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Aceasta lucrare apare in cadrul proiectului,Centrul National de Resurse pen-
tru Tineri’, implementat de catre Asociatia European Youth Echange Moldova
cu sprijinul financiar al Reprezentantei UNICEF in Moldova din fondurile
Guvernului Olandei.

Continutul ghidului nu reflecta neaparat opinia finantatorilor. Reproducerea
partiala sau integrala a continutului acestui ghid este permisa doar cu acordul
indicarii sursei.

La realizarea acestui Ghid au contribuit:

losif Moldovanu Maria Guzun
Claudia Coada Alexandra Sian
Sergiu Tomsa Sorina Cozma
Viorel Babii Sergiu Postica
Diana Mirza Marcel Cobileanu
Mihai Grosu Olga Pascenco
Nina Coada Eugenia Chiosa

Coperta, design - machet:
lon Axenti

Desene:
Oleg Culea
Ermolenco A. (2001)

Chisinau 2005
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INTRODUCERE 12

DE CE UN GHID DE JOCURI
PENTRU ANIMATORI? 12

AVANTAJELE JOCURILOR 12
PREGATIREA JOCULUI 15

CUM SA FACI JOCURILE SA
FUNCTIONEZE EFICIENT 16

FEEDBACK-UL iN JOC 18

ETAPEIN DESFI:\SURAREA
UNUI JOC 19
JOCURI DE
AUTOCUNOASTERE, 21
DE PREZENTARE SI
DE CUNOASTERE
INTERPERSONALA 21
Cum te cheama? 22

intreaga sald-si strainge mana 22

Prinde mingea! 22
Jonglarea in grup 22
Jocul prenumelor 22
Prenumele vecinului 22
Buna ziua! Va salut! 22
Prenumein aer 22
Scris cu corpul 23
Acesta este prietenul meu 23
Salutarea 23
Imi cer scuze, am gresit 23

Prenume/adjectiv/animal 23
Prenume / gest / sunet 24

Prenumele care ma descrie 24

Aplauze, va rog! 24

"/ Prenumelein viteza 24
Istoria prenumelui 24
Trenul prenumelor 24
Prenumele si mingea 24

| Obiecte zburatoare 24

CUPRINS

Gimnastica prenumelor
| Cate prenume!
| Variatii
Identitati gresite
| Contactul vizual
Cuvertura
| Vecinii
Ma iubesti?
| Gaseste-l pe...
Prenumele Zip, Zap, Bum!

Bocanila, Bum-Bum
lepurasul

Tti plac vecinii?

| Spatiul din dreapta mea

Lamaie, lamaita

~

‘ Dragostea secreta
Cutia cu surprize
‘ Bagheta
Castronul cu fructe
Cosul cu fructe
| Concentratia
‘ Prenumele aplaudat
Aplauze
‘ Prenumele si lucrul pe care il admir

Statia,Mandrie”

~

Mozaic din prenume
| Prinde prenumele
Fiecare este lider
| Bagajul pierdut

Prezentare fara cuvinte

Ocupatiile care imi plac
‘ Patru colturi

Seamana cu mine

‘ Eu am secrete

Asemanari / diferente izbitoare

19

B w N
~

7  Culoarea dragostei
Semintele

Bingo

Invitat la receptie

| Geanta mea e mare

Obiect important

25
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25
25
25
25
25
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26
26
26
26
26
26
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28
28
28
28
29
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30
30

30
31
31
32
32
32

Detectivul

N
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|
" Trei adevaruri si un fals
|

Ce avem in comun?

"/ Acestasunteu

. Lista cu adjective
Discutarea valorilor

. Bomboana
Coloreaza-mi lumea

Prezentari ce ne dezvaluie

Foaia cu autografe
intrebari

| Autocolaj
Siluete pe perete

| Prezinta-te
Autoafirmare

| Reteaua
Eu sunt...

[ Cate ceva despre mine
Predictii

| Interviul

" Interviul distractiv

| Am un secret
Mainile vii

| Performanta
Propozitii

| Monolog de 30 de secunde

Dacaasfi...

. Oglinda
Cateora?
‘" Doar ointrebare
| Inregistrarea participantilor

Vanatoarea de comori

~

La ce bun?

Hai sa discutam
| Palma

Scutul meu
| Floarea
! Steaua

Panoul mobil de afisaj

Am facut ceva ce tu nu ai facutu

Piatra funerara(Cimitirul vesel)

32
32

32
33
33
33
33
33
33
34
34
34
34
34
34
35
35
35
35
36
36
36
36
36
37
37
37
37
38
38
38

39
39
39
39
39
40
40
40
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Taxiul

Complimente
Superlativele

Gaseste colegul

De trei ori

Avem ceva in comun?
Informatie

Ghici cine

Jocul franghiilor
Hartia igienica

Ziua de nastere
Nascut la...

Graficul zilelor de nastere
Momente semnificative
Lumea, tara, locul meu
Plaiul natal

Cat de repede se uita
Pe toate partile
Dansul

Legaturile lipsa

Aleea plecaciunilor
Oglinda magica
Vaporasul

Ziua onomastica
Lauda de un minut
imi placi deoarece...
Esti in regula!

Biletul

Sus baloanele!
Instrumentul muzical
Cine esti?

Stiatica ...?

Gaseste-ti nuca

~

Amestec de semnaturi
Goana avionului de hartie
Facand cunostinta
Transmite coletul

Puterea mingii

Roata dubla

Caruselul

Curcubeul diversitatii
Copacul vietii

Cifrele din viata noastra
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45
46
46
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'/ Copacelul meu

Arborele genealogic
Ce-aifacut?

Copilaria mea

Linia vietii

Raul vietii

Fata in fata cu personalitatea
Luptand cu ursul

Visurile noastre

Sosiri si plecari

JOCURI DE COOPERARE
S| DE COMUNICARE

{74 Convietuirea in grup
Microfonul fermecat

@ Loteria punctualitatii
Batul
Coditele
Semnalul
intoarcerea omletei
Salteaua de aer
Guma de mestecat

Grevistii

(2]
~

Implicati in ambalare

Degetul ajutator

Exact la timp

{748 Cursa de canguri
Balonul

Zboara, balonule!
Patru in acelasi timp
Motor Mania
Scaunele

Transmite scaunul
Transmite persoana
Banda rulanta
incredereain linie
Barca in mare
Scarita

Genunchii sus
intoarce-te pe dos
Echilibrul

Echilibrul grupului

48
48

49
49
49
49
49
50

51

52
52
52
52
52
52
52
53
53
53
53
53
53
54
54
54
54
54
55
55
55
55
55
56
56
56
56
56
56

Sacii cu legume
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~

Nodul gordian

00

1 Ridica-ti colegul
Rulada

Ceasul

Descoperirea
Conducand si ghidand
Gradinarul

Compasul

Schimb de aplauze

Aplauda si indica

~

O orchestra fara instrumente
Orchestra invizibila

Valurile

Obiectul vorbitor

Vijelia

Negociaza caramelele
Mesagerul

Pictorii

Detectivul de pantofi

Conversand cu picioarele

(=]

- O
~ ~

Dece?

Zidul urlator
Formularea mesajului
Argumentele
Mesajele

Transmite desenul
Arta in fragmente
Legand sireturile

Cu fata la spate

Cu mainile in lut
Inundatia

Dragonul isi musca coada
Cursa dragonilor
Cursa omizilor

Cercul ritmurilor
Mingea

Jocul de pe hol

Cine aduce primul
Deseneaza ce simti

Scaunele

N

'/ Patratul
Dusul

Patura

57
57
57
57
57
57
58
58
58
58
58
58
59
59
59
59
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60
60
60
60
61
61
61
61
61
61
62
62
62
62
62
63
63
63
63
64
64
64
64
64
64
65
65
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Mingea saltareata
Cifrele

Zborul pe Luna
Sarpele Boa
Omida (1)

Omida (2)
Canalul

“EVE Tunelul

Marele sarpe

Broasca testoasa
Magarusul

Din vas in vas
Inelul si chibriturile

Drumul nasului

Paienjenisul

Sloganul?

N

4

~

Steagul

Construiti... din corpuri!
impletind panza de paianjen
Pluta vietii

Raul cu crocodili

Cercul

Cercuri muzicale

Atentie, balonul!
Constructorul orb

Cursa de pene

N
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'/ Urechelnita

Volei

Volei cu pana

Volei cu fachiri
Crocodilii si broscutele
Transmite portocala
inot sincronizat
Bombele mai departe
Toti la bord!

74 Trenul expres experimental

N

Dezastrul incredibil

Labirintul norilor

~

Mlastina

~

Rastoarna-le!

Drumul apei

Floricele de porumb (pop-corn)

65
65
65
66
66
66
66
66
66
67
67
67
67
67
67
67

Care ne este numele? Emblema?

68

68
68
68
69
69
69
69
69
69
70
70
70
70
70
70
71
71
71
71
72
72
73
74
74
74
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Tartina

Repetitia este cheia.
Cheia este repetitia

N N N
~ N
w1 £

Tn nori si sub mare

“715 Oul agatat

“iFL Oul zburitor

“7£:3 Vino incoace

Da/Nu

Striga-ma dupa prenume
Clopotul increderii
Covorul fermecat

Fugind cu ochii legati
Cercetasii

Plimbarea pe Luna
Aiincredere in mine!
Imbratisari muzicale

8

Pescuitul cu mainile
Calculatorul

Pana de trafic

Crearea monstrului
Turnul de control
Campul minat (1)
Campul minat (2)
Salvati pe mare

Robotii

Figura uriasa
Masinute-masinute
Spalatoria de automobile
Politia rutiera mexicana
Constructia podului
Cine tine bateriile?
Galeata gaurita

Poze instantanee

Cea mai lunga linie
Alinierea

"/ Ordinea

Linia oarba

(=]

Istetii
Corsarul rosu
Umbra
Exceptia

Forteaza cercul
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74

75

75
75
75
75
75
76
76
76
76
76
76
77
77
77
77
77
78
78
78
78
78
79
79
79
79
79
80
80
80
80
80
80
81
81

Curriculum Vitae (CV) al grupului 81

82
82
82
82
82

Tine-o sus!

Tine mingea sus
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Fotbal in mersul piticului
Fotbal siamez

Supa alfabet umana
Carat in spate

Puncte de contact

Mos Craciun zapacit
Vanatoarea de rate
Vanatoarea de iepurasi
Unde e privighetoarea?
Transmiterea mingii
Fugarul

Cometa

Maratonul

Milionarii

Turnirul cavalerilor
Vanatoarea

Cercetasii si dragonii
Salvarea ranitilor
Razboiul drapelelor

Rapirea steagului
3

~

Cozile de veverite
Cauta la spate
Kamikaze
Prizonierii

Mingea hrapareata
Bombardarea
Intrecerea cifrelor
Politia si hotii
Copacul minunat

Urmarirea

B

'/ Contrabanda cu bijuterii
Aurul piratilor

Drapelul si cei doi cavaleri
Drapelele si cavalerii
Pescarii

Cetatea indienilor
Farfuria zburatoare
Pestii zburatori

Stafeta suflatorilor
Ping-pong de vata

“:V/ Cursa cu mingea

83
83
83
83
83
83
84
84
84
84
85
85
85
85
85
85
86
86
86
86
86
87
87
87
87
87
88
88
88
88
88
89

89
89
89
920
920
920
920
91
91
91
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Cheia minunata
Mesajul extraterestrilor
Mingea-n cerc

Mingile ataca

Negru si alb

Vanatul balenei
Cursele romane

Cursa cu sanii

Mingea contra popicelor

N

Lupul
Razele laser

Infractorii

~

Acvila si vulturul

~

Vanatoarea de caprioare
Mingea, calaretul si calul
Centaurii

Mingea prin cerc

“/<1 Cartoafa fierbinte (1)

"/ Cartoafa fierbinte (2)
Raspunsul

41 Jocdublu

“/-L in afara jocului

Mana-paleta

Tragerea odgonului
Mingea-n fantana

Jocul cu mingea si cu matura
Cursa cavalerilor
Diagonalele

Ulcioarele
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Sari mai departe

Cursa iepurilor

Tezaurul piratului
Vanatoarea de iepuri
Mesagerii si granicerii
Contrabandistii si vamesii
Atacul asupra depozitului
Teroristii

Cursa caldarilor
intrecerea cu cartofi
Vanatorii de lupi

Mustele si paianjenii
Campamentul atacat

Cele 3 campamente

91
92
92
92
92
93
93
93
93
93
93
94
94
94
94
94
95
95
95
95
95
95
95
%
9%
%
9%
%
9%
97
97
97
97
97
97
98
98
98
98
98
98
99
99

Cursa extravaganta
Batalia cavalerilor
Cursa carelor
Estafeta pe bicicleta

lepurele pe bicicleta

Estafeta cu lingura

£
=]
~

Ciclocrosul
21D Cetatea de zapada
Acopera tinta
Vanatoarea ursilor polari
Micii monstri ai zapezilor
Cursa cu obstacole

La vanatoarea de urme
Sa ne orientam!
Fulguletii

Prezentarea cadourilor

1

~

Scriind pe spate

Panoul cu plicuri

Plecintr-o calatorie...
Evantaiul pozitiv

Banuti pentru gandurile tale
Razele solare

Parte din puzzle

ABC

Almanah

Exprimare

N

"/ Transmiterea mastii

Ghemul

Bine si mai bine

Vesti placute si vesti neplacute
Reflectand asupra zilei

Evaluare

JOCURI DE CREATIVITATE

Paradisul creator

Cartoful fierbinte

Transmite pe cerc
“=V4 Asociatii

Asemanare
Ce lipseste?

Dezleaga latul

Ce-ai gasit?

929

29

929

29
100
100
100
100
100
100
100
100
101
101
101
101
101
101
101
102
102
102
102
102
102
103
103
103
103
103
103
103

104

Care este adverbul?
Ce simt?
Sunete bizare

Tot ce-i in plus — eliminat!

Magsina timpului

=274 Concurs de propozitii
-251 povestea

Fisele cu povestiri
Ciudatenii

Revederea parolei

Merg la picnic!

Supereroi itasrevni

Magsina de zépada

Linia de asamblare
Vantuletul

Cladirea - pahar
Supererou!

Podul instabil

Calatoria rostogolita

Lantul de clame

Parada modei

Cum se prabuseste prdjitura
Pana plutitoare

Lung si inalt

Y
3]
~

Sus la cer
467

468

Piramida

Oul orfan

Imaginatia,fortata”

=Y

“A'L Frigiderele

"L Cuvinte incrucisate
Ping-pong verbal
"1 Duceti-i pe toti

O, Venetia!

