fermecate și creaturi legendare. 

Jucătorii își pot lua ture desenând câte un element pe hartă pe 

rând. În timpul fiecărei ture, un jucător poate fi provocat să deseneze o 

anumită caracteristică pe hartă (ex. un lac, o pădure sau un sat). 

În varianta colaborativă, jucătorii contribuie împreună la 

desenarea hărții, adăugând elemente noi și extinzând teritoriul. 
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Structura hărții - harta trebuie să fie coerentă, cu elemente care 

au sens din punct de vedere geografic sau tematic (de exemplu, râurile 

curg din munți și se varsă în mare, orașele se află lângă râuri sau 

drumuri importante, etc.). 

În cazul hărților fantastice, jucătorii pot crea reguli proprii 

pentru cum sunt structurate teritoriile, dar acestea trebuie să fie 

respectate de toți participanții. 

Provocările și sarcinile (opțional): 

Fiecare jucător poate trage un cartonaș sau o sarcină care să-i 

ofere o provocare specifică. Acest lucru adaugă un element de surpriză 

și diversifică elementele hărții. 

Provocările pot fi de tipul „Desenează o insulă vulcanică la 

sud de continent” sau „Adaugă un lanț muntos care separă două regate 

rivale”. 

Cronometrul (opțional): 

Jocul poate fi cronometrat pentru a adăuga o presiune 

suplimentară, fiecare jucător având o anumită perioadă de timp pentru 

a-și finaliza tura și a adăuga un nou element pe hartă. 

Câștigarea jocului: 

Jocul "Desenarea hărții" poate avea mai multe modalități de a 

decide câștigătorul, în funcție de varianta de joc. 

La final, jucătorii își compară hărțile, iar câștigătorul poate fi 

ales în funcție de creativitatea și detaliile desenului (jucătorii sau un 

arbitru pot vota cea mai originală hartă). 

Completitudinea: În varianta colaborativă, jocul se poate 

încheia atunci când harta este completă și include toate elementele 

cerute sau necesare (de exemplu, toate regiunile, orașele și 

caracteristicile geografice). 

Strategia - Într-o variantă competitivă, câștigătorul poate fi 

jucătorul care reușește să plaseze cele mai importante elemente 
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strategice (de exemplu, cele mai multe orașe pe râuri sau cele mai 

avantajoase poziții pentru resurse). 

Variante ale jocului: 

Desenarea hărții istorice în care jucătorii trebuie să recreeze o 

hartă istorică (de exemplu, Europa în Evul Mediu sau Imperiul Roman 

la apogeu) și să includă detalii precum granițe istorice, orașe 

importante sau rute comerciale. 

Desenarea hărții urbane. În această variantă, jucătorii 

construiesc un oraș pe hartă, desenând cartiere, drumuri, piețe, parcuri, 

clădiri importante, etc. Acest joc stimulează planificarea urbană și 

creativitatea în designul orașului. 

Desenarea hărții cu constrângeri - Fiecare jucător primește o 

listă de constrângeri care îi limitează alegerile (de exemplu, „Nu poți 

plasa un oraș lângă un râu” sau „Trebuie să construiești o pădure la 

marginea hărții”). 

Desenarea hărții cu monștri și provocări - această variantă este 

deosebit de potrivită pentru hărțile fantastice. Jucătorii trebuie să 

includă pe hartă creaturi magice, provocări sau pericole care pot afecta 

regiunile (de exemplu, un dragon care trăiește într-un munte sau un 

șarpe uriaș care străbate un râu). 

Beneficii educative: 

 Jocul dezvoltă cunoștințele geografice ale jucătorilor, 

ajutându-i să înțeleagă cum sunt organizate și conectate diversele 

elemente geografice. 

Desenarea hărților fantastice stimulează imaginația și oferă o 

libertate creativă în construirea unor lumi noi. Jucătorii învață să 

gândească în termeni spațiali și să înțeleagă relațiile dintre diferitele 

caracteristici geografice. 
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 În varianta colaborativă, jucătorii trebuie să lucreze împreună 

pentru a crea o hartă coerentă și funcțională, dezvoltând abilități de 

comunicare și colaborare. 

Sfaturi pentru jucători - înainte de a începe să desenezi, 

gândește-te la structura generală a hărții (unde vei plasa munții, râurile, 

orașele etc.). 

- Asigură-te că elementele pe care le adaugi se potrivesc cu 

cele existente, astfel încât harta să fie realistă sau să respecte regulile 

lumii fantastice pe care o construiești. 

Inovează - folosește imaginația pentru a adăuga detalii unice 

 

"Completarea hărții"  

"Completarea hărții" este un joc educativ și creativ în care 

jucătorii trebuie să finalizeze o hartă incompletă, adăugând piese lipsă 

sau desenând elemente geografice sau tematice. Jocul este ideal pentru 

dezvoltarea cunoștințelor geografice, dar poate fi adaptat și pentru 

scopuri recreative sau de învățare a istoriei, culturii sau altor domenii. 

Acesta poate fi jucat de către copii și adulți și este potrivit pentru 

activități individuale sau de echipă. 

Scopul jocului este de a completa o hartă incompletă, fie prin 

potrivirea pieselor într-un puzzle geografic, fie prin desenarea 

elementelor lipsă, în funcție de varianta aleasă. Jucătorul sau echipa 

care reușește să completeze corect harta câștigă jocul. 

Harta incomplete este o hartă care are părți lipsă sau contururi 

goale unde jucătorii trebuie să adauge elemente. Poate fi o hartă fizică 

(puzzle) sau una desenată parțial pe hârtie. 

Piese de hartă (opțional) în cazul în care jocul este sub formă 

de puzzle, piesele de hartă trebuie potrivite în locurile corecte. 
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Instrumente de desen (opțional): Creioane, pixuri, markere, 

care vor fi folosite pentru a adăuga elementele lipsă dacă varianta 

jocului presupune desenarea. 

Jucătorii primesc o hartă incompletă, fie în format fizic (de 

exemplu, un puzzle geografic cu piese lipsă), fie în format desenat 

(unde anumite detalii lipsesc și trebuie adăugate). 

Se stabilește tipul hărții care trebuie completată. Aceasta poate 

fi o hartă geografică, istorică sau chiar o hartă fantastică. 

Tipuri de hărți: 

Harta geografică - jucătorii completează o hartă a unui 

teritoriu real, cum ar fi o țară, un continent sau întreaga planetă. Pot fi 

adăugate elemente precum râuri, munți, capitale sau alte detalii 

geografice. 

Harta istorică - jucătorii completează o hartă dintr-o anumită 

perioadă istorică, adăugând regate, orașe, rute comerciale sau granițe 

importante. 

Harta fantastică - în această variantă, jucătorii completează o 

hartă imaginată de la început sau chiar o hartă de joc  

În varianta de puzzle, jucătorii trebuie să găsească și să plaseze 

piesele de puzzle în locurile corecte pentru a completa harta. Fiecare 

jucător își ia rândul să adauge o piesă, iar cine contribuie cel mai mult 

la finalizarea corectă a hărții câștigă. 

În varianta de desen, jucătorii trebuie să deseneze elementele 

lipsă pe hartă, respectând tematica și regulile jocului. Fiecare jucător 

poate fi responsabil de completarea anumitor părți, cum ar fi 

completarea râurilor, adăugarea orașelor sau umplerea golurilor 

geografice. 

Rândurile și provocările: 



Petronela Paraschiv 

 
313 

Fiecare jucător își ia rândul să adauge o piesă sau un element 

pe hartă. În funcție de varianta jocului, pot exista provocări sau reguli 

suplimentare care fac procesul mai interesant. 

În cazul în care un jucător nu poate plasa corect piesa sau nu 

respectă regulile de completare a hărții, acesta poate pierde un punct 

sau poate fi penalizat. 

Jocul poate fi cronometrat, fiecare jucător având un anumit 

interval de timp pentru a adăuga o piesă sau un element pe hartă. 

Câștigarea jocului - câștigătorul este jucătorul sau echipa care 

reușește să finalizeze corect cea mai mare parte a hărții sau care adaugă 

cele mai multe elemente corecte. 

 În unele variante, jucătorii pot fi evaluați în funcție de cât de 

precise și exacte sunt contribuțiile lor la completarea hărții. De 

exemplu, în cazul unei hărți geografice reale, elementele trebuie plasate 

în locurile corecte. 

În cazul hărților fantastice sau tematice, câștigătorul poate fi 

jucătorul care a adăugat cele mai originale și bine integrate elemente. 

Variante ale jocului: 

Puzzle geografic - harta este spartă în mai multe piese 

asemănătoare unui puzzle tradițional. Jucătorii trebuie să găsească 

locurile potrivite pentru fiecare piesă și să le așeze corect pentru a 

completa harta. 

Harta cu contururi goale, jucătorii primesc o hartă care conține 

doar contururile principalelor teritorii, iar sarcina lor este să umple 

aceste spații cu detalii, cum ar fi denumirile orașelor, granițele sau 

elementele geografice specifice. 

Desenul colaborativ, jucătorii colaborează pentru a completa 

o hartă, adăugând pe rând câte un element geografic sau tematic. 

Scopul este ca harta să fie completă și coerentă, iar fiecare jucător să 

contribuie în mod egal. 
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Harta tematică, harta poate avea o temă specifică, cum ar fi 

„Harta unei lumi de basm” sau „Harta unei insule de comori”. Jucătorii 

trebuie să adauge elemente în concordanță cu tema și să creeze o 

poveste în jurul lor. 

Joc de echipă, jucătorii formează echipe și colaborează pentru 

a completa harta. Fiecare echipă primește o parte a hărții de completat, 

iar echipa care finalizează prima corect câștigă. 

Beneficii educative: 

Jucătorii învață despre locația diferitelor țări, orașe, râuri, 

munți și alte caracteristici geografice, dezvoltând astfel o mai bună 

înțelegere a lumii. 

Abilități de rezolvare a problemelor: Jucătorii trebuie să 

identifice piese lipsă și să le plaseze corect pe hartă, ceea ce dezvoltă 

gândirea logică și abilitățile de rezolvare de puzzle-uri. 

Creativitate, în varianta fantastică, jucătorii sunt încurajați să 

fie creativi în completarea hărții, inventând noi locuri și caracteristici. 

Coordonare și colaborare, în cazul jocului de echipă, jucătorii 

trebuie să colaboreze pentru a completa harta în mod coerent, ceea ce 

dezvoltă abilități de cooperare și lucru în echipă. 

"Completarea hărții" este un joc distractiv și educativ, care 

stimulează atât creativitatea, cât și cunoștințele geografice, fiind ideal 

pentru activități de grup sau individuale. 

 

Cetăți și Castele 

2/3/4 - B/F – colectiv, creație, strategie 

"Cetăți și Castele" este un joc de strategie și creativitate în care 

jucătorii construiesc, apără și extind cetăți și castele. Jocul combină 

elemente de tactică militară, construcție și imaginație, fiind potrivit 

pentru toate vârstele. Acesta poate fi jucat atât cu componente fizice 

(plăci de joc, piese, miniaturi) cât și în format de desen sau creație 
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liberă, unde participanții își construiesc propriile cetăți și casteluri pe o 

hartă comună sau individuală. 

Scopul jocului este de a construi și fortifica cetatea sau 

castelul fiecărui jucător, de a dezvolta așezările în jurul lor și de a le 

apăra împotriva atacurilor inamicilor. Jucătorul care reușește să își 

protejeze castelul și să acumuleze cele mai multe puncte de victorie 

câștigă jocul. 

Tabla de joc sau harta poate fi o hartă împărțită în teritorii, pe 

care jucătorii își construiesc cetățile și castelele. Alternativ, poate fi un 

spațiu liber unde aceștia desenează sau creează structurile. 

Piesele de construcție sunt piese reprezentând ziduri, turnuri, 

porți, clădiri suplimentare (ex. grajduri, turnuri de observație). 

Piese de unități militare sunt miniaturi sau simboluri care 

reprezintă soldați, cavaleri, arcași sau alte tipuri de unități defensive și 

ofensive. 

Cartonașe sau zaruri folosite pentru a genera acțiuni, 

evenimente sau pentru a determina rezultatul atacurilor și apărărilor. 

Resurse (opțional): Reprezentând lemn, piatră, aur, hrană, care 

sunt necesare pentru construirea și dezvoltarea cetăților. 

Jucătorii primesc fiecare câte un teritoriu pe hartă sau o zonă 

de joc în care să își construiască cetatea sau castelul.  Se distribuie 

resurse inițiale (în varianta cu resurse) sau puncte de construcție, pe 

care jucătorii le folosesc pentru a ridica ziduri, turnuri și alte elemente 

defensive. Fiecare jucător începe cu un set de unități de apărare, cum 

ar fi soldați și arcași. 

Construcția cetății/castelului - la începutul fiecărei ture, 

jucătorii pot cheltui resurse pentru a construi sau extinde zidurile, a 

ridica turnuri de apărare, a fortifica poarta principală sau a construi 

clădiri suplimentare (ex.: grajduri, case pentru locuitori). 
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Fiecare piesă de construcție are un cost diferit în resurse și 

oferă un anumit grad de protecție sau avantaj strategic. 

Gestionarea resurselor (opțional) - Jucătorii trebuie să 

colecteze resurse prin exploatarea minelor, pădurilor sau prin comerț 

cu vecinii. 

Resursele sunt necesare pentru a construi noi structuri, pentru 

a întreține armata și pentru a pregăti apărarea cetății. 

Unele resurse, cum ar fi aurul, pot fi folosite pentru a angaja 

mercenari sau pentru a cumpăra ajutor militar. 

În timpul jocului, jucătorii pot extinde cetatea sau castelul, 

adăugând noi clădiri sau întărind fortificațiile existente. De asemenea, 

jucătorii pot construi sate și orașe în jurul cetății pentru a atrage noi 

locuitori și a dezvolta economia regiunii. 

Atacuri și apărare - jucătorii pot decide să atace cetățile 

adversarilor sau să se concentreze pe apărare. 

În cazul unui atac, jucătorii folosesc zarurile sau cartonașele 

pentru a determina rezultatul bătăliei, luând în considerare forța 

militară, zidurile de apărare și unitățile defensive. 

Apărătorul își folosește zidurile, turnurile și soldații pentru a 

respinge atacul inamicului. 

Dacă un atacant reușește să pătrundă în cetatea inamicului, 

acesta poate captura resurse sau poate distruge clădiri. 

Pot apărea evenimente speciale, cum ar fi invazii barbare, 

trădări interne, foamete sau asedii prelungite, care influențează jocul. 

Aceste evenimente pot fi declanșate de cartonașe speciale sau 

de zaruri și pot aduce provocări suplimentare jucătorilor. Jocul poate fi 

câștigat în mai multe moduri, în funcție de regulile stabilite de la 

început: 

Puncte de victorie: Jucătorii acumulează puncte de victorie 

prin construirea și întărirea cetății, prin apărarea cu succes a fortăreței 
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sau prin capturarea cetăților inamicilor. Jucătorul cu cele mai multe 

puncte la sfârșitul jocului câștigă. 

Jucătorul care reușește să își apere castelul și să fie ultimul în 

picioare câștigă jocul. Jucătorul care reușește să cucerească cele mai 

multe teritorii și să construiască un lanț de cetăți interconectate poate 

câștiga prin dominarea regiunii. 

Variante ale jocului: 

Hărți personalizate - jucătorii pot desena sau crea propriile 

hărți pentru a personaliza jocul. Pot include elemente geografice, cum 

ar fi râuri, munți sau păduri, care influențează strategia de construcție 

și apărare. 

Modul cooperativ - jucătorii formează alianțe și colaborează 

pentru a apăra un regat comun împotriva unui inamic exterior (cum ar 

fi invaziile barbare sau un alt jucător care joacă rolul unui inamic 

puternic). 

Joc de campanie, jocul poate fi transformat într-o campanie în 

care jucătorii avansează prin mai multe scenarii. Fiecare scenariu poate 

avea un obiectiv diferit, iar resursele și structurile sunt transferate de la 

o rundă la alta. 

Jucătorii pot dezvolta personaje (cum ar fi un conducător sau 

un cavaler) care au abilități speciale și care influențează soarta cetății 

sau armatei. 

Beneficii educative: 

Jucătorii învață să planifice și să gestioneze resursele, să ia 

decizii tactice și să construiască structuri eficiente pentru apărare. 

Apărarea cetății și atacarea fortificațiilor inamice necesită 

gândire critică și adaptare la schimbările din joc. 

În jocurile cooperative sau de alianță, jucătorii trebuie să 

colaboreze și să negocieze pentru a-și proteja regatul comun. 
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Construcția cetăților și castelelor stimulează imaginația și 

abilitățile de design. 

Sfaturi pentru jucători: 

Planifică apărarea, atentie la construcția zidurilor și turnurilor, 

poziționându-le strategic pentru a maximiza protecția împotriva 

atacurilor. 

Economisește resurse, folosește resursele cu înțelepciune 

pentru a construi o cetate puternică, dar nu neglija apărarea armatei. 

Fii pregătit de atac chiar dacă preferi să te concentrezi pe 

construcție, fii mereu pregătit pentru un atac neașteptat din partea 

adversarilor. 

Extinde-te treptat, concentrează-te mai întâi pe întărirea cetății 

înainte de a încerca să cucerești noi teritorii 

 

Cunoașterea Naturii 

2/3/4 - B/F – colectiv, îndemânare,cunoștințe 

"Cunoașterea Naturii" este un joc educativ destinat atât 

copiilor, cât și adulților, în care participanții își testează și își dezvoltă 

cunoștințele despre natură, mediu înconjurător, animale, plante și 

fenomene naturale. Scopul principal al jocului este de a stimula 

curiozitatea despre lumea naturală și de a promova învățarea prin joc. 

Acesta poate fi jucat în echipe sau individual și este ideal pentru 

activități de grup la școală, în familie sau în tabere. 

Scopul jocului este de a aduna cât mai multe puncte prin 

răspunsuri corecte la întrebări și realizarea de activități legate de natură. 

Jucătorii trebuie să demonstreze cunoștințe despre diferite aspecte ale 

mediului, cum ar fi fauna, flora, habitatele naturale și fenomenele 

climatice. 

Componentele jocului: 
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Un traseu împărțit în spații care pot reprezenta diverse tipuri 

de habitate (păduri, oceane, munți, deșerturi etc.). Jucătorii se 

deplasează de-a lungul traseului în funcție de punctele adunate sau de 

zaruri. 

Cartonașele conțin întrebări din diferite domenii legate de 

natură, grupate pe categorii (animale, plante, climă, geografie etc.). 

Zaruri care pot fi folosite pentru a avansa pe placa de joc, dacă aceasta 

este prezentă. 

Pionii jucătorilor: Reprezintă jucătorii și sunt folosiți pentru a 

avansa pe traseul de joc. 

Tokenuri de puncte (opțional): Simboluri sau fișe care 

marchează punctele câștigate.Fiecare jucător alege un pion și îl 

plasează pe start (în cazul plăcii de joc).Cartonașele cu întrebări sunt 

amestecate și plasate într-un teanc sau separate în categorii.Se 

stabilește ordinea jucătorilor, fie prin aruncarea zarurilor, fie prin alte 

metode. 

Desfășurarea jocului - la începutul fiecărei ture, jucătorul 

trage un cartonaș de întrebare din teancul corespunzător categoriei. 

Întrebările pot fi de mai multe tipuri, întrebări cu alegere 

multiplă: Jucătorul trebuie să aleagă răspunsul corect dintr-o listă de 

opțiuni. 

Întrebări deschise: Jucătorul trebuie să ofere un răspuns 

complet fără variante ajutătoare. 

Întrebări de identificare: Jucătorul trebuie să identifice o 

specie de animal sau plantă pe baza unei descrieri sau imagini. 

Provocări practice (opțional): Jucătorii pot fi provocați să 

realizeze o activitate legată de natură, cum ar fi descrierea unui 

ecosistem sau imitarea unui sunet de animal. 

Dacă jucătorul răspunde corect la întrebare, avansează pe 

traseu sau primește un număr de puncte, în funcție de dificultatea 
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întrebării. În cazul unei plăci de joc, jucătorul aruncă zarurile și 

avansează pionul cu numărul de spații indicat. 

Categorii de întrebări (exemple): 

Faună - întrebări despre animalele din diverse regiuni ale 

lumii (mari, terestre, păsări, reptile etc.). 

Flora - întrebări despre tipuri de plante, copaci, flori și 

ecosisteme naturale. 

Habitate -întrebări despre diferite habitate naturale, cum ar fi 

jungla, savana, tundra, deșertul sau recifele de corali. 

Fenomene naturale - întrebări despre fenomene precum 

erupțiile vulcanice, cutremurele, cicloanele, ploile musonice etc. 

Protecția mediului - întrebări despre probleme de mediu, 

reciclare, energie verde și modalități de protecție a planetei. 

Jucătorii avansează pe traseu prin răspunsuri corecte sau prin 

realizarea provocărilor. În cazul unui răspuns incorect, jucătorul nu 

avansează în acea tură sau pierde un punct (în funcție de varianta 

jocului). 

Provocări speciale (opțional): 

Jucătorii pot întâmpina "spații speciale" pe tabla de joc sau pot 

trage cartonașe cu provocări speciale. Acestea pot fi legate de activități 

de grup, cum ar fi desenarea unui animal, imitarea unui sunet din natură 

sau rezolvarea unui puzzle ecologic. 

Bonusuri și penalizări (opțional): 

Pe parcursul jocului, jucătorii pot primi bonusuri pentru 

performanțe extraordinare (ex. răspunsuri rapide, detalii suplimentare 

oferite). 

Penalizările pot apărea în cazul unor greșeli majore sau atunci 

când un jucător aterizează pe un spațiu "riscant" de pe tablă, cum ar fi 

"furtună devastatoare" sau "specie pe cale de dispariție". 
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Jocul poate fi câștigat în mai multe moduri, în funcție de 

varianta jucată: 

Finalizarea traseului: Jucătorul care ajunge primul la finalul 

traseului pe tabla de joc câștigă. 

Punctaj maxim: jucătorul care acumulează cele mai multe 

puncte prin răspunsuri corecte și provocări speciale câștigă. 

Obiective colective (în varianta de echipă): Echipa care 

reușește să finalizeze toate provocările și să adune cele mai multe 

puncte câștigă. 

Variante ale jocului: 

Echipe de exploratori - jucătorii formează echipe și 

colaborează pentru a răspunde la întrebări și a rezolva provocări. 

Scopul este ca echipa să acumuleze puncte și să avanseze pe tabla de 

joc mai rapid decât echipele adverse. 

Cursa ecosistemelor - fiecare jucător sau echipă primește un 

ecosistem (de exemplu, pădure tropicală, tundră, ocean) și trebuie să 

răspundă la întrebări și să completeze provocări specifice acelui 

ecosistem pentru a câștiga. 

Joc în aer liber - jocul poate fi adaptat pentru a se juca în aer 

liber, unde participanții pot căuta elemente naturale, cum ar fi frunze, 

insecte sau roci, pentru a le identifica și a răspunde la întrebări practice. 

Mod rapid - în această variantă, întrebările sunt mai scurte și 

jucătorii trebuie să răspundă rapid pentru a aduna puncte într-un 

interval de timp prestabilit. 

Beneficii educative pot fi multiple si anume cele despre 

cunoștințe despre natură - jucătorii învață despre flora și fauna lumii, 

fenomene naturale și protecția mediului, dezvoltând o înțelegere mai 

profundă a planetei. 
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Dezvoltarea memoriei - răspunsurile la întrebări ajută la 

îmbunătățirea memoriei și a capacității de a reține informații despre 

natură. 

Gândire critică și rezolvare de probleme - provocările practice 

și întrebările complexe stimulează gândirea critică și capacitatea de a 

analiza și soluționa probleme legate de mediu. 

Lucru în echipă în varianta de echipă, jocul promovează 

colaborarea și comunicarea între membrii echipei. 

Sfaturi pentru jucători - Învățarea despre natură înainte de joc 

poate crește șansele de succes. Explorează diverse cărți și surse online 

despre animale, plante și fenomene naturale. 

Concentrează-te pe categorii: Identifică-ți punctele forte în 

anumite categorii (ex.: animale marine, păduri tropicale) și folosește-le 

pentru a acumula punct 
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20. JOCURI DE MIȘCARE 

 

2/3/4 - B/F – colectiv, îndemânare, coordonare, echilibru 

Jocurile de mișcare sunt activități recreative și sportive care 

încurajează mișcarea fizică, dezvoltarea coordonării, a echilibrului și a 

spiritului de echipă. Aceste jocuri sunt potrivite pentru toate vârstele și 

sunt ideale pentru grupuri mari, atât în aer liber, cât și în spații 

interioare mai mari. Ele contribuie la sănătatea fizică și mentală, 

oferind în același timp o modalitate distractivă de a socializa și de a 

colabora cu alți jucători. 

Exemple de jocuri de mișcare: 

Rațele și vânătorii 

Descriere: Un joc clasic de exterior care implică alergare, evitarea 

mingii și coordonare în grupuri mari. 

Număr de jucători: 6 sau mai mulți jucători 

Se trasează un perimetru de joc sau se delimitează o zonă 

deschisă (curte, teren de sport). 

Un jucător este desemnat "vânător", iar ceilalți jucători devin 

"rațe". 

Vânătorul primește o minge moale (de obicei o minge de 

fotbal sau volei) și trebuie să încerce să lovească cu mingea rațele. 

Rațele trebuie să alerge prin zona de joc și să evite să fie lovite. 

Odată ce o rață este lovită de minge, aceasta este eliminată din 

joc sau devine vânător alături de primul vânător, în funcție de regulile 

stabilite. Jocul continuă până când rămâne o singură rață, care este 

declarată câștigătoare. 

 

 Statuile - un joc simplu și dinamic în care jucătorii se 

transformă în "statui" atunci când liderul strigă "Îngheață!". 
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Număr de jucători: 4 sau mai mulți 

Reguli - Jucătorii aleargă, dansează sau se mișcă liber într-un 

spațiu deschis. 

La un moment dat, liderul sau un alt jucător strigă "Îngheață!". 

Toți jucătorii trebuie să se oprească imediat și să rămână 

complet nemișcați, ca niște statui. 

Liderul încearcă să facă jucătorii să râdă sau să se miște, fără 

a-i atinge, doar prin cuvinte sau gesturi. 

Dacă cineva se mișcă sau râde, acesta este eliminat din runda 

respectivă sau primește un mic "pedepse" amuzant, în funcție de 

varianta de joc. 

Jocul continuă până când rămân foarte puțini sau niciun 

jucător nemișcat. 

 

 Capturează Steagul 

2/3/4 - B/F – colectiv, îndemânare, viteză 

Descriere: Un joc de echipă în care jucătorii încearcă să 

captureze steagul echipei adverse fără a fi prinși. 

Număr de jucători: Minim 6, împărțiți în două echipe 

Reguli - zona de joc este împărțită în două părți egale, fiecare 

echipă având propriul "teritoriu". 

Fiecare echipă are un steag (sau un obiect similar) plasat în 

zona lor de apărare. 

Scopul jocului este să invadezi teritoriul echipei adverse și să 

capturezi steagul fără a fi prins. 

Dacă un jucător este prins în teritoriul echipei adverse, poate 

fi eliminat temporar sau trimis într-o "închisoare", din care poate fi 

eliberat de coechipieri. 

Jocul se încheie atunci când o echipă reușește să captureze 

steagul advers și să-l aducă în siguranță în propriul teritoriu. 
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Ștafeta 

Descriere: Un joc de echipă care testează viteza, rezistența și 

coordonarea jucătorilor printr-o serie de sarcini fizice. 

Număr de jucători: 4 sau mai mulți, împărțiți în echipe 

Reguli - fiecare echipă se aliniază la startul unei piste. 

La semnalul de start, primul jucător din fiecare echipă aleargă 

până la un punct stabilit, unde trebuie să îndeplinească o sarcină (ex.: 

să alerge în jurul unui obstacol, să sară coarda de 5 ori, etc.). 

După ce a îndeplinit sarcina, jucătorul se întoarce la echipă și 

atinge următorul jucător din ștafetă. 

Următorul jucător pleacă în alergare și îndeplinește aceeași 

sarcină. 

Echipa care își termină prima ștafeta câștigă. 

 

 Sfoara (Trasul de Sfoară) 

Este un joc de echipă care pune la încercare forța fizică și 

sincronizarea eforturilor între coechipieri. 

Număr de jucători: 6 sau mai mulți, împărțiți în două echipe 

Reguli - Se marchează o linie de mijloc și se dă fiecărei echipe 

un capăt al unei sfori rezistente. 

Echipele se aliniază de o parte și de alta a liniei de mijloc. 

La semnalul de start, echipele trag de sfoară în încercarea de 

a trage echipa adversă peste linia de mijloc. 

Prima echipă care reușește să tragă majoritatea membrilor 

echipei adverse peste linie câștigă runda. 

Jocul poate fi jucat în mai multe runde pentru a determina 

echipa câștigătoare. 
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Cursa în saci 

Un joc competitiv de viteză și coordonare în care jucătorii sar 

într-un sac până la linia de sosire. 

Număr de jucători: 4 sau mai mulți 

Reguli - Fiecare jucător primește un sac mare (de exemplu, un 

sac de pânză). 

La semnalul de start, jucătorii intră în sac și încep să sară spre 

linia de sosire. 

Prima persoană care ajunge la linia de sosire, sărind în sac, 

câștigă cursa. 

Jocul poate avea mai multe runde sau poate include obstacole 

pentru a crește dificultatea. 

Beneficii ale jocurilor de mișcare: 

Sănătate fizică - jocurile de mișcare încurajează activitatea 

fizică, ceea ce contribuie la dezvoltarea musculară, coordonare, 

echilibru și rezistență. 

Dezvoltare social - aceste jocuri promovează lucrul în echipă, 

cooperarea și dezvoltarea abilităților de comunicare între jucători. 

Distracție și relaxare - jocurile de mișcare sunt o modalitate 

excelentă de a reduce stresul, de a elibera energia și de a crește nivelul 

de bucurie și entuziasm în rândul participanților. 

Învățare prin joc - multe dintre aceste jocuri stimulează 

gândirea strategică și abilitățile de rezolvare a problemelor în timp ce 

implică activitatea fizică. 

Jocurile de mișcare sunt o modalitate excelentă de a îmbina 

exercițiile fizice cu distracția și de a dezvolta abilități importante într-

un mediu prietenos și stimulant. 

 

Numai cu mâna stângă  
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Regulile jocului de scriere cu mâna stângă pot varia în funcție 

de scopul și structura jocului. Iată un set de reguli simple pe care le poți 

folosi pentru un astfel de joc: 

Obiectivul jocului este ca toți participanții trebuie să scrie cât 

mai corect și mai lizibil posibil, folosind doar mâna stângă (sau mâna 

nedominantă pentru cei stângaci). 

Materiale necesare: Fiecare participant va avea nevoie de un 

stilou sau creion și de o foaie de hârtie. 

Tema: Unul dintre participanți sau un arbitru poate alege un 

subiect (poate fi un cuvânt, o propoziție sau un paragraf) pe care toți 

participanții trebuie să-l scrie. 

Se stabilește un timp limită, de exemplu 2-5 minute, pentru ca 

toți să termine de scris si după expirarea timpului, toate lucrările sunt 

colectate și evaluate în funcție de mai multe criterii 

Lizibilitate cat mai bună și cât de clar și de ușor de citit este 

textul. 

Câte greșeli de ortografie sau gramatică sunt prezente, cine a 

reușit să termine primul (dacă timpul de scriere nu era limitat). 

Fiecare criteriu poate primi puncte de la 1 la 10, iar 

participantul cu cel mai mare punctaj total câștigă.  În cazul în care 

există participanți stângaci, aceștia pot primi o provocare suplimentară 

pentru a echilibra jocul (de exemplu, să scrie cu mâna dreaptă). 

 Poate fi stabilit un premiu simbolic pentru câștigător, cum ar 

fi o diplomă de „scriitor stângaci al zilei” sau ceva distractiv. 

Aceste reguli sunt flexibile și pot fi adaptate pentru a se potrivi 

preferințelor grupului tău. Scopul principal este să vă distrați și să 

testați abilitățile de scriere cu mâna nedominantă! 

 

 

 



Activități fizice și jocuri recreative 

 
328 

Schimb de autografe  

Scopul jocului este ca participanții fac schimb de autografe 

într-un mod creativ și distractiv, încercând să își semneze numele în 

diferite stiluri sau contexte. 

Jocul poate fi jucat de minim 3 participanți sau mai mulți. 

Fiecare participant trebuie să aibă la dispoziție o foaie de hârtie și un 

stilou/creion.Fiecare participant începe cu o foaie albă. La fiecare tură, 

se rotește foaia către următorul jucător (de exemplu, în sensul acelor de 

ceasornic). 

