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Abstract: Thanks to 50 years of work practice of the Chair of Physical Education, the chapter ,, Dynamic
Games” was introduced in the university curriculum at the discipline ,, Physical Education” for the students of | and
Il year of study. First year students get acquainted with theoretical and practical course promoted by lecturers of
the chair. Second year students present, as leaders, two dynamic games for the group, and therefore, they are
evaluated with marks. For the students of different faculties, various games — samples are proposed, that depend on
the participants’ age.

Insemnitatea jocului ca mijloc de cunostinte a lumii si de pregatire a generatilor noi pentru viata a
fost inteleasa foarte de demult si folosit in scopuri educative. Jocul reprezintd unul dintre cele mai
interesante fenomene a culturii.

Odata cu primii pasi in viata sa, copilul capata calitati si deprinderi necesare pentru trai prin
intermediul jocului. Jocul dezvolta gandirea, perfectioneazd educatia, formeazd mecanismul de
coordonare si conducere a miscarilor; da o experienta exceptionald de operare cu uneltele de munca si alte
obiecte; dezvolta calitati psihice si multe altele. La toate generatiile de vietuitori jocul isi pastreaza forta
sa atragatoare, satisfacand necesitatile fiecaruia de a se misca si de a activa pe tot parcursul vietii. Anume
si in aceasta §i constd cauza succesului de care se bucurd jocurile la toate popoarele lumii. Jocurile
dinamice educa cultura nationald. In timpul jocului participantii activeazi in concordanti cu regulile,
cerintele obligatorii pentru toti. Regulile jocului reglementeaza comportarea jucatorilor si contribuie la
educarea unor asa calitdti cum sant: ajutorul reciproc, sinceritatea, disciplina. Totodatd tendinta de-a
respecta regulile, de-a invinge obstacolele contribuie si la educarea calitatilor volitive: stapanirea de
sine,barbatia, fermitatea. Schimbarea rapida si uneori pe neasteptate a conditiilor 1i obligd pe participanti
sd caute noi cai de rezolvare a sarcinilor puse de conducator. Toate acestea contribuie la dezvoltarea
independentei, initiativei, creativitatii; dezvolta agerimea mintii. Orice joc creator, didactic, muzical de
asemenea si cel dinamic - constituie si un mijloc de cunoastere a lumii inconjuratoare.

In curriculumul universitar la educatia fizici, Catedra de educatie fizici a Universitatii de Stat
»Alecu Russo” a introdus si compartimentul ,,jocuri dinamice” pentru studentii anilor I-11.

Cursul teoretic si practic de jocuri dinamice pentru studentii anului I este promovat de catre
lectorii Catedrei de educatie fizica in semestrul II. La finele semestrului II, studentii anului I prezinta in
scris 20 de jocuri dinamice (corespunzator varstei copiilor si facultatii respective). Studentii anului II
promoveaza desinestatitor cu grupa 2 jocuri dinamice (ca conducator), dupa care sant apreciati de lectori
cu note. Pentru fiecare facultate aparte se propun jocuri — modele (incepand cu vérsta prescolara a
participantilor si pana la varsta de 15 ani).

In fata jucitorilor e necesar de pus sarcinile instructive caracteristice greutitii jocului dat. Pentru
studenti e rational de a incepe invatarea cu jocuri simple individuale. Mai apoi — la jocuri mixte si la fine
— la jocuri mai complicate pe echipe.

Eficacitatea promovarii jocurilor este strans legata de realizarea urmatoarelor principii didactice:

1. Perceptia constientd a jocului de catre participanti, participarea activa la joc, exprimarea
initiativei si creativitatii;

Procesul de invatare trebuie sa posede caracter atat instructiv cat si educativ;

Jocurile trebuie sa fie selectate dupd masura greutatii pentru toti participantii;

Permanent jocurile trebuie complicate;

Procesul de instruire de inceput de la jocuri simple, treptat de trecut la jocuri complicate;
Pentru insusirea trainica a elementelor si a jocului in ansamblu — jocurile trebuie repetate.