"/-1 Baba-Cloanta

~

’/:. Familia noastra vesela

Batalia muzicala

~

Perechi vizuale

“/°1 Perechi auditive
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Perechi corporale
Semneaza dacad poti
Picturi neindemanatice
Minuni din plastilina

Gravuri

106
106
106
106
106
107
107
107
107
107
107
107
108
108
108
108
108
108
108
109
109
109
109
109
109
109
109
109
110
110
111
111
111
111
111
111
111
111
111
112
112
112
112
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Vitralii

Mozaicul

o0

h n
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B
0
~

Colajul
1L Jocul de-aarta

Imaginea din mintea mea
Cu susul in jos

Colaj cu forma

Mana mea

Pictor de coperta

Poster pentru film
Artadezicuzi

Viitoarea mea casa
9

~

Design interior

-~}

Creatorii de instrumente muzicale
Formatia instrumentala
Scrie tot

Ziarul nostru

Litera disparuta

Cuvinte decupate

Poezie ,dezmembratd”
Titluri hazlii

Descopera artistul din tine
Design vestimentar
intrebari, intrebri...
Visand cu ochii deschisi
Aplicatii naturale

VIP

Vis devenit realitate
Sculptura

llustrate cu flori presate
Saculete aromate

Coliere din seminte

-
~

Cutia de comori

Masini de carton

Puzzle din fotografii
Ciorapul serpuitor
Zmeii zburatori

La pescuit cu magnetul
Bomboniera
Mini-fabrica de baloane
Meteoritul

Palete si mingi

N
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'/ Prinde-o din zbor

Mergand pe catalige

112
112
112
113
113
113
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114
114
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115
115
116
116
116
116
117
117
117
117
117
117
117
117
118
118
118
118
118
119
119
119
119
119

JOCURI DE ENERGIZARE $I

DE SPARGERE A GHETIl 120

Elefantul 120
M Buldogul britanic 120
@ Pacaleala orbului 120
& Copilul disparut 121
@ Cald sirece 121
M Calca sarpele 121
@ Jonglarea mingii 121
M Bip 121
Cine esti? 121
@ Facand cu ochiul 121
@ Reprezentarea lucrurilor 122
M Suflare din spate 122
m Cine are evantaiul? 122
@ Ghiceste la ce ne-am gandit 122
@ Ghiceste animalul 122
M Padurea 122
@ Silabe muzicale 123
M »,Baza" 123
Reginuta 123
@ Pisica si soarecele 123
M Capcana pentru soareci 123
M Cat e ceasul, domnule Lup? 123
M Domnul Urs 123
M Gimnastica 124
@ Motanul orb 124
M Elimina bila 124
@ Ursii albi 124
M Cunoaste-ma dupa glas 124
De la sapte in sus 124
M Patru medii 124
@ Apa, foc, furtuna 125
M Fiara, pasarica, minciunica 125
@ Spune a patra! 125
M Gandeste repede 125
@ Scaunele muzicale 125
M Opriti muzica! 125
M Dirijorul 125
M Depisteaza liderul 126
Prin gradina zoologica 126
@ »Doctorul incurcatura” 126
@ Explozia baloanelor 126

~

Dansul baloanelor

~

Dansul ursului

Dansul in perechi

vi 1 n1
~
w N = O

~

Trezirea junglei

VL5 Soapte chinezesti moderne

U1

“/=1 Jocul prenumelor

w1

77 Taximetristul

U1
~
~

Cine sunt eu?

Ce program sunt eu?
“/-L Van Gogh

Ovatiile

Degete magnetice
Sincronizare
Triatlon

Cutia cu sarcini
Amintiri

La iarmaroc

(]

o | wn a |n u |
) g

'/ Traseul balonului
8

(]

Marsul

Caracatita (1)
Caracatita (2)

Clipitul

Clipiri ucigatoare

Ce fel de animal?
Miscati-va catre punct
La cine e cheia?
Vanatoarea de comori
Unde-i mingea?
Haosul

Racii

Ringul de dans

Salata de fructe
JPrre” si,, Pukutu”

Flux si reflux
Autobuze de ruta
Port / tribord

Viata de pirat

"/ Om dupé bord!

L Soarele straluceste peste...

o O

Am adus o scrisoare
Crocodilul
Gaseste pe cineva care poarta...

Atinge ceva albastru

127
127
127
127
127
127
127
128
128
128
128
128
128
129
129
129
130
130
130
130
130
130
131
131
131
131
131
131
132
132
132
132
132
132
132
133
133
133
133
134
134
134
134
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Andrei spune

Ce s-a schimbat?
Atingerea
Cinciinsule

Mimeaza actiunea

Ce maifaci?

Regele e mort

Imita miscarea

Hartie si paie

Traseul de pene
Vulpea si iepurele
Vanatorul

Dracula

Musca si paianjenul
Transmite energia
Mingea sub barbii
Balonul sus!

Balonul in fuga

Gara baloanelor séltarete
Sus, jos!

Numara panala7
Fizz Buzz

Excursia auto
Numaratoarea inversa
Divizibil la 3

Oameni la oameni
Palme incrucisate
Colaborare in trei
Bate cu ména
Transmite actiunea
Orchestra

Stai, ageaza-te si canta
Transmiterea ritmului
Hochei Cochei

Ce facem?

B

Lista cumparaturilor
Un tren plin de...
Piu-piu

Prui

Vampirii (1)
Vampirii (2)
Extraterestrul

Sarmana pisicuta

. -
-]

134
135
135
135
135
135
136
136
136
136
136
137
137
137
137
137
137
137
138
138
138
138
138
138
138
139
139
139
139
139
139
139
140
140
140
140
140
140
141
141
141
141
141

Provocarea
Provocatorii

Tacut si serios
nveseleste grupul
Pestele mort
Hagu

Pestele

Fantoma

Oglinda

Statuile grupurilor
Statuia STOP

Masajul spatelui

N
~

Masajul grupului
Calatoria

Relaxarea
Dispozitiile
Pinguinii si flamingo
Misca-ti fundul
Dropia si tigrul
Formula 1
Schimbarea numerelor
Pietrarul
De-ainghetatul

"L Raidul

Vraéjitorii si spiridusii
Locomotivanr.3
Butoiul

Curca chioara

S

inghite, inghite, ruguma!
Traficul rutier

1 Circuitul electric

Ying, yang, yoo

Scrima cu degetul

Scutul si spada

Apara-ti degetele

Soarele si Luna

Cavalerul, printesa, balaurul
Foarfecele, hartia, fantana
Piticul, vrajitorul, gigantul
Cursa de cai

Doamna Negru e acasa?

el
~

Crocofant si eledil

Vrei sa cumperi o rata?
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144
144
144
144
145
145
145
145
145
145
145
145
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146
146
146
146
147
147
147
147
147
148
148
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148

Bagheta magica
W51, 2,3, Soare!

VAL Prinde colegul

NN N
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"L Daca te prind, esti ranit!

~
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w

Pop-corn

~
(=]
S

Casa, locatarii, cutremurul

~
o
(9}

Spun una, arat alta
AV Elefant, palmier, taur
“A'’A Dansul LOBODA

11 Mingea din hartie
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adaptat dupa Andy KIRBY, “Games for Trainers”

Principiul de invatare prin descoperire a devenit
in ultimii ani o idee unanim acceptata in procesul
de predare-invatare. Participantii invata mai bine
atunci cand fac ceva, decat atunci cand citesc,
asculta sau privesc. Jocul ne ofera aceasta opor-
tunitate de invatare experientiala.

Cutoate acestea, in gradinite, scoli, colegii, univer-
sitati si alte institutii educationale pentru copii,
tineri si adulti metodele pasive de invatare sunt
utilizate ore intregi, chiar si zile fara de sfarsit.

Sdadmitemcduneledintreeleoferdparticipantilor
mai multe informatii decat le dezvolta deprin-
derile. Totusi, in activitatile de formare de orice
tip, cu axarea pe schimbarea comportamentala
si atitudinala, invatarea activa este la sigur cea
care trebuie incurajatid. in Republica Moldova
exista deja o practica de utilizare a metodelor
interactive si a jocurilor in procesul de invatare.
Profesorii, formatorii, liderii de tineret au acumu-
lat in bagajul lor mai multe tipuri de jocuri, dar o
culegere a acestora intr-un tot intreg la moment
nu exista. La solicitarile mai multor beneficiari ai
proiectelor organizate de noi am incercat sa pu-
nem laolalta experienta echipei noastre in cali-
tate de participant sau formator la diverse stagii,
seminare, ateliere etc.

Acestea au fost motivele principale pentru care
am elaborat prezenta compilatie de jocuri si
activitati, structuratd in 5 capitole:

Aceasta clasificare este una arbitrara, asa cum am
considerat noi la acest moment. Jocurile cuprinse
aici pot fi grupate si in alte moduri si fiecare este
in drept sa le clasifice asa cum i este mai usor sa
lucreze cu ele. In cadrul capitolelor nu exista o
anumita ordine de prezentare a jocurilor, aceasta
pentru a pune animatorul in situatia sa aleaga
singur activitatile care sunt mai apropiate grupu-
lui, scopului si contextului in care lucreaza.

Acest ghid este adresat persoanelor care lucreaza
cu tinerii in scoald, in casele de cultura, in strada,
in centre de resurse, in institutii extrascolare, in
cluburi si cercuri pe interese, in institutii medicale,
oriunde. Ghidul este destinat in egala masura si
tinerilor care organizeaza activitati de formare in
timpul liber cu semenii lor in grupuri de recreare,
in Consiliile Locale ale Tinerilor, in organizatii non-
guvernamentale, sectii sportive etc.

1. Anonimat

Membrii grupului au oportunitatea sa participe
intr-un mod activ fara, ca aceasta sa fie evident
pentru ceilalti ca ei au luat o decizie de a pro-
ceda intr-un fel sau altul. Aceasta poate fi un
sprijin al increderii si poate incuraja participarea
ulterioara in faza de discutie. De fapt, participantii
isi modeleaza propria implicare activa. Oricum,
elementul optional este important pentru a acor-
da oamenilor dreptul de a alege sa nu participe,
daca doresc.

2.Dezvoltare

Orice obiectiv educational poate fi atins prin mai
multe jocuri care se deosebesc prin complexi-
tatea lor si prin sarcinile pe care le ofera grupu-
lui. Este important ca animatorul sa aleaga jocul
cel mai potrivit pentru satisfacerea nevoilor
participantilor si care ii dezvolta in acelasi timp
deprinderile lui si aceasta se va intampla odata
ce increderea si experienta sa creste. Prin urmare,
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utilizarea jocurilor dezvolta atat participantii,
cat si animatorul. O gama cuprinzatoare de jo-
curi previne plictiseala animatorului care poate
apdrea in urma desfasurarii aceluiasi joc de multe
ori la rand, o plictiseala care se reflecta inevitabil
asupra succesului activitatii.

3. Experienta

Sursa invatdrii este mai mult activitatea practica a
participantilor decat ceea ce li se spune de catre
animator. Mai presus de toate, jocurile reprezinta
invatarea bazata pe actiune, cu toate avantajele
sale. In special, aceasta poate imbunatati memo-
rarea celor invatate.

4. Experimentare

In afara discutiilor despre diverse moduri de a
face lucrurile, jocurile ofera participantilor po-
sibilitatea de a practica deprinderi si comporta-
mente intr-un mediu relativ sigur. Participantii pot
verifica diferite optiuni asa incat atunci cand vor
actiona in viata reald, vor dispune de mai multe
modele de comportament, la fel cum o simulare
ofera pilotului sansa sa practice prabusirea fara a
risca viata sau a distruge echipamentul scump.

5. Flexibilitate

Jocurile ofera animatorului oportunitatea de
a varia conditiile activitatii in concordanta cu
necesitatile grupului, lucru care poate fi deseori
dificil de realizat folosind alte metode. Un joc
poate fi continuat mai mult timp decatanimatorul
a calculat initial, poate fi intrerupt sau variat intr-
un anumit mod. Un animator bun va fi capabil si
dornic sa adapteze aceste aspecte. De asemenea,
jocul ofera animatorului posibilitatea de a fi flexi-
bil in atingerea obiectivelor educationale.

6. Participare deplina

Implicarea tuturor membrilor grupului in jocuri
devine o norma. Jocurile stabilesc o cerinta pen-
tru participarea deplina si egala a fiecarui mem-
bru. Animatorul va urmari ca fiecare persoana sa
faca ceva, iar membrii cu cele mai putine abilitati
de comunicare sau relationare vor fi incurajati in
mod special sa se implice atat in toate etapele
jocului, cat si in discutiile finale sau alte activitati
de pe durata acestuia.

7. Responsabilitate de grup

Un joc acorda grupului oportunitatea de a lua de-
cizii proprii si reduce dependenta fata de anima-
tor ca sursa de responsabilitate. Rolul facilitator
al animatorului ramane vital, dar grupul va trebui
sa stabileasca propriile principii si moduri de con-
lucrare. In unele cazuri (constituirea unei echipe)
aceasta poate fi obiectivul major al cursului. in
alte cazuri, oportunitatea data distruge perceptia
ca animatorul este singurul responsabil pentru
realizarea obiectivelor de invatare.

8. Invatare in patru etape

Kolb (1984), Honey si Mumford (1986) au dezvol-
tat modelul invatdrii experientiale sub forma unui
ciclu din patru etape. Ei au argumentat ca orice
proces de invatare eficienta trece prin toate cele
patru etape: (1) Actiune / Participare directa, (2)
Reflectie, (3) Teoretizare / Generalizare si (4) Plani-
ficare / Aplicare. Procesul unui joc trece prin toate
aceste etape.

9. Memorizare

Jocurile tind sa fie memorabile, probabil deo-
arece fiecare joc este unic in ceea ce priveste
sentimentele pe care le genereaza atunci cand
este desfasurat. Aceasta actioneaza ca o ancora
care poate ajuta participantii sa-si aminteasca ce
a fost invatat (cu toate ca exista riscul ca ei sa-si
aminteasca jocul si nu obiectivul — ca si atunci
cand iti amintesti publicitatea, dar nu si produsul
promovat).

10. Motivatie

Elementul ,distractiv” al jocurilor asigura moti-
varea participantilor de a lua parte la ele. Unele
grupuri de participanti care au antipatie fata
de orice element pe care il considera a fi nese-
rios intr-un training, pot fi deranjati de aceasta.
Pentru asemenea participanti un exercitiu tre-
buie propus pe fundalul utilitatii obiectivelor lui
educationale. Totusi, in general, elementul dis-
tractiv incurajeaza majoritatea participantilor.
Latura competitiva care exista sau care poate fi
observata in unele jocuri este, fara indoiald, un
factor motivator.



4855 de Jocuri si Activitati. @ Ghidul ANIMATORULUI p

11. Relevanta multipla

Cu toate ca un animator va avea un motiv spe-
cific pentru a introduce un anumit joc, este foarte
probabil ca participantii sa deduca si altceva din
acesta. Natura deschisa a jocurilor si procesarea
lor corecta confirma ca ceea ce oamenii castiga
de fapt din jocuri este complet exprimat, chiar
daca nu coincide cu ceea ce a intentionat anima-
torul ca participantii sa invete.

12. Beneficiu pentru toti

Cu toate ca in majoritatea jocurilor competitive
pot exista castigatori, exista si un beneficiu pen-
tru toti participantii in termeni de experienta de
invatare. Este la fel posibil de a organiza activita-
tea in asa mod, incat sa nu existe sentimente de
dezaprobare pentru cei invinsi.

13. Invitarea de la egal la egal

Ceea ce reiese dintr-un proces de joc este fap-
tul ca majoritatea celor invatate de un par-
ticipant vor veni de la semenii sdi. Acesta este
un lucru util de promovat in sala de curs, deo-
arece necesita lucrul in retea, interdependenta
participantilor si tendinta de a nu vedea in ani-
mator sursa de raspuns corect. Un asemenea
efect modelator poate fi foarte semnificativ si
poate da participantilor posibilitatea de a-si largi
perceptiile despre ceea ce poate oferi un eveni-
ment de invatare.

14. Aspect fizic

Majoritatea jocurilor functioneaza prin transformar-
ea unei probleme sau a unei abilitati intr-o realitate
fizica. Un asemenea proces poate fi o cale foarte
puternica de a pune oamenii in contact cu propri-
ile sentimente si reactii (pumnii sunt un exemplu).
Prin localizarea unei probleme sau a unei abilitati in
propriul spatiu fizic, participantii sunt incurajati sa
devina implicati in ea mai mult decat sa o trateze
la un nivel intelectual abstract. Aceasta este o cheie
catre autoconstientizare (Clark si Fraser, 1987).

15. Procesul

Este mult probabil ca participantii sa fie ei insisi
in jocuri decat in multe alte tipuri de activitati
de training, in care se vor conforma celor ce
cred despre rolul unui participant. Prin urmare,

ei demonstreaza modul in care reactioneaza si
interactioneaza in situatii din viata reald, acesta
fiind el insusi un subiect de discutii la o etapa
urmatoare din activitate (interventia in proces).
Subiectul este in mod special important in lucrul
pentru consolidarea unei echipe si in orice train-
ing in care se examineaza sentimentele.

16. Rapiditatea invatarii

In comparatie cu experienta necontrolatd /
nedirijata, cadrul temporal al unui joc este foarte
limitat si efectul acestuia este accelerareainvatarii.
Acesta este un avantaj al metodelor simulatoare
de invatare, in cadrul carora jocurile pot fi vazute
ca un caz special (Stammers si Patrick, 1975).