Prima semnătură – la începutul jocului, fiecare participant 

scrie propriul autograf (semnătura personală) pe foaia sa. Aceasta va fi 

"semnătura de bază" a fiecărui jucător. 

După fiecare rotație, participanții trebuie să semneze cu 

numele persoanei de pe foaia respectivă, dar într-un mod creativ. De 

exemplu: să își schimbe stilul scris (scriere de mână artistică, scris 

inversat, scris cu litere foarte mici sau mari, scris ca și cum ar fi pe o 

înclinare etc.). 

Tema pentru cum să scrii semnătura poate fi anunțată la 

începutul fiecărui tur de un arbitru sau de un participant ales aleatoriu. 

Runde speciale (opțional): 

Runda cu mâna nedominantă: În această rundă, toți 

participanții trebuie să semneze cu mâna stângă (sau dreapta, pentru cei 

stângaci). 

Runda oglindă -  toți participanții trebuie să scrie semnătura 

inversată (ca în oglindă). 

Runda rapidă - participanții trebuie să scrie autografele cât 

mai repede, fără a sacrifica lizibilitatea. 

Schimbul final - după ce toate foile au rotit complet și fiecare 

a semnat pe foaia fiecărui jucător, se fac schimburi finale. Fiecare 
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participant primește înapoi foaia pe care a început, acum plină de 

autografele celorlalți. 

Evaluarea - după ce fiecare primește foaia cu autografele, se 

poate face o evaluare distractivă a creativității fiecărui participant. Poți 

avea un juriu sau participanții își pot vota preferatul în funcție de stil, 

originalitate sau complexitate. Se poț include și un mic premiu simbolic 

pentru cel mai creativ autograf sau pentru cel mai amuzant rezultat 

final. 

Scopul final al jocului ar fi ca toată lumea să se distreze și să 

fie creativă în încercarea de a crea autografe unice și interesante, care 

să fie o amintire amuzantă pentru fiecare participant. 

Jocul este ideal pentru grupuri de prieteni sau pentru 

evenimente sociale și poate aduce o mulțime de zâmbete! 

 

Saluturi Neobișnuite 

2/3/4 - B/F – colectiv, îndemânare, coordonare 

Acest joc este perfect pentru spargerea gheții într-un grup nou 

sau pentru a aduce o doză de distracție între prieteni. Scopul este să 

inventezi și să interpretezi forme de salut cât mai ciudate și amuzante. 

Numărul de jucători: Minim 3 jucători, dar cu cât sunt mai 

mulți, cu atât mai bine. 

Materiale necesare: Nicio recuzită specială nu este necesară, 

doar imaginația participanților. 

Pregătirea jocului: Fiecare participant trebuie să inventeze o 

formă de salut neobișnuită. Aceasta poate include gesturi, mișcări de 

corp, sunete sau orice element creativ care face salutul diferit de cele 

obișnuite (cum ar fi strângerea de mână sau un simplu „bună”). 

Un participant începe și alege un alt jucător cu care va face 

schimb de saluturi. El interpretează salutul pe care l-a inventat, iar 

celălalt jucător trebuie să-l imite și să-l repete. 
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După ce salutul a fost schimbat între cei doi, următorul jucător 

inventează un alt salut pentru o altă persoană din grup și așa mai 

departe, până când toți au făcut schimb de cel puțin un salut. 

Runda tematică - fiecare salut trebuie să fie legat de o temă 

aleasă de grup (de exemplu, animale, roboți, desene animate etc.). 

Runda rapidă - fiecare jucător trebuie să inventeze și să 

execute un nou salut în cel mult 10 secunde. 

Runda sincronizată - două persoane trebuie să își creeze și să 

execute simultan un salut sincronizat, fără să comunice între ele înainte. 

Punctaj (opțional) - dacă vrei să adaugi un element de 

competiție, poți introduce un sistem de punctaj. Participanții pot vota 

care au fost cele mai creative, amuzante sau dificile saluturi, acordând 

puncte. La final, jucătorul cu cele mai multe puncte este declarat 

câștigător. 

Poți oferi premii simbolice, precum o diplomă de „Maestru al 

Saluturilor Neobișnuite” sau alte recompense distractive. 

Jocul „Saluturi Neobișnuite” are ca scop stimularea 

creativității, încurajarea interacțiunii între jucători și crearea unui 

mediu relaxat și amuzant. Este o modalitate excelentă de a destinde 

atmosfera și de a provoca râsete în grup. 

Prin aceste saluturi neobișnuite, participanții își testează 

imaginația și abilitatea de a improviza, în timp ce se distrează într-o 

atmosferă prietenoasă. 

 

Împărțirea boabelor de fasole 

Acest joc este simplu și distractiv, fiind ideal pentru 

dezvoltarea gândirii strategice, a abilităților de cooperare și de 

coordonare. Este potrivit atât pentru copii, cât și pentru adulți, putând 

fi jucat acasă, la școală sau chiar în cadrul unor activități de team 

building. 
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Materiale necesare - o pungă cu boabe de fasole (pot fi și alte 

obiecte similare ca formă și mărime: boabe de orez, nasturi, bile etc.). 

Boluri sau recipiente (câte unul pentru fiecare echipă sau 

jucător), cronometru (opțional, dacă vrei să adaugi un element de 

viteză). 

Minim 2 jucători sau echipe. Cu cât sunt mai mulți jucători, 

cu atât jocul devine mai interesant. 

Împărțirea boabelor - înainte de începerea jocului, se numără 

un număr egal de boabe de fasole pentru fiecare jucător sau echipă. De 

exemplu, fiecare jucător începe cu 50 de boabe de fasole într-un bol 

propriu. 

Scopul principal este ca jucătorii sau echipele să își împartă 

boabele de fasole într-un mod strategic, pentru a colecta cât mai multe 

boabe până la sfârșitul jocului. 

Jucătorii sau echipele se așază în cerc, fiecare având bolul său 

plin cu boabele de fasole. Jocul se desfășoară în runde. La fiecare 

rundă, fiecare jucător trebuie să dea un anumit număr de boabe (stabilit 

de la început, de exemplu 5 boabe) din bolul său unei alte persoane din 

cerc. 

Jucătorii nu pot refuza boabele de la altcineva și trebuie să 

primească în bolurile lor boabele primite. 

Strategia - jucătorii pot alege cui să dea boabele pentru a 

influența echilibrul jocului. De exemplu, pot încerca să îi lase pe alții 

cu mai puține boabe sau să colaboreze cu anumiți jucători. 

Jocul necesită gândire strategică, deoarece jucătorii trebuie să 

găsească un echilibru între a păstra un număr suficient de boabe pentru 

ei și a împărți boabe astfel încât să aibă un avantaj pe termen lung. 

Timpul sau limitele - jocul poate continua pentru un număr 

prestabilit de runde (de exemplu, 10 runde), sau până când cineva 

rămâne fără boabe de fasole. 
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Alternativ, se poate seta un cronometru pentru 10-15 minute, 

iar la finalul timpului, jucătorul cu cele mai multe boabe câștigă. 

La finalul jocului (după numărul prestabilit de runde sau la 

expirarea timpului), se numără boabele de fasole ale fiecărui jucător 

sau echipă. Câștigător este cel care a reușit să strângă cele mai multe 

boabe de fasole în bolul său. 

În loc de competiție, jocul poate fi jucat într-o formă 

cooperativă, în care scopul este ca jucătorii să se coordoneze pentru a 

împărți boabele de fasole cât mai echitabil între toți participanții. Aici, 

provocarea este să colaboreze eficient pentru ca nimeni să nu rămână 

fără boabe la finalul jocului. 

Împărțirea boabelor de fasole este un joc care pune accent pe 

strategie și colaborare. Jucătorii trebuie să își gestioneze resursele 

(boabele de fasole) într-un mod inteligent și să ia decizii rapide pentru 

a câștiga sau pentru a menține echilibrul între ei. Este un joc amuzant 

și provocator, potrivit pentru grupuri de toate vârstele. 

Beneficiile jocului îmbunătățește abilitățile de luare a 

deciziilor. 

Încurajează gândirea strategică și tactică. 

Promovează colaborarea sau competiția sănătoasă. 

Este o activitate excelentă pentru socializare și crearea unei 

atmosfere distractive. 

 

Mersul pe linie 

Acesta este un joc de echilibru și coordonare care poate fi jucat 

în aer liber sau într-un spațiu interior. Este un joc simplu și amuzant, 

perfect pentru copii, dar poate fi adaptat și pentru adulți pentru a testa 

abilitatea de a-și păstra echilibrul și concentrarea. 
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Materiale necesare - o bandă de mascare sau cretă pentru a 

desena o linie pe podea/teren, sau o frânghie întinsă drept, dacă joci în 

aer liber. 

Conuri, obstacole sau obiecte mici (opțional) pentru a face 

traseul mai dificil. 

Numărul de jucători - minim 2 jucători sau mai mulți, fie 

individual, fie pe echipe. 

Pentru pregătirea traseului se folosește o banda adezivă, creta 

sau o frânghie pentru a trasa o linie dreaptă pe podea sau pe 

teren.Liniile pot avea diverse lungimi, dar ar trebui să fie suficient de 

lungi pentru a reprezenta o provocare (de exemplu, 3-5 metri). 

Opțional, poți adăuga obstacole mici (conuri, jucării, sau obiecte) pe 

sau lângă linie, pentru a face mersul mai dificil. 

Obiectivul jocului este ca, jucătorii trebuie să meargă pe linie 

fără să calce în afara acesteia, păstrându-și echilibrul de la un capăt la 

altul. 

Fiecare jucător începe la începutul liniei și trebuie să parcurgă 

linia încet, punând un picior în fața celuilalt. Dacă jucătorul calcă pe 

lângă linie sau pierde echilibrul, trebuie să se întoarcă la început și să 

încerce din nou. Pentru a face jocul mai interesant, poți adăuga 

provocări suplimentare, cum ar fi: 

Mersul cu ochii închiși sau legați la ochi (pentru un nivel mai 

avansat). Transportarea unui obiect în mâini (de exemplu, o lingură cu 

o minge). Mersul într-o poziție neobișnuită (de exemplu, pe vârfuri sau 

cu spatele). 

Runde și eliminare - jocul poate fi jucat pe runde, fiecare 

jucător având mai multe încercări să parcurgă linia. 

Poți elimina jucătorii care calcă de trei ori în afara liniei sau 

care nu reușesc să ajungă la capăt într-un timp prestabilit (de exemplu, 

1-2 minute). 
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Variante de joc: 

Fiecare jucător poate fi cronometrat pentru a vedea cine 

ajunge cel mai rapid la capătul liniei fără a face greșeli. 

 Împarte jucătorii în echipe. Fiecare membru trebuie să 

meargă pe linie și, după ce ajunge la capăt, predă ștafeta următorului 

coleg. Echipa care termină prima fără greșeli câștigă. 

În loc de o linie dreaptă, poți crea o linie curbată sau sinuoasă 

pentru a face jocul mai dificil. 

Câștigătorul poate fi desemnat în funcție de cine parcurge linia 

cel mai rapid, cu cele mai puține greșeli sau cine reușește să finalizeze 

toate provocările suplimentare. 

Scopul jocului - Mersul pe linie  este un joc care testează 

echilibrul, coordonarea și concentrarea jucătorilor. Este ideal pentru 

petreceri, evenimente de team-building sau chiar ca o activitate 

amuzantă în aer liber sau în interior. Pe lângă distracție, jocul poate 

contribui și la dezvoltarea abilităților motorii fine și a controlului fizic. 

 

Beneficiile jocului sunt numeroase prin îmbunătățirea 

echilibrului și coordonarea. Încurajează concentrarea și răbdarea. 

Stimulează creativitatea în adaptarea la diverse provocări. 

Promovează activitatea fizică într-un mod amuzant și 

provocator. 

 

Cursa prin sala de sport 

2/3/4 - B/F – colectiv, îndemânare,echilibru 

Acest joc de viteză și agilitate este ideal pentru a pune în 

mișcare un grup mare de copii sau chiar adulți. Fiind jucat într-o sală 

de sport, oferă un spațiu larg pentru creativitate în amenajarea traseului 

și poate fi adaptat în funcție de nivelul de dificultate dorit. Este perfect 

pentru activități de echipă sau competiții individuale. 
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Materiale necesare: conuri, cercuri, frânghii, saltele, mingi sau 

alte echipamente sportive pentru a crea obstacole. Cronometru 

(opțional, pentru a măsura timpul). 

Numărul de jucători - minim 4 jucători, dar jocul devine mai 

interesant cu un număr mai mare de participanți. Poate fi jucat 

individual sau pe echipe. 

Pregătirea traseului – se organizează sala de sport într-un 

parcurs cu obstacole. Poți folosi conuri pentru slalom, frânghii pentru 

sărituri, cercuri pentru sărituri în ele, saltele pentru rostogoliri, bănci 

pentru echilibru, mingi de ocolit sau alte echipamente sportive. 

Obstacolele trebuie să fie aranjate astfel încât jucătorii să fie 

nevoiți să-și folosească abilități diverse: alergare, sărituri, echilibru, 

târâre, etc. 

Traseul poate fi liniar sau circular, iar dificultatea acestuia 

poate fi ajustată în funcție de vârsta și abilitățile jucătorilor. 

Scopul este ca jucătorii să parcurgă traseul de obstacole cât 

mai repede, evitând greșelile sau penalizările. Jucătorii pot concura fie 

individual, fie pe echipe. 

Desfășurarea jocului - jucătorii încep cursa unul câte unul sau 

în grupe mici, în funcție de mărimea traseului și de spațiul disponibil. 

Fiecare jucător trebuie să parcurgă toate obstacolele în ordinea stabilită, 

fără a le ocoli.  

Exemple de obstacole: 

Slalom printre conuri - jucătorii trebuie să alerge în zigzag 

printre conuri.  

Sărituri peste obstacole - pot sări peste saltele sau frânghii 

întinse la înălțimi mici. 

Târâre sub frânghii - jucătorii trebuie să se târască pe sub 

frânghii întinse. 
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Mers pe bancă de echilibru - jucătorii trebuie să meargă pe o 

bancă sau pe o suprafață îngustă fără să cadă. 

Sărituri în cercuri - jucătorii sar de la un cerc la altul așezate 

pe sol. 

Alergat cu mingea - jucătorii trebuie să alerge cu o minge pe 

care trebuie să o dribleze sau să o transporte fără să o scape. 

Dacă jocul se joacă individual, fiecare jucător poate fi 

cronometrat pentru a vedea cine termină traseul cel mai rapid. Pentru 

jocul pe echipe, timpul fiecărui membru al echipei poate fi cumulat. 

Echipa care termină tot traseul cel mai rapid câștigă. 

Penalizări - dacă un jucător nu reușește să depășească corect 

un obstacol (de exemplu, calcă în afara cercului, nu finalizează 

slalomul corect, etc.), poate primi o penalizare de timp (de exemplu, 5 

secunde adăugate la timpul final). 

Alternativ, jucătorul poate fi nevoit să reia obstacolul 

respectiv până îl finalizează corect. 

Variante de joc: 

Ștafeta pe echipe: Fiecare echipă își trimite pe rând un 

membru să parcurgă traseul. Când unul termină, următorul preia 

„ștafeta” (poate fi o minge, un bat etc.) și continuă cursa. 

Cursa cu handicap: Pentru a echilibra șansele, participanții 

mai tineri sau mai puțin experimentați pot primi un avantaj, cum ar fi 

eliminarea unui obstacol sau reducerea penalizărilor. 

Cursa inversată: După ce traseul a fost parcurs o dată, jucătorii 

trebuie să-l parcurgă din nou, dar în direcția opusă, începând de la 

sfârșit și terminând la start. 

Premierea câștigătorilor- câștigătorul poate fi desemnat în 

funcție de cine termină traseul în cel mai scurt timp sau de echipa care 

finalizează cursa cu cel mai bun timp cumulat. 
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„Cursa prin sala de sport” are ca scop stimularea abilităților 

fizice ale jucătorilor, punând accent pe viteză, echilibru și coordonare. 

Este o activitate competitivă, dar distractivă, ce încurajează mișcarea și 

cooperarea între participanți. 

Beneficiile jocului sunt complexe, îmbunătățește abilitățile 

motorii și coordonarea. Dezvoltă spiritul competitiv și colaborarea în 

echipă. Încurajează exercițiile fizice și dezvoltarea rezistenței. 

Este o modalitate excelentă de a consuma energie și de a crea 

o atmosferă plină de voie bună. 

 

Transportul castanelor 

„Transportul castanelor” este un joc amuzant și provocator, 

ideal pentru activități în aer liber, dar poate fi jucat și în interior, dacă 

ai suficient spațiu. Jocul pune la încercare abilitățile de echilibru, 

coordonare și strategie ale participanților. Este perfect pentru petreceri, 

activități de echipă sau jocuri de grup pentru copii. 

Materiale necesare - castane (sau orice obiecte mici similare: 

mingi de ping-pong, bile etc.). 

Linguri (câte una pentru fiecare jucător sau echipă). 

Recipiente sau coșuri pentru a aduna castanele (câte unul 

pentru fiecare echipă). 

Obstacole (opțional) pentru a îngreuna traseul (frânghii, 

conuri, bănci, etc.). 

Numărul de jucători poate fi de minim 2 jucători, dar jocul 

este mai distractiv în echipe de 3-4 persoane fiecare. 

Pregătirea jocului se realizează prin desenarea sau marcarea 

unui traseu în spațiul de joc, fie în linie dreaptă, fie cu obstacole. La un 

capăt al traseului, pune o grămadă de castane, iar la celălalt capăt, un 

coș sau un recipient pentru fiecare echipă. 
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Echipamentele - fiecare jucător va primi o lingură. Castanele 

trebuie transportate doar cu ajutorul lingurii, fără a le ține cu mâna. 

Scopul este ca fiecare jucător să transporte cât mai multe 

castane dintr-un loc în altul, folosind doar lingura, fără a scăpa 

castanele pe drum. 

Desfășurarea jocului -  jocul începe când se dă semnalul de 

start. Fiecare echipă sau jucător trebuie să ia câte o castană și să o 

transporte de la punctul de start la coșul sau recipientul de la capătul 

traseului, folosind lingura. 

Jucătorii trebuie să echilibreze castana în lingură și să 

parcurgă traseul fără să o scape. Dacă castana cade, jucătorul trebuie să 

se oprească, să o ridice și să continue din locul în care a scăpat-o. 

 O dată ce un jucător ajunge la coș și depune castana, se 

întoarce la punctul de plecare și îi predă lingura următorului membru 

al echipei, care va face același lucru. 

 Există și varianta cronometrată, jocul poate fi cronometrat (de 

exemplu, 5-10 minute), iar echipa sau jucătorul care a transportat cele 

mai multe castane în timpul stabilit câștigă. 

Alternativ, jocul poate fi jucat în runde. Fiecare rundă poate 

dura un minut, iar la finalul fiecărei runde, castanele transportate se 

numără pentru fiecare echipă. 

 Se pot adăuga obstacole (opțional)pe traseu pentru a face 

jocul mai dificil. De exemplu, jucătorii pot fi nevoiți să sară peste o 

frânghie, să facă slalom printre conuri sau să traverseze o bancă de 

echilibru, toate acestea în timp ce echilibrează castana în lingură. 

Penalizări: 

Penalizare de timp: Dacă un jucător scapă castana prea des, 

poți introduce o penalizare, cum ar fi adăugarea a 5 secunde la timpul 

echipei. 
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Număr limitat de încercări: Jucătorii pot avea un număr limitat 

de încercări (de exemplu, 3 încercări) pentru a transporta castana fără 

să o scape. 

La finalul jocului, echipa sau jucătorul care a transportat cele 

mai multe castane este desemnat câștigător. Poți oferi premii simbolice, 

cum ar fi medalii sau diplome. 

„Transportul castanelor” este un joc care testează răbdarea, 

echilibrul și coordonarea. Este o activitate competitivă și distractivă, 

care poate fi jucată atât de copii, cât și de adulți, oferind o doză bună 

de amuzament și exercițiu fizic. 

 

Beneficiile jocului sunt multiple, îmbunătățește coordonarea 

mână-ochi și echilibrul.  

Încurajează lucrul în echipă și colaborarea (în varianta pe 

echipe). 

Stimulează răbdarea și concentrarea. Este o activitate 

excelentă pentru socializare și distracție în aer liber sau în interior. 

 

Cursa Cartofului 

„Cursa Cartofului” este un joc sportiv și distractiv care poate 

fi jucat atât în aer liber, cât și în interior, de către copii și adulți. Este 

ideal pentru petreceri, evenimente sportive, zile de joacă sau activități 

în echipă. Jocul implică viteza, echilibrul și coordonarea jucătorilor, 

care trebuie să transporte un cartof pe o lingură, fără a-l scăpa. 

Materiale necesare: cartofi (câte unul pentru fiecare jucător 

sau echipă)., linguri (câte una pentru fiecare jucător), conuri sau alte 

obiecte pentru a marca linia de start și linia de sosire. 

Numărul de jucători - minim 2 jucători, dar ideal este să fie 

mai mulți participanți, fie individuali, fie organizați în echipe. 
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Pregătirea traseului – se marchează o linie de start și una de 

sosire la o distanță prestabilită, de obicei între 10 și 20 de metri, în 

funcție de spațiu. 

Dacă dorești să adaugi un nivel suplimentar de dificultate, poți 

plasa obstacole pe traseu (de exemplu, conuri pentru slalom, o bancă 

de traversat etc.). 

Scopul jocului este ca fiecare jucător să transporte un cartof 

pe o lingură, din punctul de start până la linia de sosire, cât mai rapid 

posibil, fără a scăpa cartoful. 

Desfășurarea jocului - toți jucătorii stau la linia de start, cu 

cartoful echilibrat pe lingură. 

Jucătorii trebuie să parcurgă distanța dintre start și sosire 

ținând cartoful pe lingură. Cartoful nu poate fi ținut cu mâna sau altfel 

stabilizat; trebuie transportat doar prin echilibru. 

Dacă un jucător scapă cartoful de pe lingură, trebuie să se 

oprească, să ridice cartoful și să continue cursa din locul în care l-a 

scăpat. Nu au voie să avanseze fără cartof pe lingură. 

Variante de joc: 

Ștafeta pe echipe - jucătorii sunt împărțiți în echipe. Fiecare 

membru al echipei trebuie să transporte cartoful de la start la un punct 

intermediar și înapoi, predând lingura următorului coechipier. Prima 

echipă care finalizează cursa cu toți membrii câștigă. 

Cronometrarea individual dacă jocul se joacă individual, 

fiecare jucător poate fi cronometrat pentru a vedea cine parcurge traseul 

cel mai rapid. 

Traseu cu obstacole - jucătorii trebuie să se strecoare printre 

conuri, să treacă peste bănci sau să sară peste frânghii, totul fără să 

scape cartoful de pe lingură. 
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Penalizări - dacă un jucător scapă cartoful mai multe ori, poți 

adăuga penalizări de timp. De exemplu, fiecare a doua sau a treia 

scăpare poate adăuga 5 secunde la timpul final. 

În variantele cu echipe, dacă un membru al echipei scapă 

cartoful prea des, poate fi obligat să se întoarcă la linia de start și să reia 

cursa. 

Varianta cronometrată: 

Jocul poate fi jucat pe runde cronometrate, iar câștigătorul este 

desemnat în funcție de cine parcurge traseul cel mai rapid. În varianta 

pe echipe, câștigă echipa care finalizează cursa cu cel mai bun timp 

cumulat. 

Câștigătorul poate fi jucătorul sau echipa care a parcurs traseul 

în cel mai scurt timp sau cu cele mai puține penalizări. Premiile pot fi 

simbolice, precum medalii, diplome sau mici trofee amuzante. 

Cursa Cartofului este un joc care testează echilibrul, 

coordonarea și răbdarea jucătorilor, fiind și o excelentă activitate de 

socializare. Deși competitiv, jocul oferă multă distracție, deoarece este 

plin de momente haioase atunci când cartofii cad de pe linguri. 

Beneficiile jocului sunt diverse și multiple, îmbunătățește 

coordonarea mână-ochi și echilibrul.Încurajează competiția sănătoasă 

și lucrul în echipă (în variantele pe echipe). Stimulează răbdarea și 

concentrarea. 

Este o activitate fizică moderată care poate fi adaptată pentru 

orice vârstă. 

 

Cursa cu obstacole în sala de sport  

2/3/4 - B/F – colectiv, îndemânare, coordonare 

Cursa cu obstacole în sala de sport este un joc activ și 

distractiv, care poate fi adaptat pentru diferite vârste și niveluri de 

abilități fizice. Scopul principal al jocului este de a parcurge un traseu 
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cu obstacole cât mai repede posibil, evitând sau depășind obstacolele 

stabilite. 

Descrierea Jocului - participanții trebuie să parcurgă un traseu 

delimitat într-o sală de sport, care este plin cu diverse obstacole (podele 

cu greutăți, bari, jaloane, cercuri, conuri etc.). Obstacolele pot implica 

activități de alergare, sărituri, târâre, echilibru, coordonare și forță. 

Cursa se poate desfășura individual, în perechi sau în echipe, și poate 

fi cronometrată pentru a adăuga un element de competiție. 

Materiale necesare - conuri pentru a marca traseul, bare sau 

ștachete pentru sărituriSaltele pentru siguranță în cazul săriturilor sau 

căzăturilor.Jaloane pentru slalom.Cercuri pentru sărituri în ele.Cutii 

sau mese pentru urcări și coborâri.Frânghii pentru cățărare sau 

balans.Panglici sau șireturi pentru a marca zonele de parcurgere sau de 

ocolire. Cronometru (pentru a măsura timpul) 

Fiecare jucător (sau echipă) trebuie să parcurgă traseul de 

obstacole în ordinea stabilită de organizatori. Fiecare obstacol trebuie 

depășit corect conform instrucțiunilor. Dacă un jucător evită un 

obstacol sau îl finalizează greșit, trebuie să se întoarcă și să încerce din 

nou. 

Timpul fiecărui participant este cronometrat din momentul în 

care începe cursa până la momentul în care trece linia de finish. 

Câștigătorul este cel care obține cel mai bun timp. 

În cazul în care un jucător doboară un obstacol sau nu-l 

finalizează corect, poate primi o penalizare de timp (ex. adăugarea a 5 

secunde la timpul final). 

Fiecare jucător trebuie să fie atent la siguranță, să poarte 

echipament adecvat (cum ar fi pantofi sport) și să respecte regulile 

pentru a evita accidentările. 

Variante ale jocului: 
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Cursa cu obstacole în echipă - echipele concurează una 

împotriva celeilalte, iar fiecare membru trebuie să parcurgă traseul pe 

rând. Se cronometează timpul total al echipei. 

Cursa cu obstacole cu tematică - obstacolele pot fi decorate 

sau tematizate pentru a adăuga o dimensiune distractivă (ex. tematică 

de junglă, pirat, spațiu). 

Cursa cu obstacole cronometrată - participanții trebuie să 

parcurgă cât mai multe ture într-un timp stabilit, iar câștigătorul este 

cel care a finalizat cele mai multe ture în acel interval de timp. 

Beneficiile jocului - Cursa cu obstacole dezvoltă abilitățile 

motrice, coordonarea, agilitatea și forța participanților, fiind un 

exercițiu excelent pentru a-i menține activi și implicați. De asemenea, 

este un mod distractiv de a îmbunătăți spiritul de echipă și colaborarea, 

atunci când se joacă în grupuri. 

Acest joc poate fi adaptat în funcție de vârstă și abilități, 

devenind astfel accesibil pentru toți participanții dintr-o sală de sport. 

 

Concursul stângacilor  

2/3/4 - B/F – colectiv, îndemânare 

Concursul Stângacilor este un joc sportiv distractiv și 

provocator, în care participanții trebuie să îndeplinească diverse sarcini 

sau probe sportive folosindu-se doar de mâna stângă (sau piciorul 

stâng, în funcție de activitate), indiferent dacă sunt stângaci sau 

dreptaci. Acest tip de joc pune accent pe coordonare, adaptabilitate și 

distracție, provocându-i pe jucători să iasă din zona de confort. 

Descrierea Jocului - concursul implică o serie de probe 

sportive obișnuite, dar cu o răsturnare de situație: toate activitățile 

trebuie realizate folosindu-se exclusiv mâna sau piciorul stâng. 

Exemple de probe includ aruncarea și prinderea unei mingi, lovirea 
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unei mingi de fotbal, tragerea la coș, aruncarea unei mingi la bowling, 

alergare în saci, etc. 

Scopul concursului este de a finaliza cu succes toate probele, 

fie individual, fie în echipă, folosind doar partea stângă a corpului. 

Participanții care reușesc să parcurgă toate probele cu cele mai bune 

rezultate câștigă. 

Folosește doar mâna sau piciorul stâng - în fiecare probă, 

jucătorii sunt obligați să folosească doar mâna sau piciorul stâng. Dacă 

un jucător folosește mâna sau piciorul drept, va primi o penalizare sau 

va trebui să reia proba. 

Probele pot varia în funcție de complexitate și pot include: 

Aruncarea mingii - participanții trebuie să arunce o minge la 

țintă folosindu-se doar de mâna stângă. 

Fotbal - trebuie să lovească o minge de fotbal cu piciorul stâng 

și să înscrie într-o poartă mică. 

Tragerea la coș (baschet) - jucătorii trebuie să înscrie puncte 

aruncând mingea de baschet folosindu-se doar de mâna stângă. 

Cursa de alergare - o probă în care participanții trebuie să 

alerge ținând mâna dreaptă la spate sau alergând în saci folosind 

piciorul stâng pentru a sări. 

Proba de îndemânare - sarcini precum apucarea unor obiecte 

mici, lovirea unei mingi de ping-pong sau ghidarea unei mingi printr-

un traseu folosind doar mâna stângă. 

Fiecare probă poate fi cronometrată sau punctată în funcție de 

performanța fiecărui jucător (de ex., numărul de puncte marcate, 

numărul de aruncări reușite sau timpul necesar pentru finalizarea unei 

probe). 

Penalizări - dacă un participant folosește mâna dreaptă sau 

piciorul drept din greșeală, primește o penalizare (de ex. scăderea 

punctelor acumulate sau adăugarea de timp în plus la proba respectivă). 
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Este important ca toate probele să fie organizate într-un mediu 

sigur, iar participanții să primească indicații clare despre cum să 

îndeplinească sarcinile fără riscul accidentării. 

Variante ale Concursului 

Concursul Stângacilor în echipe - participanții se împart în 

echipe, iar fiecare membru trebuie să finalizeze o probă folosind doar 

mâna sau piciorul stâng. Echipa care finalizează toate probele cel mai 

rapid câștigă. 

Concursul poate fi organizat în funcție de un anumit sport (de 

ex. fotbal sau baschet), unde toate probele se bazează pe competențele 

acelui sport, dar executate cu mâna sau piciorul stâng. 

Concursul Stângacilor pe puncte - fiecare probă are un anumit 

număr de puncte alocat, iar la finalul concursului câștigătorul este cel 

care a acumulat cele mai multe puncte. 

Concursul Stângacilor este un mod amuzant și provocator de 

a dezvolta coordonarea, adaptabilitatea și dexteritatea, într-un context 

neobișnuit pentru mulți jucători. Totodată, acesta poate îmbunătăți 

abilitățile de concentrare și poate aduce o mulțime de râsete și 

distracție. Este ideal pentru activități recreative, teambuilding-uri sau 

ca activitate în cadrul orelor de educație fizică. 

Acest concurs se potrivește oricărei grupe de vârstă și poate fi 

adaptat în funcție de nivelul de dificultate dorit, oferind o experiență 

amuzantă și antrenantă pentru toți participanții. 

 

Caută și adu 

Caută și Adu este un joc sportiv simplu, dinamic și extrem de 

distractiv, care poate fi jucat de copii sau adulți, atât în aer liber, cât și 

în interior (într-o sală de sport). Acest joc pune accent pe viteză, atenție, 

agilitate și coordonare. 
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Descrierea Jocului - jocul constă în sarcina de a găsi și aduce 

cât mai repede posibil anumite obiecte dintr-o zonă desemnată sau de 

a aduce obiecte corespunzătoare unor instrucțiuni date de conducătorul 

jocului. Participanții trebuie să alerge, să caute și să aducă obiectele 

desemnate înapoi într-o zonă de start. 

Este un joc competitiv care poate fi jucat individual sau în 

echipe, iar scopul este să aduci cât mai rapid obiectele corecte sau să 

aduni cele mai multe obiecte într-un anumit interval de timp. 