In activitatea sa, conducdtorul e dator sa foloseasca procedee metodice variate de promovare a
jocului, in functie de tipul jocului, de grupa. Cele mai raspandite metode de promovare a jocului sant
demonstrarea si explicatia. Demonstrarea este o condifie indispensabild pentru formarea la participanti a
deprinderilor corecte, caci oferind participantului modelul unei miscari, conducatorul il ajuta sa execute
corect, fireste cu conditia ca insasi demonstrarea sa fie corectd. Pe langa demonstrare participantul trebuie
sd auda, sa vada anumite explicatii referitor la felul cum trebuie efectuatd miscarea, procedeul.
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Activitatea practicd a conducatorului in promovarea jocului constd din mai multe etape si anume:
Selectarea jocului;
Pregatirea jocului si a inventarului necesar;
Organizarea participantilor;
Explicarea si demonstrarea jocului;
Dirijarea jocului;
Incheierea jocului, bilantul.
In continuare propunem studentilor anilor II, de la diferite facultati, unele jocuri - model pentru a
fi promovate de dumnealor.
Jocuri pentru promovare de citre studentii Facultatii de Stiinte ale Educatiei, Psihologie si
Arte (sectia prescolara)
1. Jocuri —model pentru copii din grupa I micd (3 ani):
»lrenul”, ,,Avioanele”, Balonasul”, ,,Vrabiutele si automobilul”, ,,Mingea in cerc”, ,,Prinde mingea”,
»Rostogoleste inelul”, ,Nimereste-n poarta”, ,,Maimutele”, ,,Prinde fluturele”, ,,lepurasul”, ,,Calutii” si
altele;
2. Jocuri — model pentru copii din grupa Il micd (4 ani):
»Pasdrile in cuiburi”, ,,Calutii”, ,,Soricelul si pisica”, ,,Célaretii”, ,,Epurasi saritori”, ,,Tramvaiul”, ,,Urca-
te pe delusor”, ,,Taxiul”, ,,Cine mai departe”,”Canele ciufulit”;
3. Jocuri — model pentru copii din grupa medie (5 ani):
»La ursul In padure”, ,,Pasarile si pisicile”,”lepurasul si lupul”, ,lepurasii in gradina”, ,,Mingea peste
plasd”, ,,Cine a plecat”, ,,De-a mijatca”, ,,Gaseste — ti perechea”; ,,Cine este vulpea” si altele.
4. Jocuri —model pentru copii din grupa mare (6 ani):
,Ursul somnoros”, ,,Suntem copii veseli”, ,,Crabii si crevetele”,”Undita”, ,,Cine sare mai departe”,
»lepurele fara casa”, ,,Lupul si oile”, ,,Dracul schiop”, ,,La harbuzarie” si altele.
Jocuri pentru promovare de catre studentii Facultitii de Stiinte ale Educatiei, Psihologie si
Arte (sectia invatamantul primar)
1. Jocuri — model pentru elevii claselor I:
,Clasa, drepti”, ,,Mingea vecinului”, ,,Cosmonautii”, ,,Bufnita” ,,Scranciobul”, ,,Lupul in sant”, ,,Lupul in
sant”, ,,Precis in tintd”, ,,Noi suntem copii veseli”, ,,Trenul”, ,,La locul liber” si altele;
2. Jocuri — model pentru elevii claselor II:
,Ursil albi”, ,,Chemarea numerelor”, ,,Parasutistii”, ,,Goana mingilor in rand”, ”lepurasii in gradina”,
,Boneta si bastonasul”, ,,Mingea celui din mijloc”, ,,Navodul”, ,,Tunelul”, ,,Veveritele” si altele;
3. Jocuri — model pentru elevii claselor I11:
Goana mingilor in cerc”, ,,Ziua si noaptea”, Tinta mobild”, ,,Vanatorii i ratustele”, ,,Nimereste-n minge”,
,.Saditul si stransul cartoafelor”, ,,Mos Martin iese la vanat”, ,,Suveica”, ,,Stafeta cu sarituri” si altele;
4. Jocuri —model pentru elevii claselor 1V:
,Lupta cucosilor”, ,,Alergari dupa stegulete”, ,,Vanatorul, vrabia si albina”, ,,Stafeta cu inele”, ,,Undita”,
Tintasii”, Stafeta cu aruncarea la cos”,”Tractiuni peste linie”, ,,Cursa pisicilor”, ,,Apararea fortificatiilor”
si altele.
Jocuri pentru promovare de catre studentii Facultiatilor de Litere, de Stiinte Reale,
Economice si ale Mediului; de Drept si Stiinte Sociale si altele.
1. Jocuri —model pentru elevii claselor V:
,Mingea capitanului”, ,,Tintagii”, Stafeta cu transportarea obiectelor”; ,,De-a mijatca”, ,,Coboara
Popicele”, ,,Pompierii”, ,,Competitii”, ,,Competitii vesele” si altele;
2. Jocuri —model pentru elevii claselor VI:
,Lupta in patrate”, ,,Atrage-1 in cerc”, ,,Loc liber”, ,,Patruzeci de picioare”, ,,De-a biza”, ,,Cine sare mai
departe”, ,,Stafeta cu inele si bastonase”, si altele.
3. Jocuri — model pentru elevii claselor VII:
,De-a puia-goia”, ,.impinge-1 din cerc”, , Tractiuni in randuri”, »Stafeta mare prin cerc”, ,,Apdrarea
cetdtii”; ,,Stafeta cu stegulete”, Ruperea lantului” si altele.
4. Jocuri — model pentru elevii claselor VIII- IX:
,,Iragerea fringhiei”, ,,Cine-i mai iute”, ,,Lupta pentru minge”, ,,Nu da mingea conducatorului”, ,,Stafeta-
broasca”, ,,Stafeta combinata cu obiecte” si altele.
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