17.Realism

Un joc reprezinta unele aspecte ale vietii reale
chiar si atunci cand nu este o simulare. Jocul
examineaza chestiunile si abilitatile experientei
de zi cu zi in limbajul pe care acea experienta
0 necesita. Este experimentat un grad de re-
alitate, ceea ce poate sa nu fie posibil cu multe
alte metode de training. Sentimentele evocate si
multe din raspunsurile generate vor fi foarte simi-
lare celor din situatia pentru care exercitiul este
planificat sa pregdteasca participantii. Prin accen-
tuarea acestor paralele dintre training si situatiile
de zi cu zi, jocurile pot ajuta la promovarea princi-
piilor de invatare continua cu beneficii personale
si profesionale asociate (Institutul Managementu-
lui Personal, 1984).

18. Asumarea riscului

Pe parcursul jocului, este posibil ca participantii
sa isi asume riscuri intr-un mediu relativ sigur.
Prin contractare efectele de pierdere a indraznelii
sunt minimalizate si riscurile pot fi asumate, ceea
ce poate parea prea formidabil intr-un mediu
obisnuit. Atmosfera poate ramane intru totul
toleranta.

19. Dezvoltarea abilitatilor

Multe jocuri necesita un grad de abilitate
organizatorica, care poate sa nu fie de fapt obiec-
tivul principal al jocului. Oricum, dezvoltarea ace-
lor abilitati este o realizare pe care participantii o
vor recunoaste.
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Abilitati si incapacitati

Unele dintre aceste jocuri nu pot fi desfasurate
in grupuri de persoane cu anumite disabilitati
care pot avea obiective diferite de invatare acolo
unde aceasta face diferenta. Este responsabili-
tatea animatorului de a stabili daca aceasta va fi
o problema pentru participanti si de a o face in
afara salii de curs. Acolo unde memobrii grupului
au abilitati limitate de citire sau scriere, anuntarea
instructiunilor poate fi facuta intr-un alt mod.

Unii participanti pot avea stdri sau afectiuni cum ar
fiartrita, astmul, indigestia, fracturi care le pot afec-
ta abilitatea de a participa la unele jocuri, in special
cele care i solicita din punct de vedere fizic.

O cale de solutionare a eventualelor prob-
leme legate de neparticipare este de a intreba
participantiide ce au decis astfel. Oricum, o
conditie precum cele descrise mai sus poate imp-
iedica mult pe cineva sa participe in majoritatea
sau in toate activitatile, daca acestea nu au fost
adaptate. De aceea, este important sa discuti cu
participantii chiar in prima pauza despre orice ar
putea face complicata participarea la jocuri fizice.
Asigura-te ca ai o rezerva de activitati care nu vor
stopa grupul de la orice invatare.

Chestiunea descrisa aici tine de egalitatea
oportunitatilor pentru fiecare persoana. Aceasta
inseamna ca nimeni nu trebuie discriminat sau
dezavantajat sistematic atunci cand se propune
o activitate.

Confort

Evident ca vei avea nevoie de spatiu suficient pen-
tru a desfasura activitatea. Uneori vei avea nevoie
de o a doua sau chiar a treia sala. Ar trebui sa stii
ca nu vei fi deranjat si este o idee buna sa pui la
dispozitie un sistem de lasare a mesajelor pentru
participanti, asa ca notitele pe usa care nu ii vor
deranja pe parcursul unui joc. Astfel, le vei conferi
participantilor liniste spirituala.

Este necesar sa te gandesti la cei din jur care ar
putea fi influentati de activitatea voastra si sa ii
initiati in ceea ce faceti si de ce faceti intr-un mod
care le-ar putea parea destul de ciudat si nesem-
nificativ.

Varsta

Activitatile sunt potrivite pentru toate varstele,
desi prezentarea, materialele pregatite si ex-
emplele pot necesita sa fie variate si sa ia in
consideratie diferentele culturale legate de di-
verse grupuri de varsta.

Gradul derisc

Gradul de risc pe care participantii sunt rugati sa
si-l asume este foarte important. Recunoaste in-
totdeauna ca asumarea riscurilor este implicita si
multumeste ulterior participantilor pentru ca au
fost de acord cu un asemenea risc. Contractul va
avea o influenta majora asupra asumarii riscurilor.

Siguranta

Nici un joc din acest ghid nu solicita ca anima-
torii sa posede o calificare specifica in masuri de
protectie. Entuziasmul excesiv al unor membiri ai
grupului ii poate face sa uite de siguranta altor
colegi. O modalitate buna de a preveni aseme-
nea situatii, in special in cazul activitatilor fizice,
este sd rogi participantii sa se descalte, sa deala o
parte obiectele ascutite sau alte lucruri cu care s-
ar putea rani. Oricum, toti animatorii trebuie sa fie
familiarizati cu principiile si practicile fundamen-
tale de prim ajutor si trebuie sa stie de unde pot
obtine oricand asistenta profesionala.

Atitudini

Participantii vin la un curs cu anumite atitudini
si asteptari. Acestea vor forma mediul cultural al
cursului, care poate promova sau interzice unele
jocuri. Pentru unii participanti considerentele
culturale vor fi mai generale, iar altii se pot simti
incomod sa participe in activitati care implica
contact fizic cu cineva de sex opus. Este bine sa
te informezi din timp despre specificul cultural /
religios al membrilor grupului.
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Autenticitate

Trebuie sa ai o justificare pentru organizarea unui
joc, pe care o vei putea oferi participantilor. Multe
jocuri au obiective multiple si masura in care
acestea pot fi realizate depinde de natura si nive-
lul interventiei animatorului pe parcursul etapei
de discutie.

Materiale

Este important a avea toate materialele de lucru
la mana. Credibilitatea animatorului poate fi seri-
os subminata daca el sau ea trebuie sa paraseasca
sala pentru a face copii sau pentru a aduce un-
ele obiecte necesare pentru activitate. De aceea,
materialele necesare sunt enumerate in notele
fiecarui exercitiu.

Durata

Durata jocurilor este relativa si nimic nu va de-
curge gresit daca grupul are nevoie de mai mult
sau de mai putin timp decat ti-ai planificat. Du-
rata jocului va depinde de motivul pentru care
este aplicat, modelul activitatilor in care este fo-
losit ca parte componenta, compozitia si, in spe-
cial, marimea grupului. Uneori va fi clar in cateva
minute ca toti membrii grupului inteleg complet
jocul si isi pot impartasi ideile asupra lui. Altii pot
necesita sa treaca printr-un proces lung de au-
todescoperire. Nu uita ca unii animatori pur si
simplu lucreaza intr-un ritm mai lent decat altii.
Este important sa nu comprimi, dar nici sa nu
extinzi discutia, pentru ca aceasta este metoda
prin care pot fi stabilite invatarea si transferul de
cunostinte. La fel, aceasta modalitate acorda ani-
matorului informatii utile despre succesul jocu-
lui. Fiecare animator isi poate introduce propriile
limite temporale chiar in acest ghid.

1. Contractul de grup

O sesiune de formare este o relatie dintre animator
si participanti si, ca si in oricare alta relatie, vor fi
stabilite regulile de baza. O metoda importanta de
incurajare a oamenilor pentru ca ei sa participe in
totalitate consta in reducerea anxietatii lor. Aceasta
se poate face informandu-i asupra celor ce se vor
intampla si avizandu-i asupra regulilor de baza.

Aceste aspecte vor fi aprobate la inceputul sesi-
unii si vor ramane deschise pentru renegociere
la orice timp pe parcursul acestora. Poate padrea
destul de artificial daca procedura se anunta for-
mal la inceputul cursului, dar aceasta reprezinta o
modalitate importanta de stabilire a unui mediu
care este perceput ca fiind sigur. Negocierea con-
tractului de grup impresioneaza participantii prin
faptul ca ei accepta o mdsura de responsabilitate
pentru ceea ce se intampla in sala de curs. Un
contract de grup ar trebui sa cuprinda prevederi
cu referire la 4 aspecte importante:

(1) Confidentialitate

a) in interiorul salii de curs, vizavi de ceea ce
se intampla si se discuta. Cu toate ca moti-
vul principal pentru aceasta va fi incurajarea
autodezvaluirii de catre participanti, din cand
in cand animatorul poate exprima sau face
lucruri pe care nu vrea ulterior sa le faca cu-
noscute. La fel, exista si jocuri cu schimbari de
situatii, care nu trebuie divulgate in afara salii
de curs. Animatorul poate pune intrebarea a
ceea ce trebuie si poate fi spus despre curs in
fisele de validare pentru managerii de rand si
pentru potentialii participanti.

b) unui moment specific. Participantii trebuie
sa pastreze confidentialitatea pentru ceea
ce le spune un alt participant in orice mo-
ment, daca nu au consimtamantul acelei per-
soane pentru a divulga informatia celorlalti
participanti, inclusiv animatorului.
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c) de referintd. Pe parcursul sesiunilor de
discutie, participantii pot mentiona situatii ce
implica persoane terte care le sunt cunoscute
altor participanti. Confidentialitatea trebuie
sa fie stabilita sau participantii trebuie sa fie
incurajatisa evite oricare dinasemeneareferiri.
Exista diferente de opinii vizavi de cat de ,de-
schise”trebuie sa fieinformatiile confidentiale.
Unii animatori simt ca confidentialitatea nu
trebuie sa fie discutata deschis cu unele gru-
puri, dar poate fi asumata, iar altii prefera sa
abordeze deschis acest subiect.

(2) Responsabilitate pentru utilizarea
jocurilor

Participantii la o sesiune vor accepta respon-
sabilitatea folosirii jocurilor organizate pe
parcurs pentru auto-dezvoltare si pentru
beneficiul organizatiei / grupului pe care il
/ o reprezintd. De asemenea, ei trebuie sa
constientizeze ca ceea ce iau dintr-o activi-
tate va depinde de ceea ce investesc in aceas-
ta. Este bine ca animatorii sa constientizeze
ca nu sunt responsabili pentru felul in care
participantii vor aplica cele invatate.

(3) Constrdangere

Participantii nu vor fi constransi sa faca ceea ce
nu doresc si orice participant trebuie sa poata
sa se retraga oricand din activitate, fara a fi in-
trebat de ce a actionat in asa mod: aceasta se
refera maialeslaactivitatile de autodezvaluire.
Ceea ce pare a fi retragere este deseori un re-
zultat al cugetarii asupra unor activitati an-
terioare care au avut o semnificatie specifica
pentru o persoana si este important ca acest
proces sa nu fie compromis. Cauza poate fi
chiar si oboseala!

(4) Clarificare

Orice persoana care nu este sigura asupra
motivului desfasurarii unui anumit exercitiu
poate solicita explicatii animatorului daca
simte nevoia.

2. Context

,Un text in afara contextului este un pretext”
acest enunt este aplicabil si in cazul jocurilor care

trebuie sa fie ferm fixate in obiectivele de invatare
relevante sesiunii. Atunci cand participantiiinvata
si alte lucruri in timpul activitatii, aceasta trebuie
recunoscut si apreciat.

3. Demonstrare

Este intotdeauna util pentru un animator sa
demonstreze un exercitiu in fata participantilor,
atat pentru a-l imita (,Va rog sa faceti ceea ce eu
am facut eu”), cat si pentru a verifica intelegerea
lui.

4, Feedback

Modul in care oferi feedback va influenta modul
in care participantii vor accepta ideea implicarii in
continuare in alte jocuri.

5. Alegere naturala

Termenii prin care este introdus un joc sunt
importanti. Acesta trebuie propus de catre ani-
mator. In unele cazuri, animatorul poate fi vag
intentionat asupra scopurilor de invatare a jocu-
lui, dar niciodata acestea nu trebuie sa fie impuse
grupului.

6. Ritm

Ritmul in care se desfdasoara un joc trebuie sa
corespunda grupului. De exemplu, deseori dupa
un joc dinamic participantii vor avea nevoie sa-si
restabileasca respiratia.

7. Prezentare

Modul in care este prezentat un joc este crucial.
Exista uniimembriaigrupului,de obiceimanageri,
carora ideea de ,joaca” le poate provoca reactii de
ironie, neacceptare, dar vor fi fericiti sa se implice
intr-un ,exercitiu managerial’, desfasurat pentru
demonstrarea unui scop specific. lar copiilor si
tinerilor le va placea mai mult ideea unui joc.

8. Receptionarea feedback-ului

Bundvointa animatorului de a solicita feedback
va determina grupul sa accepte oferte ulterioare
de jocuri si activitati. In asa fel participantii vor fi
motivati sa solicite si ei la randul lor feedback din
partea colegilor si a animatorului.
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9. Durata

Stabilirea limitelor temporale ale unui exercitiu
pot fi foarte linistitoare pentru membrii grupului,
orice incertitudine ar avea asupra jocului, stiind
ca acesta se va incheia dupa un anumit timp.
Incearca sa faci ceasul vizibil si pentru ei, de ex-
emplu fixand de tabla un ceasornic cu magnet la
spate.

10. Imitarea animatorului

Pe buna dreptate, animatorul nu se poate astepta
la o participare totala a grupului intr-o activitate
in care el singur nu ia parte pe deplin. in acelasi
timp, animatorul va fi atent sa nu ofere ,raspunsul
corect”, adica sa nu fie el cel care ofera solutia.

Am mentionat deja de cateva ori importanta
oferirii si receptionarii feedback-ului in toate ti-
purile de invatare experientiala. Multe jocuri
necesita ca feedback-ul sa fie dat reciproc de
catre participanti. incearca sa te asiguri ca feed-
back-ul este facut clar si mentionand motivul de
ce acesta este dat. lata cateva principii care tin de
oferirea si primirea feedback-ului de la Pfeiffer si
Jones (1972):

1. Feedback-ul trebuie oferit, dar poate fi refuzat.
Nu are sens sa oferi feedback unei persoane care
nu |-a cerut si nu il doreste. Cel mai bun semn pe
care cineva poate sa-l dea pentru a sugera ca este
dornic sa actioneze asupra feedback-ului primit
este faptul ca l-a cerut.

2. Feedback-ul trebuie sa se refere la comporta-
mente specifice in situatii concrete.

3. Comportamentul descris trebuie sa fie modifi-
cabil. Nu conteaza cat feedback dati: acesta nu va
avea nici un efect daca persoana care il primeste
este inapta sa actioneze asupra lui. Daca contact-
ul vizual observabil al cuiva este redus, deoarece
persoana poarta ochelari cu lentile groase, de ex-
emplu, nu va fi util sa comentati acest fapt.

4. Atitudinea persoanei care ofera feedback
trebuie sa fie pozitiva fata de persoana care il
receptioneaza. Nu trebuie sa aveti ganduri de
marcare a punctelor pentru persoana cdreia fi
acordati feedback-ul.

5.Feedback-ul trebuie sa tind cont derelatiadintre
emitator si receptor (de exemplu, animator - par-
ticipant, animator — animator, participant — par-
ticipant). Acesta trebuie sa satisfaca necesitatile
receptorului mai mult decat ale emitatorului.

6. Feedback-ul trebuie sa fie bine incadrat in
timp. El trebuie oferit imediat dupa experienta
traita. Abilitatea receptorului de a-si aminti subi-
ectul feedback-ului poate scadea daca acesta
este amanat pentru mai tarziu. Pe de alta parte,
inainte de a fi dornici sa primeasca feedback-ul
altcuiva, oamenii doresc deseori sa-si descrie pro-
priile sentimente despre ce au facut si alte forme
de autofeedback. Permite-le sa faca acest lucru,
pentru ca vor avea un beneficiu mai mare din au-
tocriticism decat din ceea ce le poti spune tiu.

7. Feedback-ul descrie un comportament si nu il
evalueaza: ,M-am simtit amenintat atunci cand
n 2

ai ridicat vocea’, in loc de ,Esti un monstru cand
strigi la mine”.

8. Feedback-ul trebuie sa reliefeze consecintele
unui comportament asupra celui care il ofera
sau asupra altor persoane, de exemplu ,Cand ai
inceput sa vorbesti, ai ridicat vocea si asta m-a
facut sa ma sperii, gandindu-ma la ce vei face mai
apoi”.

9. ,Mi-a placut mai mult cand..., deoarece.., ,Nu
mi-a placut cand..., deoarece.., ,Data viitoare ai
putea sa..., in loc sa..” sunt inceputuri bune pen-

tru feedback.