Materiale necesare -- obiecte mici (mingi, conuri, cuburi, 

piese de puzzle, mingi de ping-pong, etc)Cutii sau coșuri pentru 

depozitarea obiectelor aduseConuri sau alte marcaje pentru a delimita 

spațiul de joc 

Obiectele sunt plasate într-o zonă desemnată la o anumită 

distanță de zona de start (acestea pot fi împrăștiate sau ascunse). 

Fiecare jucător sau echipă începe de la o linie de start. 

Cum se joacă - conducătorul jocului va anunța ce tip de obiect 

trebuie să fie adus (ex.: „adu o minge roșie” sau „adu două cuburi de 

culori diferite”). 

Jucătorii aleargă spre zona unde sunt plasate obiectele și 

trebuie să găsească obiectele potrivite și să le aducă înapoi în zona de 

start. Jocul poate avea diferite runde, în care se schimbă instrucțiunile, 

astfel încât participanții trebuie să fie atenți și să acționeze rapid. 

Câștigă jucătorul sau echipa care aduce primul obiectul corect 

la zona de start. 

Fiecare obiect corect adus aduce un anumit număr de puncte. 

La finalul jocului, câștigă jucătorul sau echipa cu cele mai multe 

puncte. 

Cursă contra timp - o variantă a jocului în care jucătorii trebuie 

să aducă cât mai multe obiecte într-un timp stabilit. Câștigător este cel 

cu cele mai multe obiecte aduse. 
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Reguli de bază: 

Fiecare jucător poate aduce un singur obiect pe tură, dacă nu 

se specifică altfel. 

Dacă un jucător aduce obiectul greșit, trebuie să se întoarcă și 

să încerce din nou. 

Jucătorii nu au voie să blocheze sau să interfereze cu ceilalți 

concurenți în timpul jocului. 

Variante de joc: 

Caută și Adu pe Echipe -fiecare echipă are sarcina de a aduna 

obiectele necesare. Echipele pot avea strategii diferite pentru a decide 

cine aduce care obiect. 

Caută și Adu cu Obstacole - înainte de a ajunge la obiecte, 

jucătorii trebuie să depășească obstacole (să sară peste conuri, să treacă 

pe sub o bară etc.), făcând jocul mai interesant și provocator. 

Caută și Adu Tematic - jocul poate avea o temă, iar obiectele 

de adus trebuie să fie legate de acea temă (de ex. obiecte de o anumită 

culoare, forme geometrice, obiecte asociate unei sărbători). 

Beneficiile Jocului aduc în prim plan dezvoltarea vitezei și 

agilității. Participanții trebuie să se miște rapid și să fie eficienți în 

mișcare pentru a aduce obiectele înapoi cât mai repede posibil. 

Coordonare și atenția prin care jucătorii trebuie să fie atenți la 

instrucțiuni și să selecteze obiectele corecte dintr-o gamă variată. 

Spirit de echipă - în varianta pe echipe, jucătorii învață să 

colaboreze și să comunice pentru a îndeplini sarcinile. 

Distracție și implicare deoarece este un joc competitiv și 

dinamic care încurajează participarea activă și menține jucătorii 

implicați pe tot parcursul desfășurării sale. 

Caută și Adu este perfect pentru orele de educație fizică, 

tabere, team-building-uri sau pur și simplu pentru o activitate recreativă 

și amuzantă, care să implice toată lumea. 
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Concurs vesel  

Concurs Vesel este un joc sportiv amuzant și interactiv, 

destinat să aducă zâmbete pe fețele participanților și să-i implice într-o 

serie de provocări sportive neobișnuite și distractive. Acest joc poate fi 

jucat în echipe sau individual și este ideal pentru evenimente recreative, 

aniversări, tabere sau ore de educație fizică. 

Descrierea Jocului - Concursul Vesel constă într-o serie de 

probe sportive inedite, care combină activități fizice simple cu 

elemente de distracție și umor. Probele sunt gândite pentru a provoca 

râsete, dar și pentru a dezvolta spiritul de echipă și coordonarea între 

participanți. Aceste probe includ sarcini precum alergare cu obstacole 

amuzante, mersul cu baloane între genunchi, curse în saci, mersul pe o 

linie dreaptă legat la ochi și multe altele. 

Materiale necesare- baloane, saci pentru curse (saci de iută sau 

saci mari de plastic), linguri și mingi de ping-pong (sau ouă fierte 

pentru provocarea de echilibrare). Conuri pentru a marca traseele Funii 

pentru jocurile de echilibru sau trasee ghidate Elemente de recuzită 

amuzantă (ex. pălării, măști etc.) 

Regulile Jocului - Probele sunt stabilite în avans, iar terenul 

de joc este pregătit cu toate materialele necesare pentru fiecare probă. 

Participanții sunt împărțiți în echipe sau pot concura individual, în 

funcție de numărul de jucători. 

Cum se joacă - fiecare echipă sau jucător participă pe rând la 

diverse probe. Fiecare probă are reguli clare care trebuie respectate și 

un obiectiv specific (ex. terminarea unei curse, transportarea unui 

obiect fără a-l scăpa etc.). Fiecare echipă sau jucător care finalizează 

corect o probă primește puncte. 

Exemple: 

Cursa în saci - participanții trebuie să sară într-un sac până la 

linia de sosire, în echilibru și cât mai repede posibil. 
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Transportul balonului - jucătorii trebuie să transporte un balon 

între genunchi fără să-l scape, pe un traseu marcat cu conuri. 

Lingura și mingea de ping-pong -participanții trebuie să 

transporte o minge de ping-pong pe o lingură, ținută doar cu gura, de 

la un punct la altul, fără să scape mingea. 

Alergarea cu obstacole amuzante - pe traseu sunt plasate 

obstacole neobișnuite (ex. trebuie să danseze la fiecare con sau să facă 

o rotire completă înainte de a continua). 

Mersul legat la ochi - un jucător este legat la ochi, iar 

partenerul său de echipă trebuie să-i ghideze printr-un traseu fără a 

atinge obstacolele. 

Aruncarea la țintă - jucătorii trebuie să arunce mingi mici la o 

țintă plasată la distanță, încercând să obțină cât mai multe puncte. 

 Fiecare probă finalizată corect aduce un număr de puncte (ex. 

10 puncte pentru o probă completată fără greșeli, 5 puncte pentru o 

probă finalizată cu penalizări). La finalul concursului, echipa sau 

jucătorul cu cel mai mare punctaj câștigă. 

Penalizări- dacă un jucător nu respectă regulile probei sau face 

o greșeală (ex. scapă mingea, sparge balonul etc.), acesta poate primi o 

penalizare de timp sau de puncte. 

Distracția este cheia, regulile pot fi flexibile pentru a asigura 

buna dispoziție și distracția participanților. Chiar dacă sunt penalizări, 

acestea sunt gândite să aducă mai multă amuzament decât stres. 

Variante ale jocului sunt variate - Concurs Vesel pe Echipe - 

Echipele concurează la fiecare probă, iar rezultatele individuale 

contribuie la scorul total al echipei. Acest format încurajează 

colaborarea și spiritul de echipă. 

Concurs Vesel cu Tematică - probele pot avea o tematică 

specifică (ex. carnaval, supereroi, povești), iar participanții se pot 

îmbrăca în costume tematice pentru un plus de distracție. 
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Concurs Vesel cu Probe Suplimentare -se pot introduce probe 

bonus cu reguli și sarcini neașteptate, care surprind și stârnesc râsul 

tuturor. 

Beneficiile Jocului sunt multiple unde se vizează dezvoltarea 

Agilității și Coordonării - probele sunt concepute pentru a dezvolta 

abilitățile motorii fine și grosiere, în timp ce îi provoacă pe jucători să 

fie agili și rapizi. 

Îmbunătățirea Spiritului de Echipă în varianta pe echipe, 

participanții învață să colaboreze, să se susțină reciproc și să se 

motiveze unii pe alții. 

Distracție și Relaxare - concursul vesel este un joc excelent 

pentru relaxare, râsete și socializare, fiind o activitate recreativă care 

încurajează o atmosferă pozitivă. 

Adaptabilitate - jocul este foarte versatil și poate fi adaptat la 

diferite grupe de vârstă sau număr de participanți, făcându-l ideal 

pentru orice context. 

Concursul Vesel este o alegere excelentă pentru momentele în 

care se dorește o activitate sportivă relaxată, plină de voie bună și 

antrenament în același timp. 

 

Concurs Cu ghete  

Concurs Cu Ghete este un joc sportiv amuzant și competitiv, 

care implică alergarea sau realizarea unor probe în timp ce jucătorii 

poartă ghete mari sau incomode. Acest joc adaugă o provocare 

suplimentară activităților sportive obișnuite, deoarece ghetele 

voluminoase fac mișcarea mai dificilă și mai comică, creând o 

atmosferă de distracție și râsete. 

Descrierea jocului - Jocul constă într-o serie de probe sportive, 

unde participanții sunt obligați să poarte ghete mari sau neobișnuite 

(ex: cizme de cauciuc, bocanci sau ghete de schi). Probele pot include 
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alergări, sărituri, trasee cu obstacole sau chiar activități de echilibru, 

toate realizate purtând aceste ghete mari și greu de gestionat. Scopul 

este de a finaliza cât mai rapid și eficient probele, în ciuda provocării 

aduse de încălțăminte. 

Materiale necesare – Ghetele, ideal ar fi să fie ghete mari, 

grele sau incomode, precum cizme de cauciuc, bocanci, ghete de schi 

sau alte tipuri de încălțăminte voluminoasă. 

Obstacole - conuri, jaloane, saltele, corzi sau alte elemente 

pentru a crea diverse probe. 

O suprafață sigură de joc, fie în aer liber, fie într-o sală de 

sport. 

Regulile jocului - fiecare participant trebuie să poarte ghete 

mari pe ambele picioare. Probele sunt stabilite dinainte, iar terenul de 

joc este pregătit cu toate materialele necesare pentru desfășurarea 

probelor. 

Cum se joacă - Participanții sunt împărțiți în echipe sau 

concurează individual. 

Fiecare probă implică realizarea unei sarcini sportive 

(alergare, parcurgerea unui traseu cu obstacole, aruncarea mingii etc.), 

toate fiind realizate purtând ghetele mari. 

Jucătorii trebuie să finalizeze probele cât mai repede și corect 

posibil, fără a pierde ghetele sau fără a se dezechilibra. 

Exemple de probe cu ghete: 

Cursa cu obstacole - Participanții trebuie să alerge pe un traseu 

cu obstacole (conuri, bari, jaloane) purtând ghetele mari. Câștigă cel 

care ajunge primul la linia de sosire. 

Alergarea în linie dreaptă - O simplă probă de alergare unde 

jucătorii, cu ghetele voluminoase în picioare, trebuie să traverseze un 

anumit segment de teren cât mai repede. 
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Sărituri pe loc: - Participanții trebuie să sară într-un cerc sau 

peste o bară în timp ce poartă ghetele mari. 

Transportul mingii - Jucătorii trebuie să transporte o minge 

printr-un traseu, folosindu-se doar de picioare, în timp ce poartă ghetele 

voluminoase. 

Proba de echilibru -  Participanții trebuie să meargă pe o linie 

dreaptă (poate fi o coardă sau o bandă desenată pe podea) purtând 

ghetele mari, fără a cădea sau a devia de la linie. 

Criterii de câștigare a probelor - Viteză: Câștigă cel care 

finalizează proba cel mai repede. 

Precizie: Unele probe pot fi câștigate de jucătorul care 

îndeplinește sarcina cu cea mai mare acuratețe (ex. cine ține echilibrul 

cel mai bine sau cine reușește să evite toate obstacolele). 

Punctaj: Fiecare probă finalizată corect aduce un anumit 

număr de puncte. Câștigătorul este jucătorul sau echipa cu cele mai 

multe puncte la finalul concursului. 

Penalizări - Dacă un participant își pierde ghetele în timpul 

probei sau face greșeli în realizarea sarcinilor (ex. doboară un 

obstacol), acesta primește o penalizare de timp sau puncte scăzute. 

De asemenea, dacă un participant încearcă să trișeze, cum ar 

fi să încalțe greșit ghetele sau să nu le poarte corect, poate fi descalificat 

din proba respectivă. 

Este esențial ca toate probele să fie realizate într-un spațiu 

sigur, pentru a evita accidentările. Participanții trebuie să fie încurajați 

să nu alerge prea repede sau să forțeze mișcările dacă nu se simt în 

siguranță. 

Variante ale Jocului 

Concurs Cu Ghete pe Echipe - fiecare echipă trebuie să 

finalizeze probele în ștafetă, iar rezultatele fiecărui membru contribuie 

la scorul final al echipei. 
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Concurs Cu Ghete în Perechi - participanții formează perechi 

și trebuie să finalizeze probele împreună, fiecare purtând ghete mari. 

Coordonarea și comunicarea sunt esențiale. 

Concurs Cu Ghete în Temă - probele pot avea o temă specifică 

(de ex. tematică de fermă sau de iarnă), iar jucătorii pot purta ghete care 

se potrivesc cu tema. 

Beneficiile jocului - dezvoltarea abilităților motorii, probele 

implică mișcare fizică, coordonare și echilibru, ceea ce ajută la 

îmbunătățirea abilităților motorii ale participanților. 

Amuzament și recreere - ghetele mari și incomode aduc un 

element de umor și provocare, făcând jocul extrem de distractiv pentru 

participanți și spectatori. 

Spirit de echipă și colaborare în varianta pe echipe, jucătorii 

învață să colaboreze și să se susțină reciproc pentru a atinge obiectivul 

final. 

Adaptabilitate - jocul poate fi ajustat în funcție de vârsta și 

nivelul de dificultate dorit, fiind ideal pentru orice grup de participanți. 

Concurs Cu Ghete este perfect pentru a adăuga o notă de 

comedie și provocare activităților sportive, fie că este vorba de o tabără, 

un eveniment recreativ sau o oră de educație fizică. 

 

De a puii  

2/3/4ーB/F- echipal colectiv indeminare, viteză 

De-a Puii este un joc sportiv amuzant și simplu, destinat în 

special copiilor. Jocul implică multă mișcare, energie și colaborare, 

aducând bucurie și râsete participanților. Este ideal pentru grupuri de 

copii, dar poate fi adaptat și pentru echipe de adulți care doresc să se 

distreze. 

În De-a Puii, un grup de copii se transformă în "pui", care 

trebuie să urmeze "mama" lor, evitând să fie prinși de un "vânător". 
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Jocul poate avea diverse variații, dar elementul principal este că toți 

participanții se deplasează într-o anumită formă (în cerc, în linie etc.) 

în timp ce încearcă să evite vânătorul și să urmeze liderul (mama). 

Materiale necesare - Un spațiu larg și sigur pentru 

desfășurarea jocului (teren de sport, curte, parc). 

Opțional, obstacole ușoare (conuri, jaloane) pentru a crea 

provocări suplimentare. 

Se aleg două roluri -  Mama Pui și Vânătorul. Restul 

participanților sunt "puii", care trebuie să urmeze "mama" și să evite să 

fie prinși. 

Mama Pui are rolul de a conduce "puii" într-o anumită 

direcție, în timp ce Vânătorul încearcă să captureze unul sau mai mulți 

dintre ei. 

Cum se joacă -  Toți "puii" se aliniază unul în spatele celuilalt 

și trebuie să stea cât mai aproape de Mama Pui, care se deplasează liber 

pe teren. Toți trebuie să imite mișcările Mamei Pui și să o urmeze 

oriunde merge. 

Obiectivul Vânătorului vânătorul încearcă să prindă unul 

dintre "pui". Dacă un pui este prins, acesta devine Vânătorul, iar jocul 

continuă cu o nouă rundă. 

Mama Pui poate schimba direcția în orice moment, făcând 

astfel mai greu pentru Vânător să prindă puii. În acest fel, jocul devine 

dinamic și imprevizibil. 

O rundă se termină atunci când un pui este prins și schimbă 

rolurile cu Vânătorul. Dacă vânătorul nu reușește să prindă niciun pui 

într-un anumit interval de timp, se poate schimba rolul Vânătorului 

automat. 

Scopul fiecărui pui este să rămână liber cât mai mult timp, 

urmând Mama Pui și evitând să fie prins. Câștigătorul poate fi 
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considerat Vânătorul care prinde cei mai mulți pui sau puiul care evită 

să fie prins de cele mai multe ori. 

Reguli suplimentare: 

Limita de timp: Fiecare rundă poate avea o limită de timp (de 

ex. 2-3 minute), astfel încât să fie dinamism în schimbarea rolurilor. 

Pentru a face jocul mai interesant, se pot plasa obstacole pe teren, pe 

care puii și vânătorul trebuie să le ocolească sau să le sară. 

Zona de siguranță: Mama Pui poate stabili anumite zone în 

care puii sunt în siguranță și nu pot fi prinși de Vânător pentru un scurt 

interval de timp (ex. o zonă marcată pe teren). 

Variante ale jocului 

De-a” Puii cu mai multe Mame” - Pot fi desemnate mai multe 

Mame Pui, fiecare având un grup de pui care trebuie să o urmeze. 

Fiecare echipă trebuie să evite un Vânător comun sau mai mulți 

Vânători. 

“Vânătorii cu Obstacole” în această variantă, vânătorul trebuie 

să treacă prin obstacole suplimentare pentru a ajunge la pui (de ex. să 

sară peste o barieră sau să facă o anumită activitate înainte de a putea 

încerca să prindă pe cineva). 

“Echipe de Pui și Vânători” - Jocul poate fi transformat într-o 

competiție pe echipe, unde există mai mulți Vânători și mai multe 

Mame Pui, iar fiecare echipă trebuie să-și protejeze puii și să evite 

capturarea. 

Beneficiile jocului: 

Dezvoltarea coordonării și agilității - jocul implică multă 

mișcare rapidă și atenție, ceea ce ajută copiii să își dezvolte abilitățile 

motorii și agilitatea. 

Colaborare și comunicare - puii trebuie să colaboreze și să 

urmeze liderul (Mama Pui), dezvoltând astfel abilități de echipă și 

ascultare. 
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Distracție și socializare - este un joc foarte distractiv care 

favorizează interacțiunea și cooperarea între copii, ajutând la formarea 

prieteniilor și la încurajarea spiritului de echipă. 

Simțul responsabilității - cei care sunt în rolul de Mama Pui 

învață să fie lideri și să ghideze grupul, în timp ce Vânătorul învață să 

își planifice mișcările pentru a prinde puii. 

‘De-a Puii’ este un joc simplu, dar foarte eficient în a aduce 

veselie și energie într-un grup de copii sau chiar adulți. Este perfect 

pentru a fi jucat la orele de educație fizică, în aer liber sau în orice 

spațiu unde se dorește o activitate sportivă ușoară și amuzantă. 

 

Aruncarea pietricelelor  

2/3/4ーB/F-  colectiv, indeminare 

Aruncarea Pietricelelor este un joc sportiv tradițional și 

recreativ, jucat adesea în aer liber, la malul unui lac, râu sau într-un 

parc. Acest joc simplu implică aruncarea pietricelelor în apă sau pe o 

suprafață netedă, iar scopul este să se obțină cât mai multe "sărituri" 

ale pietricelei pe apă sau să fie atinsă o anumită țintă. Este un joc 

amuzant, relaxant și poate fi jucat de persoane de toate vârstele. 

Descrierea Jocului - Jocul constă în aruncarea pietricelelor 

plate și netede pe o suprafață de apă pentru a face ca acestea să sară de 

cât mai multe ori pe suprafața apei. O altă variantă a jocului presupune 

aruncarea pietricelelor către o țintă stabilită pe sol. Este o activitate care 

solicită îndemânarea și coordonarea ochi-mână a participanților. 

Materiale Necesare 

Pietricele plate și netede (preferabil pietre rotunjite sau plate). 

O suprafață de apă liniștită (un lac, un râu fără curenți 

puternici) sau o suprafață deschisă unde se poate arunca spre o țintă. 

O țintă pentru aruncarea pe uscat (poate fi un cerc desenat pe 

sol sau un obiect fix). 
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Participanții stau pe marginea apei sau într-o zonă desemnată 

pentru aruncări, având la dispoziție un set de pietricele plate. Dacă jocul 

se desfășoară pe uscat, se marchează o țintă pe sol sau se plasează un 

obiect la o distanță rezonabilă. 

Aruncarea pe apă - participanții aruncă pe rând pietricelele în 

apă, încercând să le facă să sară de cât mai multe ori pe suprafața apei. 

Pentru a realiza acest lucru, pietricelele trebuie să fie aruncate la un 

unghi mic față de apă și cu o mișcare de învârtire din încheietură. 

Aruncarea spre țintă -  în varianta terestră a jocului, 

participanții aruncă pietricelele spre o țintă, iar scopul este să ajungă 

cât mai aproape de centrul acesteia. 

Scor: fiecare jucător primește puncte în funcție de numărul de 

sărituri ale pietricelei pe apă. Fiecare săritură reușită este punctată cu 

un punct, iar pietriceaua trebuie să sară de cel puțin două ori pentru a fi 

considerată validă. 

Aruncarea spre țintă - dacă jocul implică o țintă pe uscat, 

punctajul este atribuit în funcție de cât de aproape ajunge pietricica de 

centrul țintei (ex. 10 puncte pentru centrul țintei, 5 puncte pentru o zonă 

apropiată, 1 punct pentru margini). 

Variante și reguli suplimentare: 

Distanță minima - Pietricelele trebuie aruncate de la o distanță 

minimă stabilită față de apă sau față de țintă, pentru a evita aruncările 

foarte scurte. 

Limită de aruncări - Fiecare jucător are un număr prestabilit 

de aruncări (de ex. 5 aruncări), iar scorul final este suma săriturilor sau 

a punctelor obținute din toate aruncările. 

Condiții meteorologice - Jocul poate fi influențat de condițiile 

meteo (vânt, valuri), iar regulile pot fi ajustate în funcție de acestea. 

Câștigătorul este jucătorul care obține cele mai multe sărituri 

cumulate pe parcursul tuturor rundelor. 
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Precizia în aruncarea spre țintă - în varianta cu țintă, 

câștigătorul este cel care acumulează cele mai multe puncte din 

aruncări precise. 

Siguranța - este important ca participanții să stea la o distanță 

sigură unul de celălalt, pentru a evita accidentările cauzate de aruncarea 

pietricelelor. De asemenea, trebuie să se acorde atenție ca aruncările să 

nu fie făcute spre zone cu persoane sau animale în apropiere. 

Variante ale Jocului 

Competiția pe echipe - participanții se pot împărți în echipe, 

iar scorul final al echipei se bazează pe totalul săriturilor realizate de 

toți membrii echipei. 

Aruncarea la țintă plutitoare - în loc să se arunce pietricele pe 

uscat, se poate folosi o țintă plutitoare (ex. o bucată de lemn sau un 

obiect mic) pe care jucătorii trebuie să o atingă cu pietricelele lor. 

Aruncarea de la distanțe crescătoare: După fiecare rundă, 

distanța de la care se aruncă pietricelele se mărește, crescând astfel 

dificultatea jocului. 

Beneficiile Jocului - Îmbunătățirea coordonării ochi-mână: 

Aruncarea pietricelelor implică abilități de coordonare, oferind ocazia 

de a dezvolta controlul motor și precizia. 

Relaxare și recreere - fiind un joc simplu și relaxant, este ideal 

pentru momentele de destindere, fiind apreciat pentru atmosfera 

liniștită pe care o creează, mai ales când este jucat lângă apă. 

Distracție în aer liber - aruncarea pietricelelor este o activitate 

care încurajează petrecerea timpului în aer liber și implicarea întregii 

familii sau grupului de prieteni. 

Competitivitate sănătoasă - deși jocul este simplu, provocarea 

de a obține cât mai multe sărituri sau de a atinge ținta încurajează o 

competiție prietenoasă și distracția în grup. 
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Aruncarea Pietricelelor este un joc clasic, ușor de învățat și 

foarte accesibil, fiind ideal pentru a petrece timp de calitate în natură, 

într-un mod distractiv și interactiv. 

 

Aruncarea în triunghi 

 2/3/4ーB/F- echipa colectiv indeminare, precizie 

Aruncarea în Triunghi este un joc sportiv simplu și distractiv, 

care se poate juca atât de copii, cât și de adulți. Scopul jocului este de 

a arunca obiecte (mingi, cercuri, pietricele etc.) într-un triunghi marcat 

pe sol, adunând puncte în funcție de acuratețea aruncărilor. Acest joc 

dezvoltă îndemânarea, precizia și coordonarea ochi-mână, fiind ideal 

pentru recreere sau antrenamente sportive. 

Jocul constă în aruncarea unui obiect mic (de exemplu, o 

minge, o pietricică sau un sac de nisip) într-un triunghi marcat pe teren. 

Triunghiul este împărțit în secțiuni, fiecare având un punctaj diferit. 

Scopul este de a obține cât mai multe puncte prin plasarea obiectului în 

secțiunile cele mai avantajoase ale triunghiului. 

Materiale Necesare 

Triunghiul poate fi desenat pe sol cu cretă, marcat cu o bandă 

adezivă sau format din jaloane. Dimensiunea triunghiului poate varia 

în funcție de spațiu și de nivelul de dificultate dorit. 

Obiecte de aruncat - mingi mici, pietricele, cercuri de plastic, 

saci de nisip sau orice alt obiect care poate fi aruncat cu ușurință. 

Marcaje pentru puncta - triunghiul este împărțit în mai multe 

secțiuni, fiecare corespunzând unui anumit număr de puncte. 

Regulile Jocului 

Un triunghi echilateral este desenat sau marcat pe sol. Acesta 

este împărțit în mai multe secțiuni de la vârf către baza triunghiului, 

fiecare secțiune având un anumit punctaj. 
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Se stabilește o linie de aruncare, de la care participanții trebuie 

să arunce obiectele spre triunghi. Distanța dintre linia de aruncare și 

triunghi poate fi ajustată în funcție de vârstă și dificultate. 

Fiecare participant primește un număr prestabilit de obiecte de 

aruncat (de exemplu, 3-5 mingi sau pietricele). Pe rând, fiecare jucător 

aruncă obiectele din spatele liniei de aruncare, încercând să le plaseze 

în secțiunile punctate ale triunghiului. 

Fiecare secțiune din triunghi are un număr diferit de puncte, 

în funcție de cât de aproape este de vârful triunghiului. De obicei, 

secțiunile din apropierea vârfului au un punctaj mai mare deoarece sunt 

mai greu de atins. 

Punctaj - punctele sunt acordate în funcție de secțiunea în care 

obiectul aterizează.  

De exemplu: Secțiunea de la baza triunghiului poate valora 1 

punct. 

Secțiunea din mijloc poate valora 3 puncte. 

Secțiunea din vârful triunghiului poate valora 5 puncte. 

După ce toți participanții și-au aruncat obiectele, se adună 

punctele obținute de fiecare jucător. 

Reguli suplimentare - dacă un obiect aterizează pe linia care 

separă două secțiuni, se ia în considerare punctajul secțiunii în care se 

află cea mai mare parte a obiectului. 

Dacă obiectul iese complet din triunghi, nu se acordă niciun 

punct. Se poate stabili un număr maxim de runde (de exemplu, fiecare 

jucător să arunce de 3 ori câte 3 obiecte) sau se poate stabili un prag de 

puncte la care se termină jocul (de exemplu, primul jucător care ajunge 

la 15 puncte câștigă). 

Câștigătorul este jucătorul care obține cel mai mare număr de 

puncte după un anumit număr de runde sau cel care ajunge primul la 
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un scor prestabilit. În cazul unei egalități, se poate organiza o rundă 

suplimentară pentru departajare. 

Variante ale Jocului: 

Triunghi mobil - în loc ca triunghiul să fie fix pe sol, acesta 

poate fi desenat pe o țintă mobilă (de exemplu, o platformă rotativă), 

ceea ce adaugă un grad suplimentar de dificultate. 

Aruncarea cu obstacole - se pot introduce obstacole pe teren 

între linia de aruncare și triunghi, iar jucătorii trebuie să își ajusteze 

aruncările pentru a evita aceste obstacole. 

Triunghi dublu - se pot folosi două triunghiuri, iar jucătorii 

trebuie să alterneze între ele în funcție de regulile stabilite (de exemplu, 

un triunghi valorează dublu în anumite runde). 

Beneficiile Jocului sunt variate și complexe, ele vizează 

coordonare ochi-mână, aruncarea în triunghi ajută la dezvoltarea 

preciziei și a coordonării motorii. 

De asemenea, distracția și competiția fiind un joc simplu, dar 

competitiv, care poate aduce multă veselie, mai ales în grupuri. Jocul 

poate fi ușor ajustat pentru diferite vârste și niveluri de abilități, 

făcându-l accesibil pentru toată lumea. Prin aruncările succesive, 

jucătorii învață să își îmbunătățească abilitățile și să își gestioneze 

așteptările într-un cadru competitiv prietenos. 

Aruncarea în Triunghi este o activitate sportivă ușor de 

organizat, captivantă și potrivită pentru toate vârstele, oferind o 

modalitate excelentă de a petrece timp în aer liber sau în sala de sport. 
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21. JOCURI DE ATENȚIE ȘI ÎNDEMANARE 

 

Duelul Oratorilor  

Duelul Oratorilor este un joc de dezbateri în care participanții 

își măsoară abilitățile de exprimare, argumentare și persuasiune pe 

teme diverse 

Duelul Oratorilor este o competiție de oratorie în care doi sau 

mai mulți participanți își prezintă punctele de vedere asupra unei teme 

date, încercând să-și convingă audiența (sau juriul) de validitatea 

argumentelor lor. Fiecare participant are la dispoziție un timp limitat 

pentru a prezenta și apăra punctul de vedere ales. În funcție de format, 

duelul poate implica doar prezentări de monologuri persuasive sau 

poate include și o componentă de replici și contraargumente. 

Duelul poate avea loc între doi indivizi sau două echipe. 

Numărul participanților poate varia, dar cel mai comun format este 

unul cu două echipe sau două persoane. 

Fiecare participant sau echipă are la dispoziție un timp 

prestabilit (de exemplu, 3-5 minute) pentru a-și prezenta argumentele 

inițiale. După prezentarea inițială, se alocă timp pentru replici și 

contraargumente (de obicei 2-3 minute). 

Tema poate fi aleasă înainte de începerea jocului sau poate fi 

stabilită pe loc de un moderator sau de comun acord între participanți. 

Introducerea - fiecare participant sau echipă începe cu o 

introducere clară a temei și a punctului de vedere susținut. Se prezintă 

principalele argumente, susținute de exemple, date, raționamente 

logice sau emoționale. După prezentarea inițială, se alocă timp pentru 

a răspunde la argumentele oponentului, subliniind eventualele 

slăbiciuni sau contradicții. 
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Fiecare parte își încheie discursul cu un rezumat al 

argumentelor și o concluzie puternică menită să convingă audiența sau 

juriul. 

Moderarea - Un moderator sau arbitru poate supraveghea 

desfășurarea duelului pentru a asigura respectarea regulilor și a limita 

eventualele întreruperi sau atacuri personale. 

Moderatorul decide, de asemenea, când fiecare participant 

începe și termină discursul și controlează respectarea timpului. 

Juriul sau audiența: 

Duelul poate fi câștigat prin votul unui juriu format din 

persoane imparțiale care evaluează performanțele oratorice pe baza 

criteriilor de argumentare, stil, claritate și persuasivitate. 

În alte formate, audiența poate vota prin aplauze sau ridicarea 

mâinii pentru a desemna câștigătorul. 

Criterii de evaluare pot fi claritatea, cât de bine este exprimat 

și structurat mesajul. Argumentarea, forța logică a argumentelor și 

dovezile prezentate. 

Persuasiunea - cât de convingător este discursul și cum 

reușește să influențeze opinia audienței sau a juriului. 

Originalitatea- inovația în abordarea temei și creativitatea 

argumentelor. 

Variante ale jocului: 

Duelul pe echipe în care fiecare echipă are mai mulți membri 

care își împart rolurile – unii se ocupă de prezentarea argumentelor 

principale, alții de contraargumente și concluzii. 

Duelul improvizat în care participanții nu cunosc tema înainte 

de începerea duelului, fiind provocați să improvizeze argumentele pe 

loc. 



Activități fizice și jocuri recreative 

 
364 

Duelul rapid unde timpul pentru fiecare rundă este redus (de 

exemplu, doar 1-2 minute), iar accentul este pus pe rapiditate și 

eficiența argumentării. 

Scopul Duelului Oratorilor este de a dezvolta abilitățile de 

comunicare, argumentare și gândire critică. În același timp, oferă 

participanților ocazia să își îmbunătățească creativitatea și capacitatea 

de a se adapta la diverse teme și situații argumentative. 

 

Duelul păsărilor  

 Duelul Păsărilor este un joc de societate sau competiție 

recreativă, conceput pentru a pune la încercare cunoștințele 

participanților despre păsări și abilitățile lor strategice într-un mod 

distractiv și educativ. 

Descriere: Duelul Păsărilor este un joc de cunoștințe și 

strategie, unde jucătorii se întrec pentru a răspunde la întrebări despre 

diferite specii de păsări, comportamentele lor, habitatul, migrația și alte 

aspecte legate de lumea aviară. Pe lângă răspunsurile corecte, 

participanții trebuie să își gestioneze resursele și să folosească strategii 

pentru a domina în competiție. 

Jocul poate fi organizat în diferite formate: 

Întrebări despre păsări unde jucătorii trebuie să folosească 

diverse abilități pentru a „cuceri” păsări sau habitate.  

Observație în teren: O componentă practică în care jucătorii 

observă păsări reale în natură. 

Numărul de jucători  - Duelul poate fi jucat individual (de la 2 

la 6 persoane) sau pe echipe. 

Jucătorii trebuie să adune cât mai multe puncte răspunzând 

corect la întrebări sau colecționând păsări prin carduri sau observații. 

Cel care acumulează cele mai multe puncte la finalul jocului este 

declarat câștigător. 
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Jocul poate dura între 30 și 60 de minute, în funcție de numărul 

de runde și de complexitatea întrebărilor. 

Întrebările pot fi despre cunoștințe generale, specii de păsări, 

migrație, cântece ale păsărilor, comportamente etc. 

Întrebări de tip "Adevărat sau Fals" -  despre fapte mai puțin 

cunoscute ale păsărilor. 

Provocări vizuale prin identificarea păsărilor din imagini sau 

descrieri. Recunoașterea cântecelor sau chemărilor diferitelor specii de 

păsări. 

Structura jocului: 

Duelul Trivia - Fiecare jucător răspunde la întrebări pe rând. 

Moderatorul sau gazda extrage întrebări dintr-un set 

prestabilit de carduri trivia sau dintr-o aplicație/joc pe telefon. Pentru 

fiecare răspuns corect, jucătorul primește un punct. 

După un număr prestabilit de întrebări (de exemplu, 10-15), 

se calculează scorul total al fiecărui jucător. 

 Duelul pe Carduri de Strategie - fiecare jucător trage câte un 

card dintr-un pachet. Cardurile conțin informații despre păsări și cerințe 

pentru „cucerirea” unei păsări. 

Cardurile pot include factori precum terenul preferat de păsări, 

vreme, tipuri de mâncare etc. 

Jucătorii folosesc strategii pentru a colecta cât mai multe 

specii de păsări pe parcursul jocului. 

Fiecare specie aduce puncte în funcție de dificultatea 

capturării (cardurile de păsări rare valorează mai multe puncte). 

 Duelul de Observație - această variantă implică o activitate în 

natură. Jucătorii sau echipele ies în teren pentru a observa păsări reale. 

Fiecare echipă primește o listă de păsări de găsit într-o zonă dată. 
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Fiecare pasăre observată și identificată corect aduce puncte. 

Se acordă bonusuri pentru observarea păsărilor rare sau 

comportamentelor speciale. 

Răspunsurile corecte aduc puncte, iar în jocul pe carduri sau 

în observație, fiecare pasăre „capturată” aduce un anumit număr de 

puncte, stabilit de dificultate sau raritate. 

Jucătorul sau echipa cu cel mai mare punctaj la final câștigă 

duelul. 

Pentru duelul de observație materialele necesare ar fi : 

binocluri, ghiduri de păsări, liste de verificare și eventual un aparat 

pentru înregistrarea sunetelor păsărilor. 

Variante ale jocului:  

Duelul în echipă în care fiecare echipă concurează pentru a 

răspunde la întrebări, a colecta păsări sau a observa specii în teren. 

Duelul thematic - toate întrebările sau cardurile sunt centrate 

în jurul unui anumit habitat (ex: păsările de apă sau de pădure) sau 

regiune geografică. 

Duelul rapid - fiecare jucător are un timp limitat pentru a 

răspunde la întrebare sau pentru a acționa strategic (de exemplu, 10 

secunde pentru răspunsuri trivia sau 30 de secunde pentru o decizie 

strategică în runda de carduri). 

Duelul Păsărilor este creat pentru a promova cunoștințele 

despre păsări, conservarea mediului și gândirea strategică. Acesta oferă 

o combinație de distracție, educație și competiție amicală, ideal pentru 

toate vârstele și nivelurile de cunoștințe despre lumea păsărilor. 

 

De-a păsările 

De-a Păsările este un joc interactiv și educativ, destinat 

copiilor, dar și adulților care vor să se distreze și să învețe despre păsări 
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într-un mod creativ. Jocul implică imitarea păsărilor, comportamentul 

acestora și poate fi jucat în aer liber sau într-un spațiu deschis. 

În De-a Păsările, participanții aleg o pasăre pe care o vor 

interpreta pe durata jocului. Jocul poate include imitarea sunetelor, 

comportamentului, zborului și altor activități tipice pentru păsări. Este 

un joc activ care poate ajuta la dezvoltarea imaginației, coordonării și 

înțelegerii caracteristicilor unice ale diferitelor specii de păsări. 

Jocul este ideal pentru grupe de copii, dar poate fi adaptat și 

pentru familii sau grupuri de prieteni care vor să se distreze împreună, 

învățând în același timp despre păsări. 

Jocul poate fi jucat de un număr variabil de persoane, de obicei 

între 3 și 10, dar poate fi adaptat și pentru grupuri mai mari. 

Obiectivul principal este ca fiecare jucător să imite cât mai 

fidel o pasăre aleasă sau atribuită, în ceea ce privește comportamentul, 

sunetele și mișcările. Jucătorii pot să învețe unii de la alții și să se 

amuze pe seama încercărilor creative de a reproduce păsările. 

Alegerea păsării: 

Fiecare jucător alege o pasăre sau i se atribuie una prin tragere 

la sorți. Păsările pot fi comune (ex: vrabie, porumbel, rândunică) sau 

mai exotice (ex: papagal, flamingo, păun). 

Alternativ, jucătorii pot trage un cartonaș sau o hârtie dintr-un 

bol, fiecare având desenată sau scrisă o pasăre diferită. 

Imitarea păsărilor - după ce fiecare jucător are o pasăre 

desemnată, începe partea activă a jocului. 

Jucătorii trebuie să imite sunetele și comportamentele păsării 

lor: cântatul, zborul (prin mișcări simulate cu brațele), modul de a 

ciuguli mâncare, comportamentul de apărare sau curtezanță etc. 

Fiecare jucător va avea un timp stabilit (de exemplu, 1-2 

minute) pentru a-și prezenta „păsarea” în fața celorlalți participanți. 



Activități fizice și jocuri recreative 

 
368 

Moderatorul sau gazda jocului poate stabili scenarii diferite 

pentru fiecare rundă. De exemplu: 

„Cum arată zborul păsării tale?” 

„Cum se apără păsarea ta de prădători?” 

„Cum se comportă păsarea ta în timpul sezonului de 

împerechere?” 

„Cum își caută păsarea ta hrana?” 

Jucătorii trebuie să răspundă la scenariu printr-o scurtă 

interpretare. 

Punctele pot fi acordate de un juriu sau de către ceilalți 

jucători, pe baza originalității și a acurateței imitației. Se pot evalua 

sunetele păsării, comportamentul sau creativitatea mișcărilor. 

La finalul fiecărei runde, jucătorii votează pentru cea mai 

reușită imitație. Câștigătorul este cel care a acumulat cele mai multe 

voturi sau puncte la sfârșitul jocului. 

Fiecare jucător trebuie să respecte păsarea aleasă și să încerce 

să o imite cât mai corect, fără să întrerupă sau să distragă atenția altor 

jucători. 

În cazul unui impas sau necunoașterii unei păsări, se poate 

cere ajutorul moderatorului sau se poate folosi un ghid ilustrat de păsări 

pentru a ajuta la imitație. 

Variante ale jocului: 

În această variantă, doi jucători concurează direct unul 

împotriva celuilalt, imitând păsări asemănătoare (de exemplu, două 

păsări de pradă sau două păsări de curte) și încercând să convingă 

audiența că imitația lor este mai reușită. 

Improvizația de grup: 

Jucătorii sunt împărțiți în echipe. Fiecare echipă alege o temă 

(ex: viața în pădure, migrația păsărilor) și trebuie să creeze o mică 
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scenetă în care fiecare membru imită o pasăre, iar acțiunile lor se 

îmbină într-o poveste coerentă. 

Recunoașterea Păsării: 

În loc de imitații, moderatorul emite sunete de păsări sau 

prezintă imagini, iar jucătorii trebuie să ghicească ce pasăre este. Cine 

răspunde corect primește puncte. 

Jocul în aer liber: 

Dacă jocul se desfășoară afară, se poate adăuga o rundă 

practică de observare a păsărilor din natură. Jucătorii trebuie să 

recunoască păsările pe care le văd și să încerce să imite 

comportamentul acestora. 

De-a Păsările este un joc care combină învățarea cu distracția, 

oferind participanților șansa de a-și dezvolta cunoștințele despre păsări 

și de a-și exersa creativitatea și abilitățile de imitare. Scopul principal 

este de a educa într-un mod distractiv, încurajând interacțiunea socială 

și conștientizarea diversității din lumea păsărilor. 

 

Pantomima 

2/3/4 - B/F – colectiv, creativitate 

Pantomima este un joc clasic de societate, popular pentru 

capacitatea sa de a provoca râsete și distracție în grupuri de prieteni sau 

familii. Este un joc bazat pe comunicare non-verbală, în care jucătorii 

încearcă să transmită un cuvânt sau o frază doar prin gesturi și mimică, 

fără a vorbi. 

În Pantomima, participanții se împart în echipe și, pe rând, 

unul dintre jucători va trebui să reprezinte, fără a scoate un cuvânt, un 

cuvânt sau o expresie pe care echipa sa trebuie să o ghicească. Jocul 

pune la încercare atât creativitatea jucătorului care mimează, cât și 

capacitatea echipei de a interpreta gesturile. 
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Jocul poate avea teme variate, cum ar fi filme, profesii, 

obiecte, animale sau acțiuni. Este ideal pentru petreceri, reuniuni de 

familie sau chiar sesiuni de teambuilding. 

Jocul poate fi jucat de cel puțin 4 persoane, dar este mai 

distractiv în grupuri mai mari (de exemplu, 6-12 jucători). 

Jucătorii sunt împărțiți în două sau mai multe echipe. Fiecare 

echipă încearcă să ghicească cât mai multe cuvinte sau expresii 

reprezentate prin pantomimă de coechipierul lor într-un interval de 

timp prestabilit (de obicei 1-2 minute). 

Echipa care ghicește cele mai multe cuvinte câștigă. 

Se pregătesc bilețele sau carduri pe care sunt scrise cuvinte 

sau fraze ce urmează a fi mimate. Acestea pot fi selectate dintr-o 

anumită temă (ex: titluri de filme, meserii, animale) sau pot fi 

amestecate pentru o varietate mai mare. 

Alternativ, se poate folosi o aplicație de pantomimă care 

generează aleatoriu cuvintele de mimat. 

Fiecare echipă își desemnează câte un membru pentru a mima 

primul cuvânt. Acesta extrage un bilețel sau primește un cuvânt de la 

moderator și începe să mimeze în fața echipei sale. 

Jucătorul care mimează nu poate vorbi, arăta spre obiecte din 

jur sau folosi sunete. El poate folosi doar gesturi, mișcări și expresii 

faciale pentru a încerca să comunice cuvântul echipei. 

Membrii echipei încearcă să ghicească cuvântul sau fraza cât 

mai repede posibil, strigând răspunsurile. Jucătorul care mimează poate 

da din cap pentru a confirma sau infirma sugestiile lor. 

 Fiecare echipă are un timp limitat (de obicei 1-2 minute) 

pentru a ghici cât mai multe cuvinte sau expresii. 

După expirarea timpului, este rândul celeilalte echipe să 

mimeze, iar jucătorul care mimează se schimbă la fiecare rundă, astfel 

încât fiecare membru al echipei să aibă ocazia de a participa. 
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Echipa primește un punct pentru fiecare cuvânt sau expresie 

ghicită corect în timpul rundei sale. 

După un număr prestabilit de runde (de exemplu, 5 sau 10 

runde pentru fiecare echipă), se calculează punctele totale. 

Echipa cu cele mai multe puncte la final câștigă jocul. 

Reguli speciale - Fără cuvinte sau sunete, cel care mimează nu 

are voie să vorbească, să facă sunete sau să indice obiecte din încăpere. 

Totul trebuie comunicat prin gesturi și mimică. 

Împărțirea pe teme - uneori, jocul poate fi organizat pe teme 

(de exemplu, „titluri de filme”, „personaje celebre”, „activități”), ceea 

ce poate face jocul mai interesant și provocator. 

Interdicții clare -  de exemplu, mimarea literelor, numerelor 

sau folosirea de gesturi internaționale pentru a indica un anumit cuvânt 

(cum ar fi degetul arătător pentru „unu”) poate fi interzisă, pentru a 

menține jocul provocator. 

Variante ale jocului: 

Pantomima inversată, în loc ca un singur jucător să mimeze 

pentru echipa sa, întreaga echipă mimează împreună un cuvânt sau o 

frază pentru un singur membru al echipei care trebuie să ghicească. 

   Pantomima cu obstacole, în această variantă, jucătorul care 

mimează are anumite „obstacole” în mișcările sale – de exemplu, 

trebuie să mimeze având mâinile legate la spate sau folosind doar o 

parte a corpului. 

Pantomima pe teme, fiecare rundă poate avea o temă diferită 

– de exemplu, o rundă poate fi dedicată filmelor, următoarea rândul 

animalelor, următoarea acțiunilor cotidiene etc. 

Pantomima rapidă, timpul pentru fiecare runda de pantomimă 

este redus la 30 de secunde sau chiar mai puțin, provocând jucătorii să 

mimeze și să ghicească foarte rapid. 
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Pantomima este un joc care încurajează creativitatea, 

comunicarea non-verbală și lucrul în echipă. Este perfect pentru a crea 

o atmosferă plină de râsete și distracție, oferind în același timp o 

modalitate excelentă de a testa abilitățile de observație și interpretare 

ale jucătorilor. 

 

La țintă 

La țintă este un joc popular de îndemânare și precizie, care 

poate fi jucat atât în aer liber, cât și în spații închise, în funcție de 

echipamentul folosit. Scopul jocului este de a atinge o țintă specifică 

folosind diverse obiecte aruncate (cum ar fi mingi, săgeți, discuri etc.). 

Jocul poate fi organizat într-un cadru relaxant, pentru distracție, sau 

competitiv, cu scoruri și reguli stricte. 

În “La țintă”, jucătorii concurează pentru a arunca un obiect 

(de exemplu, mingi, săgeți, saci cu nisip) și a lovi sau a se apropia cât 

mai mult de o țintă fixată la o anumită distanță. Ținta poate fi un cerc 

desenat pe pământ, o țintă circulară montată pe perete, sau orice alt 

obiect care marchează punctul de țintire. 

Jocul dezvoltă coordonarea ochi-mână și oferă distracție atât 

pentru copii, cât și pentru adulți. Este adesea întâlnit în parcuri, 

festivaluri, competiții amicale sau chiar în săli de jocuri. 

Jocul poate fi jucat individual sau în echipe. Numărul de 

jucători poate varia, dar de obicei între 2 și 6 persoane participă la o 

rundă. 

Scopul este să arunci obiectele (de exemplu, mingi, săgeți) cât 

mai aproape de centrul țintei sau să lovești ținta în mod direct. Jucătorul 

sau echipa cu cele mai multe puncte la sfârșitul jocului câștigă. 

Ținta - poate fi un panou cu cercuri concentrice (similar cu o 

țintă de darts), o cutie în care trebuie să arunci mingi sau un cerc 

desenat pe pământ. 



Petronela Paraschiv 

 
373 

Obiectele de aruncat pot fi în funcție  de versiunea jocului. 

Poate include mingi mici, saci de fasole, săgeți de darts, discuri de 

frisbee sau alte obiecte similare. 

Stabilirea distanței: Ținta este plasată la o distanță stabilită în 

prealabil, adaptată vârstei și abilităților jucătorilor. De exemplu, pentru 

copii, ținta poate fi plasată mai aproape, în timp ce pentru adulți, 

distanța poate fi mai mare. 

Jucătorii, pe rând, aruncă obiectele de la distanța prestabilită, 

încercând să lovească ținta sau să ajungă cât mai aproape de centru. 

Fiecare jucător are un număr egal de aruncări per rundă (de exemplu, 3 

sau 5 aruncări). 

Se acordă puncte în funcție de cât de aproape este aruncarea 

de centru. În jocuri ca darts, fiecare zonă a țintei are un număr specific 

de puncte. În alte variante, doar cel mai apropiat obiect de centru 

primește puncte. 

Jocul se desfășoară în mai multe runde, iar punctele se 

acumulează de-a lungul jocului. De obicei, se joacă 5-10 runde sau 

până când o echipă/jucător atinge un anumit număr de puncte. 

Distanța trebuie respectată - jucătorii trebuie să stea în spatele 

unei linii sau marcaje prestabilite. Orice încălcare a acestei reguli poate 

duce la anularea aruncării. 

Aruncări valide - fiecare aruncare trebuie să fie clară și 

precisă. Dacă un obiect atinge linia de demarcație dintre două zone de 

scor, de obicei se acordă punctajul mai mare. 

Dacă un jucător pășește în fața liniei de aruncare sau 

interferează cu aruncările altor jucători, aruncarea sa poate fi 

considerată invalidă. 

Variante ale jocului: 
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Darts - o variantă populară de La țintă este darts, unde jucătorii 

aruncă săgeți mici către o țintă circulară marcată cu puncte. Punctajul 

este dat de zona unde săgeata se înfige. 

Aruncarea mingilor în coș - în această versiune, jucătorii 

aruncă mingi de dimensiuni mici sau saci de fasole într-un coș sau o 

cutie. Fiecare coș reușit aduce puncte. 

Frisbee la țintă - în această variantă, jucătorii aruncă discuri 

frisbee către o țintă fixă sau într-un cerc desenat pe pământ. Punctajul 

se acordă în funcție de cât de aproape aterizează discul de centru. 

Bean Bag Toss - jucătorii aruncă saci mici de fasole pe o 

platformă înclinată cu o gaură în mijloc. Scopul este să introducă sacii 

în gaură sau să îi lase cât mai aproape de marginea găurii. Punctele se 

acordă în funcție de poziționarea sacilor. 

Aruncarea cu inele - în această versiune, jucătorii aruncă inele 

mari din plastic sau sfoară către stâlpi sau țăruși. Punctajul se bazează 

pe câte inele reușesc să se prindă pe stâlpi. 

La țintă este un joc care pune la încercare precizia și 

îndemânarea, încurajând în același timp spiritul de competiție și 

distracția în grup. Este un joc accesibil tuturor vârstelor și poate fi 

adaptat pentru diverse ocazii – de la petreceri și picnicuri, până la 

competiții amicale în familie sau între prieteni. 

 

Rostogolirea bilelor  

Rostogolirea bilelor este un joc clasic de îndemânare și 

distracție, potrivit pentru copii și adulți deopotrivă. Scopul jocului este 

de a rostogoli bilele către o țintă sau într-un anumit loc marcat, în 

încercarea de a obține un punctaj maxim sau de a îndeplini o anumită 

provocare. 

Rostogolirea bilelor poate fi jucat atât în aer liber, cât și în 

interior, în funcție de spațiul disponibil și de mărimea bilelor folosite. 
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Jucătorii trebuie să rostogolească bile (de obicei din plastic sau lemn) 

către o țintă fixă sau într-un anumit loc marcat pe podea sau pe sol. 

Obiectivul este ca bila să se oprească cât mai aproape de țintă sau să se 

încadreze într-o anumită zonă care valorează puncte. 

Jocul poate fi jucat individual sau în echipe, cu 2 până la 6 

jucători sau chiar mai mulți, în funcție de preferințe. 

Scopul este de a rostogoli bilele pe o suprafață netedă, 

încercând să le oprești cât mai aproape de o țintă sau într-o zonă 

prestabilită pentru a obține puncte. 

Jucătorul sau echipa care obține cele mai multe puncte la 

finalul jocului câștigă. 

Materialele necesare pot fi bile din plastic, lemn sau alte 

materiale ușor de rostogolit. Dimensiunile bilelor variază în funcție de 

tipul jocului. Ținta poate fi un cerc desenat pe pământ, o gaură în 

pământ, un bol sau o zonă marcată pe o suprafață plană. 

Desfășurarea jocului - ținta este plasată la o anumită distanță 

de locul de unde se rostogolesc bilele. Această distanță poate fi ajustată 

în funcție de vârsta și abilitățile jucătorilor. 

Jucătorii se așază pe rând la linia de start și rostogolesc bilele 

una câte una. Scopul este ca bilele să ajungă cât mai aproape de țintă 

sau în interiorul unei anumite zone care valorează puncte. 

Punctele se acordă în funcție de cât de aproape ajunge bila de 

țintă sau dacă se oprește într-o zonă marcată pentru punctaj. De obicei, 

bilele care se opresc exact pe țintă sau în centrul unui cerc valorează 

cele mai multe puncte. 

Runde: Jocul se desfășoară pe mai multe runde (de exemplu, 

5-10 runde). La sfârșitul fiecărei runde, punctele se adună. 

Scorul se acordă în funcție de poziționarea bilelor după ce 

acestea se opresc din rostogolire. 
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Fiecare zonă marcată valorează un anumit număr de puncte 

(de exemplu, 10 puncte pentru centrul țintei, 5 puncte pentru zona din 

jurul centrului etc.). 

Dacă o bilă se rostogolește în afara zonei de joc sau nu ajunge 

la țintă, nu se acordă puncte pentru acea aruncare. 

Reguli speciale: Jucătorii trebuie să stea în spatele unei linii 

de start prestabilite. Orice bilă rostogolită de dincolo de această linie 

este considerată invalidă și nu se acordă puncte. 

Înlocuirea bilelo - dacă două bile se ciocnesc și una dintre ele 

este deplasată din poziția sa inițială, se pot aplica reguli speciale pentru 

a decide dacă bila rămâne în noua sa poziție sau este repusă în locul de 

unde a fost deplasată.  Fiecare jucător are un timp limitat pentru a 

efectua rostogolirea (de exemplu, 30 de secunde). Dacă timpul se 

scurge înainte ca bila să fie rostogolită, jucătorul pierde acea aruncare. 

Variante ale jocului: 

Boccia - Boccia este o variantă populară a jocului, în care 

jucătorii trebuie să rostogolească bilele lor cât mai aproape de o bilă 

mică numită "jack". Punctele se acordă pe baza proximității bilelor față 

de jack. 

Bowling cu bile mici - O altă variantă a jocului implică 

rostogolirea bilelor mici către niște popice sau obstacole care trebuie 

doborâte pentru a acumula puncte. 

Țintă cu bile în apă - În această variantă, bilele sunt aruncate 

într-o piscină sau un bazin, iar scopul este ca bilele să plutească cât mai 

aproape de o țintă aflată în apă. 

Rostogolirea cu obstacole - În loc de o suprafață plană, 

jucătorii trebuie să rostogolească bilele printr-un teren cu obstacole (de 

exemplu, dealuri mici, denivelări) pentru a atinge ținta finală. 
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Golf cu bile - În această versiune, bilele sunt rostogolite către 

găuri mici plasate în teren, similar cu golful. Fiecare jucător încearcă 

să rostogolească bilele direct în gaură cu cât mai puține aruncări. 

Rostogolirea bilelor este un joc care îmbină îndemânarea cu 

strategia, oferind participanților o activitate relaxantă și competitivă. 

Jocul este ușor de învățat și poate fi adaptat pentru toate vârstele și 

nivelurile de dificultate. Este ideal pentru socializare și pentru a 

încuraja spiritul de competiție prietenoasă. 
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22. JOCURI DE STRATEGIE 

 

Lupta pentru turnulețe 

Lupta pentru turnulețe este un joc strategic de construcție și 

cucerire, în care jucătorii concurează pentru a construi, proteja și cuceri 

turnuri sau structuri de pe o tablă de joc sau pe o suprafață delimitată. 

Jocul combină elemente de strategie, îndemânare și gândire tactică, 

fiind potrivit pentru jucători de toate vârstele. 

În Lupta pentru turnulețe, jucătorii trebuie să construiască 

turnuri folosind piese sau blocuri și, în același timp, să încerce să 

împiedice adversarii să își termine propriile construcții. Obiectivul 

principal este fie să ridici un anumit număr de turnuri la o anumită 

înălțime, fie să cucerești turnurile adversarilor. 

Echipament necesar: 

Piese de construcție, acestea pot fi cuburi, blocuri de lemn, 

jetoane sau alte elemente care pot fi stivuite pentru a forma turnuri. 

Suprafața de joc poate fi o tablă de joc împărțită în mai multe 

zone sau un spațiu delimitat pe podea. 

Figurine/markere - jucătorii pot folosi figurine sau markere 

pentru a reprezenta pozițiile lor pe tablă și pentru a interacționa cu 

turnurile adversarilor. 

Jocul poate fi jucat de 2 până la 6 jucători. Poate fi jucat 

individual sau în echipe, în funcție de preferințe. 

Scopul jocului este să construiești și să controlezi cel mai mare 

număr de turnuri la sfârșitul jocului sau să atingi o anumită înălțime 

specificată pentru turnuri. 

Alternativ, un alt obiectiv poate fi cucerirea turnurilor 

adversarilor prin îndepărtarea pieselor sau înlocuirea lor cu propriile 

piese. 
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Desfășurarea jocului - fiecare jucător începe cu un set de piese 

sau blocuri și le poate folosi pentru a construi turnuri în diferite locuri 

pe tablă sau pe suprafața de joc. 

Pe rând, jucătorii adaugă câte o piesă sau bloc la un turn 

existent sau încep un nou turn. Regulile pot stabili că jucătorii pot 

construi doar în anumite zone sau la o anumită distanță de adversari. 

Dacă jucătorul ajunge în apropierea unui turn advers, el poate 

încerca să „cucerească” acel turn. Regulile de cucerire pot varia, dar de 

obicei implică înlocuirea pieselor adversarului cu piesele proprii sau 

distrugerea unei părți din turn. 

Protejarea turnurilor - jucătorii pot plasa piese speciale sau 

figurine pentru a proteja turnurile lor de cuceriri. Aceste piese 

protejează temporar turnul de atacurile adversarilor. 

Jucătorii primesc puncte pentru fiecare turn pe care îl 

controlează la sfârșitul fiecărei runde. Turnurile mai înalte sau cele 

construite în zone strategice pot valora mai multe puncte. 

Jucătorii primesc puncte bonus pentru cucerirea turnurilor 

adversarilor sau pentru distrugerea acestora. La sfârșitul jocului, 

câștigătorul este jucătorul sau echipa cu cele mai multe puncte sau cu 

cele mai multe turnuri controlate. 

Reguli speciale: 

Limite de înălțime, turnurile nu pot depăși o anumită înălțime, 

iar dacă se încalcă această regulă, turnul respectiv poate fi considerat 

instabil și distrus automat. 

Atacurile - jucătorii pot ataca turnurile adversarilor doar dacă 

se află la o anumită distanță sau au anumite piese speciale care permit 

atacul. 

Defensive - jucătorii pot plasa piese de protecție care fac 

turnurile mai rezistente la atacuri sau chiar imposibil de cucerit pentru 

o anumită perioadă de timp. 
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Jocul se poate încheia atunci când un jucător atinge un anumit 

număr de turnuri construite, când toate piesele au fost utilizate, sau 

după un anumit număr de runde prestabilite. 

La final, se numără turnurile controlate și punctele obținute 

din cuceriri și protejări. Jucătorul sau echipa cu cele mai multe puncte 

câștigă. 

Variante ale jocului: 

Turnuri cu piese limitate - în această variantă, jucătorii au un 

număr limitat de piese de construcție, iar strategia se concentrează pe 

cum să le utilizeze cât mai eficient pentru a construi și proteja turnurile. 

Lupta cu obstacole: 

Pe tablă pot fi plasate diverse obstacole care împiedică 

construirea turnurilor într-un anumit loc sau limitează mișcările 

jucătorilor. Acest lucru adaugă o dimensiune suplimentară de strategie. 

Joc în echipă: 

Jucătorii se împart în echipe și colaborează pentru a construi 

și proteja turnurile echipei lor, în timp ce încearcă să cucerească 

turnurile echipei adverse. 

Joc cu puteri speciale: 

Fiecare jucător poate avea o putere specială (de exemplu, 

poate distruge un turn advers fără să fie nevoie să se apropie de el sau 

poate construi două piese într-o singură tură). 

Lupta pentru turnulețe este un joc care încurajează gândirea 

strategică și colaborarea între coechipieri (în varianta de echipă), 

oferind jucătorilor o experiență dinamică și competitivă. Este un joc 

perfect pentru cei care apreciază atât construcția cât și interacțiunea 

directă cu adversarii prin cucerirea și protejarea structurilor proprii. 
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Ocuparea insulițelor  

Ocuparea insulițelor este un joc strategic și de poziționare, în 

care jucătorii concurează pentru a cuceri și controla mici insule plasate 

pe o hartă sau o tablă de joc. Fiecare insulă reprezintă un teritoriu ce 

poate aduce puncte sau avantaje, iar scopul este să ocupi cât mai multe 

insulițe și să le aperi de atacurile adversarilor. 

În Ocuparea insulițelor, jucătorii își folosesc resursele și 

figurinele pentru a coloniza insulițele, fiecare având strategii diferite 

pentru a-și extinde controlul și a câștiga puncte. Jocul poate include 

elemente de expansiune, construcție, apărare și chiar conflicte directe 

pentru a prelua controlul asupra insulelor deținute de alți jucători. 

Echipament necesar: 

Tablă de joc sau hartă: Aceasta este împărțită în mai multe 

insulițe sau teritorii pe care jucătorii pot să le ocupe. 

Piesele de joc pot include figurine, jetoane sau pioni care 

reprezintă coloniști, soldați sau flote ce vor fi utilizate pentru a ocupa 

și apăra insulițele. 

Cărți de joc: Pot fi utilizate pentru a introduce evenimente 

speciale, resurse sau avantaje strategice (opțional). 

Puncte de resurse: Acestea pot fi sub formă de jetoane sau 

cartonașe, folosite pentru a cumpăra noi piese sau pentru a consolida 

insulițele ocupate. 

Jocul poate fi jucat de 2 până la 6 jucători, fie individual, fie 

în echipe. 

Scopul este să ocupi cât mai multe insulițe și să acumulezi 

puncte controlându-le până la sfârșitul jocului. 

Jucătorul sau echipa cu cele mai multe puncte la final câștigă. 

Desfășurarea jocului: Fiecare jucător începe cu un număr 

prestabilit de piese (coloniști sau nave) și un număr inițial de resurse. 



Activități fizice și jocuri recreative 

 
382 

Pe rând, jucătorii își trimit coloniștii să exploreze insulițele de pe hartă. 

Insulele pot fi ocupate doar dacă nu sunt deja controlate de alt jucător. 

Odată ce o insulă este explorată, jucătorul poate plasa o figură 

sau un simbol care indică faptul că insula a fost ocupată. Fiecare insulă 

ocupată poate oferi un anumit număr de puncte sau resurse care ajută 

la consolidarea și extinderea controlului jucătorului. 

Jucătorii pot folosi resursele obținute pentru a trimite mai 

multe unități (coloniști sau soldați) pe alte insulițe, extinzându-și 

controlul asupra hărții. 

Punctele se acordă în funcție de numărul și tipul insulelor 

ocupate. Insulele mai mari sau cele care oferă mai multe resurse pot 

valora mai multe puncte. 

Controlul insulelor pe o anumită perioadă de timp poate aduce 

puncte suplimentare. 

Se pot acorda puncte bonus pentru ocuparea unui grup de 

insule vecine sau pentru menținerea controlului asupra unor insule 

strategice. 

Atacurile și apărarea: 

Jucătorii pot încerca să atace insulițele adversarilor pentru a le 

cuceri. Atacurile pot fi rezolvate fie prin aruncarea de zaruri, fie 

folosind cărți speciale care determină rezultatul confruntării. 

Jucătorii își pot consolida apărarea insulelor ocupate prin 

adăugarea de resurse suplimentare sau prin construirea de fortificații 

(opțional, în funcție de varianta jocului). 

Resurse și comerț - resursele pot fi obținute prin ocuparea 

insulelor care le produc sau prin schimburi între jucători. Resursele 

sunt folosite pentru extinderea flotelor, construirea de fortificații sau 

inițierea atacurilor asupra insulelor inamice. 
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Jocul se poate încheia după un anumit număr de runde, atunci 

când nu mai sunt insule disponibile pentru ocupare, sau când un jucător 

atinge un anumit punctaj. 