10. Ceea ce se aude nu intotdeauna este
receptionat. De aceea este bine sa rogi receptorul
sa rezume feedback-ul pentru a evita tendinta
unor oameni de a ignora feedback-ul, fie pozitiv
sau negativ.
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11. Abilitatile de ascultare ale receptorului
conteaza si acest ghid contine jocuri care dezvolta
aceste deprinderi. A nu cauta sa justifici actiunile
cuiva este deosebit de important.

12. Feedback-ul este un cadou din partea emita-
torului si receptorul urmeaza sa-i multumeasca.

13. Feedback-ul prin a treia persoana (altfel
cunoscuta ca,barfitor”) este nesigur si ineficient.

Un animator poate la fel cauta — sau gasi fara a
cauta - feedback asupra actiunilor sale, fie de la
un participant, fie de la un coanimator si acesta
trebuie sa fie acceptat cu aceeasi atitudine.

1. Propunerea. Am spus deja ca jocurile ar trebui
propuse unuigrup sinuimpuse. De obicei aceasta
va include un enunt de genul ,Acest joc este de-
spre liderism si veti avea o idee mai clara despre
acesta dupa ce il vom testa si il vom discuta’, dar
fara a mentiona scopul de invatare. in acest mod
participantii pot lua o decizie informata daca vor
sa continue sau nu.

2. Divizarea grupului. Pentru multe jocuri este
necesar sa imparti persoanele in grupuri sau in
perechi. Fa asta inainte de a explica ce vrei ca gru-
purile sau perechile sa faca. O eroare des intalnita
la animatori este ca dau participantilor prea multe
instructiuni dintr-o data si apoi se intreaba de
ce acestia sunt confuzi. Metodele de impartire
a participantilor pe grupuri le poti gasi in capi-
tolul Jocuri de formare a grupurilor. Toate aceste
modalitati au avantaje si dezavantaje, de aceea
vei decide care corespund mai bine grupului tau.
Dupa aceasta s-ar putea sa fie necesar sa rogi mem-
brii grupurilor sau perechile sa preia diferite roluri,
daca aceasta o cer conditiile jocului, de exemplu,
cineva va fi persoana A, altcineva B si C. Membrii
grupului trebuie sa-si aleaga marcile, dupa care
animatorul explica ce inseamna rolurile.

3. Prezentarea. La aceasta etapa poti da titlul
jocului si explica regulile. Alegerea cuvintelor in
prezentarea unui joc poate fi foarte importanta.
Asigura-te ca participantii inteleg limitele tem-
porale ale jocului. Utilizeaza contactul vizual si
umorul si, acolo unde poti, raspunde reactiilor
aparente ale participantilor.

4. Demonstrarea. Unii oameni urmeaza cel mai
bine instructiunile fiindu-le spuse oral, altii citin-
du-le, iar o alta parte vazand ce se face. Un anima-
tor bun va explica jocul si apoi o va demonstra
cu unul sau doi dintre participanti. Animatorii
neexperimentati se conving deseori ca grupul
intelege o instructiune verbala (punand o intre-
bare indirects, retorica, inchisa ca,Ati inteles toti,
nu-i asa?’, neasteptand raspunsul) si incep ime-
diat activitatea. Apoi raman uimiti ca participantii
sunt confuzi.

5. Clarificarea. intreabd dacd clarificarea este
necesara si stabileste contact vizual cu fiecare
membru al grupului in timp ce vorbesti cu ei.

6. Realizarea jocului propriu-zis. Este cea mai
simpla etapa. Gradul de participare a animatoru-
lui si comunicarea lui verbala sau nonverbala va fi
cruciala in determinarea ritmului jocului.

7. Urmarirea jocului. Chiar daca animatorul ia
parte la activitate, el sau ea o va urmari in acelasi
timp pentru a putea oferi ulterior un feedback
sau chiar pentru a o stopa daca va fi necesar (pen-
tru cd joaca nu se desfasoara bine sau din cauza
unui eveniment neprevazut — de exemplu, un
participant se simte rau sau pdraseste sala fara
vreo explicatie). Daca ai dubii in legatura cu felul
in care vreun participant se descurca, opreste ac-
tivitatea si trateaza deschis subiectul.

8.Incheierea activitatii. Este important sa stii cand
sa opresti un joc. Animatorii care nu sunt siguri in
timpul unei activitati o pot stopa prea devreme.
Jocurile pe cerc, de predare a stafetei sau in cer-
curi concentrice au o incheiere naturald, pe cand
altele nu o au.
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9. Reflectarea asupra sentimentelor. Participantii
deseori doresc sa spuna ce au simtit in timpul
unui joc. Se recomanda mai intai sa pui in discutie
sentimentele, impadrtasirea lor in cerc, ceea ce va
preceda o conversatie utila despre ce au invatat
participantii.

10. Evaluarea si feedback-ul. Daca timpul ,fuge”,
atunci pentru animator este tentant sa treaca
peste faza de discutie a unui joc. Din punct de ve-
dere al invatarii, discutia este elementul cel mai
important al jocului fara de care activitatea poate
parea fara scop. Aceasta este diferenta dintre ,jo-
curi” si ,distractie”. Discutia asigura transferul de
cunostinte experientiale la aplicarea lor in viata
reald. Calitatile de ascultator ale animatorului
sunt importante in obtinerea maximului de im-
presii de la participanti. Formuleaza intrebari de-
schise si incurajeaza participantii sa faca conclu-
zii, generalizari, sa spuna lectii invatate si idei de
aplicare a celor invatate. in multe jocuri aceasta
experienta are loc cel mai mult in grupuri mici.
Nu este necesar, util si nici posibil pentru anima-
tor sa stie tot ce a castigat participantul in urma
jocului.

11.Incheierea. Este important sa inchei jocul. Un-
eori participantii vor simti ca discutia nu a clarifi-
cat toate obiectivele posibile si ca nu au inteles
motivul jocului. Este responsabilitatea animator-
ului sa clarifice orice neclaritate inainte de a trece
la urmatoarea activitate. Animatorul trebuie la fel
sa fie pregatit sa spuna de ce a fost sugerata ac-
tivitatea, dar poate oferi o explicatie detaliata si
in afara sesiunii (daca aceasta este solicitata de o
persoana anumitd). Doua tehnici pot fi utilizate in
terminarea jocurilor: un-roling-ul (iesirea din rol)
si earthing-ul (intoarcerea pe pamant).

Un-roling — dupa jucarea unui rol este important
sa te asiguri ca participantii nu sunt tentati sa
ramana in rolul pe care I-au ales: aceasta poate fi
facut prin un-roling. Participantii se intreaba unii
pe altii,Cum esti diferit de ... (personajul jucat)?”.

Earting — dupa o activitate de meditare este im-
portant a readuce participantii la ,aici si acum”.,,Si
acum sa facem altceva!” nu este un gand potrivit,
dar de obicei acesta incheie o activitate. O alta
idee pentru a termina o sesiune este: ,Va sunt
recunoscator pentru participare si va multumesc
pentru contributie”.
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Jocurile din acest capitol pot fi folosite ca un prim
pas la inceputul unei activitati, sesiuni de formare
sau a unui program de lunga durata. Scopul prin-
cipal al jocurilor este facilitarea autocunoasterii
realizata in grupul de semeni, stabilirea primu-
lui contact si apropierea intre participanti. Prin
intermediul activitatilor propuse membrii gru-
pului pot afla prenumele colegilor, semnificatia
si provenienta prenumelor lor, informatii despre
anumite evenimente din viata fiecaruia, date
despre familia, interesele, preferintele, visurile si
aspiratiile lor etc.

Jocurile de autocunoastere, de prezentare si
cunoastere interpersonala vor ajuta participantii:

Activitatiledinacestcapitolvoroferiparticipantilor
posibilitati de explorare a caracteristicilor perso-
nale si de exersare a diferitor modalitati de expri-
mare a personalitatii, vor permite compararea cu
alti participanti pentru a descoperi propria indi-
vidualitate si unicitate.

Intrucat cunoasterea de sine si a altor persoane
este un proces de duratd, jocurile cuprinse in
prezentul capitol sunt recomandate pe parcursul
diferitelor activitati, intruniri, sedinte pentru a de-
scoperi noi lucruri, calitati, evenimente din viata
fiecarui membru al grupului. In evaluarea aces-
tor jocuri este important sa intrebi participantii
cum s-au simtit in timpul jocului, ce lucruri noi au
invatat unii despre altii, ce au descoperit despre
sine si despre ceilalti, ce ar dori sa preia de la co-
legi etc.

Activitatile incearca sa valorifice caracteristicile
pozitive ale persoanelor, iar pentru aceasta este
nevoie de o ambianta in care fiecare sa aiba po-
sibilitatea de a se simti valoros, respectat si apre-
ciat. In jocurile de cunoastere si de prezentare
este important ca participantii sa nu se simta
presati sa prezinte informatii pe care nu doresc
sa le impadrtaseasca. Majoritatea jocurilor trebuie
sa urmeze urmatoarea dinamica: comunicarea cu
vecinul, colegul, apoi in grupuri de 4-5 persoane
si abia la sfarsit in grupul mare, pentru a ajuta
participantii sa depaseasca mai usor barierele ex-
istente.



4 855 de Jocuri si Activitati. @ Ghidul ANIMATORULUI p»

Cum te cheamdi?

Jocul sevadesfasuraintr-unritm rapid. Participan-
tii se plimba prin sald pana cand animatorul striga
o cifra. Atunci ei vor forma grupuri din numarul
respectiv de persoane si isi vor spune prenumele
in cadrul grupurilor formate. Actiunea se repeta
de mai multe ori.

v .
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Ajuta grupul sa formeze 2 cercuri concentrice
mari — unul in interiorul altuia. Participantii din
cercul intern se intorc cu fata la participantii din
cercul exterior, se prezinta repede si dau calduros
mana. Cercul extern se roteste mereu spre stanga

si cercul intern se misca spre dreapta pana cand
toti participantii se reintalnesc.

Prinde mingea!

Jocul va decurge rapid. Participantii stau, for-
mand un cerc. Un voluntar care sta in centru
arunca mingea in sus, spunand un prenume, apoi
intra repede in cerc. Persoana numita va prinde
mingea, inainte ca aceasta sa cada jos si va repeta
procedura. Jocul continua pana cand toti au prins
mingea cel putin o data.

jonﬁlarea in grup

Jocul se desfasoara pe cerc. Animatorul incepe,
aruncand cuiva mingea. Participantul va spune
+Multumesc, Diana (prenumele animatorului)” si
animatorul va raspunde ,Cu placere, Viorel (pre-
numele participantului)”. Mingea continua sa
mearga pe cerc in acelasi mod, pana cand toti
au avut posibilitatea sa o transmita de cateva
ori. Acelasi joc incepe din nou, de data aceasta
transmitand mai multe mingi pe cerc.

Jocul prenmmetor

Fiecare participant stand in cerc isi spune prenu-
mele. Jocul se repeta de 2 ori pentru a retine mai
bine fiecare prenume.

Prenumele vecinulud

Fiecare va spune ,Ma cheama.., pronuntand pre-
numele vecinului din dreapta. Urmatorul cerc,
participantii vor zice ,Ma numesc..” rostind de
data aceasta prenumele urmatorului vecin din
dreapta (peste unul).

Bund ziua! Vi salut!

Participantii stau in cerc. O persoana merge in
jurul cercului si loveste usor pe umar un alt par-
ticipant. Persoana atinsa incepe sa se miste in
jurul cercului in sens invers, pana cand cei doi se
intalnesc. Ei se saluta de trei ori spunandu-si pre-
numele, apoi isi continua drumul in sens invers in
jurul cercului, alergand pentru a ajunge la locul
liber. Cel care ramane fara loc, merge din nou in
jurul cercului. Jocul continua pana cand fiecare
persoana a participat cel putin o data.
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Prenume in aer

Roaga pe rand cate un participant sa-si scrie nu-
mele in aer, mai intai cu mana dreapta, apoi cu
cea stanga. In final, propune-le sa-si scrie numele
in aer concomitent cu ambele maini. Ceilalti vor
ghici prenumele sau.
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J‘crkcucarpul

Propune participantilor sa-si scrie prenumele in
aer cu o parte a corpului lor. Pot sa foloseasca
un cot sau un picior, de exemplu. Se continua in
acest mod pana cand fiecare participant si-a scris
prenumele cu cateva parti ale corpului. La fel pot
fi scrise cifrele dela 11a 10.

Participantii formeaza un cerc tinandu-se de mai-
ni. Cineva incepe jocul, prezentand persoana din
stanga sa, spunand ,Acesta este prietenul meu X"
si cand ii pronunta prenumele, ridica mana pri-
etenului sau. Jocul continua pana cand toate per-
soanele sunt prezentate.

Salutarea

Scrie pe cartonase aparte diferite modalitati de
salutare din fisa Salutare si distribuie fiecarui par-
ticipant cate un cartonas. Sarcina lor este sa se
prezinte si sa stranga mana altor persoane. Ei vor
atrage atentia la persoanele care mai folosesc un
asemenea tip de salutare ca a lor. Participantii se
vor saluta pana cand vor intalni toate modalitatile
de salutare. Apoi, roaga-i sa utilizeze salutul lor
preferat sau sa inventeze alte modalitati. Daca
urmeaza o activitate in care ai nevoie de grupuri,
roaga persoanele care se saluta in acelasi mod sa
se adune impreuna.

Modalitati de salutare:

Strangere - strdnge mana celuilalt. Golul format
in palmd este o bariera.

Scuturare - scuturd usor mana in sus si in jos.
Astfel se va accelera pulsul inimii.

imbratisare - cuprinde persoana si astfel vei trece
de ,spatiul personal’.
Atingere - doar vei atinge mana.

Strangerea degetelor - jumdtate de salutare
obisnuitd, doar degetele se ating.

Leganat — ia mdna cuiva in mainile tale si o clatin-
oin dreapta siin stdnga.

Alunecare - strange mana, apoi lunecd pand
ajungila varful degetelor.

Salutare cu doua maini - salutare obisnuitd,
doar ca a doua manda este pe umdarul celuilalt.

Pocnitura - loveste palma ta de a celuilalt.

Imi cer scuze, am gregit

Participantii se misca haotic prin sala si fac cunos-
tintd atunci cand se intalnesc unii cu altii, adresand
intrebarea: ,imi cer scuze, esti lon (Olga)?”. La care
celalalt raspunde ,Nu, ai gresit. Eu sunt Alexandru
(Valeria). Am ochi caprui, parul blond, nas mare,
pistrui etc. Peste vreo 10 minute roaga participantii
sa formeze un cerc si fiecare isi spune prenumele,
iar ceilalti povestesc cum poate fi recunoscut (ochi
caprui, parul blond, nas mare, pistrui).

Prenume / adjeltiv / animal

Participantii stau in cerc. Animatorul anunta primul
tur, in timpul caruia fiecare isi va spune prenumele.
In al doilea tur, participantii se gandesc la un adjec-
tiv carei-ar descrie. Adjectivul trebuie sa inceapa cu
aceeasi litera ca si prenumele lor, de exemplu ,Eu
sunt Florin si sunt fericit” sau,Eu sunt Sorina si sunt
surprinzatoare”.In timpul ultimului tur, participantii
numesc un animal (sunt acceptate si denumiri de
pasdri, insecte) care la fel incepe cu aceeasi litera
ca si prenumele lor. Ca alternativa, participantii se
pot prezenta spunandu-si numele si prenumele,
iar apoi doua calitati care ii caracterizeaza, de ex-
emplu,Petru Anghel - placut si amabil”
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Prenumee /jest/smwt

Stand in cerc, fiecare participant face un pas inainte,
isi spune prenumele si trece la loc. La al doilea cerc,
fiecare face un gest, o miscare ce i-ar caracteriza per-
sonalitatea (de exemplu, canta la chitarda, doarme
etc.) pentru a se prezenta, la fel, facand un pas in
interiorul cercului. Apoi participantii mai fac un tur,
repetandu-si gestul si adaugandu-i in acelasi timp
un sunet. La urmatorul cerc fiecare face inca o data
gestul si sunetul sau, iar tot grupul il repeta.