Câștigătorul este jucătorul sau echipa care controlează cele 

mai multe insule și a acumulat cele mai multe puncte la final. 

Variante ale jocului: 

Joc cu evenimente - În această variantă, se pot adăuga cărți de 

evenimente care introduc întâmplări neașteptate în joc, cum ar fi furtuni 

care distrug nave, resurse suplimentare găsite pe insule sau conflicte 

neașteptate între jucători. 

Ocuparea insulițelor cu alianțe - Jucătorii pot forma alianțe 

temporare pentru a ataca insulele adversarilor sau pentru a-și proteja 

propriile insule. Alianțele pot fi rupte la orice moment, adăugând un 

element de trădare și strategie politică în joc. 

Insulițele cu tematică - Fiecare insulă poate avea o temă sau 

un avantaj unic, cum ar fi insule care produc mai multe resurse, insule 

fortificate natural sau insule greu de accesat care oferă puncte bonus. 

Joc de echipă - În această variantă, jucătorii sunt împărțiți în 

echipe, colaborând pentru a ocupa insulele și a le apăra împotriva 

echipelor adverse. 

Ocuparea insulițelor este un joc care încurajează planificarea 

strategică, gândirea anticipativă și negocierea între jucători. Fie că ești 

în căutarea extinderii teritoriale, acumulării de resurse sau câștigării 

unui avantaj strategic asupra adversarilor, acest joc oferă oportunități 

diverse de implicare și distracție. 

 

Tragere la țintă  

2/3/4 - B/F – colectiv, îndemânare, precizie 

Tragere la țintă pe masă este un joc de îndemânare și precizie, 

în care jucătorii încearcă să lovească o țintă cu diverse obiecte mici, 
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precum bile, monede sau discuri, pe o suprafață de masă. Este un joc 

simplu și distractiv, ideal pentru toate vârstele și poate fi jucat atât în 

cadru competitiv, cât și recreativ. 

Jocul se desfășoară pe o masă plată, unde o țintă este plasată 

fie în centrul mesei, fie într-o anumită zonă desemnată. Jucătorii 

încearcă să lanseze obiecte mici (de exemplu, bile, discuri sau jetoane) 

spre țintă de la o distanță prestabilită. Punctele se acordă în funcție de 

cât de aproape ajunge obiectul de centrul țintei sau de o anumită zonă 

desemnată. 

Echipament necesar: 

O masă plată și netedă, care poate varia în dimensiuni, în 

funcție de numărul jucătorilor și de dificultatea dorită. 

Ținta poate fi un cerc desenat sau imprimat pe masă, o țintă 

magnetică sau un obiect care servește drept punct de țintire (cum ar fi 

o bilă, un disc sau un obiect fix). 

Obiecte de aruncat: Acestea pot fi bile, monede, discuri, 

jetoane sau orice alt obiect mic care poate fi lansat pe suprafața mesei 

fără a deteriora ținta sau masa. 

Jocul poate fi jucat de 2 până la 6 jucători. Poate fi jucat 

individual sau în echipe. 

Scopul este să lovești ținta cu obiectele aruncate și să obții cel 

mai mare număr de puncte prin plasarea obiectelor cât mai aproape de 

centrul țintei. 

Desfășurarea jocului - Ținta este plasată într-un loc fix pe 

masă, de obicei în centrul acesteia sau într-o zonă specifică. Jucătorii 

stau la o distanță prestabilită de țintă, iar această distanță poate fi 

ajustată în funcție de dificultatea dorită. 

Pe rând, fiecare jucător lansează un obiect (de exemplu, o bilă 

sau un disc) către țintă. Aruncarea trebuie să fie cât mai precisă pentru 

a apropia obiectul cât mai mult de centrul țintei. 
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Punctele se acordă în funcție de poziționarea obiectului față 

de țintă. Centrul țintei valorează cele mai multe puncte (de exemplu, 

10 puncte), iar zonele din jurul centrului valorează mai puține puncte 

(de exemplu, 5 puncte sau 2 puncte, în funcție de cât de departe este 

obiectul de centru). 

Fiecare rundă este jucată până când toți jucătorii își aruncă 

obiectele spre țintă. După fiecare rundă, se calculează punctele pentru 

fiecare jucător în funcție de cât de aproape au ajuns de centrul țintei. 

Adunarea punctelor - Jocul poate fi jucat pe mai multe runde (de 

exemplu, 5-10 runde). La sfârșitul fiecărei runde, punctele fiecărui 

jucător se adună. Jucătorul cu cele mai multe puncte la sfârșitul jocului 

câștigă. 

Reguli speciale: 

Linia de aruncare: Jucătorii trebuie să stea în spatele unei linii 

de start prestabilite pe masă. Orice aruncare efectuată din fața acestei 

linii este considerată invalidă și nu se acordă puncte. 

Descalificare: Dacă un obiect aruncat cade de pe masă sau 

lovește un alt obiect lansat anterior, se pot aplica penalizări (de 

exemplu, scăderea punctelor sau pierderea rândului). 

Obstacole: Se pot adăuga obstacole pe masă pentru a face 

jocul mai dificil, cum ar fi mici bariere pe care jucătorii trebuie să le 

evite în timp ce încearcă să lovească ținta. 

Jocul se încheie după un anumit număr de runde prestabilit sau 

atunci când un jucător atinge un anumit punctaj (de exemplu, 50 sau 

100 de puncte). 

Variante ale jocului: 

Tragere la țintă magnetică - O variantă populară implică 

folosirea discurilor sau bilelor magnetice care se fixează pe o țintă 

magnetică plasată pe masă. Această versiune adaugă un element 

suplimentar de precizie și poate fi foarte satisfăcătoare. 
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Joc cu monede - În loc de bile sau discuri, jucătorii folosesc 

monede, pe care le lansează pe masă încercând să le apropie cât mai 

mult de țintă. Această variantă este adesea folosită în jocuri informale 

între prieteni. 

Tragere cu discuri glisante - o altă variantă presupune 

folosirea discurilor speciale care pot glisa pe masă. Aceste discuri sunt 

aruncate similar cu pucurile în hochei pe gheață, iar scopul este să 

ajungă cât mai aproape de țintă. 

Țintă mobilă - în această variantă, ținta nu este fixă, ci poate 

fi mutată în mod aleatoriu pe masă. Jucătorii trebuie să-și adapteze 

aruncările în funcție de mișcările țintei, ceea ce adaugă o provocare 

suplimentară. 

Jucătorii pot forma echipe și colabora pentru a acumula puncte 

împotriva echipei adverse. Fiecare echipă lansează obiectele alternativ, 

încercând să controleze zona din jurul țintei. 

Tragere la țintă pe masă este un joc de îndemânare care aduce 

o combinație de distracție și competiție, fiind ideal pentru petreceri sau 

întâlniri de familie. Este un joc simplu de învățat, dar care poate deveni 

foarte competitiv pe măsură ce jucătorii își perfecționează tehnicile de 

aruncare. Datorită flexibilității în reguli și echipamente, jocul poate fi 

adaptat pentru a se potrivi preferințelor și abilităților fiecărui grup de 

jucători. 

 

Cursa insignelor  

Cursa insignelor este un joc de viteză și strategie, în care 

jucătorii trebuie să colecteze insigne într-o ordine prestabilită sau să 

ajungă la o anumită destinație de pe o tablă de joc folosind insignele. 

Fiecare jucător concurează pentru a obține insignele cât mai repede 

posibil, fie prin mișcări pe tablă, fie prin rezolvarea unor provocări 

legate de insigne. Jocul implică atât noroc, cât și planificare strategică. 
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Jucătorii folosesc insigne pentru a avansa pe o tablă de joc sau 

pentru a îndeplini sarcini specifice. Insignele pot reprezenta puncte, 

avantaje speciale sau provocări pe care jucătorii trebuie să le 

îndeplinească pentru a câștiga. Scopul este să colectezi un anumit 

număr de insigne sau să ajungi la o destinație finală înaintea celorlalți 

jucători. 

Echipament necesar: O tablă cu un traseu clar definit sau cu 

spații speciale unde jucătorii pot colecta insigne. 

Insignele, care pot fi piese fizice, cartonașe sau jetoane, 

fiecare având un simbol, număr sau culoare distinctivă. Fiecare jucător 

are un pion pe care îl mută pe tabla de joc. 

Zaruri - Pentru a decide câte spații va avansa fiecare jucător în 

turul său (opțional). 

Cărți de provocare (opțional) - acestea adaugă provocări 

speciale legate de obținerea insignelor. 

Jocul poate fi jucat de 2 până la 6 jucători. Scopul este să 

colectezi un anumit număr de insigne sau să parcurgi o anumită distanță 

pe tablă, obținând insignele necesare pentru a ajunge la linia de sosire. 

Desfășurarea jocului: Jucătorii își plasează pionii pe poziția de 

start a traseului de pe tablă. Insignele sunt distribuite pe tablă în 

anumite locații sau pot fi colectate pe baza provocărilor. Fiecare insignă 

are o valoare sau un avantaj specific. 

Aruncarea zarului jucătorii aruncă zarul pentru a determina 

câte spații vor avansa pe tablă. Fiecare spațiu poate avea o insignă care 

trebuie colectată, o provocare de îndeplinit sau un alt tip de acțiune. În 

anumite spații, jucătorii pot fi nevoiți să îndeplinească o provocare (de 

exemplu, un mini-joc, o ghicitoare sau o sarcină fizică) pentru a câștiga 

insigna din acel loc. 
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Punctajul și avansarea - fiecare insignă poate aduce puncte sau 

avantaje. Jucătorii trebuie să adune un anumit număr de insigne sau să 

obțină o colecție completă de insigne diferite pentru a avansa spre final. 

Insignele pot oferi bonusuri cum ar fi avansarea unui anumit 

număr de spații suplimentare, săritura peste provocări sau penalizări 

pentru ceilalți jucători. 

Condiții speciale: 

Penalizări - dacă un jucător nu reușește să colecteze o insignă 

sau nu trece o provocare, poate pierde o insignă sau poate fi obligat să 

se întoarcă câteva spații înapoi. 

Insigne rare - pe tablă pot exista insigne speciale, care oferă 

avantaje mai mari sau puncte suplimentare, dar sunt mai greu de 

obținut. 

Jocul se încheie când un jucător a adunat toate insignele 

necesare sau a ajuns la finalul traseului cu colecția completă de insigne. 

Câștigătorul este jucătorul care a îndeplinit primul toate 

cerințele jocului, fie colectând toate insignele, fie ajungând primul la 

linia de sosire cu insignele necesare. 

Variante ale jocului: 

Cursa insignelelor cu misiuni - fiecare jucător primește o 

misiune secretă pe care trebuie să o îndeplinească pentru a câștiga. 

Misiunea poate implica colectarea unui anumit set de insigne sau 

atingerea unei destinații speciale de pe tablă. 

Insigne tematice - jocul poate avea o temă specifică, iar 

insignele sunt legate de acea temă. De exemplu, în varianta de aventură, 

insignele pot reprezenta arme, comori sau artefacte care trebuie 

colectate. 

Joc în echipă - jucătorii pot forma echipe și colabora pentru a 

aduna insignele necesare înaintea echipei adverse. Comunicarea și 

strategia de echipă devin esențiale. 
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Cursa cu obstacole - pe traseu pot fi introduse obstacole sau 

zone care încetinesc progresul jucătorilor sau chiar le fură insignele. 

Acest lucru crește nivelul de dificultate și adaugă un element de 

imprevizibilitate. 

Cursa insignelor este un joc amuzant și interactiv, care 

încurajează nu doar competiția, ci și gândirea strategică și coordonarea. 

Prin combinarea elementelor de noroc, îndemânare și strategie, jocul 

oferă o experiență captivantă și antrenantă pentru toți participanții. 

Fiecare cursă este diferită, iar elementul surpriză al insignelor și 

provocărilor face ca jocul să fie variat și palpitant de fiecare dată. 

 

Lupta cu nasturi  

Lupta cu nasturi este un joc de îndemânare și strategie, adesea 

jucat de copii. Este simplu, dar implică dexteritate și coordonare, și 

poate varia în funcție de regulile stabilite de jucători. Iată o descriere 

generală și regulile de bază ale acestui joc: 

Materiale necesare - mai mulți nasturi de diferite dimensiuni 

și culori (de obicei, fiecare jucător are 2-3 nasturi). O suprafață plană 

pe care să se desfășoare jocul (podeaua, o masă, trotuarul etc.). 

Scopul jocului este de a folosi nasturii pentru a-i împinge pe 

cei ai adversarului într-o anumită zonă sau de pe suprafața de joc. 

Se delimitează un spațiu de joc pe suprafața plană, fie cu o 

linie trasată, fie cu obiecte ce marchează limita terenului. 

Fiecare jucător își așază nasturii în locul de start, la marginea 

terenului de joc, față în față. 

Jocul se desfășoară în ture, fiecare jucător având dreptul să 

„tragă” cu unul dintre nasturi pe rând. 

Tragerile se fac prin „pocnirea” nasturelui folosind degetele 

pentru a-l împinge în direcția dorită. De obicei, jucătorul își sprijină 
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degetul mare de degetul arătător, creând o mișcare de „pocnire” pentru 

a împinge nasturele. 

Scopul fiecărui tur - obiectivul fiecărui tur este de a lovi 

nasturii adversarului și de a-i împinge fie în afara suprafeței de joc, fie 

într-o zonă specifică (de exemplu, un cerc central). 

Alternativ, obiectivul poate fi să-ți apropie nasturii cât mai 

mult de o anumită țintă de pe teren. 

Eliminarea nasturilor - dacă un jucător împinge un nasture al 

adversarului în afara suprafeței de joc sau într-o anumită zonă 

desemnată, acel nasture este eliminat din joc. 

În alte variante ale jocului, jucătorii pot trebui să lovească 

succesiv nasturii adversarului până când îi elimină pe toți. 

Câștigătorul - jocul continuă până când un jucător își elimină 

toți nasturii adversarului sau până când toți nasturii adversarului sunt 

împinși într-o zonă predeterminată. 

Câștigătorul este jucătorul care rămâne cu cel puțin un nasture 

pe teren sau care elimină toți nasturii adversarului. 

Variante ale jocului: 

Ținta central - o variantă a jocului implică plasarea unui obiect 

mic (de exemplu, un nasture mai mic sau o bilă) în mijlocul terenului 

de joc. Jucătorii trebuie să își împingă nasturii cât mai aproape de acest 

obiect, iar cel care ajunge mai aproape sau îl lovește câștigă. 

Lovitura decisive - în această variantă, un jucător trebuie să 

lovească un anumit nasture adversar de un număr prestabilit de ori 

pentru a-l elimina. 

Acest joc se poate adapta foarte ușor în funcție de preferințele 

jucătorilor, iar regulile pot fi ajustate pentru a face jocul mai competitiv 

sau mai relaxat. 

 

Fotbal de masă 
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Fotbalul de masă este un joc de masă popular care simulează 

un meci de fotbal. Este jucat pe o masă specială echipată cu rânduri de 

jucători montați pe bare rotative. Obiectivul jocului este de a marca 

goluri în poarta adversarului, similar cu fotbalul real, dar în miniatură. 

Echipament necesar constă într o masă specială cu dimensiuni 

standardizate, de obicei dreptunghiulară, dotată cu două porți la 

extremități. Pe suprafața mesei sunt așezați jucători în miniatură, 

montați pe bare metalice care pot fi rotite și mișcate înainte și înapoi. 

O minge mică din plastic sau lemn, utilizată pentru a 

juca.Fiecare echipă are jucători în miniatură pe masă, montați pe bare, 

și sunt controlați de jucători reali. De obicei, se joacă în doi jucători, 

fiecare controlând una dintre echipe. Totuși, se poate juca și în echipe 

de câte doi (în patru jucători). 

Setarea jocului: 

Masa are 4 rânduri de bare pentru fiecare echipă: 

Linia de apărare: Un portar sau, în funcție de masă, doi 

apărători. 

Linia de fundași: De obicei 2 sau 3 jucători care acționează ca 

apărători. 

Linia de mijlocași: 5 jucători responsabili cu tranziția dintre 

apărare și atac. 

Linia de atacanți: 3 jucători care se ocupă de marcarea 

golurilor. 

Scopul este să marchezi cât mai multe goluri în poarta 

adversarului prin rotirea și mișcarea jucătorilor montați pe bare. 

Jocul începe cu o minge plasată în mijlocul terenului. 

Jucătorii folosesc barele pentru a lovi mingea către poarta 

adversarului. Barele pot fi mișcate lateral (stânga-dreapta) și rotite 

pentru a „trage” cu mingea. 
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Fiecare jucător controlează simultan mai multe bare. În cazul 

jocului în doi jucători, fiecare jucător controlează toate cele patru bare 

ale echipei sale. 

Dacă se joacă în echipe de patru, un jucător va controla barele 

de apărare și mijlocașii, iar celălalt va controla barele de atac și 

mijlocașii. 

Reguli pentru rotirea barelor - Rotirea excesivă („spinning”): 

Este interzisă rotația barelor cu mai mult de 360 de grade înainte de a 

lovi mingea. Jucătorii nu trebuie să rotească barele necontrolat pentru 

a „trage” mai tare. 

Marcarea golurilor - Un gol este valabil când mingea trece 

complet linia porții. 

După marcarea unui gol, mingea este repusă în joc din 

mijlocul terenului. 

Jocul se desfășoară de obicei până când una dintre echipe 

atinge un anumit număr de goluri, de exemplu, 5 sau 10 goluri. 

În competiții oficiale, jocurile se joacă, de obicei, pe baza 

sistemului de punctaj, cum ar fi „cel mai bun din 3 sau „cel mai bun 

din 5 runde. 

De obicei, nu există un timp specificat, iar jocul se joacă până 

la marcarea numărului de goluri stabilit. Totuși, în competiții oficiale 

poate fi setat un timp maxim pentru fiecare rundă. 

Reguli adiționale: 

Fără interferențe - jucătorii nu au voie să atingă suprafața de 

joc sau mingea cu mâna. 

Respectarea barelor - fiecare jucător trebuie să controleze doar 

barele propriei echipe; atingerea barelor adversarului este interzisă. 

Strategii de bază se pot accentua printr o apărare eficientă. 

Menține apărarea solidă, poziționând corect fundașii și portarul pentru 

a bloca traseul mingii către poartă. 
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Schimbă rapid de la apărare la atac pentru a surprinde 

adversarul. Este important să înveți cum să rotești barele cu precizie 

pentru a lovi mingea exact acolo unde dorești. Încearcă să îți controlezi 

mingea, ținând-o în zone sigure ale terenului, astfel încât să nu fie ușor 

de recuperat de adversar. 

Variante de joc: 

1 contra 1: Fiecare jucător controlează toate barele echipei 

sale. 

2 contra 2: Un jucător controlează apărarea, iar celălalt atacul. 

Aceasta adaugă o dimensiune suplimentară de cooperare și strategie. 

Fotbalul de masă este un joc rapid și distractiv, ideal pentru 

competiții prietenoase sau turnee mai serioase. Câștigătorul este, în 

cele din urmă, cel care poate combina îndemânarea și strategia pentru 

a depăși adversarul și a marca cele mai multe goluri. 

 

Joc cu alfabetul  

Jocul cu alfabetul este un joc simplu și educativ, ideal pentru 

dezvoltarea vocabularului și cunoștințelor generale. Este foarte flexibil 

și poate fi adaptat pentru diferite grupe de vârstă și niveluri de 

dificultate. Poate fi jucat de către copii, dar și de către adulți, în scop 

recreativ sau educativ. 

Scopul jocului este să găsești cuvinte care încep cu literele 

alfabetului, de obicei într-o anumită categorie sau temă. Poate fi jucat 

individual sau în grupuri, iar câștigătorul este cel care găsește cele mai 

multe cuvinte corecte sau complet răspunde cerințelor alfabetului. 

Materiale necesare -Hârtie și pix (opțional, dacă se dorește 

notarea răspunsurilor) 

Ordinea alfabetică - Jucătorii trebuie să găsească câte un 

cuvânt pentru fiecare literă a alfabetului, în ordine. De exemplu, pentru 
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litera "A", un jucător ar putea spune „Avion”, pentru "B" – „Broască”, 

și așa mai departe, până la „Z”. 

Jocul poate fi jucat pe o anumită temă (de exemplu, fructe, 

animale, nume de țări, obiecte din casă, etc.). Jucătorii trebuie să 

găsească un cuvânt corespunzător fiecărei litere din acea categorie. 

Exemplu pentru categoria animale: A - „Arici”, B - „Bivol”, C - 

„Cămilă”, etc. 

Se stabilește un timp limită pentru fiecare literă (de exemplu, 

10-15 secunde). Dacă un jucător nu poate găsi un cuvânt într-un timp 

stabilit, runda se încheie și punctul pentru acea literă nu este acordat. 

Fiecare cuvânt corect aduce 1 punct. Câștigă jucătorul care 

adună cele mai multe puncte până la finalul alfabetului. 

Varianta competitivă: 

Joc în echipe sau între doi jucători: 

Fiecare echipă sau jucător va răspunde pe rând la fiecare literă. 

Jucătorii trebuie să găsească un cuvânt corespunzător literei curente. 

Dacă un jucător nu poate răspunde sau răspunde greșit, adversarul 

primește șansa de a răspunde. 

Punctele se acordă echipei sau jucătorului care găsește corect 

cuvintele. 

Eliminare: 

În varianta eliminatorie, dacă un jucător nu poate găsi un 

cuvânt pentru o literă, este eliminat. Jocul continuă cu ceilalți jucători, 

până când rămâne un singur jucător câștigător. 

Varianta de dificultate crescută: 

Găsește mai multe cuvinte: 

Jucătorii trebuie să găsească mai multe cuvinte pentru fiecare 

literă (de exemplu, 3 cuvinte pentru litera „A”: „Avion”, „Ana”, 

„Ardei”). 
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Se poate adăuga și o cerință suplimentară, cum ar fi ca toate 

cuvintele să fie dintr-o anumită categorie sau să aibă un anumit număr 

de litere. 

Cuvinte compuse: 

Pentru o dificultate și mai mare, jucătorii pot fi provocați să 

găsească expresii sau cuvinte compuse pentru fiecare literă. De 

exemplu, pentru litera „A”: „Animal de companie” sau „Apă 

minerală”. 

Exemple de categorii de jocuri cu alfabetul: 

Alfabetul țării - fiecare jucător trebuie să spună numele unei 

țări care începe cu fiecare literă a alfabetului (A - Argentina, B - 

Brazilia, C - Canada etc.). 

Alfabetul alimentelor: Fiecare jucător trebuie să spună un 

aliment sau băutură care începe cu o anumită literă (A - Ananas, B - 

Brânză, C - Cafea etc.). 

Alfabetul meseriilor: Fiecare jucător trebuie să găsească o 

meserie care începe cu fiecare literă a alfabetului (A - Arhitect, B - 

Bucătar, C - Croitor etc.). 

Alfabetul obiectelor din casă: Fiecare jucător trebuie să 

numească un obiect din casă pentru fiecare literă (A - Aragaz, B - 

Bibliotecă, C - Canapea etc.). 

Beneficii ale jocului se concretizează prin dezvoltarea 

vocabularului. Ajută la îmbunătățirea vocabularului și cunoștințelor de 

limba română sau alte limbi. 

Îmbunătățirea creativității, jucătorii sunt forțați să gândească 

rapid și creativ pentru a găsi cuvinte în funcție de litera alfabetului. 

Dacă jocul se concentrează pe o anumită temă, jucătorii își 

îmbunătățesc cunoștințele într-un anumit domeniu (de exemplu, 

geografie, biologie, gastronomie). 
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Jocul cu alfabetul este potrivit pentru toate vârstele și poate fi 

jucat în orice loc și în orice moment, necesitând doar cunoștințe de 

vocabular și concentrare. Este ideal pentru a petrece timpul într-un mod 

distractiv și educativ, fie acasă, fie în călătorii. 

 

Cine a vorbit?  

Cine a vorbit? este un joc amuzant și social, perfect pentru 

petreceri, întâlniri de grup sau activități de familie. Este un joc de 

deducție și atenție în care participanții trebuie să ghicească cine a vorbit 

sau cine a emis un sunet specific. Jocul este simplu, dar necesită 

concentrare și abilități de observare. 

Scopul jocului este să identifici corect persoana care a vorbit 

sau a emis un sunet, deși aceasta încearcă să facă acest lucru într-un 

mod cât mai discret posibil. 

Numărul de jucători - minim 4 jucători, dar cu cât sunt mai 

mulți participanți, cu atât jocul devine mai distractiv. Toți jucătorii se 

așază în cerc sau într-un mod care permite fiecăruia să fie vizibil pentru 

ceilalți. 

Unul dintre jucători este ales să fie "detectivul", care va trebui 

să ghicească cine a vorbit. 

Restul jucătorilor sunt "suspecții". 

Detectivul se poziționează în mijlocul grupului sau cu fața 

întoarsă de la ceilalți jucători, astfel încât să nu vadă cine vorbește sau 

cine emite sunetul. 

În unele variante, detectivul poate chiar să fie legat la ochi 

pentru a elimina complet capacitatea de a observa mișcările 

suspectului. 

Cine a vorbit? 

Moderatorul (sau unul dintre jucători) dă un semnal pentru ca 

unul dintre „suspecți” să vorbească sau să emită un sunet. De obicei, 



Petronela Paraschiv 

 
397 

acest lucru se face într-un mod discret, pentru ca detectivul să nu știe 

cine a fost. 

Jucătorul desemnat poate spune o frază simplă, precum „Eu 

sunt!” sau poate emite un sunet precum o tușitură, un fluierat sau orice 

alt sunet ales de grup. 

Detectivul ghicește: 

După ce sunetul a fost emis sau fraza a fost spusă, detectivul 

trebuie să se întoarcă spre grup și să ghicească cine a fost cel care a 

vorbit. 

Detectivul are o singură încercare pentru a ghici corect cine a 

emis sunetul sau a vorbit. 

Schimbarea detectivului: 

Dacă detectivul ghicește corect cine a vorbit, detectivul 

rămâne în mijloc pentru încă o rundă. 

Dacă detectivul greșește, persoana care a vorbit devine noul 

detectiv. 

Variante ale jocului: 

Schimbarea vocii: Pentru a face jocul mai dificil, jucătorii pot 

încerca să-și schimbe vocea sau să vorbească într-un mod diferit (mai 

gros, mai subțire, mai încet, etc.), pentru a îngreuna identificarea. 

Emisia unui sunet specific: În loc să spună o frază, jucătorii 

pot emite sunete specifice (fluierături, bătăi din palme, chicoteli etc.), 

iar detectivul trebuie să ghicească cine a făcut sunetul. 

Dificultate sporită: Pentru grupuri mai mari sau pentru jucători 

experimentați, detectivul poate avea doar 2-3 secunde să răspundă după 

ce a auzit sunetul. 

Sfaturi pentru succes: 

Discreție: Dacă ești desemnat să vorbești sau să faci un sunet, 

încearcă să faci acest lucru cât mai natural și discret, fără să îți trădezi 

identitatea prin mișcări vizibile sau expresii faciale. 
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Observare: Dacă ești detectivul, încearcă să fii atent la detalii 

precum direcția de unde vine sunetul, reacțiile subtile ale celorlalți 

jucători sau chiar mimica celor care încearcă să nu fie descoperiți. 

Concluzie: 

„Cine a vorbit?” este un joc de deducție distractiv și ușor de 

jucat, care încurajează jucătorii să fie atenți, discreți și să se distreze în 

același timp. Ideal pentru orice tip de întâlnire, acest joc provoacă 

râsete și momente pline de surprize, fiind potrivit pentru toate vârstele. 

 

Joc chinezesc de îndemânare 

2/3/4 - B/F – colectiv, îndemânare 

Un joc chinezesc de îndemânare foarte popular este 

"Tāngram". Este un joc tradițional chinezesc de puzzle, cunoscut 

pentru simplitatea sa aparentă, dar care poate deveni extrem de 

provocator. 

Tangram - Descriere și reguli 

Tangram este un puzzle geometric compus din 7 piese, numite 

"tans". Aceste piese au forme geometrice simple și sunt aranjate pentru 

a forma diferite imagini sau forme. 

Materiale necesare: 

Setul de 7 piese Tangram, care include: 

2 triunghiuri mari 

1 triunghi mijlociu 

2 triunghiuri mici 

1 pătrat 

1 paralelogram 

Scopul jocului este să folosești toate cele 7 piese pentru a 

recrea o anumită imagine, fără să le suprapui. Puzzle-urile Tangram pot 

fi simple sau complexe, iar jucătorii sunt provocați să aranjeze piesele 

pentru a se potrivi unei forme predefinite. 
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Setul Tangram începe întotdeauna cu cele 7 piese separate, iar 

imaginea pe care trebuie să o formezi este afișată sau descrisă. 

Formele care trebuie recreate pot fi animale, oameni, obiecte, 

litere sau alte forme abstracte. 

Folosirea pieselor - Piesele trebuie folosite toate și nu pot fi 

suprapuse. Ele trebuie să fie aranjate astfel încât să se potrivească exact 

formei pe care trebuie să o recreezi. 

Nu există o soluție unică pentru multe dintre formele 

Tangram, ceea ce face jocul și mai interesant. Jucătorul trebuie să 

încerce diferite configurații până când găsește una care corespunde cu 

forma dorită. 

Variante de joc: 

Jucătorii pot concura între ei pentru a vedea cine poate rezolva 

un puzzle într-un timp cât mai scurt. 

 Fără o formă predefinită, jucătorii pot încerca să creeze 

propriile lor imagini sau forme folosind toate cele 7 piese. 

Beneficii: 

Dezvoltarea abilităților cognitive -  Tangram îmbunătățește 

gândirea spațială, capacitatea de rezolvare a problemelor și 

creativitatea. 

Îndemânare și coordonare -  Manipularea pieselor dezvoltă 

îndemânarea manuală și coordonarea mână-ochi. 

Distracție educativă: - Tangram este potrivit atât pentru copii, 

cât și pentru adulți, fiind un joc relaxant, dar provocator. 

Tangram este un joc de îndemânare clasic și captivant, potrivit 

pentru toate vârstele, care îmbină distracția cu învățarea și dezvoltarea 

abilităților. 

 

Concurs cu chibrituri 

2/3/4 - B/F – colectiv, îndemânare, creativitate 
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Concursul cu chibrituri este un joc de îndemânare și 

creativitate în care participanții folosesc chibrituri pentru a construi 

forme sau pentru a rezolva puzzle-uri. Există mai multe variante ale 

jocului, fiecare testând abilitățile motorii fine, răbdarea și gândirea 

logică a jucătorilor. De asemenea, este un joc potrivit pentru toate 

vârstele și poate fi jucat în grupuri mici sau mari. 

Scopul jocului variază în funcție de versiunea jucată, dar poate 

include: 

Construirea celei mai mari sau mai complexe structuri din 

chibrituri. 

Rezolvarea puzzle-urilor logice prin mutarea unui anumit 

număr de chibrituri pentru a crea o nouă formă sau configurație. 

Reproducerea unui model dat cu chibrituri într-un timp cât mai 

scurt. 

Materiale necesare - Chibrituri (preferabil fără a fi aprinse, 

deci doar bețișoarele) 

O suprafață plată pe care să se joace (masă sau podea) 

(Opțional) hârtie și creion pentru desenarea modelelor 

Obiectiv: Jucătorii au un număr limitat de chibrituri și trebuie 

să construiască cea mai mare și mai stabilă structură (de exemplu, un 

turn sau o piramidă). 

Reguli: 

Fiecare jucător primește un număr egal de chibrituri. Structura 

trebuie să fie auto-susținută și nu poate fi sprijinită de alte obiecte. 

Câștigă jucătorul care construiește cea mai înaltă sau cea mai complexă 

structură care nu se prăbușește. 

Puzzle-uri cu chibrituri: 

Rezolvarea unui puzzle logic folosind un set de chibrituri. 

Jucătorii trebuie să mute, să adauge sau să elimine un anumit număr de 

chibrituri pentru a obține o nouă configurație. 
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Exemplu de puzzle: "Mută un singur chibrit pentru a 

transforma această formă de pătrat într-un triunghi." 

Reguli: 

Un moderator poate aranja chibriturile într-un model inițial 

(cum ar fi o formă geometrică) și le cere jucătorilor să atingă un anumit 

obiectiv (de exemplu, să transforme un pătrat în două triunghiuri, 

mutând doar trei chibrituri). 

Câștigătorul este cel care rezolvă puzzle-ul corect și într-un 

timp cât mai scurt. 

Obiectiv: Construirea unui model dat folosind chibrituri într-

un timp limitat. 

Reguli: 

Fiecare jucător primește același model sau desen (de exemplu, 

o formă geometrică, o literă sau un obiect). 

Jucătorii trebuie să reproducă acel model folosind chibrituri, 

respectând proporțiile și forma. 

Câștigătorul este jucătorul care finalizează modelul cel mai 

repede și cu cea mai mare precizie. 

Testul stabilității: 

Obiectiv: Construirea unei structuri stabile care să poată 

rezista la un mic „cutremur” (o zdruncinare ușoară a mesei). 

Reguli: 

Jucătorii construiesc structuri complexe, iar la sfârșitul 

timpului de construcție, moderatorul zdruncină ușor masa. 

Structurile care rămân în picioare după cutremurul simulat 

sunt considerate câștigătoare. 

Câștigătorul este cel care construiește cea mai stabilă 

structură. 

În jocurile de construcție, planifică în avans structura, luând 

în considerare centrul de greutate și echilibrul. Manipularea 
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chibriturilor poate fi delicată, așa că răbdarea este cheia succesului. 

Gândește dincolo de formele evidente și încearcă să creezi structuri 

unice sau să rezolvi puzzle-uri în moduri originale. 

Concursul cu chibrituri este un joc de îndemânare și logică ce 

testează răbdarea și precizia jucătorilor. Poate fi o activitate excelentă 

pentru petreceri sau pentru dezvoltarea abilităților motorii și cognitive 

la copii și adulți. Fie că se joacă sub formă de construcții sau puzzle-

uri, acest joc oferă o distracție inteligentă și captivantă. 

 

Joc eschimos de îndemânare 

Un joc tradițional eschimos (inuit) de îndemânare este 

"Nalukataq" sau "Jocul Trambulinei Eschimose". Acest joc se 

desfășoară în cadrul unui festival inuit și este o activitate fizică de 

echilibru și coordonare. În mod tradițional, era jucat pentru a celebra 

succesul vânătorii de balene. 

Nalukataq - Descriere și reguli 

Nalukataq este un joc în care participanții sunt aruncați în aer 

pe o piele de foci sau o pânză mare, acționată de un grup de oameni 

care țin marginea acesteia. Este o combinație de sărbătoare și test de 

îndemânare, iar participanții trebuie să își păstreze echilibrul în timp ce 

sunt ridicați și coborâți de mai multe ori. 

Scopul jocului este să rămâi stabil și să încerci să te înalți cât 

mai sus atunci când ești aruncat în aer. De asemenea, este o activitate 

socială, menită să celebreze comunitatea și să creeze o atmosferă 

festivă. 

Materiale necesare: 

O pânză mare sau o piele de focă, suficient de rezistentă pentru 

a susține greutatea unei persoane și a fi întinsă de un grup de oameni. 

Un grup de 10-20 de oameni care să țină marginea pânzei și 

să arunce în aer participanții. 
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Pregătirea jocului: 

O piele mare sau o pânză este întinsă de un grup de oameni (în 

mod tradițional, comunitatea locală sau membrii familiei). Aceștia țin 

marginile pânzei, lăsând mijlocul liber pentru a arunca participanții în 

aer. 

Pânza este întinsă suficient de mult pentru a crea efectul de 

trambulină. 

Săritura în aer: 

Un participant se așază sau stă în centrul pânzei. Cei care țin 

marginea încep să tragă și să împingă sincronizat, astfel încât persoana 

din mijloc este aruncată în aer. 

Scopul este de a obține o înălțime cât mai mare, fără ca 

participantul să-și piardă echilibrul și să cadă pe marginea pânzei sau 

să aterizeze greșit. 

Când participantul aterizează, echipa care ține pânza trebuie 

să o întindă suficient de bine pentru a absorbi impactul și pentru a-l 

pregăti pentru o nouă aruncare. 

Îndemânare și echilibru: 

Participanții trebuie să își mențină corpul stabil în aer și să 

aterizeze corect pe pânză, ceea ce necesită o bună coordonare a 

mișcărilor și echilibru. 

Deși este un joc distractiv, se pune accentul pe menținerea 

controlului corpului în timpul zborului și la aterizare. 

Festivitatea - Deși Nalukataq este un joc, acesta este și un mod 

de a celebra succesul comunității, mai ales în contextul vânătorii de 

balene sau altor evenimente importante. 

Participanții sunt aruncați în aer în semn de respect și 

admirație pentru realizările lor sau ca o parte a sărbătorilor tradiționale. 
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Siguranța: În mod tradițional, oamenii care țin pânza sunt 

responsabili pentru siguranța participantului, asigurându-se că acesta 

nu cade greșit și că este bine prins atunci când aterizează. 

Se acordă o atenție deosebită sincronizării și coordonării, 

pentru a evita accidentele. 

Beneficiile jocului: 

Îndemânare și echilibru: Jocul dezvoltă simțul echilibrului și 

coordonarea mișcărilor, mai ales atunci când ești aruncat în aer. 

Cooperare în echipă: Cei care țin pânza trebuie să lucreze 

împreună pentru a arunca și a prinde participantul în siguranță. 

Socializare și sărbătoare: Este o activitate festivă, menită să 

aducă comunitatea împreună și să celebreze realizările comune. 

Nalukataq este mai mult decât un joc – este o tradiție 

eschimosă care combină abilitățile fizice cu elementele de sărbătoare 

comunitară. Este o activitate plină de energie și emoție, care pune 

accentul pe cooperare și îndemânare, dar și pe spiritul de sărbătoare. 

 

Bierky 

 2/3/4 - B/F – colectiv, îndemânare 

Bierky este un joc clasic de îndemânare, cunoascut și sub 

denumirea de "Pick-up sticks" sau "Mikado". Este un joc simplu care 

necesită o bună coordonare, răbdare și o mână stabilă. Scopul jocului 

este de a ridica bețele de pe grămadă fără a le mișca pe celelalte. 

Materiale necesare - Un set de bețe subțiri din lemn sau 

plastic, de obicei în culori diferite, fiecare culoare având o valoare 

diferită. De regulă, setul include aproximativ 41 de bețe. 

Scopul este să ridici cât mai multe bețe din grămadă fără să 

miști celelalte bețe. La sfârșitul jocului, jucătorul cu cele mai multe 

puncte câștigă. 

Aranjarea bețelor: 
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La începutul jocului, toate bețele sunt ținute împreună într-o 

mână, cu partea de jos a bețelor pe masă. 

Bețele sunt apoi lăsate să cadă liber pe suprafața de joc, 

formând o grămadă împrăștiată. 

Jucătorii joacă pe rând în sensul acelor de ceasornic. Primul 

jucător începe prin a încerca să ridice un băț din grămadă, fără a mișca 

celelalte bețe. 

Cum ridici bețele - Jucătorul poate ridica un băț folosindu-și 

doar degetele. 

Dacă în timpul încercării de a ridica un băț, alte bețe se mișcă, 

jucătorul își pierde rândul și următorul jucător își începe turul. 

Dacă jucătorul reușește să ridice un băț fără să miște celelalte, 

poate continua să ridice până când fie mișcă un alt băț, fie decide să se 

oprească pentru a-și proteja punctele acumulate. 

Mikado – bățul special: Unele variante ale jocului includ un 

băț special, numit Mikado, de obicei colorat diferit sau marcat cu o 

valoare mai mare. 

Acest băț poate fi folosit pentru a ajuta la scoaterea altor bețe, 

acționând ca o unealtă pentru a separa sau împinge bețele fără să le 

miști. 

Jocul continuă până când toate bețele au fost ridicate. 

Fiecare jucător adună punctele corespunzătoare bețelor pe 

care le-a ridicat (fiecare culoare având o valoare diferită). 

Câștigătorul este jucătorul cu cele mai multe puncte. 

În unele seturi de bierky, bețele sunt de culori diferite și fiecare 

culoare are o valoare de punctaj diferită. Iată un exemplu de sistem de 

punctaj: 

Bățul Mikado (bățul albastru sau special) = 20 puncte 

Bățul roșu = 10 puncte 

Bățul verde = 5 puncte 
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Bățul galben = 3 puncte 

Bățul negru = 2 puncte 

Sistemul de punctaj poate varia în funcție de setul de bierky 

pe care îl folosiți. 

Variante ale jocului: 

Joc solo - poți juca singur pentru a-ți îmbunătăți abilitățile de 

îndemânare și răbdare, încercând să ridici toate bețele fără să le miști 

pe celelalte. 

Varianta competitivă în această versiune, jucătorii își 

înregistrează punctele după fiecare rundă, iar după un număr prestabilit 

de runde, câștigătorul este declarat pe baza punctajului total. 

Este esențial să iei fiecare mișcare cu atenție, mai ales în 

cazurile în care bețele sunt suprapuse. Examinează întreaga grămadă 

înainte de a decide ce băț vei ridica, căutând cele care sunt cel mai puțin 

conectate la celelalte. Folosește bățul Mikado sau alte bețe deja ridicate 

pentru a manevra mai bine bețele complicate. 

Bierky este un joc clasic de îndemânare și concentrare, ideal 

pentru jucători de toate vârstele. El pune la încercare răbdarea și 

stabilitatea mâinii, oferind ore de distracție și competiție prietenoasă. 

 

Maroco  

Mikado, cunoscut și sub numele de Maroco sau Bierky, este 

un joc clasic de îndemânare care implică ridicarea bețelor colorate 

dintr-o grămadă fără a deranja celelalte bețe. Este un joc simplu, dar 

care necesită coordonare, precizie și răbdare. 

Materiale necesare - Un set de bețe din lemn sau plastic, de 

obicei colorate sau marcate cu dungi, fiecare având o valoare de punctaj 

diferită. De regulă, un set Mikado conține 41 de bețe, însă numărul 

poate varia. 
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Scopul este să ridici cât mai multe bețe din grămadă fără să 

miști celelalte bețe. La sfârșitul jocului, jucătorul cu cele mai multe 

puncte câștigă. 

Aranjarea bețelor - Toate bețele sunt strânse împreună într-un 

mănunchi și sunt ținute vertical de un jucător, cu baza lor pe suprafața 

de joc (de obicei o masă sau o podea). 

Jucătorul lasă apoi bețele să cadă în mod natural pe suprafața 

de joc, creând o grămadă împrăștiată. 

Jucătorii joacă pe rând, de obicei în sensul acelor de ceasornic. 

În fiecare tură, un jucător încearcă să ridice un băț din grămadă fără să 

miște niciun alt băț. 

Cum ridici bețele -Jucătorul trebuie să folosească doar 

degetele pentru a ridica bețele. 

Dacă în timpul încercării de a ridica un băț, orice alt băț din 

grămadă se mișcă, jucătorul își pierde rândul și nu primește acel băț. 

Dacă jucătorul ridică cu succes un băț fără să miște alte bețe, 

poate continua să ridice bețe până la prima greșeală sau poate decide să 

se oprească. 

Mikado – bățul special: 

În fiecare set, există un băț special numit Mikado (de obicei 

marcat cu dungi albastre), care valorează cel mai mult (20 de puncte). 

Acesta este cel mai valoros băț din joc. 

Uneori, jucătorii pot folosi bățul Mikado sau alte bețe deja 

ridicate pentru a ajuta la mișcarea altor bețe din grămadă, însă acest 

lucru trebuie făcut cu grijă pentru a nu mișca alte bețe. 

Jocul continuă până când toate bețele au fost ridicate. Fiecare 

jucător adună punctele corespunzătoare bețelor pe care le-a colectat. 

Bețele Mikado sunt codificate prin culori sau dungi, iar fiecare 

culoare are o valoare de punctaj diferită. De obicei, punctajul este 

următorul: 
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Mikado (bățul marcat cu albastru): 20 de puncte 

Bețele galbene: 10 puncte 

Bețele verzi: 5 puncte 

Bețele roșii: 3 puncte 

Bețele alb-negre: 2 puncte 

Punctajul poate varia ușor în funcție de setul de Mikado 

utilizat. 

Rostogolirea Nucilor  

Rostogolirea nucilor este un joc sportiv tradițional și 

distractiv, adesea jucat de copii, dar care poate aduce multă voie bună 

participanților de toate vârstele. Deși există diverse variante ale jocului 

în diferite regiuni, iată o descriere generală a regulilor de bază: 

Scopul jocului este să rostogolești o nucă astfel încât să lovești 

sau să apropii cât mai mult de o altă nucă, aflată într-un punct fix (țintă). 

Materiale necesare: 

Nuci (de preferat, fiecare jucător să aibă cel puțin 5 nuci). O 

suprafață plată, netedă (podea, asfalt, pământ bătătorit) Un marker sau 

un obiect care să fie ținta (poate fi o altă nucă, o piatră sau un cerc trasat 

pe pământ) 

Număr de jucători - jocul se poate juca între 2 și 4 jucători, dar 

nu există o limită strictă. 

În primul rând, se așază o nucă sau un obiect mic (piatră, 

bastonaș, etc.) într-un loc stabilit de comun acord de către toți jucătorii. 

Aceasta va servi drept țintă. 

Jucătorii se așează la o distanță stabilită anterior de țintă, de 

obicei între 2 și 5 metri, în funcție de dificultate. Fiecare jucător stă în 

rând cu ceilalți, într-un punct fix. 

Fiecare jucător, pe rând, își rostogolește câte o nucă în direcția 

țintei. Scopul este să apropie sau să lovească ținta cu nuca respectivă. 



Petronela Paraschiv 

 
409 

Jucătorii pot folosi tehnici diferite de rostogolire, fie prin 

împingere ușoară cu mâna, fie printr-o mișcare controlată din 

încheietură. 

După ce toți jucătorii și-au rostogolit nucile, se măsoară 

distanțele dintre fiecare nucă și țintă. 

1 punct pentru cel care a apropiat cel mai mult nuca de țintă 

sau pentru jucătorul care a lovit ținta direct. 

Dacă există o egalitate, jocul continuă până când unul dintre 

jucători își apropie nuca cel mai aproape de țintă sau o lovește direct. 

Jocul continuă pe ture, până când unul dintre jucători 

acumulează un număr stabilit de puncte (de exemplu, 10 puncte). 

Strategie suplimentară: 

În unele variante, jucătorii au voie să lovească nucile celorlalți 

jucători pentru a le îndepărta de țintă sau pentru a le schimba poziția. 

Acest lucru adaugă o dimensiune strategică suplimentară jocului. 

Jocul se termină când unul dintre jucători ajunge la numărul 

de puncte stabilit la începutul jocului. Acesta este declarat câștigător. 

Acest joc tradițional este simplu și poate fi adaptat în funcție 

de preferințele participanților, fie că este jucat în curtea școlii, în parc 

sau pe o alee. Deși este simplu, rostogolirea nucilor implică un grad de 

îndemânare și strategie, ceea ce îl face atractiv pentru toate vârstele. 

 

Aruncarea cărților de joc  

Aruncarea cărților de joc este un joc sportiv neconvențional și 

distractiv, în care participanții își folosesc dexteritatea pentru a arunca 

cărțile de joc cât mai precis sau cât mai departe. Acest joc este cunoscut 

mai ales pentru divertisment, dar poate fi transformat și într-o 

competiție amuzantă. 

Scopul principal este să arunci cărțile de joc cu precizie și 

forță, astfel încât să lovești o țintă sau să ajungi la o distanță cât mai 
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mare. În funcție de regulile stabilite, jocul poate varia între precizie și 

distanță. 

Materiale necesare sunt simple, ele constau intr- un set de cărți 

de joc (de preferință un pachet standard de 52 de cărți) 

O suprafață liberă și deschisă (în aer liber sau într-o încăpere 

spațioasă) 

Un obiect țintă (cutie, pahar, cerc desenat pe podea, etc.) – 

doar pentru jocurile de precizie 

Jocul poate fi jucat de 2 sau mai mulți participanți. Nu există 

o limită fixă pentru numărul de jucători. 

Regulile jocului: 

1. Aruncarea cărților pentru distanță: 

Obiectiv: Aruncă o carte de joc cât mai departe posibil. 

Fiecare jucător primește același număr de cărți (de obicei, 10-15 cărți). 

Pe rând, fiecare jucător aruncă câte o carte. Se măsoară distanța de la 

punctul de lansare până la locul unde cartea aterizează și rămâne. 

Jucătorul care aruncă cea mai lungă distanță câștigă runda. Se 

pot folosi diverse tehnici de aruncare, inclusiv mișcări rapide din 

încheietura mâinii sau rotirea cărții pentru a reduce rezistența aerului. 

2. Aruncarea cărților pentru precizie în care obiectivul 

principal este lovirea unei ținte sau apropierea cât mai mult de țintă cu 

o carte de joc. 

Se așează o țintă (de exemplu, un pahar, o cutie sau un cerc 

desenat pe podea) la o distanță stabilită. 

Fiecare jucător primește un anumit număr de cărți (de obicei 

între 5 și 10 cărți). 

Pe rând, jucătorii aruncă câte o carte, încercând să lovească 

ținta sau să ajungă cât mai aproape de aceasta. 
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Fiecare lovitură directă a țintei valorează 1 punct, iar dacă o 

carte ajunge foarte aproape de țintă (în funcție de acordul jucătorilor), 

poate primi un punct bonus. 

Strategie: 

Jucătorii trebuie să se concentreze pe coordonarea mână-ochi 

și să ajusteze forța aruncării, încercând să controleze traiectoria cărții. 

Mod de desfășurare - Se stabilește terenul de joc și se 

delimitează zona de aruncare. Dacă se joacă pentru precizie, ținta se 

amplasează la o distanță convenită. Jucătorii aruncă pe rând câte o 

carte. 

Se calculează distanțele sau se adună punctele în funcție de cât 

de precis au fost aruncate cărțile. Jucătorul cu cel mai bun scor după un 

număr fix de runde câștigă. 

Variante de joc: 

Aruncarea pe obstacole – se pot crea obstacole (de exemplu, 

sticle de apă, cutii) și să încerci să arunci cărțile astfel încât să le dobori. 

Aruncarea cu effect - în această variantă, jucătorii încearcă să 

facă aruncări spectaculoase sau „efectuate”, cum ar fi rotirea cărții în 

aer pentru a atinge ținta sub un unghi neașteptat. 

Aruncarea în viteză - jucătorii încearcă să arunce un anumit 

număr de cărți într-un timp limitat, iar câștigătorul este cel care aruncă 

cu cea mai mare precizie în acel interval. 

Sfaturi pentru aruncare - prinde cartea între degetul arătător și 

cel mare, lăsând o parte din ea să iasă în exterior. 

Aruncă cu o mișcare rapidă și controlată din încheietura 

mâinii, similar cu o mișcare de „flick”. 

Experimentează cu unghiurile și forța pentru a găsi metoda 

care ți se potrivește cel mai bine. 

Acest joc este foarte flexibil și poate fi adaptat la diferite 

contexte, de la distracții între prieteni la o competiție amicală. 
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Aruncarea cărților de joc este un test al coordonării, preciziei și 

îndemânării, oferind în același timp momente amuzante și neașteptate. 

 

Joc Eschimos cu săgeată  

Jocul eschimos cu săgeată este un joc tradițional din cultura 

inuită (eschimoșii), care are la bază utilizarea unei săgeți mici sau a 

unui obiect asemănător cu o săgeată, într-un concurs de îndemânare și 

precizie. Acest tip de joc face parte din tradițiile vechi ale popoarelor 

indigene din regiunile arctice și subarctice, fiind adesea practicat în 

timpul festivalurilor sau evenimentelor sociale. 

Scopul jocului este să arunci o săgeată mică sau un băț, astfel 

încât să-l introduci într-o țintă, care poate fi un inel sau o gaură de mici 

dimensiuni. Jocul necesită dexteritate, concentrare și control fin al 

mișcărilor. 

Materiale necesare - săgeți mici sau obiecte asemănătoare 

(bucăți de lemn scurte, drepte). 

Țintă – aceasta poate fi un inel mic, o gaură într-o bucată de 

lemn, sau un obiect fixat pe sol sau zăpadă. 

Jocul poate fi jucat de 2 sau mai mulți jucători. 

Se alege o suprafață plată de zăpadă sau pământ bătătorit, pe 

care săgețile vor fi aruncate. 

La o anumită distanță (de obicei 3-5 metri) se fixează ținta. 

Aceasta poate fi un cerc desenat pe sol, un inel sau o gaură într-un 

obiect solid (bucată de lemn, gheață, etc.). 

Fiecare jucător primește un anumit număr de săgeți mici (de 

obicei 5-10). 

Jucătorii stau într-o linie la distanță egală de țintă. 

Desfășurarea jocului - pe rând, fiecare jucător aruncă câte o 

săgeată, încercând să o introducă în țintă sau să o apropie cât mai mult 

de aceasta. 
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Aruncarea trebuie să fie efectuată cu o singură mână, iar 

mișcarea este similară cu cea de aruncare a unei sulițe sau a unui băț de 

dimensiuni mici. 

Săgețile pot fi aruncate cu o mișcare fină de încheietură pentru 

a obține un control mai bun al traiectoriei. 

Fiecare lovitură directă în țintă valorează 1 punct. În cazul în 

care nicio săgeată nu atinge ținta, se acordă un punct celui care a ajuns 

cel mai aproape de țintă. Jocul continuă până când unul dintre jucători 

atinge un număr stabilit de puncte, de obicei 10 sau 15. 

Dacă jucătorii sunt egali la finalul rundei, se poate organiza o 

tură suplimentară pentru a determina câștigătorul. 

Variante de joc: 

Ținta poate fi mobile, în loc ca ținta să fie fixă, aceasta poate 

fi mutată de către un alt jucător sau poate fi rotită într-un anumit fel, 

crescând astfel dificultatea jocului. 

Aruncarea în echipă în care jucătorii se pot împărți în echipe 

și pot arunca pe rând, echipa care strânge cele mai multe puncte 

câștigând. 

Jocul se termină când un jucător sau o echipă ajunge la 

numărul stabilit de puncte sau când se încheie un număr de runde 

predeterminat. 

Acest joc este nu doar o modalitate de distracție și socializare, 

ci și o activitate care dezvoltă îndemânarea și răbdarea. Deși pare 

simplu, controlul mișcărilor fine și aruncarea cu precizie fac ca jocul să 

fie provocator. Fiind un joc tradițional, esența lui rămâne legată de viața 

cotidiană a eschimoșilor, reflectându-le abilitățile de supraviețuire în 

condiții extreme. 

 

 

 



Activități fizice și jocuri recreative 

 
414 

Joc cu boabe de mazăre.  

Jocul cu boabe de mazăre este un joc tradițional, simplu și 

distractiv, adesea jucat de copii, dar și de adulți, în cadrul unor activități 

de socializare. Poate fi jucat atât în interior, cât și în exterior, iar regulile 

sale sunt flexibile și ușor de adaptat în funcție de preferințele 

participanților. 

Scopul jocului este de a arunca sau de a mișca boabele de 

mazăre în diferite moduri pentru a atinge anumite ținte, a le grupa în 

anumite forme sau a le introduce într-un container, în funcție de regulile 

stabilite. 

Materialele necesare pot consta în boabe de mazăre uscate 

(poate fi folosită orice cantitate, de obicei între 10 și 50 de boabe). Un 

container mic sau un cerc trasat pe o suprafață plană (pentru jocurile de 

precizie) 

Un spațiu plat de joc (podea, masă sau chiar pământ bătătorit) 

Jocul poate fi jucat de 2 sau mai mulți participanți. 

Regulile jocului: 

1. Aruncarea boabelor de mazăre într-un container: 

Obiectiv: Fiecare jucător trebuie să arunce boabe de mazăre 

într-un container mic, aflat la o distanță stabilită anterior (de obicei 1-

2 metri). 

Reguli: 

Fiecare jucător primește un număr egal de boabe de mazăre 

(de exemplu, 10 boabe). 

Pe rând, jucătorii aruncă boabele, încercând să le introducă în 

containerul plasat la distanță. 

Fiecare boabă care ajunge în container valorează 1 punct. 

După ce toți jucătorii au aruncat toate boabele, se numără 

punctele. 

Jucătorul cu cele mai multe boabe în container câștigă runda. 
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2. Jocul de grupare a boabelor: 

Jucătorii trebuie să grupeze boabele de mazăre în formații sau 

în spații predefinite, folosindu-se de îndemânare și strategie. 

Reguli: 

Pe o suprafață plană, se trasează cercuri mici (sau se folosesc 

capace de sticle sau alte obiecte rotunde) unde jucătorii trebuie să pună 

boabele de mazăre. 

Jucătorii pot mișca boabele fie cu degetele, fie aruncându-le 

de la distanță, încercând să le plaseze în cercurile respective. 

Fiecare boabă corect plasată în cerc valorează 1 punct. 

Câștigă jucătorul care reușește să plaseze cele mai multe 

boabe în cercurile prestabilite. 

3. Împingerea boabelor cu suflu: 

Obiectiv: Jucătorii trebuie să sufle în boabele de mazăre 

pentru a le deplasa către o țintă sau un container. 

Reguli - pe o masă netedă, se așază un număr de boabe de 

mazăre la linia de start. La capătul opus al mesei sau într-o zonă 

desemnată, se află o țintă (poate fi un cerc desenat pe masă sau un 

capac). Jucătorii, pe rând, suflă în boabele de mazăre pentru a le muta 

din linia de start către țintă. Fiecare boabă care ajunge în țintă sau în 

container aduce 1 punct. 

Câștigă jucătorul cu cele mai multe boabe în țintă la finalul 

rundei. 

Desfășurarea jocului - se pregătesc boabele de mazăre și se 

aranjează terenul de joc (container, cercuri sau ținte). Jucătorii aruncă, 

împing sau suflă în boabe pe rând, în funcție de regulile stabilite. 

Punctele sunt acordate în funcție de numărul de boabe care 

ating ținta sau sunt plasate corect. Jucătorul cu cele mai multe puncte 

după o rundă completă câștigă jocul. 

Variante de joc: 
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Competiție în echipă: Jucătorii se pot organiza în echipe și pot 

concura pentru a vedea care echipă reușește să adune cele mai multe 

puncte. 

Cronometru: Pentru o variantă mai dinamică, jucătorii pot 

avea un timp limitat (de exemplu, 1 minut) pentru a arunca cât mai 

multe boabe de mazăre în container sau pentru a le grupa în cercuri. 

Obstacole: Poți introduce obstacole pe terenul de joc, pe care 

jucătorii trebuie să le evite sau să le depășească pentru a-și atinge ținta. 

Jocul se termină atunci când toate boabele de mazăre au fost 

folosite sau când s-a atins un număr stabilit de puncte sau runde. 

Câștigătorul este declarat în funcție de scorul acumulat. 

Jocul cu boabe de mazăre este o activitate simplă, dar 

antrenantă, ce poate dezvolta abilități de precizie, coordonare și 

strategie. Poate fi o activitate distractivă atât pentru copii, cât și pentru 

adulți, într-o atmosferă relaxată și veselă. 

 

Joc cu bețe de chibrit 

Jocul cu bețe de chibrit este un joc simplu, dar captivant, bazat 

pe strategie și logică. Se poate juca în diverse moduri, de la puzzle-uri 

matematice la jocuri de dexteritate și îndemânare. Acesta poate fi 

adaptat pentru diferite vârste și niveluri de dificultate, iar regulile sale 

sunt flexibile în funcție de tipul de joc ales. 

Scopul jocului depinde de varianta aleasă, dar poate implica 

fie mutarea bețelor de chibrit pentru a forma anumite forme sau cifre, 

fie scoaterea unui anumit număr de bețe conform unor reguli 

prestabilite. 

Materiale necesare - Un set de bețe de chibrit (20-50 bețe, în 

funcție de jocul ales) 

O suprafață plană de joc (masă, podea etc.) 
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Jocul poate fi jucat individual sau cu 2 sau mai mulți 

participanți. 

1. Jocul de strategie - eliminarea bețelor de chibrit 

Obiectiv: Să forțezi adversarul să ia ultimul băț de chibrit. 

Se așază pe masă un anumit număr de bețe de chibrit (de 

obicei 20 sau 21 de bețe). Jucătorii, pe rând, trebuie să scoată de pe 

masă între 1 și 3 bețe de chibrit la fiecare tură. Câștigătorul este 

jucătorul care îl forțează pe adversar să ia ultimul băț de chibrit (în 

unele variante, se poate considera câștigător cel care lasă ultimul băț 

pentru adversar). 

Jocul continuă până când toate bețele au fost luate de pe masă. 

2. Puzzle de logică - mutarea bețelor pentru a forma o figură 

sau un număr 

Obiectiv: Rezolvarea unei probleme matematice sau logice 

prin mutarea unui anumit număr de bețe. 

Pe masă sunt aranjate bețe de chibrit pentru a forma o figură 

(de exemplu, un pătrat, o stea sau un număr roman). Jucătorilor li se 

cere să mute un anumit număr de bețe (de obicei 1, 2 sau 3) pentru a 

forma o nouă figură sau pentru a obține o soluție corectă. 

De exemplu, dacă bețele formează numărul roman „VI”, 

provocarea poate fi să muți un singur băț pentru a obține numărul „IV”. 

Jocul continuă până când problema este rezolvată sau se poate 

introduce o limită de timp pentru fiecare puzzle. 

3. Construirea de forme geometrice 

Obiectiv: Să formezi anumite forme geometrice folosind un 

număr limitat de bețe de chibrit. 

Jucătorii trebuie să folosească un număr fix de bețe de chibrit 

pentru a construi forme geometrice, cum ar fi triunghiuri, pătrate sau 

alte poligoane. 
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O provocare comună este să formezi un anumit număr de 

pătrate (de exemplu, 3 pătrate) folosind doar un număr limitat de bețe 

(de exemplu, 12 bețe). 

Fiecare formă corectă primește puncte, iar jucătorul cu cele 

mai multe forme corecte câștigă jocul. 

4. Joc de îndemânare: Turnul din bețe de chibrit 

Obiectiv: Construirea unui turn stabil folosind cât mai multe 

bețe de chibrit. 

Fiecare jucător, pe rând, adaugă câte un băț de chibrit la 

structura deja existentă. Scopul este de a construi un turn cât mai înalt, 

fără ca acesta să se prăbușească. Jucătorul care face turnul să cadă 

pierde runda. În cazul jocului individual, scopul este să vezi cât de înalt 

poți construi turnul înainte să cadă. 

Desfășurarea generală a jocului: 

Pregătirea: Jucătorii așază bețele de chibrit pe suprafața de joc 

conform regulilor variantei alese. 

Alternarea - jucătorii mută bețele, scot bețele de pe masă sau 

construiesc forme, pe rând, în funcție de tipul de joc. 

Punctarea - punctele sunt acordate în funcție de corectitudinea 

soluțiilor, de numărul de bețe folosite sau de stabilitatea structurii 

construite. 

Câștigătorul este desemnat în funcție de punctele acumulate 

sau de succesul în a lăsa adversarul să ia ultimul băț, rezolvarea puzzle-

urilor sau construirea celei mai bune structuri. 

În jocurile de strategie, gândește-te în avans la numărul de bețe 

pe care să le iei pentru a-l forța pe adversar să facă mișcări 

dezavantajoase. 

 În puzzle-uri, încearcă diferite soluții înainte de a muta bețele. 

Uneori, o abordare neașteptată duce la soluția corectă. 
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În jocurile de construcție, ai grijă la echilibrul și poziționarea 

fiecărui băț pentru a evita prăbușirea structurii. 

Jocul cu bețe de chibrit este versatil și poate fi adaptat pentru 

diferite niveluri de dificultate, de la jocuri simple de îndemânare la 

puzzle-uri complexe de logică. Acesta este un mod excelent de a 

stimula gândirea creativă, atenția la detalii și abilitățile motorii fine, 

într-un cadru relaxant și amuzant. 

 

Prindeți hârtia  

Prindeți hârtia este un joc simplu și distractiv care poate fi 

jucat atât de copii, cât și de adulți. Este un joc de reflexe rapide, ce 

implică prinderea unei bucăți de hârtie care este lăsată să cadă de la o 

anumită înălțime. Acest joc nu necesită multe materiale și poate fi 

organizat spontan, oriunde, cu câțiva participanți și o foaie de hârtie. 

Scopul jocului este ca jucătorii să prindă hârtia înainte ca 

aceasta să atingă solul. Este un joc de îndemânare și rapiditate, în care 

reflexele și coordonarea sunt esențiale. 

Materiale necesare - o foaie de hârtie ușoară (poate fi o foaie 

de hârtie obișnuită, un ziar sau chiar o bucată mică de hârtie). 

Un spațiu deschis, de preferat fără obstacole.Jocul poate fi 

jucat de doi sau mai mulți jucători. Jucătorii se adună într-un cerc sau 

se așază în linie, depinde de preferințe. Unul dintre jucători va fi 

„aruncătorul” sau „lăsătorul” de hârtie. Foaia de hârtie este ținută la o 

înălțime mai mare decât înălțimea jucătorilor (de obicei la nivelul 

capului sau mai sus). 