Prenumele care ma descrie

Cel care incepe isi spune prenumele, apoi il asociaza
unui adjectiv care descrie o caracteristica dominanta a
sa si careincepe cu prima literd a prenumelui, de exem-
plu Stan — sensibil, Maria — minunata, Ina - inteligenta,
Dana - dansatoare. Urmadtorul va repeta ceea ce a spus
vecinul sau si va adauga prenumele si adjectivul sau. Al
treilea participant va repeta tot ce s-a spus anterior si,
la fel, va adduga prenumele si adjectivul care il descrie.
Se continua in acest mod pana cand toti participantii
si-au spus prenumele. Cel care a inceput poate repeta
inca o data prenumele tuturor.

Aplauze, Vi rog!

Animatorul spune: ,Fiecare din noi este o persoana
deosebita care merita sa fie stimata si iubita. Acum fiec-
arefsi va spune prenumele, iar tot grupul il va aplauda”

Prenumete in vitezd

Un voluntar, isi spune prenumele, dupa care este
repetat de tot grupul. Ceilalti continua pe rand in
acelasi fel. Treptat, este marita viteza. Se poate or-
ganiza un fel de competitie in cat timp grupul de
participantiisi vor spune prenumele. Cinevava crono-
metra si va inscrie timpii. Activitatea se repeta de mai
multe ori, pentru aimbunatati recordul grupului.

Istovia prenmmetni
Fiecare participant este rugat sa-si scrie prenumele pe

o foaie folosind creioane colorate, carioca si sa relateze
cum sau de ce i-a fost pus anume acest prenume si nu

altul. Daca nimeni nu doreste sa inceapa, animatorul
poate incepe intr-un mod comic si deschis.

Trvenud ?remmeior

Participantii stau in cerc. Un voluntar, ,locomotiva’,
imitand sunete si miscari respective, merge pe cerc si
se opreste in fata unei persoane. Daca i cunoaste pre-
numele, il pronunta tare, facand simultan gesturile
unui semafor cu bariera de la trecerea de cale ferata.
Apoi se intoarce cu spatele spre participant si acesta
se ,prinde” de primul, ca un ,vagon” nou. Impreung,
Ltrenul” se deplaseaza pe cerc la un alt participant.
Tot ,echipajul” striga prenumele altei persoane care
se integreaza si isi continua drumul. Jocul se termina
cand toti participantii suntin,tren”.

Prenwmete i mingea

Foloseste o minge sau un balon pentru a facilita
cunoasterea. Pentru inceput, participantul care
prinde mingea isi spune prenumele. Apoi cel care
arunca mingea stabileste un contact vizual cu o
persoana din grup si pronunta prenumele sdu,
pasandu-i mingea. Daca cineva nu este sigur de
prenumele cuiva are posibilitatea sa intrebe. Odata
cu avansarea jocului poti mari ritmul de aruncare a
mingii, dupa care potiintroduce inca una sau doua,
pana cand viteza de aruncare creste considerabil.

Obielte zbuvitoare

Animatorul arunca o minge, spunand prenumele
celui caruiafii este aruncata. Cel care a prins mingea
rosteste prenumele altui participant si i arunca
mingea. Pentru a complica jocul, pe rand, se intro-
duc si alte obiecte (minge, mar, hartie igienica, un
servet etc.). Jocul ia sfarsit cand incepe haosul.
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Gimmnastica ?rmmeior

Participantii stand in cerc, animatorul propune
sa fie pronuntate in viteza prenumele, dar nu cel
propriu, ci al vecinului din dreapta, apoi din stan-
ga. Dupa aceasta propune participantilor sa se
amestece pentru a-si schimba locurile de cateva
ori, dupa care jocul continua.

Cite prenume!

Invita 3 doritori sa spuna prenumele fiecarui
participant din grup in cateva secunde. Cel care
numeste mai repede este castigator si primeste
aplauze in adresa sa.

Varintis

Participantii stau in cerc. Pe rand, fiecare numeste
5 variante ale prenumelui sau (de exemplu: Catri-
na, Catrin, Ecaterina, Catiusa, Catinca). Dupa fiec-
are prezentare tot grupul aplauda. in urméatorul
tur fiecare participant povesteste despre sine doar
atat cat vrea sa se stie la prima intalnire.

Identitifi jrep'te

Pregateste din timp fise care contin prenumele
participantilor. Atunci cand participantii intra in
sala, da-le la intamplare cate o fisa cu prenumele
altei persoane participante. Apoi roaga-i sa circu-
le prin sala pentru a gasi persoana la care se afla
fisa cu prenumele sau si pentru a face schimb de
fise. Continua activitatea pana cand cel putin o
jumatate din participanti au fisa cu prenumele lor.

Contactul vizual

Participantii stau in cerc. Fiecare stabileste contact
vizual cu o persoana din grup. Este important ca
toti participantii sa fie inclusi. Cei doi se misca din-
tr-o parte in alta a cercului si isi schimba pozitiile,
dar mentinand contactul vizual. Perechile fsi
schimba concomitent locurile de aflare. La inceput
participantii indeplinesc indicatiile in liniste, iar
apoi se saluta si fac cunostinta in mijlocul cercului.

cuwvertura

Participantii formeaza doud echipe care se aseaza
pe podea cu fata una spre alta. Doi voluntari stau
in picioare tinand o cuvertura intre echipe astfel
incat membrii lor sa nu se vada unii pe altii. In liniste,
echipele trimit cate o persoana sa se apropie de mi-
jlocul cuverturii. La comanda,, 1, 2, 3!" cuvertura este
data jos si cei doi pomeniti fata in fata trebuie sa
numeasca cat mai repede prenumele adversarului.
Cel care reuseste primul sa o faca, ia participantul de
partea sa. Dupa cateva incercari, de cuvertura se pot
apropia cate 2 sau 3 participanti concomitent.

Animatorul sta in mijlocul cercului si intreaba pe
cineva din participanti: ,iti plac vecinii?”. Daca
raspunsul este ,Da”", animatorul intreaba in con-
tinuare,Si atunci cine ai dori sa-si schimbe locul?”.
Daca raspunsul este ,Nu’, animatorul intreaba
,Cine ai vrea sa vina in locul lor?”. in ambele ca-
zuri, participantul numeste 2 persoane care fsi
vor schimba rapid locurile, inclusiv animatorul.
Persoana ramasa in mijloc continua jocul.

Ma mée;tz 2
Participantii sed pe scaunein cerc. Animatorul, care

nuareloc, seapropiede un participant,intrebandu-
| care ii este prenumele. Dupa aceasta il intreaba:
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»,Ma iubesti?”. Persoana raspunde:,Desigur, dar mai
iubesc si pe ... Persoanele din stanga si din dreapta
persoanei intrebate si a cele numite isi schimba lo-
curile. Animatorul la fel incearca sa se aseze. Cine
ramane fara scaun, continua jocul.

Giseste-L pe...

Participantii stau in cerc. Cel care incepe arunca cui-
va 0 minge, spunand: ,Prenumele meu este Elena,
prenumele tau este lon, gaseste-| te rog pe Eugen”.
lon prinde mingea si spune acelasilucru:,Prenumele
meu este lon, prenumele tau este Eugen, gaseste-o
te rog pe Mariana”. Se continua in acelasi mod.

Prenumele Zip, Zap, Bum.!

Participantii sed pe scaune in cerc. Animatorul
anunta ca vecinii din dreapta sunt,Zip’, iar cei din
stanga sunt,Zap” Cand animatorul arata la cine-
va si spune,Zip”, acesta numeste prenumele veci-
nului din dreapta, cand spune ,Zap” - din stanga.
Cand va spune ,Bum!’, toti isi schimba locurile si
jocul continua in ritm rapid.

Bocdnild, Bum-Bum

Participantii formeaza un cerc si un voluntar se
plaseaza in centru. Voluntarul va arata spre cine-
va din cerc si va spune ,Dreapta, Bocanila, Bum-
Bum” sau ,Stanga, Bocanila, Bum-Bum”. Persoa-
na indicata va spune prenumele persoanei din
dreapta sau din stanga sa (in functie de ce a spus
voluntarul) inainte ca voluntarul sa termine fraza.
Daca persoana reuseste — voluntarul repeta pro-
cedura, aratand spre altcineva, daca nu - va veni
in centru si va continua jocul.

Lepuragud

Participantii stau in cerc. Cineva incepe jocul, ducandu-
si ambele maini la urechi si fluturand din degete. Veci-
nii sdi care stau la dreapta si la stanga, duc o singura
mana la urechea care se afla mai aproape de persoana
data. Persoana cu ambele maini ridicate va spune
,Sunt un iepuras pe care il cheama (prenumele sau)
si cunosc un alt iepuras pe care il cheama (prenumele

altui participant)”si va ardta catre un alt participant din
cerc care va face acelasi lucru, adica isi va duce mainile
la urechi fluturand din degete, va spune textul si va in-
dica un alt participant. Si persoanele din parti trebuie
sa repete procedura persoanelor din dreapta si din
stanga, ducand o singura mana la urechea care se afla
mai aproape de ,iepure”. Jocul continua in acest mod
pana cand fiecare a fost, iepuras” cel putin o data.

I plac veciniiz

Participantii sed in cerc. Animatorul merge in
jurul cercului si atribuie fiecarei persoane cate
o cifra: unu, doi, trei, patru etc. Un participant
va iesi in centrul cercului, iar scaunul lui va fi
indepartat. Persoana din centru se va adresa un-
uia dintre participanti intrebandu-l ,iti plac veci-
nii?”. Daca acesta va raspunde ,Da, imi plac’, toti
se vor ridica si se vor deplasa catre alte scaune.
Astfel, o persoana va rdmane in centrul cercului
si va intreba pe altcineva: ,iti plac vecinii?”. Daca
persoana va raspunde ,Nu-mi plac’, participantul
din mijloc va intreba,Pe cine vrei sa ai alaturi?”, iar
aceasta va spune doua cifre. Persoanele ale caror
cifre au fost numite se vor ridica si isi vor schimba
locurile cu ambii vecini ai participantului care a
raspuns. In loc de cifre, pot fi folosite prenumele
participantilor pentru a le retine mai bine.

Participantii se aseaza in cerc astfel incat locul din
dreapta cuiva sa ramana liber. Acesta roaga un mem-
bru al grupului sa vina si sa se aseze pe locul liber, de
exemplu,As vrea ca Lili sa vind si sa se aseze la dreapta
de mine”. Lili face miscarea siacum persoanain dreap-
ta cdreia s-a eliberat un loc, cheama o alta persoana sa
vina si sa se aseze in dreapta sa. Jocul continua pana
cand toti au participat cel putin o data.

| dmdice, Limditi

Participantii se aseaza, formand un cerc. Anima-
torul sau un voluntar, care nu are scaun, incepe
jocul, apropiindu-se pe rand de diferite persoane
si spunand una din variantele de mai jos:

,Ldmadie, [dmaitd” — persoana spune prenu-
mele vecinului din dreapta;
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,Cireasd, ciresica” — persoana spune prenu-
mele vecinului din stdnga;

JZarzdr, zdrzdrel” - persoana isi spune
propriul prenume.

Joculsevadesfasuraintr-un ritmrapid. Cine greseste, isi
schimba locul cu persoana din centru si jocul continua.
Exista posibilitatea de a spune,Cos cu fructe” - toti isi
schimba locurile, inclusiv persoana din centru.

Dm_.goxtea secretd,

Jocul se va desfasura intr-un ritm rapid. Toti se
aseaza in cerg, lasand un scaun liber. La semnalul
deincepere, cel care sede la stanga acelui scaun, se
aseaza repede pe el spunand ,Sunt indragostit..”.
Urmatorul, la randul sau, ocupa scaunul liber din
stanga sa spunand, ...si iubesc”. Urmatorul ocupa
scaunul eliberat spunand,, ..fara a spune cuiva..”
Cel ce urmeaza, asezandu-se pe scaun, numeste
prenumele unei persoane din cerc, care fuge pen-
tru a se aseza pe scaunul liber. Cele doua persoane
care sed langa persoana chemata vor incerca sa
nu-i permita sa se scoale. Jocul continud, in ambele
cazuri, cu persoana din stanga scaunului liber.

J J
Cutia cu surprize
Participantii sed pe scaune in cerc. Cineva se ridica
si isi spune prenumele:,,Sunt Mihai”. Apoi prezinta
trei persoane care sed la stanga sa, incepand cu cea
mai indepartata:,,Acestia sunt Viorica, lonel, Maria,
George”. Dupa ordinea in care au fost prezentate,
persoanele numite se ridica si se aseaza la loc re-
pede, toti in acelasi timp, creand impresia unei cutii
Ccu surprize. Apoi, persoana din dreapta lui Mihai,
face acelasi lucru. Daca participantii se cunosc deja
un pic, poti mari numarul de persoane prezentate.

Ba:g/wtn

Inainte de inceperea jocului, confectioneaza
o bagheta cu lungimea de aproximativ 1 me-
tru, rasucind o coala de hartie sau un ziar. Roaga
participantii sa formeze un cerc si plaseaza baghe-
ta in mijloc. Cercul trebuie sa fie destul de mare
pentru a lasa suficient spatiu de miscare in interi-
orul sau. Un voluntar va incepe jocul, luand baghe-
ta in mana. Sarcina lui este sa atinga pe cineva cu
bagheta la umar, inainte ca persoana sa pronunte
prenumele unei persoane din grup. Daca cel inspre
care s-a indreptat voluntarul reuseste sa numeasca
pe altcineva inainte de afiatins cu bagheta, volun-
tarul se va indrepta repede catre persoana numita.
Daca voluntarul reuseste sa atinga o persoana,
imediat trebuie sa puna bagheta in mijlocul cercu-
lui si sa ocupe locul celui pe care I-a atins. Cel atins
trebuie sa reuseasca sa ia bagheta din mijlocul cer-
cului si sa atinga voluntarul pana acesta i va ocupa
locul. Daca reuseste — continua voluntarul, daca nu
- continua participantul.

Ca&tromdcuﬁﬂmte

Un voluntar va sta in mijlocul cercului, iar ceilalti
participantiisi vor alege cate o denumire de fruct.
Apoi se va alege o persoana care va incepe jocul
(in afara de persoana din mijloc). Persoana aleasa
spune denumirea de fruct pe care si-a ales-o si
prenumele cuiva, de exemplu: ,Fruct de kiwil
Catalina!”. Persoana din mijloc trebuie sa atinga
persoana numita inainte ca aceasta sa spuna de-
numirea fructului sdu. Se continua asa pana cand
cineva din cerc este atins de persoana din mijloc,
dupa care ei isi schimba locurile. Jocul continua
atat timp cat participantilor le este interesant.

Cosud cu fructe

Participantii formeaza perechi. Animatorul incepe
jocul spunand:,Am un cos cu fructe foarte greu, il
va duce Tudor” si face un gest de parca i-ar arunca
ceva lui Tudor. Partenerul lui Tudor va trebui sa-
| protejeze si sa se prefaca ca ,prinde cosul” si sa
numeasca unalt participant:,NuTudor, ci Anisoara”.
Este randul partenerului Anisoarei sa reactioneze:
»Nu Anisoara, ci Ghenadie”. Jocul continua pana
cand participantii insusesc prenumele.
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Concentratia

Participantii sed in cerc. Scaunul din dreapta ani-
matorului este liber. Animatorul incepe ritmul: o
lovitura din palme, o lovitura cu palmele pe ge-
nunchi, urmata de o pocnitura cu degetele de la
mana dreapta si una cu cele de la mana stanga.
In timpul pocniturii din degetele mainii drepte
animatorul va spune prenumele sau si apoi pre-
numele altui participant in timpul pocniturii din
degetele mainii stangi. Persoana numita preia rit-
mul, spunand prenumele sau si prenumele unei
a treia persoane. Procesul continua pana cand ci-
neva face o greseala. In acest caz participantul va
veni repede pe locul liber de langa animator, iar
ceilalti se vor deplasa cu un loc la dreapta. Astfel
scaunul din dreapta persoanei care a gresit se va
elibera, iar acesta va continua jocul. Pe masura ce
participantii au invatat mai bine prenumele cole-
gilor, ritmul poate fi accelerat.

Prenumele Wat

Animatorul incepe sa bata din palme intr-un
anumit ritm. Participantii preiau acest ritm si la
0 anumita bataie numesc prenumele unei per-
soane din grup. Persoana respectiva preia randul
si rosteste prenumele altcuiva mentinand ritmul.
Se pastreaza ritmul, pana cand au fost pronuntate
prenumele tuturor cel putin o data.

Aplanze

Participantii formeaza un cerc. Animatorul incepe
sa bata ritmul: o lovitura din palme pe picioare,
apoi una din palme, apoi cu mana dreapta peste
umarul drept, degetul mare orientatin jos siaceeasi
miscare este repetata cu mana stanga. Dupa cate-
va batai, in timp ce face miscarea cu mana dreapta,
animatorul isi spune prenumele sdu, iar cand
repeta aceeasi miscare cu mana stanga, spune
prenumele unei alte persoane. Persoana preia rit-
mul, repeta de cateva ori miscarile si apoi numeste
o0 alta persoana. Jocul continua pana cand toti s-au
prezentat. Ritmul si miscarile pot fi schimbate cu
includerea picioarelor, de exemplu.

Prenumete s lucrul
pe care i admir

Fiecare se numeste si spune un lucru / o calitate
pe care o admira cel mai mult la sine.

Stagia ,Méndrie”

Propune participantilor sa se prezinte si sa
numeasca calitatile lor pozitive, ce poate face
fiecare din ei cel mai bine. Prezentarea calitatilor
poate include atat descrieri verbale, cat si nonver-
bale. Cineva poate nota pe tabla sau pe o coala
de hartie toate calitatile personale numite de
participanti.

Mozaic din prenume

Inainte de inceperea jocului animatorul amesteca
literele in interiorul prenumelui fiecarui par-
ticipant, astfel ca sa fie posibil de a le pronunta
(de exemplu, Marcela — Celamar, Sergiu — Ersugi
etc.). Apoi le va scrie pe fise separate si le va fixa
pe tabla. La sosirea participantilor in sala, acestia
vor incerca sa gaseasca prenumele lor pe tabla.
Animatorul sau un voluntar poate incepe jocul,
citind noul sau prenume cu voce tare, spunand
apoi si varianta corecta.

Prinde prenwmete

Fiecare participant isi va scrie prenumele cu litere
mari pe o fisa si o va lipi pe haina la un loc vizibil.
Participantii formeaza un cerc siincearca sa mem-
orizeze prenumele colegilor. Dupa cateva minute
fiecare isi scoate fisa sa si o transmite pe cerc, in
directia acelor ceasornicului, pana cand anima-
torul va striga,Stop!”. Participantii vor ramane cu
fisele pe care este scris prenumele altor persoane.
Ei au 10 secunde pentru a gasi titularii adevarati ai
fiselor. Dupa 10 secunde cei rdmasi cu prenumele
strdine vor fugi prin sald, iar ceilalti ii vor prinde
si ii vor ,aduna”in centrul cercului. Propune-le sa
gdseasca persoana necesara. Jocul se poate repe-
ta de cateva ori, pana cand fiecare va sti prenu-
mele colegilor.
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Eiecave este lider

Anunta participantii ca in acest joc fiecare este
lider. Daca atingi pe cineva, acesta trebuie sa
se aseze in pirostrii. Daca tu esti atins de o alta
persoana, la fel trebuie sa te asezi. Daca doua per-
soane se ating in acelasi timp, vor face cunostinta
sivor continuajocul. Ultima persoand careramane
in picioare este invingatoare. De obicei, jocul se
incheie atunci cand mai raman cativa participanti
in picioare. Atunci animatorul spune ,Fiecare este
lider!”si jocul se termina.

Bagajud pievdut

Fiecare primeste cate o fisa Bagajul pierdut.
Fara a-si semna fisa, participantii vor scrie pe ea
5 lucruri pe care de obicei le iau intr-o calatorie.
Acestea pot fi materiale, cat si anumite calitati,
sentimente, trasaturi de personalitate. Apoi, in
perechi participantii isi vor prezenta unul altuia
continutul bagajului personal, dupa care vor face
schimb de bagaje. Dupa aceasta participantii vor
forma perechi cu o alta persoana si ii vor spune:
,in bagajul meu am... (lucrurile pe care le-a notat
pe fisa sa), dar acesta este bagajul Angelei si ea
are in bagajul sau ... (lucrurile care sunt notate pe
fisa primita de la Angela)”. Activitatea continua in
acest fel pand cand majoritatea participantilor si-
au regasit bagajul pierdut.
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Prezentare ﬁni cuvinite

Participantii formeaza perechi. Scopul activitatii
este prezentarea reciproca a partenerilor, dar fara
cuvinte. Pot folosi mimica, desene, semne, gestu-
ri, semnale etc. Fiecare pereche are 2-3 minute de
comunicare nonverbala. La sfarsit, partenerul are
posibilitatea sa ghiceasca ce a dorit sa-i comunice
celalalt despre sine.

Ocupagiile care imi plac

Participantii se vor desena pe o foaie. Dupa aceas-
ta vor forma perechi si vor explica desenul parten-
erului, povestindu-i de ce i place sa faca aceasta
activitate specifica. in continuare, perechea se
va uni cu alta si vor repeta explicatiile in patru.
Procedura se poate repeta pana se ajunge in
grupul mare. La final poti discuta cu participantii
despre diversitatea lucrurilor pe care grupul le
face, diferentele dintre ocupatiile participantilor,
ce au aflat nou participantii despre sine si despre
ceilalti etc.

Patvu cobfuri

Repartizeaza fiecdrui participant cate o foaie si
creioane si spune-le sa scrie sau sa deseneze:

ceea ce obisnuiesc sd facd duminicd seara -
in coltul drept de sus;

hobby (ocupatie, interes) — in coltul stdng
de sus;

ceea ce admird la alti oameni - in coltul stdng
de jos;

dorinta pe care ar ruga o zénd sd le-o
implineascd — in coltul drept de jos.

Acorda participantilor 8 minute. Fisele comple-
tate sunt amestecate si repartizate din nou. Acum
fiecare participant incepe sa caute posesorul foii.
Daca are dubii, poate adresa intrebarile din foaie
pentru a vedea daca coincid sau nu raspunsurile,
dar fara a arata foaia nimanui. Cand posesorul
foii este gasit, scrie prenumele sau pe foaie si o
lipeste la un loc vizibil.
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Seamand cu mune

Distribuie fiecarui participant cate o copie a fisei
Seamana cu mine. Roaga-i sa examineze imaginile
din fisa sisa leinsemne pe acelea care par a se potri-
Vi cu ceea ce sunt ei. Apoi propune-le sa se plimbe
prin sald si sa impdrtaseasca aceasta informatie cu
ceilalti, explicandu-le de ce au ales anume acele
imagini si ascultand explicatiile altora. La fel, poti
distribui fiecarui participant cate o imagine din
fisa, rugandu-i apoi sa formeze grupuri cu cei care
detin imagini identice sau diferite.

---------------------------------
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Eu am secrete

Participantii formeaza perechi cu o persoana pe
care o cunoaste mai putin. Ei se vor prezenta si vor
spune diferite lucruri despre sine, printre care si 2-
3,secrete” - lucruri pe care nimeni din grup nu le
cunoaste. Cand sunt gata, roaga participantii sa-
si prezinte partenerul si unul din ,secretele” sale.
Rezerveaza cate 50-60 de secunde pentru fiecare
prezentare. Asigura-te ca nimeni nu se va simti
fortat in vreun fel sa dezvaluie lucrurile pe care
nu le doreste.

Asemdnivi / dfermpe
(zbitoare

Roaga participantii sa formeze grupuri a cate 4-
6 persoane. Distribuie fiecarui participant cate
o copie a fisei Asemanari / diferente izbitoare.
Ofera-le 5 minute pentru a completa fisa. Spune-
le apoi sa-si impartaseasca raspunsurile, dis-
cutand despre asemanarile si diferentele dintre
ei. Dupa ce au finisat, invita echipele sa faca un
schimb de experientd in grupul mare.

Cum te comporti in diferite situatii? Completeazd
propozitiile de mai jos:

Cdnd vad ca anumite lucruri nu sunt facute la timp
sias dori sa le vad realizate, eu ....

Cand lucrurile din jur par a merge bine, eu ...

Cand se intdmpld sa nu fiu de acord cu colegii mei, eu ...
Cdnd mi se propune sé md implic intr-o activitate, eu ...
Cdnd am de fdcut ceva ce nu-mi place, eu ...

Cdnd fac activitatea mea preferatd, eu ...

Cdnd lucrez inconjurat de colegii mei, eu ...

Cand lucrez singur, eu ...

Cdnd nu sunt de acord cu activitatea organizatiei /
grupului in care activez, eu ...

Cand vad clar care este scopul meu si calea de atin-
gerealui, eu...

Eu prefer s md comport ...

Nu-mi place sé ma comport...

Culoarvea dmﬂartei

Ofera fiecarui participant cate o copie a fisei Cu-
loarea dragostei. Spune-le ca au la dispozitie
2 minute pentru a o completa individual. Apoi
roaga-i sa formeze grupuri a cate 3 persoane si
sa-si impartaseasca impresiile cu ceilalti. La sfarsit,
puteti discuta in grupul mare despre perceptii si
diferente.
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Rdspunde la urmdtoarele intrebdri, numind culo-
rile care ti se par mai potrivite:

Care este culoarea fericirii?
Care este culoarea tristetii?
Care este culoarea gingdsiei?
Care este culoarea singuratatii?
Care este culoarea stranietatii?
Care este culoarea creativitdtii?
Care este culoarea inteligentei?
Care este culoarea dragostei?
Care este culoarea ta preferatd?

Care este culoarea cea mai nepldcuta pentru tine?

Semuingele

Fiecare primeste atatea seminte, cati participanti
sunt, de exemplu daca impreuna in grup sunt 25
de persoane, fiecare va primi cate 25 de seminte.
Semintele sunt puse intr-un buzunar, iar celalalt
buzunar este lasat gol. Participantii au 20 de min-
ute pentru a face cunostinta unii cu altii, spunan-
du-si numele, ocupatia, varsta, interesele, locul de
trai etc. Cand fac aceasta, ei vor da o samanta si vor
primi alta inapoi. Samanta primita trebuie pusa in
buzunarul gol (sau intr-un vas). La sfarsitul jocu-
lui fiecarui participant trebuie sa-i ramana cate o
samanta in primul buzunar, care reprezinta insusi
participantul, iar in celalalt buzunar va avea cu o
samanta mai putin decat numarul participantilor
din grup.

A
Bmgo
Imparte fiecarui participant cate o fisa Bingo.
Toti se plimba prin sala si atunci cand intalnesc
o alta persoand, fac cunostinta spunandu-si pre-
numele. De fiecare data cand doi participanti fac
cunostintd, fiecare scrie noul prenume pe care I-a
aflat intr-o cdsuta de pe fisa sa. Dupa ce toti au
facut cunostinta, inscriu un,O"in casutele ramase
libere. Animatorul pregateste din timp o cutie cu

biletele pe care sunt scrise prenumele tuturor
participantilor. Cutia cu biletele este trecuta de
la un membru al grupului la altul si fiecare ex-
trage un bilet, citind prenumele inscris pe acesta.
Participantii omit cu un ,X" prenumele respec-
tiv din casuta de pe fisa lor. Atunci cand prenu-
mele unei persoane este extras, participantul se
prezinta spunandu-si prenumele si trei lucruri
pe care le considera importante despre sine. Se
pot practica si alte variante: sa prezinte 3 puncte
forte sau 3 adjective. La fel, participantii pot fi
rugati, atunci cand fac cunostinta doi cate doi,
sa impartaseasca celuilalt in afara prenumelui si
o caracteristica personala, gasind de fiecare data
alta pentru fiecare coleg cu care se cunoaste, ur-
mand ca la extragerea prenumelui sau din cutie
colegii sa prezinte aceste caracteristici. Atunci
cand un participant obtine un rand de 5 de X", pe
orizontald, verticala sau diagonala, el striga ,Bin-
go!”. Este posibil ca unii sa obtina bingo de cateva
ori. Poti folosi un formular de 3 x 3 daca grupul
are mai putin de 10 persoane sau un formular 4 x
4 daca grupul are intre 10 si 16 persoane.
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Invitat la receptie

Anunta participantii ca sunt invitati la o receptie
cu multi oaspeti importanti cu care doresc sa faca
cunostinta. Invita participantii sa salute si sa se
prezinte cat mai multor persoane. Peste un timp
opreste activitatea si anunta-i ca au intalnit un pri-
eten foarte bun pe care nu l-au vazut de multi ani.
Dupa ce s-au salutat calduros si cu acesta, spune-
le ca a ramas foarte putin timp pana la sfarsitul
receptiei, deci acum intr-un timp record ei trebuie
sa-si ia ramas bun de la cat mai multa lume.

Geanta mea e mare

Spune participantilor sa ia unul sau doua obiecte
din gentile, buzunarele sau portmoneele lor. Cand
se vor prezenta grupului, ei vor utiliza lucrurile ex-
trase pentru ca acestea sa ii ajute sa se descrie.

Obiect important
Fiecare participant aduce la intrunire un obiect

important pentru sine, fara care nu iese din casa.
Roaga-i pe rand sa impartaseasca cauza.

Detectivul

Participantii vor forma perechi si vor primi cario-
ca si hartie. Fiecare persoana va desena sase obi-
ecte pe care le-a folosit in ultimele 3 luni. Roaga-i

SN

sa aleaga acele imagini care vor ajuta celorlalti
participanti sa cunoasca mai multe despre ei, de
exemplu cineva care se ocupa cu inotul poate de-
sena un bazin, care face muzica - un instrument
etc. Partenerii vor avea posibilitatea sa devina
Ldetectivi” si sa ,descopere” cat mai mult despre
partenerul sau. Invita-i sa se prezinte reciproc in
grupul mare. Ca alternativd, in loc sa deseneze
obiecte, fiecare participant poate folosi 6 obiecte
pe care le are cu sine (chei, pixuri, legitimatii etc.).
.Detectivul” va studia aceste obiecte pentru a
cunoaste ceva despre partener.

Tred adevivuri i un fals

Fiecareisiscrie prenumele si patru afirmatii despre
sine pe o coala de hartie, de exemplu,,Lui Andrei
ii place sa cante, sa joace fotbal, el are cinci copii si
comunica mult cu alti oameni”. Apoi participantii
circula prin sala, formeaza perechi, isi arata unul
altuia ce au scris si incearca sa stabileasca care din
afirmatii este falsa. La un semnal din partea ani-
matorului, participantii schimba perechile. Proce-
dura este repetata de mai multe ori.

Am ﬁcut ceva ce tu nu
J v
al ﬁwat
Fiecare participant se prezinta si spune ceva spe-
cific despre sine, ceva ce crede ca nimeni altul nu
a facut, vazut, studiat etc. Daca exista o persoana

care a facut acelasi lucru, atunci participantul va
continua pana cand va gasi ceva unic despre sine.

Ce awem in comuné

Animatorul pregateste din timp o lista cu lucruri /
caracteristici pe care participantii le-ar putea avea
in comun de exemplu,au frati / surori’, ,au ciorapi
de culoare neagrd’, ,vorbesc mult la telefon”, le
place fotbalul”etc. Atunci cand animatorul citeste
o caracteristica de pe lista, de exemplu, ,citesc
regulat ziare”, toti cei care o fac, se deplaseaza
intr-un anumit spatiu al salii, iar ceilalti - in alt
spatiu. Cand s-au format grupurile, animatorul
citeste urmatoarea caracteristica.
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Acesta sunit eu

Propune participantilor sa schiteze pe o foaie
de hartie o figurd umana care-l va reprezenta. in
drept cu fiecare parte a corpului, participantul va
scrie ce i place sa faca cu aceasta parte a corpului
sau pentru ce are nevoie de ea. Desenele nu se
semneaza. Aduna toate desenele si apoi imparte-
le in mod haotic membrilor grupului. Daca cineva
a primit desenul sau, il va restitui si va lua altul. In
continuare fiecare participant prezinta grupului
desenul pe care |-a primit, citeste cele scrise pe
el si incearca sa ghiceasca cine este autorul de-
senului. Daca nu reuseste sa ghiceasca din trei
incercari, autorul singur isi dezvaluie identitatea.
Important este sa fie analizate toate desenele.