Lăsătorul - acesta va ține foaia de hârtie cu două degete la 

marginea ei și o va lăsa să cadă în jos, liber, fără a o împinge sau îndoi, 

astfel încât să plutească ușor către sol. 

Ceilalți participanți trebuie să fie atenți și să încerce să prindă 

foaia de hârtie înainte ca aceasta să atingă solul. 
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Deoarece foaia de hârtie este ușoară și plutește în aer, direcția 

ei poate fi imprevizibilă, ceea ce face jocul mai dificil. 

 Reguli - Foaia de hârtie trebuie lăsată liberă, fără a fi împinsă 

sau aruncată în direcții specifice. 

Dacă un jucător prinde foaia de hârtie înainte ca aceasta să 

atingă solul, acesta primește un punct.Dacă foaia cade pe sol fără a fi 

prinsă de nimeni, niciun punct nu este acordat și un alt jucător devine 

„lăsătorul”. 

După fiecare rundă, rolurile jucătorilor se schimbă, iar cel care 

a prins foaia de hârtie devine următorul „lăsător”. Dacă nimeni nu 

prinde foaia, rolul de „lăsător” poate fi preluat de următorul jucător în 

ordine sau poate rămâne același. 

Variante ale jocului: 

Pentru a crește intensitatea jocului, se poate introduce o limită 

de timp în care jucătorii trebuie să prindă foaia de hârtie. Cine prinde 

cele mai multe foi în acest timp câștigă. 

Se pot atașa mici greutăți sau obiecte ușoare la foaie (de 

exemplu, un mic clește de birou), pentru a modifica traiectoria hârtiei 

și a face prinderea mai dificilă. 

Jocul poate deveni mai interesant dacă se folosește o foaie de 

hârtie mai mare (ca o coală de hârtie A3 sau o pagină de ziar), care se 

mișcă și mai imprevizibil în aer. 

Jucătorii se pot organiza în echipe, fiecare echipă încercând să 

prindă cât mai multe foi de hârtie în timpul rundei lor. Câștigă echipa 

care prinde cele mai multe foi. 

Jocul poate continua pe runde până când jucătorii decid să se 

oprească sau până când un jucător ajunge la un număr stabilit de puncte 

(de exemplu, primul care ajunge la 10 puncte câștigă). 

Beneficii ale jocului: 
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Dezvoltă coordonarea ochi-mână. Îmbunătățește reflexele și 

viteza de reacție. Este distractiv și poate fi o activitate bună de 

socializare între jucători. 

Prindeți hârtia este un joc simplu, dar captivant, ce poate fi 

organizat spontan și aduce multă distracție și competiție între jucători. 

Nu necesită echipament special și poate fi jucat oriunde, oferind o 

oportunitate excelentă pentru relaxare și amuzament. 

 

Joc cu foi de hârtie  

Jocul cu foi de hârtie este un joc creativ și versatil, care poate 

fi adaptat în numeroase moduri, de la jocuri de îndemânare la jocuri de 

strategie sau de echipă. În funcție de regulile alese, foile de hârtie pot 

fi folosite pentru a construi, arunca, desena sau rezolva puzzle-uri. 

Acest tip de joc este ușor de organizat și poate fi jucat atât de copii, cât 

și de adulți. 

Variante populare ale jocului cu foi de hârtie: 

1. Avioane de hârtie 

Obiectiv: Să construiești un avion din hârtie și să-l faci să 

zboare cât mai departe sau să atingă o țintă. 

Materiale: Foi de hârtie. 

Fiecare jucător primește o foaie de hârtie și trebuie să își plieze 

un avion. Jucătorii stau la o linie de start și, pe rând, aruncă avioanele. 

Câștigătorul este cel care reușește să facă avionul să zboare cea mai 

mare distanță sau să atingă o țintă prestabilită. 

Variante: 

Se pot organiza mai multe runde cu diferite tipuri de avioane 

de hârtie. 

Se poate introduce un cronometru, în care se măsoară cât timp 

avionul rămâne în aer. 

2. Desene cooperative 
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Obiectiv: Să creezi un desen împreună cu ceilalți jucători, 

fiecare contribuind la o parte din desen. 

Materiale: Foi de hârtie și creioane, carioci sau pixuri. 

Reguli: 

Fiecare jucător primește o foaie de hârtie. 

La semnal, fiecare începe să deseneze ceva în colțul foii. 

După 30 de secunde sau un minut, foile se dau mai departe la 

următorul jucător, care continuă desenul. 

Procesul continuă până când fiecare jucător a contribuit la 

toate foile. 

La final, se desfac toate foile și se admiră desenele realizate în 

echipă. 

3. Jocul de pliere a hârtiei (origami) 

Obiectiv: Să pliezi hârtia în anumite forme, cum ar fi animale, 

flori sau alte obiecte. 

Materiale: Foi de hârtie pătrate (ideal pentru origami). 

Fiecare jucător primește o foaie de hârtie și, folosind 

îndemânarea de pliere, trebuie să creeze o formă prestabilită (de 

exemplu, o cocor, o barcă sau o floare). Câștigătorul poate fi desemnat 

fie în funcție de frumusețea și precizia figurii, fie în funcție de 

rapiditatea cu care este realizată. 

4. Jocul de aruncare a bilelor de hârtie 

Obiectiv: Să arunci bile de hârtie într-o țintă. 

Materiale: Foi de hârtie care se fac bile și un coș sau o cutie 

ca țintă. 

Reguli: 

Fiecare jucător primește câteva foi de hârtie pe care le 

mototolește în bile. 
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De la o anumită distanță (de exemplu, 2-3 metri), fiecare 

jucător aruncă bilele de hârtie încercând să le introducă în coșul plasat 

la distanță. 

Fiecare bilă care ajunge în coș valorează 1 punct. 

Câștigă jucătorul cu cele mai multe puncte după toate 

aruncările. 

5. Jocul de îndemânare – Turnul de hârtie 

Obiectiv este să construiești un turn din foi de hârtie care să 

fie cât mai înalt și stabil. 

Materialenecesare sunt foi de hârtie și bandă adezivă 

(opțional). 

Fiecare echipă sau jucător primește același număr de foi de 

hârtie. Într-un timp limitat (de exemplu, 10 minute), fiecare echipă 

trebuie să construiască un turn cât mai înalt folosind doar foile de 

hârtie. Turnul trebuie să fie stabil, fără să se dărâme. La final, se 

măsoară înălțimea fiecărui turn, iar echipa cu cel mai înalt și stabil turn 

câștigă. 

6. Jocul de memorare cu hârtie 

Obiectivul jocului este cel de a memora și reface un model din 

foi de hârtie. Materialele pot consta oi de hârtie tăiate în forme diferite 

(cercuri, triunghiuri, pătrate). 

Reguli: 

Un model este creat din mai multe forme de hârtie pe o 

suprafață, iar jucătorii au un timp limitat pentru a-l memora. 

După ce modelul este ascuns, jucătorii primesc forme de hârtie 

similare și trebuie să refacă modelul din memorie. 

Câștigător este jucătorul care reface corect modelul în cel mai 

scurt timp. 

Se pregătesc materialele și se explică regulile fiecărei 

variante. Jucătorii participă la activitatea aleasă, fie că este vorba de 
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construire, aruncare, desen sau pliere. În funcție de varianta jocului, 

câștigătorul este desemnat pe baza punctelor acumulate sau a 

rezultatului final (cel mai bun avion, cel mai înalt turn, etc.). 

Câștigător: Câștigătorul este declarat în funcție de obiectivele 

specifice fiecărui joc. 

Beneficiile jocului cu foi de hârtie: 

Creativitate: Stimularea imaginației și creativității prin 

activități precum desenul sau origami. 

Îndemânare: Dezvoltarea abilităților motorii fine și a 

coordonării prin activități de pliere, construcție sau aruncare. 

Socializare: Un mod excelent de a petrece timpul în grup, 

încurajând cooperarea și distracția. 

Jocul cu foi de hârtie este versatil și potrivit pentru toate 

vârstele, oferind multe variante de distracție, de la competiții amuzante 

la activități creative sau de logică. Se poate adapta la orice grup și este 

ideal pentru momente de relaxare sau pentru stimularea gândirii și a 

creativității. 

 

Glasul animalelor.  

Glasul animalelor este un joc de grup simplu și amuzant, 

destinat în principal copiilor, dar și adulții se pot bucura de el. Acest 

joc îi ajută pe participanți să își dezvolte abilitățile de ascultare, imitație 

și concentrare, stimulând creativitatea și memoria. De asemenea, poate 

fi folosit pentru a învăța și recunoaște sunetele făcute de diferite 

animale. 

 Scopul principal al jocului este ca jucătorii să imite corect 

sunetele făcute de diverse animale sau să ghicească ce animal face un 

anumit sunet. De asemenea, jocul poate avea și un element de ghicire 

sau asociere a sunetelor cu animalele corespunzătoare. 
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Nu sunt necesare materiale speciale, doar cunoștințe despre 

sunetele animalelor. Opțional, se pot folosi carduri sau imagini cu 

animale, sau chiar înregistrări audio cu sunetele animalelor. 

Jocul poate fi jucat de 3 sau mai mulți jucători. 

Varianta 1 - imitarea sunetelor animalelor 

 Fiecare jucător trebuie să imite sunetul unui animal, iar 

ceilalți trebuie să ghicească despre ce animal este vorba. Un jucător 

este ales să înceapă și va scoate un sunet specific unui animal (de 

exemplu, „muuu” pentru vacă sau „miau” pentru pisică). Ceilalți 

jucători trebuie să ghicească despre ce animal este vorba. Cel care 

ghicește corect va fi următorul care imită un sunet. Dacă nimeni nu 

ghicește corect, jucătorul poate da un indiciu sau poate alege un alt 

animal. 

Punctare - pentru fiecare răspuns corect, ghicitorul primește 

un punct. Jucătorul cu cele mai multe puncte la finalul rundei câștigă. 

Varianta 2 - Ascultarea sunetelor în care jucătorii ascultă un 

sunet și trebuie să identifice animalul care face acel sunet. 

Se poate folosi un dispozitiv pentru a reda sunetele animalelor 

(telefon, computer, difuzor etc.). Un sunet este redat, iar jucătorii, fie 

individual, fie în echipe, trebuie să ghicească rapid ce animal face acel 

sunet. Câștigă cel care ghicește primul și corect. Se acordă un punct 

pentru fiecare răspuns corect. Jucătorul cu cele mai multe puncte 

câștigă. 

Varianta 3 - Asocierea sunetelor cu imaginile animalelor 

Obiectivul jocului este  să se asocieze corect sunetele cu 

imaginile animalelor. 

Materialele  folosite pot fi carduri cu imagini ale diferitelor 

animale. 

Desfășurare - Se pun pe masă sau pe podea mai multe carduri 

cu animale. 
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Un jucător scoate un sunet specific unui animal, iar ceilalți 

jucători trebuie să aleagă rapid cardul cu animalul corect.Alternativ, un 

alt jucător poate scoate un sunet, iar ceilalți jucători trebuie să aleagă 

imaginea corectă. 

Jucătorul care asociază cel mai rapid sunetul cu imaginea 

primește un punct. La final, cel cu cele mai multe puncte câștigă. Indicii 

suplimentare - dacă nimeni nu ghicește sunetul, jucătorul poate oferi 

indicii, cum ar fi descrierea locului unde trăiește animalul sau a mărimii 

acestuia. 

Dificultăți diferite - se poate adăuga o dificultate mai mare 

pentru jucătorii avansați, prin imitarea sunetelor unor animale mai 

puțin cunoscute (de exemplu, un delfin, o bufniță sau un lemur). 

Timp limitat - fiecare jucător are la dispoziție un timp limitat 

(de exemplu, 10 secunde) pentru a ghici sunetul înainte de a trece 

rândul la următorul. 

Jucătorii sunt așezați într-un cerc sau în jurul unei mese, iar 

ordinea în care vor imita sunetele este stabilită. În funcție de varianta 

aleasă, jucătorii încep să imite sunetele sau să asculte și să ghicească 

ce animale fac acele sunete. Punctele se acordă pentru fiecare răspuns 

corect. La finalul jocului, jucătorul cu cele mai multe puncte este 

declarat câștigător. 

După un anumit număr de runde, se desemnează câștigătorul 

pe baza punctelor acumulate. 

Beneficii ale jocului - Jucătorii învață să recunoască și să 

asocieze animalele cu sunetele pe care le fac. Jocul îi încurajează pe 

jucători să fie atenți la detalii și să își dezvolte urechea muzicală și 

capacitatea de identificare a sunetelor. Participanții își dezvoltă 

abilitățile de exprimare, încercând să imite cât mai bine sunetele 

animalelor. Este un joc amuzant și interactiv, care promovează 

cooperarea și comunicarea între participanți. 
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Glasul animalelor este un joc dinamic și amuzant care poate 

aduce multe râsete și distracție într-un grup de copii sau adulți. Este o 

activitate excelentă pentru petreceri, evenimente sau chiar pentru 

sesiuni educative în care se învață despre animale într-un mod 

interactiv. 
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23. JOCURI DIVERSE 

 

Lupta pentru șapcă 

2/3/4ーB/F- echipal indeminare, viteză 

Lupta pentru șapcă este un joc de grup antrenant și amuzant, 

care implică mișcare, strategie și rapiditate. Este potrivit pentru copii 

și adolescenți și poate fi jucat în aer liber sau într-un spațiu interior 

suficient de mare. Jocul presupune o competiție pentru a captura o 

șapcă (sau un alt obiect asemănător) de la ceilalți participanți, fără a fi 

prins. 

Scopul principal al jocului este să capturezi șapca de la ceilalți 

jucători sau să păstrezi șapca pentru cât mai mult timp, fără să o pierzi. 

Acesta este un joc care încurajează agilitatea, tactica și lucrul în echipă. 

Materiale necesare - o șapcă, pălărie sau un obiect similar care 

poate fi ușor purtat pe cap. Un spațiu de joc suficient de mare pentru a 

permite alergarea și evitarea altor jucători. 

De obicei, jocul se joacă în grupuri de cel puțin 4-6 persoane, 

dar poate fi jucat cu mai mulți participanți. 

Regulile jocului: Se delimitează o zonă în care se va desfășura 

jocul (poate fi o curte, un parc sau o cameră mare). Această zonă ar 

trebui să fie suficient de mare pentru ca jucătorii să se poată mișca liber. 

Fiecare jucător poate începe cu o șapcă pe cap sau doar un 

jucător este desemnat să poarte șapca la începutul jocului (în funcție de 

varianta aleasă). 

 Desfășurarea jocului - Jocul începe cu un jucător care poartă 

șapca pe cap. Ceilalți jucători trebuie să încerce să captureze șapca de 

pe capul acestui jucător fără a fi prinși. 
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Jucătorul care poartă șapca poate fugi și se poate apăra, 

încercând să o păstreze cât mai mult timp. Ceilalți jucători trebuie să 

încerce să o prindă și să o pună pe propriul cap. 

Dacă un jucător capturează șapca și o pune pe capul său, el 

devine ținta principală și ceilalți vor încerca să ia șapca de la el. Este 

foarte important ca jucătorii să nu folosească forța sau violența pentru 

a captura șapca. Trebuie să fie un joc bazat pe agilitate, strategie și 

rapiditate. 

 Se poate stabili o „zonă de siguranță” în care jucătorul cu 

șapca nu poate fi atins pentru câteva secunde, astfel încât să aibă o 

șansă să se regrupeze. Se poate juca pe runde cu timp limitat (de 

exemplu, 2-3minute pe rundă). Câștigătorul unei runde este jucătorul 

care a purtat șapca cel mai mult timp. În unele variante, dacă un jucător 

pierde șapca, poate fi eliminat temporar din joc sau trebuie să 

îndeplinească o sarcină pentru a reintra în joc. 

Alternarea jucătorilor - dacă șapca este capturată, noul 

purtător devine ținta principală, iar ceilalți jucători continuă să încerce 

să o captureze de la acesta. 

Jocul poate continua până când toți jucătorii au avut șansa de 

a purta șapca sau până când se ajunge la un număr stabilit de runde. 

Variante ale jocului: 

Folosirea mai multor șepci. În loc să fie doar o singură șapcă, 

mai mulți jucători pot începe cu șepci pe cap. Obiectivul este să 

capturezi cât mai multe șepci și să le păstrezi. 

Jucătorii pot primi puncte pentru fiecare secundă în care 

reușesc să păstreze șapca. La finalul jocului, câștigă cel care a acumulat 

cele mai multe puncte. 

Jucătorii se împart în echipe, iar fiecare echipă trebuie să 

protejeze șapca de pe capul unui coechipier. Câștigă echipa care 

păstrează șapca cel mai mult timp. 
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Pe lângă evitarea jucătorilor, pot fi adăugate obstacole în 

spațiul de joc (de exemplu, conuri, jaloane, scaune), pe care jucătorii 

trebuie să le ocolească. 

Beneficiile jocului - Dezvoltă coordonarea și viteza de reacție, 

jucătorii fiind nevoiți să fie rapizi atât în mișcare, cât și în decizii. 

Variantele de joc în echipă încurajează cooperarea și dezvoltarea 

strategiilor comune. Este un joc care implică multă interacțiune între 

participanți, fiind ideal pentru grupuri de prieteni sau colegi. 

Lupta pentru șapcă este un joc dinamic și plin de energie, ideal 

pentru grupuri de copii sau adolescenți care vor să își testeze viteza și 

agilitatea într-o atmosferă de competiție prietenoasă.  

Cu reguli simple și adaptabilitate la diferite spații și grupuri 

de vârstă, acest joc este o modalitate excelentă de a petrece timpul activ 

și distractiv. 

 

Lupta numerelor 

Lupta numerelor este un joc educativ și distractiv, destinat 

copiilor și adolescenților, care combină logica, matematica și viteza de 

reacție. Acest joc poate fi jucat fie individual, fie în echipe și poate fi 

adaptat pentru diverse vârste și niveluri de dificultate. Scopul principal 

este să identifici sau să calculezi rapid numerele corecte, respectând 

anumite reguli stabilite la începutul jocului. 

Obiectivul jocului: 

Obiectivul principal este să câștigi puncte identificând sau 

rezolvând corect și rapid diverse sarcini legate de numere, cum ar fi 

recunoașterea numerelor, rezolvarea unor ecuații sau găsirea anumitor 

combinații numerice. 

Materiale necesare - fiecare jucător poate avea o foaie și un 

creion, cartonașe cu numere, tăblițe, zaruri cu numere sau alte materiale 

numerice (opțional). 
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O tablă albă sau o foaie mare pe care să fie afișate sarcinile 

numerice (opțional). 

Număr de jucători poate fi de minim 2 jucători, dar poate fi 

jucat cu un grup mai mare sau chiar în echipe. 

Varianta 1: Lupta numerelor – Identificarea numerelor 

Jucătorii trebuie să identifice rapid anumite numere dintr-un 

set prezentat sau să răspundă corect la întrebări legate de numere. Un 

organizator sau un jucător desemnat scrie un set de numere pe o tablă 

sau afișează mai multe numere pe carduri. 

Acesta poate da o sarcină legată de aceste numere (de 

exemplu, „Care este cel mai mare număr?”, „Găsește toate numerele 

pare”, „Identifică numărul prim”). 

Primul jucător care răspunde corect câștigă un punct. 

Fiecare răspuns corect aduce un punct. La finalul rundei, 

jucătorul cu cele mai multe puncte câștigă. 

Varianta 2: Lupta numerelor – Calcul mental 

Jucătorii trebuie să rezolve rapid probleme matematice simple 

sau complexe, folosind doar calculul mental. 

Un organizator prezintă ecuații matematice (de exemplu, „5 + 

7 x 3” sau „10 - 2 + 8”), iar jucătorii trebuie să rezolve rapid problema 

în minte. Fiecare jucător răspunde pe rând sau cine răspunde primul 

corect primește un punct. Problemele pot varia în dificultate în funcție 

de vârsta și nivelul jucătorilor. Răspunsurile corecte aduc puncte. La 

final, câștigă jucătorul cu cele mai multe puncte. 

Varianta 3: Lupta numerelor – Așezarea în ordine 

Jucătorii trebuie să așeze o serie de numere în ordine 

crescătoare sau descrescătoare cât mai rapid. 

Se distribuie un set de cartonașe sau foi cu numere la fiecare 

jucător. La semnalul de start, fiecare jucător trebuie să pună aceste 

numere în ordine corectă (de exemplu, de la cel mai mic la cel mai 
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mare). Primul jucător care așază corect toate numerele câștigă runda.  

Se acordă un punct pentru fiecare runda câștigată. La final, câștigă 

jucătorul cu cele mai multe puncte. 

Varianta 4: Lupta numerelor – Găsește combinația 

Jucătorii trebuie să combine numerele pentru a obține un 

rezultat dat (de exemplu, folosind adunarea, scăderea, înmulțirea sau 

împărțirea). 

Organizatorul oferă un număr țintă (de exemplu, 24), iar 

jucătorii trebuie să combine numerele disponibile pentru a ajunge la 

acest rezultat (de exemplu, „8 x 3” sau „20 + 4”). 

Fiecare jucător trebuie să găsească o combinație corectă cât 

mai rapid. 

Punctare: Fiecare combinație corectă aduce un punct. 

Jucătorul cu cele mai multe puncte câștigă. 

2. Desfășurarea generală a jocului: 

Se pregătesc materialele (dacă este cazul), iar regulile și 

obiectivele sunt explicate clar tuturor jucătorilor. În funcție de varianta 

aleasă, jucătorii fie identifică numere, fie rezolvă calcule mentale, fie 

organizează numerele într-o ordine corectă. 

Se ține scorul fie pentru fiecare sarcină în parte, fie după o 

serie de runde. Punctele se acordă în funcție de rapiditatea și 

corectitudinea răspunsurilor. 

La finalul tuturor rundelor, câștigătorul este desemnat în 

funcție de numărul total de puncte obținute. 

Beneficiile jocului - Jocul stimulează gândirea logică și 

matematică, în special în rezolvarea rapidă a calculelor. Participanții își 

antrenează viteza de reacție și capacitatea de a lua decizii rapide. 

Socializare și competiție prietenoasă: Jocul încurajează 

interacțiunea socială într-un mediu competitiv, dar amical. 
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Jucătorii își îmbunătățesc abilitățile de concentrare și atenția 

la detalii. 

Lupta numerelor este un joc educativ și interactiv, perfect 

pentru a îmbina distracția cu învățarea. Acesta poate fi personalizat în 

funcție de nivelul de dificultate și poate fi jucat într-o varietate de 

formate, stimulând atât mintea, cât și competiția sănătoasă între 

participanți. 

 

Lupta pentru Pietricele  

Lupta pentru Pietricele este un joc simplu și distractiv, care poate fi 

jucat de copii sau adulți. Este ideal pentru două sau mai multe persoane 

și are reguli flexibile, ceea ce îl face ușor de adaptat în funcție de 

preferințele grupului de jucători. 

Jocul se bazează pe colectarea unui număr de pietricele într-

un timp cât mai scurt sau prin eliminarea celorlalți jucători. Fiecare 

jucător începe cu un număr egal de pietricele, iar scopul este fie de a 

aduna cât mai multe pietricele, fie de a rămâne singurul jucător cu 

pietricele la final. 

Jocul poate fi jucat de minim 2 persoane, însă este mai 

distractiv cu un număr mai mare de jucători (4-6 persoane). 

Materiale Necesare - Pietricele sau obiecte similare (biluțe, 

monede etc.) Un spațiu de joc clar definit (podea, masă etc.) 

Fiecare jucător începe cu un număr egal de pietricele (de 

obicei 5-10 pietricele).Jucătorii stau în cerc, iar pietricelele sunt plasate 

în fața lor. 

Desfășurarea jocului: 

Etapa 1 - jucătorii, pe rând, aruncă o pietricică pe masă/spațiul 

de joc. Scopul este să îndrepte pietricelele celorlalți jucători afară din 

terenul de joc. Dacă reușesc să scoată pietricelele altor jucători din 

teren, acele pietricele sunt eliminate. 
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Etapa 2 - fiecare jucător trebuie să protejeze propriile 

pietricele, dar și să încerce să le elimine pe ale celorlalți. 

Dacă un jucător își pierde toate pietricelele, acesta este 

eliminat din joc.Câștigă ultimul jucător rămas cu pietricele pe masă sau 

cel care, la sfârșitul jocului, are cele mai multe pietricele. 

Variante de Joc: 

Stabilește un timp de joc, iar jucătorul cu cele mai multe 

pietricele după expirarea timpului câștigă. 

Jucătorii își pot arunca pietricelele în funcție de o anumită 

strategie, de exemplu, încercând să se alieze temporar pentru a elimina 

alți jucători. 

Aspecte Tactice - aruncă pietricelele cu grijă pentru a nu le 

pierde prea repede. Observă mișcările celorlalți jucători și încearcă să 

te adaptezi tacticii lor. 

Aceste reguli sunt doar un cadru de bază. Jocul poate fi 

personalizat în funcție de preferințele jucătorilor, adăugând noi reguli 

sau provocări. 

 

Prinde mâna adversarului.  

Prinde Mâna Adversarului este un joc simplu și dinamic, care 

testează viteza de reacție și coordonarea jucătorilor. Acest joc este ideal 

pentru doi jucători și poate fi jucat de persoane de toate vârstele. Deși 

este un joc competitiv, el este mai mult amuzant decât serios, fiind 

popular printre copii sau chiar ca activitate relaxantă între prieteni. 

În Prinde Mâna Adversarului, unul dintre jucători trebuie să 

încerce să-și retragă mâna, în timp ce celălalt încearcă să o prindă. Jocul 

se bazează pe reflexe rapide și anticipare. 

Numărul de Jucători - jocul este destinat pentru doi jucători. 

Materiale Necesare  - nu este nevoie de niciun material 

specific. Doar mâinile jucătorilor sunt necesare. 
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Cei doi jucători stau față în față. Un jucător întinde mâna cu 

palma în sus, iar celălalt jucător își poziționează mâna deasupra ei, cu 

palma în jos, la o distanță de câțiva centimetri (de obicei 5-10 cm). 

Rolurile- jucătorul cu mâna deasupra este „prinzătorul”, iar 

celălalt este „cel care scapă”. 

„Prinzătorul” trebuie să încerce să prindă mâna „celui care 

scapă”. „Cel care scapă” trebuie să încerce să-și retragă mâna înainte 

de a fi prinsă. 

„Prinzătorul” poate face o mișcare rapidă în jos în încercarea 

de a prinde mâna, dar trebuie să fie atent, deoarece o singură încercare 

nereușită duce la schimbarea rolurilor între jucători. Pe de altă parte, 

„cel care scapă” nu poate trage mâna fără motiv, ci doar dacă 

anticipează corect că „prinzătorul” va încerca să-l prindă. 

Jocul poate continua fie cu un sistem de puncte (de exemplu, 

un punct pentru fiecare prindere sau retragere reușită), fie până când 

unul dintre jucători obosește sau decide să cedeze. 

După fiecare prindere sau retragere reușită, rolurile se 

inversează, astfel încât fiecare jucător are ocazia să fie atât „prinzător”, 

cât și „cel care scapă”. 

Variante de Joc: 

Limita de puncte - jucătorii stabilesc un număr de puncte 

necesar pentru a câștiga (ex: primul care ajunge la 5 puncte câștigă). 

Jocul poate fi cronometrat, iar câștigătorul este cel care are 

cele mai multe puncte într-un timp prestabilit (ex: 2 minute). 

Aspecte Tactice și Distracție 

Anticipare -  jucătorii trebuie să fie foarte atenți la mișcările 

celuilalt și să anticipeze acțiunile acestuia. Reflexele și viteza de reacție 

sunt esențiale. 
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O parte importantă din joc este încercarea de a induce în eroare 

adversarul, fie prin mișcări false sau prin schimbări de ritm, pentru a 

surprinde sau a evada. 

Acest joc nu necesită echipament, este rapid și ușor de jucat 

oriunde, ceea ce îl face ideal pentru momente de relaxare și distracție 

între prieteni sau membri ai familiei. 

 

Regata  

Regata este un joc creativ și distractiv în care jucătorii folosesc 

pietre, hârtie, un cronometru și cretă pentru a simula o cursă de bărci. 

Imaginându-se ca fiind căpitani de bărci, jucătorii trebuie să își ghideze 

„bărcile” (reprezentate de pietre) de-a lungul unui traseu desenat cu 

cretă, folosind hârtie pentru a crea un vânt care să le propulseze. 

Scopul jocului este de a muta piatra („barca”) de-a lungul unui 

traseu desenat cu cretă pe podea sau asfalt, folosind doar suflul creat de 

hârtie. Jucătorul care ajunge primul la linia de sosire câștigă. 

Numărul de Jucători: Jocul poate fi jucat de 2 sau mai mulți 

jucători. 

Materiale Necesare - pietre mici (câte una pentru fiecare 

jucător; acestea reprezintă „bărcile”). 

Hârtie (de obicei foi A4 sau pliate pentru a crea evantaie cu 

care jucătorii vor „sufla” în pietre). 

Creta (pentru a trasa traseul regatei pe podea sau asfalt). 

Cronometru (opțional, pentru a măsura timpul sau pentru a impune 

limite de timp pentru fiecare jucător). 

 Folosind creta, trasați un traseu pe podea. Acesta poate avea 

diferite forme (linii drepte, curbe, obstacole). Lungimea și dificultatea 

traseului pot varia în funcție de spațiul disponibil și de preferințele 

jucătorilor. 
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Marcați punctele de start și de final cu creta. Asigurați-vă că 

există loc suficient pentru fiecare jucător să își plaseze piatra la start. 

Etapa 1 – Startul - fiecare jucător își plasează piatra la linia de 

start. 

Etapa 2 - Jucătorii folosesc o foaie de hârtie pliată sub formă 

de evantai sau simplu pliată pentru a crea un curent de aer care să 

împingă piatra înainte pe traseu. Jucătorii nu au voie să atingă pietrele 

cu mâinile sau cu altceva decât cu curentul de aer creat de evantaiul de 

hârtie. 

Etapa 3 - Piatra trebuie ghidată de-a lungul traseului marcat 

cu cretă, evitând ieșirea de pe traseu sau lovirea obstacolelor (dacă 

acestea au fost desenate). Dacă piatra iese de pe traseu, jucătorul trebuie 

să o repoziționeze înapoi la ultima poziție validă și să continue. 

Reguli Speciale: 

Pe traseu pot fi desenate obstacole (ex: insule, curbe strânse, 

zone înguste). Jucătorii trebuie să le ocolească, altfel pot primi 

penalizări (de exemplu, pierd câteva secunde sau trebuie să repornească 

de la un anumit punct). 

Dacă se folosește cronometrul, fiecare jucător poate avea o 

limită de timp pentru a finaliza cursa (ex: 2 minute). Jucătorul care 

termină cursa cel mai rapid câștigă. Într-o variantă alternativă, jucătorii 

pot juca simultan, iar primul care trece linia de sosire câștigă. 

Dacă piatra se oprește într-un loc dificil sau este lovită 

accidental cu mâna, jucătorul poate relua poziția ultimei mișcări 

valabile, dar poate primi penalizări de timp. 

Câștigătorul este jucătorul care reușește să își mute piatra de-

a lungul întregului traseu și să ajungă primul la linia de sosire, fie prin 

viteza de execuție, fie prin finalizarea cursei într-un timp mai scurt 

decât ceilalți. 

Variante de Joc: 
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Pe echipe - Jucătorii se pot împărți în echipe și pot participa la 

curse cu mai mulți membri, alternând mutările fiecărui jucător. 

Cursa contra Cronometru - fiecare jucător face cursa 

individual, iar cronometrul măsoară timpul. Câștigătorul este cel care 

finalizează cursa cel mai repede. 

Traseu cu mai multe Runde -  se pot desena trasee mai 

complexe sau se pot organiza mai multe etape, crescând progresiv 

dificultatea. 

Aspecte Tactice - Jucătorii trebuie să învețe să controleze cu 

precizie curenții de aer creați de evantaiul de hârtie pentru a muta piatra 

într-o direcție corectă. 

Uneori, mișcările mici și precise sunt mai eficiente decât 

suflarea puternică, care ar putea devia piatra de pe traseu. 

Jocul Regata este perfect pentru o zi în aer liber sau chiar 

pentru o sesiune de distracție în interior, pe o podea netedă. El combină 

îndemânarea cu distracția și creativitatea, fiind potrivit atât pentru 

copii, cât și pentru adulți. 

 

Cursa monedelor.  