Lista cu adjecHive

Roaga participantii sa scrie in partea de sus a unei
foi de hartie prenumele urmat de intrebarea,Cine
sunt eu?”. In continuare fiecare va nota 8 adjective
care considera ca il descriu cel mai bine. Propune-
le sa transmita foile in grup pentru a citi cat mai
multe. Apoi vor gasi alte 2 persoane despre care ar
dori sa stie mai multe. In triadele formate, fiecare
va explica adjectivele din lista sa. Ca alternativa,
fiecare si-ar putea prezenta lista in fata intregului
grup. in final animatorul poate face un comentariu
referitor la bogatia resurselor grupului asa cum
rezulta din listele cu adjective ale participantilor si
la increderea pe care ar trebui sa o genereze acest
fapt, la capacitatea grupului de a realiza obiectivele
propuse in cadrul stagiului de formare.

Discutavea valovidor

Participantii formeaza perechi sau grupuri mici si
isi gasesc un loc in care se simt bine impreuna.
Spune-le ca vor discuta niste subiecte pe care le
vei anunta peste fiecare 2-3 minute. Exemple:

cel mai important lucru pe care I-ai invatat
anul acesta;

emotiile care iti vine cel mai usor si cel greu
sd le exprimi si de ce;

ceva ce numai foarte putini oameni cunosc
despre tine;

ce apreciezila un prieten;

cu ce doresti sd te ocupi peste 5 ani;
unul din scopurile tale pentru acest an;
motoul dupd care incerci sd trdiesti;

o problema cu care te confrunti;

ce-ti place cel mai mult la tine;

ce valoreziintr-o relatie de dragoste;

ce valorezi cel mai mult in viatd.

Bomboana

Imparte participantilor cate o bomboanad cu
arome diferite. Pentru fiecare litera din denu-
mirea aromei, participantii vor spune cuvinte ce-i
caracterizeaza. De exemplu, pentru o bomboana
cu aroma de menta, persoana va spune: sunt
modestd, empaticd, nastrusnica, toleranta si
amabila. Unii participanti ar putea avea nevoie
de o foaie si un pix pentru a-si nota ideile. Daca
urmeaza o activitate in care participantii trebuie
sa lucreze in grupuri poti forma echipe, dupa ce
toti s-au prezentat.

Coloreazd-mi lumea

Distribuie foi si creioane si roaga participantii sa
scrie culoarea lor preferata. Apoi, pe rand fiecare
anuntd culoareasa preferata si pentru fiecare litera
din cuvantul respectiv numeste o caracteristica
personala, de exemplu galben - galagios, amabil,
liberal, bucuros, energic, nervos.

Prezentini ce ne dezviluie

Distribuie foi pe care participantii sa poata sc-
rie prenumele si care contin un numar mic de
enunturi ce trebuie completate. Dupa ce toti
au completat enunturile, spune-le sa fixeze, sa
prinda cu panglici sau sa tina foile in fata lor in
timpul miscarii pe care o vor face prin sala, astfel
ca sa permita altora sa initieze cu ei conversatii
despre enunturile notate. Intrebarile-mostra pot
include:,Persoana pe care o admir este g
.Vacanta mea preferata am petrecut-o
_" ,Cea mai buna carte pe care am citit-o a fost
n

" »Cel mai bun film pe care l-am
" etc.

vizionat a fost
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Foaia cu amjnfe

Distribuie fiecarui participant cate o fisa si un pix
sau creion. Roaga-i sa se reprezinte printr-un de-
sen si sa adauge o propozitie care sa descrie un lu-
cru unic despre sine, o preferintd, o deprindere, o
realizare etc. (de exemplu, imi place varza, Rezolv
bine ecuatii, Am fost la un prezicator, Vorbesc
limba spaniold). Cand toti au terminat, colecteaza
fisele intr-o pungd, amesteca-le si distribuie-le la
intamplare. Daca cineva a extras fisa sa, spune-i
sa o schimbe. Acum propune participantilor sa
gaseasca posesorul fisei si sa-i ia un autograf.

Intrebive

Distribuie participantilor cate o fisa intrebari si
un pix si propune-le sa o completeze. in grupuri
mici, participantii vor discuta cele mai interesante
raspunsuri. Poti modifica intrebarile propuse in
dependenta de interesele si specificul grupului
de participanti.

3 carti preferate ale mele sunt

3 filme preferate ale mele sunt

Mancarea mea preferatd este ............ouomrvereerseeneennen

Autocolaf

Fiecare participant primeste cate o fisa pe care
trebuie sa o decoreze folosind decupaje din ziare
si reviste, carioca etc. pentru a se reprezenta pe
sine. Cand toti au terminat, invita participantii sa-
si prezinte colajele in grupuri mici sau in grupul
mare. Organizata intr-un alt mod, aceasta activitate
poate fi desfasurata atunci cand membrii grupului
se cunosc deja bine sau la sfarsitul unui program.
Participantii vor extrage cate o fisa cu prenumele
unui membru al grupului dintr-o punga si, fara a
spune cuiva, vor confectiona un colaj care sa reprez-
inte persoana respectiva bazandu-se pe ceea ce cu-
nosc despre el / ea. Dupad aceasta toti revin in grupul
mare pentru a prezenta colajele si a le face cadou.

:M?e?erm

Participantii formeaza perechi. Partenerii lipesc
o foaie de hartie pe un perete si, in perechi, isi
deseneaza unul altuia silueta. Apoi le coloreaza si
scriu sau deseneaza alaturi cateva lucruri pe care
le-au aflat unii despre altii. Pe rand, perechile se
prezinta tuturor membrilor grupului.

Prezunti-te

Toti participantii, in afara de unul, sed pe scaune
formand un cerc. Cel care nu are loc (un partici-
pant sau animatorul), sta in mijlocul cercului si
incepe, spunand ceva despre sine, de exemplu
cum il cheama, de unde este, cand s-a nascut,
ce i place sa faca etc. Apoi, foarte repede, toti fsi
schimba locurile si urmatorul se prezinta cel care
a ramas fara scaun. Daca cineva ramane fara loc
a doua sau a treia oara, se mai prezinta o data,
relatand altceva despre sine.

Awtoaﬁrmare

Fiecare participant scrie sau deseneaza cel putin 4
calitati personale in mijlocul unei foi. Apoi, in liniste,
toti se plimba cu fisa in piept, astfel incat ceilalti s-o
poataciti.Pestecatevaminute, participantiiformeaza
perechi sau grupuri mici, gasind asemanarile si de-
osebirile, discutand despre cele scrise.



4 855 de Jocuri si Activitati. @ Ghidul ANIMATORULUI p

Refeaua

Este o activitate care stimuleaza autocunoasterea,
dar si cunoasterea celorlalti. Fiecare persoana
primeste cate o foaie, la mijlocul careia este trasa
o linie. Participantii vor scrie pe o jumatate a foii
3 lucruri la care sunt buni, se pricep foarte bine
(calitati personale sau profesionale, interese,
abilitati etc.). Pe cealalta jumatate a foii vor scrie
ce lucruri ar vrea sa invete si de ce ajutor au ne-
voie pentru a o face. Apoi, unii isi trec numele si
numarul de telefon pe o jumatate a foii, iar altii
le vor trece pe alta jumatate, in functie de cum
doresc. Toti vor face schimb de foi.

Distribuie fiecarui participant cate o foaie sau o
copie a fisei Eu sunt... si roaga-i sa completeze
propozitiile. Dupa ce toti au terminat de scris,
invita-i sa prezinte raspunsurile pe rand. Alte
modalitati de prezentare pot fi: (1) colecteaza
toate foile si apoi redistribui-le, iar participantii
sa incerce sa gaseasca autorul figsei, dupa care
sa-l prezinte grupului; (2) participantii isi pot
impartasi raspunsurile in perechi, iar apoi fiecare
va prezenta grupului fisa partenerului.

1. Eu sunt

2. Cel mai multimi place sa

3.Daca as fi un animal (insecta, pasare), as fi...........

4. Prietenii spun despre mine

5.Daca as avea puteri magiCe, @s....c.ocwwveeeeerreemrerreenne

Cite ceva derpre mine

Distribuie cate o copie a fisei Cate ceva despre
mine fiecdrui participant si roaga-i sa o com-
pleteze individual. Organizeaza apoi o prezentare
in perechi, in grupuri mici sau in grupul mare.

Salut! Mé numesc

____ani. Invat / lucrez la
Orasul / satul meu natal este
si mie imi

siam

acolo pentru ca
Mereu

am visat ca intr-o zi voi

. Cateva dintre
lucrurile pe care imi place sad le fac sunt

. Sunt multe
lucruri la care ma pricep si unul din ele este
. Odata am fdcut
un lucru foarte interesant si acela a fost

Membrii familiei mele

sunt

. Dacd as schimba un lucru

la mine, cred ca ar fi

Totusi sunt
foarte bucuros / bucuroasa sd fiu astdzi aici pentru
cd

. As vrea sG md asociez cu cei interesati
in
. In ceea ce priveste planurile mele de viitor, as

vrea sa fiu intr-o zi.

Predictic

Roaga fiecare participant sa scrie pe fise de hartie 3
lucruri despre sine, pe care inca nu le-a comunicat
grupului. Daca participantilor le vine greu sd o faca,
le poti sugera sa raspunda la intrebari cum ar fi:

Unde ai copildrit?

Ce fel de filme iti plac?

Ce pasiuni ai in timpul liber?

Cate ore dormi, de requld, noaptea?

Ce ti-ar pldcea sa faci dacd nu ai fi acum
la acest stagiu?
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Amesteca fisele si distribuie cate una fiecarui par-
ticipant (daca cineva si-a primit propria fisa, o va
schimba cu alta). Roaga participantii sa citeasca
fisele si sa ghiceasca din 3 incercari cine a scris-
0. Anunta dinainte ca autorii sa nu-si dezvaluie
identitatea, chiar daca au fost ghiciti. Spune: I
rog pe adevadratul autor al celor scrise pe aceasta
fisa sa se ridice in picioare!”.

Interviud

Participantii formeaza perechi cu o persoana pe
care o cunosc cel mai putinin acest grup si discuta
cateva minute. Pot fi puse urmatoarele intrebari
sau altele:,Care este formatia ta preferata?’,,Daca
ai avea posibilitate sa calatoresti prin toata lumea,
unde ai prefera sa mergi?”, ,De ce tema abordata
in cadrul stagiului este o problema importanta
pentru tine?’, ,Care sunt asteptdrile tale de la
acest stagiu?” etc. Pe rand, perechile se unesc si
se prezinta in grupuri de 4, 6 si 8 participanti, de
fiecare data cu perechi noi.

Interviud destractiv

In prima etapa, participantii se plimba prin sala
si, cand se intalnesc cate doi, unul ii ia un inter-
viu” celuilalt adresandu-i o intrebare trasnita de-
spre persoana acestuia. In etapa a doua fiecare
,reporter” alege cel mai amuzant / neasteptat
raspuns pe care |-a primit si, pe rand il comunica
celorlalti impreuna cu intrebarea. Colegii vor in-
cerca sa ghiceasca cui ii apartine raspunsul.

Am un secret

Spune participantilor ca in continuare vor prezen-
ta persoana din dreapta lor. Vor avea la dispozitie
un minut pentru a afla prenumele persoanei, ac-
tivitatea preferatd, varsta, interesele si alte lucruri
curioase despre aceasta. Anunta-i apoi ca vor di-
vulga un secret, pe care nimeni nu-l cunoaste” de-
spre vecinul lor. Jocul poate incepe cu un doritor
care va prezenta colegul din dreapta sa. Daca
nimeni nu doreste, animatorul poate face prima
prezentare. Este bine ca lucrurile sa decurga re-
pede si lejer. Daca participantii sunt asezati in
forma de potcoava, prezentarile pot avea loc in
fata salii. Asigura-te ca nu se vor divulga lucruri
care i-ar expune pe unii participanti.

Miiinile vic

Aranjeaza scaunele in doua randuri unul in fata
celuilalt, la o distanta de aproximativ 50 cm. Roaga
participantii sa-si scoata de pe mani ceasurile, in-
elele, bratarile si leaga-i la ochi sau spune-le sa-si
tind ochii inchisi. Aseaza participantii unul in fata
altuia, in asa fel ca sa nu stie cine se afla vizavi.
Anunta regulile: ,Nu aveti voie sa vorbiti. in con-
tinuare veti reda prin mainile voastre toata amp-
loarea sentimentelor pe care le aveti’, iar apoi dati
instructiuni de genul: faceti cunostinta cu maini-
le, luptati-va cu mainile, impacati-va cu mainile,
iubiti cu mainile, luati-va ramas bun cu mainile.
Dupa ce dezleaga ochii, discuta senzatiile pe care
le-a avut fiecare pereche.

Performanta

Intr-o discutie despre, excelentd’,, calitate”sau alte
subiecte apropiate, comenteaza ca toti am trait
acele ,momente speciale” ale unei performante.
Imparte participantii in grupuri a cate 3-4 per-
soane si roaga-i sa-si spuna unii altora despre o
astfel de situatie recenta. Grupurile vor alcatui o
istorie comuna despre obtinerea performantelor
pe care o vor povesti sau inscena pentru a o
prezenta intregului grup.
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Propozific

Participantii formeaza grupuri de 2-3 persoane
care urmeaza sa completeze propozitiile din fisa.
Daca nu dispui de suficient timp, poti dicta sau
scrie pe tabla doar cateva din ele.

« Pdna a veni aici interesul meu cel mai mare era

« Modulin care mi-as descrie familia este....................

« Lucrul pe care-I tin minte cel mai bine din scoala....

» Prietenul meu cel mai neobisnuit este.......................

« Lucrul pe care il pretuiesc cel mai mutt.......................

- Modul meu preferat de a petrece timpul este...........

« Lucrul care md nelinisteste cel mai mult este............

« Unele lucruri care ma bucurd sunft.............eeeecenne..

» Peste cinci ani sper sd ajung.....

« Lucrul pe care vreau sa-l realizez anul aces-
ta

« In prima zi cand ne-am intdlnit, lucrurile pe care
le-am observat [a tine au fOSt.........cvvevenevrrrrsrrsinenes

« De atunci lucrurile care m-au surprins sunt..............

« Ce-mi place la tine este

- Imi pare cd o diferentd importantd dintre noi este..

« Eu cred ca lucrul cel mai important pe care
l-aminvatat din aceastad discutie este..............o......

Momiojde.?ode;ew«de

Dupa ce participantii au format grupuri de 4-5
persoane, anunta-i ca este timpul unui monolog
de 30 de secunde. Fiecare persoana va spune
orice doreste despre sine colegilor din grup.
Opriti participantii dupa 30 de secunde si o alta
persoana incepe sa vorbeasca. Continua activita-
tea pana cand fiecare persoana a avut sansa de a
se prezenta.

Dacd ag f ...

Fiecare participant primeste cate o fisa si scrie pe
ea cate o propozitie de felul urmator: ,Daca as fi

n

un automobil, as fi..;,Daca as fi un loc geografic,

n n

as fi..; ,Daca as fi un animal, as fi ../, ,Daca as fi
un cantec, as fi..;,Daca as fi un obiect, as fi..” etc.
Cand toti au terminat, se strang fisele, se amesteca
si se impart laintamplare. Participantii vor incerca
sa gaseasca posesorul fisei, rugandu-i sa dea o
varianta de raspuns la enuntul din fisa lor. Cand
sursa a fost gasita, prenumele ei este scris pe fisa

si fisa este agdtata pe perete sau pe un panou.