Cursa Monedelor este un joc simplu, dar captivant, în care 

jucătorii concurează pentru a propulsa o monedă de-a lungul unei 

suprafețe netede până la o linie de sosire, folosindu-se de abilități de 

control și precizie. Este un joc perfect pentru a fi jucat pe o masă sau 

podea netedă și poate deveni extrem de competitiv și amuzant. 

Scopul jocului Cursa Monedelor este de a muta o monedă cât 

mai aproape de linia de sosire, fără să o depășești. Fiecare jucător își 

împinge moneda pe rând, încercând să ajungă la linia finală sau cât mai 

aproape de ea, cu mișcări controlate. 

Numărul de Jucători: Jocul poate fi jucat de doi sau mai mulți 

jucători. 
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Materiale Necesare - monede (câte una pentru fiecare jucător), 

o suprafață netedă (o masă sau o podea). Cretă sau bandă adezivă 

(pentru a marca linia de start și linia de sosire). 

Pe suprafața de joc (masa sau podeaua), se trasează o linie de 

start și o linie de sosire. Distanța dintre aceste linii poate varia în funcție 

de preferințele jucătorilor, dar o distanță obișnuită poate fi de 50-100 

cm. Fiecare jucător își plasează moneda pe linia de start. 

Desfășurarea Jocului: 

Etapa 1 – La start. Fiecare jucător, pe rând, împinge moneda 

de pe linia de start. Jucătorii pot face acest lucru fie cu o mișcare rapidă 

a degetului, fie folosind o metodă de lovire, dar fără a o ridica sau a o 

atinge în continuare după ce a fost împinsă. 

Etapa 2 - Jucătorii continuă să împingă moneda, pe rând, 

încercând să o apropie cât mai mult de linia de sosire. Scopul este să 

ajungi cât mai aproape de linia de sosire fără să o depășești. 

Reguli Speciale: 

Depășirea liniei de sosire - dacă un jucător împinge moneda și 

aceasta depășește linia de sosire, moneda sa este eliminată din acea 

rundă. Astfel, este important să împingi moneda cu grijă, mai degrabă 

decât să încerci să o împingi cu putere. 

În caz că toți jucătorii ajung în apropierea liniei de sosire, dar 

niciunul nu o depășește, câștigă jucătorul a cărui monedă este cea mai 

aproape de linie. 

Jucătorul care reușește să își aducă moneda cel mai aproape 

de linia de sosire, fără a o depăși, câștigă runda. Jocul poate fi jucat pe 

mai multe runde, iar jucătorii pot ține scorul. Câștigătorul final este cel 

care câștigă cele mai multe runde. 

Variante de Joc: 

Cursa cu Obstacole - în loc de un simplu traseu, jucătorii pot 

adăuga obstacole pe suprafața de joc (obiecte mici, pahare, creioane 
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etc.) pe care monedele trebuie să le ocolească. Moneda care lovește un 

obstacol trebuie repusă la linia de start. 

Cursa pe Echipe - jucătorii pot forma echipe, iar fiecare echipă 

trebuie să termine cursa cu toate monedele sale. Câștigă echipa care 

ajunge cu toate monedele la linia de sosire fără a o depăși. 

Variante de Suprafață: Se poate juca pe suprafețe diferite 

(lemn, sticlă, podea cu gresie etc.), ceea ce poate schimba dinamica 

jocului, deoarece diferitele suprafețe vor afecta alunecarea monedelor. 

Cheia succesului în acest joc este să împingi moneda cu 

precizie, nu cu forță. Prea multă forță poate face moneda să alunece 

prea departe și să depășească linia de sosire. Un jucător abil va încerca 

să apropie moneda de linia de sosire în mișcări mici și controlate, având 

mereu grijă să nu depășească linia. 

Cursa Monedelor este un joc de îndemânare și precizie, 

potrivit pentru a fi jucat oriunde există o suprafață netedă. Este ideal 

pentru pauzele de relaxare sau pentru momentele de distracție cu 

prietenii sau familia. 

 

Lupta Voinicilor  

Lupta Voinicilor este un joc activ și plin de energie, inspirat 

din tradițiile de jocuri de forță și îndemânare. Acest joc poate implica 

atât forța fizică, cât și strategia, fiind ideal pentru copii, adolescenți sau 

chiar adulți care doresc să își testeze puterea, echilibrul și viteza de 

reacție într-un mod distractiv și competitiv. Jocul este simplu de 

organizat și poate fi jucat în aer liber sau într-un spațiu interior mai 

mare. 

Scopul jocului Lupta Voinicilor este ca doi jucători să încerce 

să-și scoată adversarul dintr-o zonă desemnată sau să-l facă să piardă 

echilibrul folosindu-se doar de forță și strategie, fără a provoca răni. 



Petronela Paraschiv 

 
441 

Jocul poate fi jucat în perechi, adică 1 contra 1, dar poate fi 

extins și în format de echipă, unde mai mulți jucători se întrec în ture. 

Materiale Necesare - o zonă desemnată pentru joc (poate fi un 

cerc desenat pe sol cu cretă sau un spațiu delimitat de cordon, frânghii, 

pietre etc.). 

Pe podea sau pe sol se desenează un cerc mare (de aproximativ 

2-3 metri în diametru), care va servi drept „arena” în care se va 

desfășura lupta. 

Cei doi jucători încep în centrul cercului, stând față în față, cu 

picioarele ferm fixate pe sol și genunchii ușor îndoiți, pregătiți să 

înceapă lupta. 

La semnalul unui arbitru sau la un acord comun, lupta începe. 

Jucătorii trebuie să încerce să își împingă adversarul din cerc sau să îl 

dezechilibreze, fără a folosi lovituri dure sau mișcări periculoase. 

Jucătorii pot folosi numai forța corpului și presiunea mâinilor 

pentru a-și împinge adversarul. Nu este permisă lovirea cu picioarele 

sau alte mișcări care ar putea provoca răni. Luptele ar trebui să fie 

prietenoase și orientate spre distracție. 

Există două moduri principale de a câștiga: 

Scoaterea din Cercul de Luptă - un jucător câștigă dacă 

reușește să-l împingă pe adversar în afara cercului. 

 Dacă un jucător își pierde echilibrul și cade sau își sprijină 

mâna/ genunchiul pe sol, celălalt jucător câștigă. 

Reguli Speciale: 

Regulile de Siguranță - jucătorii nu au voie să se lovească, să 

se prindă violent sau să folosească orice metodă care ar putea cauza 

răniri (ex: tăierea degetelor, smulgerea hainelor, etc.). 

 Dacă niciunul dintre jucători nu reușește să câștige după un 

anumit timp (de exemplu, 2-3 minute), lupta se poate declara remiză, 
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iar jucătorii pot relua meciul sau pot fi evaluați în funcție de cine s-a 

apropiat cel mai mult de obiectivul final. 

Jocul poate fi jucat în mai multe runde. De obicei, se joacă 3 

runde, iar câștigătorul este cel care câștigă două din trei runde. Dacă 

sunt mai mulți participanți, jocul poate fi organizat sub forma unui 

turneu, iar jucătorii care câștigă meciurile lor avansează în etape 

ulterioare până la finală. 

Variante de Joc: 

Echipe de Voinici - în loc de un joc individual, jucătorii pot 

forma echipe de 2 sau mai mulți și pot organiza lupte pe echipe. Câștigă 

echipa care reușește să scoată din cerc toți adversarii echipei adverse. 

Jocul poate avea diverse variații, cum ar fi obligativitatea de a 

folosi doar un picior pentru a sta în echilibru sau de a lupta doar cu o 

singură mână. 

Un jucător experimentat va încerca să își mențină centrul de 

greutate cât mai jos și să stea stabil pe picioare pentru a evita să fie 

dezechilibrat. Nu este vorba doar despre forță brută. De multe ori, este 

mai eficient să folosești tehnici de dezorientare, cum ar fi să te muți 

rapid în lateral sau să împingi în momente neașteptate pentru a-ți 

surprinde adversarul. 

Lupta Voinicilor este un joc ideal pentru a încuraja spiritul de 

competiție, coordonarea și echilibrul. Deși se bazează pe forță, jocul 

este prietenos și poate fi o sursă excelentă de distracție în grupuri, fie 

între prieteni, fie în contexte organizate, cum ar fi festivaluri sau 

întâlniri de familie. 

 

Rupe hârtia într-o singură fâșie 

Rupe Hârtia într-o Singură Fâșie este un joc simplu și amuzant 

care testează dexteritatea și răbdarea participanților. Jucătorii trebuie să 

rupă o foaie de hârtie în așa fel încât să creeze o singură fâșie lungă, 
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fără ca aceasta să se rupă în bucăți mai mici. Jocul poate fi organizat ca 

o competiție amicală între mai mulți jucători sau ca o provocare 

individuală. 

Scopul jocului este ca fiecare jucător să rupă o foaie de hârtie 

într-o singură fâșie continuă, cât mai lungă posibil, fără ca aceasta să 

se rupă în bucăți separate. Este un joc de îndemânare și atenție, în care 

precizia contează mai mult decât viteza.  Jocul poate fi jucat individual 

sau de 2 sau mai mulți jucători. 

Materiale Necesare - foaie de hârtie (poate fi hârtie de 

imprimantă A4, hârtie de ziar, hârtie de ambalaj, etc.). Cronometru 

(opțional, pentru a adăuga o componentă de timp). 

Fiecare jucător primește o foaie de hârtie. Hârtia trebuie să fie 

intactă la începutul jocului, fără tăieturi sau rupturi preexistente. 

Toți jucătorii încep în același timp, pornind dintr-un colț al 

hârtiei. 

Etapa 1 – Startul - la semnalul de început, jucătorii încep să 

rupă foaia de hârtie într-o fâșie continuă, încercând să o facă cât mai 

lungă posibil. Ruperea se face manual, fără ajutorul altor unelte. 

Etapa 2 – Procesul ]n care jucătorii trebuie să fie atenți să nu 

rupă fâșia în bucăți mai mici. Dacă fâșia se rupe accidental, jucătorul 

trebuie să continue de la locul unde s-a produs ruptura, dar pierzând 

șansa de a avea o fâșie continuă perfectă. 

Etapa 3 - Final: Jocul se termină fie atunci când toți jucătorii 

au terminat de rupt hârtia, fie atunci când timpul alocat (dacă este 

folosit un cronometru) expiră. 

Câștigătorul: Există mai multe modalități de a determina 

câștigătorul: 

Fâșia cea mai lungă: Câștigătorul este jucătorul care a reușit 

să creeze cea mai lungă fâșie continuă fără să o rupă în bucăți mai mici. 
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Fâșia cea mai uniformă: Într-o variantă a jocului, se poate 

evalua și uniformitatea fâșiei. Jucătorul care a creat o fâșie cu lățimea 

cât mai uniformă de-a lungul întregii foi poate primi puncte 

suplimentare. 

Viteză: Dacă se joacă pe timp, câștigă cel care a terminat cel 

mai repede, păstrând fâșia întreagă. 

Reguli Speciale: 

Jucătorii nu au voie să folosească foarfece, cuțite sau alte 

unelte pentru a tăia hârtia. Totul trebuie făcut manual. Dacă un jucător 

își rupe accidental fâșia în bucăți mai mici, poate continua să rupă hârtia 

din punctul în care s-a produs ruptura, dar va fi penalizat la punctajul 

final. 

Variante de Joc: 

Jucătorii au o limită de timp (de exemplu, 2 minute) pentru a 

rupe hârtia în cea mai lungă fâșie posibilă. La finalul timpului, se 

măsoară fâșiile, iar câștigătorul este cel cu fâșia cea mai lungă. 

Jucătorii pot forma echipe de câte doi. Un jucător începe să 

rupă hârtia, iar când ajunge la jumătatea foii, celălalt preia sarcina. 

Echipa câștigătoare este cea care creează cea mai lungă și mai uniformă 

fâșie. 

Aspecte Tactice: 

Rupere Controlată - cheia succesului în acest joc este să rupi 

hârtia într-o manieră controlată și constantă. Dacă tragi prea tare sau 

prea repede, există riscul să rupi hârtia în bucăți mici. 

Îndemânare - jucătorii trebuie să fie atenți la mișcările 

degetelor și la tensiunea aplicată pe hârtie pentru a crea o fâșie continuă 

și netedă. 

Rupe Hârtia într-o Singură Fâșie este un joc amuzant și 

provocator, care testează răbdarea și dexteritatea jucătorilor. Este 
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potrivit pentru toate vârstele și poate fi jucat în diferite contexte: la 

școală, în timpul unei pauze, la o petrecere sau într-un cadru familial. 

 

51 de nuiele  

51 de nuiele este un joc tradițional popular, adesea jucat în 

mediul rural sau în cadrul grupurilor de copii. Este un joc bazat pe 

viteză, atenție și reflexe, în care jucătorii trebuie să evite să fie atinși cu 

o nuia în timp ce respectă anumite reguli. Deși poate varia în funcție de 

regiune, principiul general este același: unul dintre jucători este 

responsabil să atingă ceilalți jucători cu o nuia, în timp ce aceștia 

încearcă să se ferească. 

Scopul jocului 51 de nuiele este ca un jucător să lovească ușor 

cu o nuia alți jucători în timpul unei anumite runde, în timp ce ceilalți 

jucători încearcă să evite să fie atinși. Jocul poate include numărarea 

sau alte reguli ce țin de punctaj sau eliminare. 

Jocul poate fi jucat de un grup mai mare de copii (minimum 4 

jucători). 

Materiale Necesare - o nuia sau un băţ ușor (de exemplu, o 

nuia flexibilă de copac, de grosime medie). 

Un spațiu deschis, de preferat în aer liber. 

Jucătorii formează un cerc sau stau răspândiți într-un spațiu 

deschis. Un jucător este ales pentru a fi cel care va folosi nuiaua. Acesta 

va încerca să atingă ceilalți jucători cu nuiaua. 

Desfășurarea Jocului: 

Etapa 1 - Jucătorul desemnat cu nuiaua începe să încerce să 

atingă ceilalți jucători. El trebuie să fie rapid, dar atent, pentru a nu lovi 

jucătorii prea tare. 

Etapa 2 - Ceilalți jucători încearcă să fugă sau să se ferească, 

pentru a nu fi atinși de nuia. De obicei, este stabilită o zonă de joc clară, 

din care jucătorii nu au voie să iasă. 
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Etapa 3 - Jucătorul cu nuiaua încearcă să atingă cât mai mulți 

jucători înainte de a ajunge la numărul 51, numărând cu voce tare 

fiecare atingere. De fiecare dată când atinge pe cineva, strigă "Unu!", 

"Doi!", "Trei!" și așa mai departe, până ajunge la 51. 

Câștigătorul - după ce numără până la 51 sau după ce toți 

jucătorii au fost atinși, runda se încheie. Următorul jucător care va 

manevra nuiaua este, de obicei, primul care a fost atins sau, în alte 

variante, ultimul rămas neatins. 

Reguli Speciale: 

Loviturile cu nuiaua trebuie să fie ușoare și blânde, fără să 

provoace răni. Jocul este despre distracție, nu despre durere. Jucătorii 

trebuie să rămână în zona desemnată pentru joc. Dacă un jucător iese 

din zona de joc, poate fi eliminat sau poate pierde puncte, în funcție de 

regulile stabilite anterior. Fiecare jucător trebuie să aibă ocazia de a 

manevra nuiaua, astfel încât rolurile să fie distribuite echitabil. 

Nu există neapărat un câștigător în sens strict, deoarece jocul 

poate continua pe runde. Câștigătorul simbolic poate fi considerat 

ultimul jucător rămas neatins la finalul rundei. 

Variante de Joc: 

În loc să numere până la 51, jucătorul cu nuiaua poate avea un 

anumit timp la dispoziție pentru a atinge cât mai mulți jucători. 

Jocul poate fi jucat pe echipe, unde o echipă încearcă să atingă 

jucătorii din echipa adversă. 

Într-o altă variantă, jucătorii se pot ascunde, iar jucătorul cu 

nuiaua trebuie să îi caute și să îi atingă. 

Aspecte Tactice: 

Jucătorii care fug trebuie să fie rapizi și să aibă reflexe bune 

pentru a evita să fie atinși. Ei trebuie să anticipeze mișcările jucătorului 

cu nuiaua și să își folosească agilitatea pentru a fugi în direcții 

neașteptate. 
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Jucătorul cu nuiaua trebuie să își controleze forța și să fie rapid 

în mișcări, dar să fie atent să nu lovească prea tare sau să provoace răni. 

51 de nuiele este un joc dinamic și energic, ideal pentru a fi 

jucat în grupuri mari, în aer liber. Este perfect pentru dezvoltarea 

abilităților de coordonare și reacție rapidă, fiind totodată un mod 

distractiv de a petrece timpul liber în compania prietenilor. 

 

Ţările 

Ţările este un joc ce se joacă în cel puţin 3 jucători. Pentru a 

juca Ţările avem nevoie de o minge şi spaţiu cât mai mult – recomandat 

outdoor. 

Fiecare jucător își alege o țară pentru care să joace 

Se trasează pe jos un cerc mare, în care să încapă toți jucătorii. 

Fiecare jucător primește o bucată (că la pizza când este tăiată) din cerc 

în care scrie numele țării sale. 

Fiecare jucător se poziționează la el în țară și se trage la sorți 

sau se alege jucătorul care să arunce mingea. 

Jucătorul ia mingea și strigă: “Să fie țară cu numele de …” și 

va spune o țară, din cele participante la joc, și va arunca mingea în aer. 

Jucătorul cu țară care a fost strigată trebuie să prindă mingea 

cât mai repede, să o aducă în cerc și să strige “STOP”. În acest timp, 

restul jucătorilor fug cât mai departe de el. 

La “STOP” nu mai are voie nimeni să se miște. Jucătorul cu 

mingea alege un jucător pe care încearcă să îl nimerească cu mingea. 

Are voie să facă 3 pași în direcția lui. 

Dacă reușește să îl atingă cu mingea, are dreptul să ia o bucată 

din țară celui atins, dar nu mai mai mult de jumătate. Dacă nu reușește, 

cel care nu a fost nimerit cu mingea va lua o bucată din țară celui care 

a aruncat după el, dar nu mai mai mult de jumătate. Marcarea se va face 

cu cretă pe țară acestuia. 
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Jocul se reia, iar cel care aruncă mingea în sus este jucătorul a 

cărui țară a fost strigată ultima oară. Dacă acesta nu mai este în joc, 

pentru că toată țară lui a fost cucerită, mingea va fi aruncată de ultimul 

jucător care a aruncat mingea și este încă în joc. 

Un jucător iese din joc atunci când nu mai are unde să stea, 

adică dacă țară lui este mai mică decât o talpa de picior. 

Ultimul jucător rămas în joc, câștigă jocul. 

 

Mâinile sus, pe cap, pe umeri, pe minge 

Un joc simplu, care implică atenția și te provoacă să te distrezi, 

chiar și atunci când colegul tău e mai rapid ca tine cu o milisecundă. 

Copiii se așează pe 2 rânduri, față în față. Între aceștia se așează o 

minge. Fiecare copil este în echipă cu copilul din fața lui. 

Coordonatorul de joc va anunța începerea jocului și va oferi 

indicații sub forma: PUNE MÂNA PE …. cap, buric, nasul tău, nasul 

colegului, urechea ta dreaptă, pe iarbă, pe genunchiul stâng, pe ceafă, 

pe pleoape. până se aude PUNE MÂNA PE MINGE. 

Copilul care atinge primul mingea este considerat câștigătorul 

rundei. Copiii se bucură în general de cel puțin 15 runde al jocului, 

secretul e că unele rude să fie rapide, altele mai lungi, mai exact să 

alternezi durata rundei și să schimbi vocea – vorbește în șopată, cu o 

voce serioasă, nu lăsa o pauză mare înainte de ultima frază cu PUNE 

MÂNA PE MINGE. 

 

Traseu cu țevi 

Oferă-le copiilor țevi tăiate la jumătate și o minge. Provoacă-

i să găsească cât mai multe variante prin care pot duce mingea de la 

punctul A la punctul B. Este nevoie de strategie, atenție, coordonarea 

tuturor copiilor, o bună comunicare, iar satisfacția la final va fi pe 

măsură. 
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Poate fi provocator pentru mulți copii să se facă auziți sau să 

își exprime ideea, dar aceste jocuri oferă oportunități de a învăța și de 

a încerca să lucreze în echipă. 

 

Un altfel de joc în echipe cu mingea – “Colegii jos” 

Jocul “Colegii jos” este un alt joc interactiv care se joacă în 2 

sau mai multe echipe. 

Se realizează 2 echipe egale și se hotărăște un căpitan de 

echipă. Căpitanul va sta față în față cu rândul de colegi având în mână 

o minge. Căpitanul va da pe rând mingea fiecărui coleg. Copilul prinde 

mingea de la căpitan, o aruncă înapoi, iar apoi se așează jos în poziție 

ghemuită. Căpitanul va arunca pe rând, în ordine, mingea fiecărui coleg 

până ajung toți colegii să stea în poziție ghemuită. Echipa câștigătoare 

este echipa care ajunge să aibă cel mai repede “Toți colegii jos” 

 

Nu e joc, dar e o super activitate: Pictură cu picioarele 

Nu e tocmai un joc, ci o o activitate ideală pentru vară. Pictura 

cu picioarele.. atât de amuzantă e activitatea când descoperă copiii ce 

vor face. Pe parcurs alunecă ușor spre dezamăgire și frustrare, iar alții 

vor descoperi entuziasmul, totuși .. nu e chiar ușor să pictezi folosind o 

pensulă între degetele de la picioare. 

La final.chiar vor înțelege expresia” Parcă ai scris cu 

picioarele”. Activitatea a durat 30 de minute, iar fiecare copil a desenat 

ce și-a dorit fără să se ajute de mâini. Merita realizată atât în excursii, 

cât și la școlile de vară indiferent de tematică. 

Fotbal în curte 

Fotbalul în curte este o variantă simplă a fotbalului tradițional, 

adaptată pentru a se potrivi cu spațiile mai mici, cum ar fi curțile sau 

parcurile.  
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De obicei, se joacă cu un număr mai mic de jucători și cu 

reguli mai flexibile pentru a se adapta la dimensiunea și forma spațiului 

care există. Poate fi jucat cu orice tip de minge, chiar și cu mingi mai 

mici sau mingi specifice pentru jocuri de curte. 

 Jucând fotbal în curte, copiii își dezvoltă coordonarea 

motorie, agilitatea și abilitățile de echipă.  Fotbalul face parte din 

categoria de jocuri de echipă pentru dezvoltarea abilităților sociale la 

copii. 

De asemenea, este un excelent exercițiu fizic, care ajută la 

îmbunătățirea stării de sănătate și a condiției fizice.  

Fotbalul în curte încurajează și interacțiunea socială și spiritul 

de echipă, fiind o activitate care poate fi practicată de copii de diferite 

vârste împreună. 

Vârstă recomandată: Recomandat pentru copii de la 6 ani în 

sus, acest joc este accesibil și distractiv pentru o gamă largă de vârste, 

permițând participarea activă și implicarea copiilor de diferite abilități 

și niveluri de dezvoltare. 

 

Vânătoare de comori 

Vânătoarea de comori este un joc interesant care implică 

căutarea de indicii și obiecte ascunse. Acest joc poate fi organizat în 

interior sau exterior și poate varia în complexitate în funcție de vârsta 

participanților.  

Indiciile sunt de obicei scrise pe bucăți de hârtie și duc copiii 

de la un loc la altul până când găsesc „comoara” finală. 

Acest joc stimulează gândirea critică, creativitatea și abilitățile 

de rezolvare a problemelor.  

Copiii învață să urmeze instrucțiuni, să lucreze în echipă și să 

gândească logic pentru a descifra indiciile.  

https://www.winddiscovery.ro/blog/jocuri-de-echipa-pentru-dezvoltarea-abilitatilor-sociale-la-copii/


Petronela Paraschiv 

 
451 

Vânătoarea de comori este, de asemenea, benefică pentru 

dezvoltarea abilităților de lectură și interpretare a hărților sau 

schemelor. 

Vârstă recomandată: Ideal pentru copii de la 5 ani în sus, 

vânătoarea de comori poate fi adaptată pentru a fi potrivită și 

provocatoare pentru diverse grupe de vârstă, de la preșcolari la 

adolescenți. 

 

Tabere de vară 

Taberele de vară oferă copiilor oportunitatea de a experimenta 

o varietate de activități, de la tabere de paintball până la tabere de 

biciclete. Copiii sunt încurajați să încerce activități noi, să lucreze în 

echipă și să dezvolte relații cu alți copii și cu instructorii. Taberele pot 

fi specializate pe anumite teme sau pot oferi o varietate de activități 

generale. 

Beneficii: Contribuie la dezvoltarea independenței, abilităților 

sociale și a diverselor abilități practice.  

Învață să fie mai autonomi și responsabili, îmbunătățește 

încrederea în sine și abilitățile de comunicare, și oferă experiențe 

memorabile care contribuie la dezvoltarea lor emoțională și socială. 

Vârste Recomandate: Vârsta recomandată variază în funcție 

de tipul taberei, dar în general sunt potrivite pentru copii de la 6 ani în 

sus. 

Pictură cu baloane cu apă: 

Un mod nou și distractiv de a picta, acest joc îi încurajează pe 

copii să umple baloane cu vopsele colorate și apoi să le arunce pe o 

pânză sau pe hârtie pentru a crea opere de artă abstracte. Este o 

activitate care combină elementele fizice ale aruncării baloanelor cu 

expresia artistică. 

https://www.winddiscovery.ro/tabere-de-paintball/
https://www.winddiscovery.ro/tabere-biciclete-mtb-copii/
https://www.winddiscovery.ro/tabere-biciclete-mtb-copii/
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Beneficii: Această activitate stimulează creativitatea copiilor 

și le oferă o experiență senzorială prin combinarea culorilor și a 

texturilor.  

De asemenea, ajută la dezvoltarea coordonării și a controlului 

motor. 

Vârstă recomandată: Potrivită pentru copii de la 4 ani în sus, 

această activitate poate fi adaptată pentru diferite grupe de vârstă prin 

modificarea dificultății. 

 

Frisbee 

Un joc de echipă care implică aruncarea și prinderea unui 

frisbee. Scopul este să se marcheze puncte prin prinderea frisbee-ului 

într-o zonă de scor a echipei adverse. Dezvoltă coordonarea mână-ochi, 

abilitățile de echipă și strategia.  

De asemenea, este un bun exercițiu fizic. Recomandat pentru 

copii de la 7 ani în sus, poate fi ajustat pentru a fi mai simplu pentru cei 

mai mici. 

 

Teatru de păpuși în aer liber 

Copiii creează propriile păpuși și pun în scenă o piesă de 

teatru. Aceasta poate fi o poveste inventată de ei sau o adaptare a unei 

povești cunoscute. 

Beneficii: Îmbunătățește abilitățile de narare, creativitatea și 

expresia artistică.  

De asemenea, ajută la dezvoltarea abilităților de comunicare 

și colaborare. 

Vârstă recomandată: Potrivit pentru copii de la 5 ani în sus, 

poate fi adaptat pentru a se potrivi cu diferite niveluri de abilitate. 
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Broasca țestoasă 

Este un joc dinamic și amuzant, perfect pentru joaca în aer 

liber. În acest joc, copiii se așează în linie, fiecare îndoit la mijloc, 

asemenea unei broaște țestoase.  

Un copil aleargă și sare peste spatele celui așezat, aterizând cu 

picioarele despărțite de fiecare parte a acestuia, apoi se așează în poziție 

de broască țestoasă. Jocul continuă astfel, cu fiecare copil sărind peste 

celălalt, generând multe râsete și distracție. 

Acest joc dezvoltă agilitatea, coordonarea și echilibrul. 

Îmbunătățește reflexele și viteza de reacție, precum și abilitățile 

sociale, întrucât copiii învață să aștepte rândul și să colaboreze. 

De asemenea, este un joc care implică multă mișcare, fiind 

benefic pentru fitness. 

Vârstă recomandată - Ideal pentru copii de la 5 ani în sus. 

 

Construcție de colibe din materiale naturale 

Această activitate îi implică pe copii în explorarea mediului 

înconjurător pentru a colecta diverse materiale naturale precum bețe, 

frunze, iarbă și pietre. Ei folosesc apoi aceste materiale pentru a 

construi colibe mici, fie individual, fie în grupuri.  

Copiii învață să planifice structura colibei, să aleagă 

materialele potrivite și să colaboreze pentru a construi împreună. 

Beneficii: Încurajează creativitatea, gândirea spațială și 

abilitățile de inginerie. 

Încurajează înțelegerea și aprecierea naturii și mediu 

înconjurător, îmbunătățește capacitatea de a rezolva probleme și 

dezvoltă abilități motorii fine. 

De asemenea, promovează lucrul în echipă și respectul față de 

natură. 
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Vârstă recomandată: Recomandat pentru copii de la 6 ani în 

sus. 

Ateliere de gătit în aer liber 

În aceste ateliere, copiii sunt ghidați de un instructor pentru a 

prepara rețete simple și sănătoase, folosind ingrediente proaspete și 

ustensile de bază de gătit.  

Ei învață cum să aleagă alimente sănătoase, tehnici de bază în 

gătit, cum ar fi tăierea, amestecarea și coacerea, și siguranța în 

bucătărie. Această activitate poate include și picnicuri unde copiii 

mănâncă ceea ce au gătit. 

Beneficii- dezvoltă abilități practice și responsabilitate, 

promovează conștientizarea unei alimentații sănătoase și încurajează 

independența. 

Vârstă recomandată: Potrivit pentru copii de la 7 ani în sus. 

 

Recomandări de siguranță pentru jocurile de vară 

 

Întotdeauna, pentru reușita unor activităti fizice, indiferent 

unde se desfășoara, este importantă stabilirea unor reguli de siguranță, 

că fiecare zi de vară este plină de distracție și aventuri, în cel mai sigur 

mod posibil! 

                     Supravegherea de către un adult este importantă, absolut 

necesară, în special pentru jocuri care implică apă, cum ar fi piscinele 

sau jocurile lângă mare sau râu. Adulții ar trebui să fie mereu în 

apropiere, atenți nu doar la posibilele pericole, dar și la interacțiunile 

dintre copii pentru a preveni disputele sau accidentele. 

Echipament de protecție: 

Pentru sporturile sau jocurile mai active, cum ar fi bicicleta, 

rolele sau skateboarding-ul, e esențial să purtăm căști, genunchiere și 

cotiere. Acestea protejează împotriva accidentelor și reduc riscul de 
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răniri serioase. Chiar și pentru jocuri mai simple, încălțămintea 

adecvată, cum ar fi pantofi sport cu talpă bună, poate preveni 

alunecările și căzăturile. 

Hidratare și protecție solară: 

Soarele puternic și căldura pot duce rapid la deshidratare și 

arsuri solare. Este important să avem la îndemână sticle cu apă și să 

facem pauze regulate pentru a bea. Folosirea cremei de soare cu SPF 

ridicat și purtarea de pălării sau ochelari de soare sunt, de asemenea, 

importante pentru a proteja pielea și ochii de razele UV. 

Primul ajutor: 

Un kit de prim ajutor ar trebui să includă elemente de bază 

cum ar fi plasturi, dezinfectant, bandaje, o cremă pentru arsuri ușoare 

și un pachet de gheață instant. Este important ca adulții să știe cum să 

folosească aceste elemente și să fie pregătiți pentru orice zgârieturi, 

vânătăi sau alte răniri minore care pot apărea în timpul jocului. 

Reguli de joc clare: 

Stabilirea unor reguli clare de la începutul jocului ajută la 

prevenirea neînțelegerilor și conflictelor. E important ca toți copiii să 

știe ce e permis și ce nu, astfel încât jocul să fie distractiv și corect 

pentru toți. 

Alegerea unei zone de joc sigure: 

Alegerea unei zone de joc sigure, fără pericole precum 

traficul, obiecte ascuțite sau zone nesupravegheate de apă, este 

esențială. Un spațiu deschis, curat și bine întreținut e ideal pentru 

distracție fără griji. Odată aleasă o zonă sigură, poți explora mai 

multe idei de activități de vară pentru copii. 

Este important să ne amintim că jocul în aer liber nu este doar 

o metodă de a ne petrece timpul liber, ci este o unealtă vitală în 

dezvoltarea sănătoasă a copiilor. Aceste activități îi ajută să-și 

https://www.winddiscovery.ro/blog/73-de-idei-de-activitati-de-vara-pentru-copii/
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construiască abilități sociale, să-și dezvolte creativitatea și să-și 

întărească stima de sine.  

Plus, acestea sunt o oportunitate excelentă de a se reconecta 

cu natura și de a se bucura de beneficiile soarelui și aerului proaspăt. 
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