Piatra ﬁuwmrd

(Cimitirud vesel)

Distribuie fiecarui participant fise de carton in-
doite in jumatate, cate o carioca. Spune-le tuturor
sa-si scrie prenumele pe partea din fata a fisei
(pot fifolosite apelative nostime, diminutive etc.).
Explica tuturor sa-si schiteze propriile inscriptii
pentru viitoarea lor placa funerara. Schitele tre-
buie prezentate printr-o fraza scurta, un cuplet
sau O poezie umoristica, care exprima un co-
mentariu asupra vietii, realizarilor, caracterului,
relatiilor lor cu alte persoane. Exemplele pot de-
via de la absurd ,lon este mort’, pana la afirmatii
emotionante ca,Georgeta, ti-am spus eu ca eram
bolnav!” Apoi treci la agenda sesiunii, amintindu-
le participantilor ca pot circula prin sala in timpul
pauzelor pentru a analiza inscriptiile funerare ale
altora.
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Ojﬂnda

Un voluntar care va sta in mijlocul cercului, primeste
o cutiuta in care se afla ,imaginea unui participant
la seminar” (aceasta se comunica intregului grup).
Dupa ce voluntarul descrie trasaturile (fizice, de car-
acter) ale persoanei care este
prezentata, grupul va incerca -

sa ghiceasca a cui imagine este { %

pusa in cutie. Ideea activitatii 2 e

constd in faptul ca in cutie se ol ‘I{:};‘

afld o oglinda si persoana se W

descrie pe sine insusi. Daca v

participantii nu pot ghici pe ]

cine descrie voluntarul, se invita |

un alt participant, care iarasi se ( I.

descrie pe sine. Activitatea este '

cu atat mai interesanta cu cat i

mai multe persoane vin in cen- f_&k

trul cercului. w -
Cat e ovaz

Fiecare participant primeste o foaie pe care este de-
senat un ceas. Grupului i se da instructiunea timp
de 5 minute sa se plimbe prin sala si sa stabileasca
intalniri la diferite ore cu diferiti participanti. De
fiecare data cand doi participanti stabilesc o intal-
nire, fiecare scrie prenumele persoanei cu care si-a
datintalnire pe fisa cu ceasul sdu, in dreptul orei re-
spective. Dupa ce toti si-au dat intalnire, anunta pe
rand cate o ord si tema fiecarei intalniri. Anunta alta
ora si alta tema la fiecare 3-5 minute. Exemplu:

Ora

01:00
02:00
03:00
04:00
05:00
06:00
07:00
08:00
09:00
10:00
11:00
12:00

Tema

Dupa mancare prefer sa...

E timpul sa ma laud...

Stilul meu preferat de haine este...

E timpul pentru barfe (,Se spune ca..”)
Genul meu preferat de arta...

E timpul sa visam... (,Daca as fi fost..”)
Animalul meu preferat...

Cum imi petrec timpul liber...

Dintre toate genurile de sport prefer...
Prietenul meu (prietena mea) este...
Planuri pentru viitor...

Mancarea mea preferata...

In loc de fisa Cate e ora poti folosi farfurii de plas-
tic, desenand pe ele doar cadranul ceasului, fara
a indica cifrele. in locul lor, participantii vor sc-
rie prenumele persoanei cu care urmeaza sa se
intalneasca la ora respectiva.

Doar 0 tntrebare

Distribuie fiecdrui participant cate o foaie, un
pix si 0 bucata de banda adeziva. Roaga-i sa se
ajute unii pe altii sa-si lipeasca foaia pe spate si
sa inceapa sa se plimbe prin incapere. Fiecare va
scrie pe foile din spate cate o intrebare la care vor
sa afle raspunsul de la persoana respectiva. Toti
participantii se aseaza in cerc si, pe rand, citesc
intrebarile de pe foaia lor si raspund daca doresc.

ﬁ ' % : E 1 J E l!
Inainte de a intra participantii in sal3, afiseaza 20-25
de foi de hartie pe pereti. Inseamna pe fiecare foaie
o literd din alfabet: A, B, C etc. Participantii isi vor nota
prenumele pe foaia pe care este marcata litera cu
care incepe prenumele lor si vor adauga un mesaj
sau un comentariu, daca doresc. Cand 2-5 persoane
s-au adunat in dreptul fiecarei foi, roaga participantii
din fiecare subgrup sa gdseasca minimum 3 lucruri
pe care le au in comun. Daca cineva sta singur, se
poate alatura grupului cu litera cea mai apropiata de
a sa sau poate forma un grup cu alta persoana unica.
Cand toti sunt gata, incepe prezentarile in grupul
mare. Poti modifica activitatea, scriind pe foi denu-
miri de raioane, profesii, anotimpul de nastere etc.
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Vindtoarea de cemori

Transmite participantilor cate ofoaie sispune-leca
fiecare trebuie sa gdseasca cel putin o asemanare
si 0 deosebire cu cel putin 8-10 alti participanti.
Poate fi folosita urmatoarea schema:

acrescutin
orasul Balti

1. Vasile nu-i place

sportul

La ce bun?

Roaga participantii sa stea sau sa sada in cerc. Arunca
0 minge cuiva laintamplare. Persoana care o prinde,
se ridica, isi spune prenumele si exprima o calitate,
o preferinta proprie, ceva despre organizatia sa (o
activitate, un proiect). Ceilalti intreaba ,La ce bun?”.
Atunci persoana transforma lucrul exprimat intr-un
avantaj, un beneficiu sau spune ce inseamna acea
activitate / proiect pentru tinerii /copiii din comu-
nitatea sa. Apoi persoana arunca mingea altcuiva.
Repeta procedeul atat cat iti permite timpul.

Hai i déscutim

Spune participantilor sa se apropie de cineva cu care
incd nu a reusit sa faca cunostintd, sa comunice sau
sa lucreze impreund. Anunta-i ca vor avea 5 minute
pentru a le zice partenerilor ceva despre propria lor
persoana. Ei pot discuta despre orice, de exemplu
ocupatie, serviciu, interese, familie, vocatii, indeletniciri.
Dupa cetimpul a expirat, o persoana din perechea care
incepe se ageaza pe scaun, iar cealalta - sta in picioare
la spatele sau. Participantii adreseaza intrebari celui de
pe scaun (orice este neobisnuit, hazliu, interesant etc,,
dar nu jenant), dar raspunde partenerul sau care sta
in picioare. Apoi cei doi se schimba cu locurile. Jocul
continua cu o alta pereche.

Palma

Imparte participantilor cate o foaie si roaga-i sa-si
deseneze conturul palmeiin centru. Apoi, in interi-
orul fiecarui deget vor da raspuns la cinci intrebari.

Raspunsurile vor fi inscrise in mod haotic, fara a
indica ce raspuns si unde este notat. Cand au in-
cheiat, participantii se unesc in perechi si incearca
sa identifice care raspuns si unde este inscris. Ex-
emple de intrebari:

Ce am vrut sd devin acum 10 ani?
Cu ce vreau sG ma ocup peste 10 ani?

Calitatea / lucrul pe care il apreciez
cel mai mult la mine este...

Calitatea / lucrul pe care il apreciez
cel mai mult la altii este...

Ceea ce imi displace sad fac este...

Scutud meu

Distribuie fiecarui participant cate o foaie si ma-
teriale de desenat si roaga-i sa schiteze o schema
similara celei din desen. Apoi spune-le sa reprez-
inte in spatiile de pe scut urmatoarele lucruri:

ceva ce caracterizeazd o recentd performantad
personald;

ceva ce stiu doar foarte putine persoane
despre tine;

un simbol al felului in care iti place sa-ti
petreci timpul liber;

ceva la care te pricepi foarte bine;
ceva ce iti rezumd motto-ul personal;

eroul preferat.
Dupa ce toti au terminat, propune-le sa formeze
echipe a cate 3 persoane (preferabil cu cei cu care
Nu se cunosc) si sa incerce sa afle ce reprezinta scu-
turile altora. Mai tarziu, invita cativa participanti sau
pe toti sa-si descrie scuturile in fata intregului grup.

B N
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Eloarea

Fiecare participant primeste cate o fisa Floar-
ea si isi scrie prenumele pe ea. in fiecare petald
participantii noteaza cate un lucru despre sine. Cei
care doresc isi pot colora florile. Dupa prezentari,
poate fi organizata o expozitie de flori. Poti in-
curaja participantii sa deseneze florile singuri.

-
9

Steaua

Imparte fiecarui participant cate o foaie de hartie
si un creion sau o carioca de o culoare diferita,
pentru a accentua faptul ca fiecare este unic.
Anunta participantii ca urmeaza sa-si reprezinte
personalitatea printr-o stea. Fiecare isi va desena
propria stea, alegand 7-10 caracteristici impor-
tante ale personalitatii sale si scriind fiecare din
eleintr-o raza separata a stelei. Roaga participantii
sa mearga in cerc si sa-si compare stelele. Cand
cineva va gasi o alta persoana care are aceeasi
raza, va scrie numele acelei persoane langa raza
respectiva a stelei sale.

Pmmdmoﬁ'ldeaﬁ;aj

Spune grupului ca are posibilitatea sa-si schiteze sin-
gur sesiunea pe parcursul careia vor face cunostinta.
Roaga-i sa propuna elementele majore pe care ar
vrea sa le afle despre ceilalti participanti. Scrie toate
ideile, astfel ca toti sa le vada. Exemplele pot include:
mancarea preferata, necazul cel mai mare, cea mai

buna carte recent cititd, filmul preferat (sau actorul
/ actrita), vacanta ideala etc. Utilizand votarea prin
ridicarea rapida a mainii, alege 5-6 enunturi ce sunt
cel mai tare sustinute de toti membirii grupului.
Distribuie participantilor cate o foaie si o carioca.
Spune-le sa-si scrie numele pe partea de sus a foii,
sa noteze cele 5-6 enunturi in partea stanga si apoi
sa raspunda la ele. Acum (si aceasta poate produce
rasul), foloseste banda adeziva sau ace de siguranta
pentru a lipi foaia de umerii participantilor (ei vor
ardata ca niste panouri mobile de afisaj). Apoi spune-
le sa se plimbe prin sala si sa-si descopere colegii.
Incurajeaza si studierea lucrurilor ce nu sunt scrise.
Ce categorii noi de informatie ar mai vrea sa cer-
ceteze (si sa destainuiascal) daca ai repeta activita-
tea mai tarziu?

Taxiud

Roaga participantii sa-si imagineze ca sunt taxi-
uri. Spune-le ca se vor misca prin sala, facand
cunostinta unii cu altii. Explica regulile:

cand muzica incepe sd cdnte, toti se miscd;

cdnd aud un fluierat, taxiurile intrd

in coliziune cu alte taxiuri. Numdrul de soferi
din coliziune va fi determinat de numdrul

de fluierdturi auzite;

in timpul coliziunii, soferii se vor cunoaste
intre ei;

cand participantii aud un alt fluierat,
ei continud miscdrile;

de fiecare datd se intrd in coliziune cu alte
persoane.

Include muzica. Dupa 30 secunde, fluiera de 3 ori
si opreste muzica. Acorda-le 30 secunde pentru
ca sa facd schimb de informatie. Include din nou
muzica. Repetati procesul pana la 5 fluieraturi.
Fluieratul poate fi inlocuit cu o bataie din palme
sau cu lovitura intr-un obiect.

Complimente
Spune participantilor ca este o bucurie cand ofer-

im cuiva complimente si ca este placut si pentru
cel care le primeste. Roaga-i sa discute 1-2 min-
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ute cu o persoana pe care o cunosc cel mai putin
din acest grup. Dupa ce fac cunostinta mai bine,
fiecare va alcatui o felicitare, un mesaj, un compli-
ment pentru a-l oferi partenerului. Dupa aceasta
se vor duce la alte persoane si vor indeplini acelasi
lucru. Felicitarile pot fi aceleasi sau pot fi alcatuite
altele pentru o noua persoana.

Superlativete

Participantii sunt rugati sa examinezein liniste co-
legii si sa se gandeasca la un adjectiv la gradul su-
perlativ care i-ar descrie in relatie cu restul grupu-
lui, de exemplu cel mai tanar, cea maiinalta, ochii
cei mai verzi etc. Pe rand, fiecare spune adjectivul
si, dupa posibilitate, ii verifica veridicitatea.

Gliseste wl@ul
Fiecare participant va primicate 3 fise si va scrie pe
fiecare din ele cate o caracteristica personala sau
o trasatura fizica care il / o identifica. Participantii
nu vor semna fisele. Animatorul le va adunaintr-o
cutie, de unde fiecare apoi va extrage alte 3 fise
si va incerca sa gdseasca posesorul caracteris-
ticilor. Prenumele persoanei gasite va fi scris pe

fisa. Cand sunt gasiti toti participantii, fisele vor fi
citite intregului grup.

De tret ove

Spune participantilor ca atunci cand vor auzi
muzica, vor trebui sa inceapa sa dea mana cu altii
si sa faca cunostinta. Explica-le ca vor avea de
gasit trei asemanari cu un participant. Apoi se vor
misca prin sala pentru a intalni o alta persoana si
a repeta procedura.

Avem ceva in comun?

Anunta ca vei citi cate o caracteristica pe care
fiecare din ei o poate avea in comun cu alti
participanti. Atunci ei ar trebui sa gdseasca
imediat o alta persoana care poseda acea
caracteristica. Explica-le ca de fiecare data ei tre-
buie sa-si gaseasca o alta persoana cu care sa aiba
ceva in comun. Uneori vor fi persoane care nu vor

avea asemanari. Roaga acei participanti sa ridice
mainile in sus, sa strige,,Sunt unic!”si sa se alature
unui grup. Poti folosi lista de mai jos pe care o vei
completa pe parcurs:

Culoarea parului  Culoarea ochilor Madrimea incaltdmintei

Culoarea preferata  Varsta Greutatea

Mancarea preferata Gen de muzicda ~ Gen de sport

Echipa favorita

Informatie

Roaga participantii sa formeze grupuri a cate 5-6
participanti. Explica-le ca vor avea ocazia sa col-
ectezeinformatii delaalte persoane.Activitatease
va desfasurain cateva runde. Pentru fiecare runda
grupul va alege genul de informatie pe care sa-|
colecteze. Roaga grupurile sa se gandeasca la in-
trebarea,Ce ati dori sa aflati despre alta persoana
din sala?” La semnalul tau, grupurile vor incepe
sa puna intrebari persoanelor din alte grupuri. O
modalitate simpla este ca doua persoane dintr-
un grup sa se apropie de alte doua din alt grup
pentru a face cunostinta, dupa care vor acorda pe
rand intrebarile. Cand vei fluiera a doua oara, toti
se vor intoarce la grupurile lor si vor face schimb
de informatie, dupa care vor alege alt gen de
informatie pentru a fi colectata. Desfasoara 4-5
runde (uneori 3 sunt suficiente). La final, intreaba
ce informatii au colectat grupurile. Daca desfasori
sesiunea la o anumita tema, ofera fiecarui grup
mai multe categorii de informatie legate de subi-
ectul abordat.

Ghuct cine

Inainte de sesiune, roaga participantii sa aduca
o fotografie a lor de cand erau mici (2-7 ani).
Spune-le sa nu le arate deocamdata colegilor.
Colecteaza pozele si agata-le pe un perete sau pe
tabla, marcand-o pe fiecare cu o cifra. Cand toate
fotografiile sunt afisate, grupul poate incerca sa
ghiceasca cine este reprezentat pe fiecare foto-
grafie. Discuta despre copilaria fiecaruia, lucrurile
care le placeau atunci etc. Ca alternativa roaga
participantii sa aduca fotografii cu membrii fami-
liei si sa ghiceasca cine si carei familii apartine.

Tara de vis Emisiunea preferata
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Jocul ﬁfa«ﬁ‘ wiclor

Pregateste din timp bucati de franghie de diferite
marimi. Propune participantilor sa aleaga cate o
bucata de franghie. Sarcina lor este sa infasoare
toata franghia pe degetul aratator al unei maini.
La fiecare infasurare a franghiei persoana trebuie
sa dezvaluie un detaliu despre sine.

Hirtia tgienicd

la un rulou de hartie igienica si explica
participantilor ca merg intr-o calatorie pentru o
zi si fiecare trebuie sa-si ia suficientd hartie cat
sa-i ajunga pentru aceasta perioada. Dupa ce toti
si-au luat rezerva necesara, spune-le sa o taie in
patrate si sa impartaseasca un lucru despre sine
pentru fiecare patrat pe care il au.

Ziua de nagtere

Spune-le participantilor despre importanta
sarbatoririi zilelor de nastere - reamintirea si
pretuirea unor persoane doar pentru existenta
sa. Roaga-i sa se plimbe prin sala repetand pro-
pria luna de nastere si sa gaseasca alte persoane
care sa fie nascute in aceeasi luna. Cand toti s-
au impartit pe ,grupuri lunare’, spune-le sa se
aranjeze in ordine crescatoare incepand cu luna
ianuarie. Propune-le sa-si afle zilele de nastere.
Intreaba cine a descoperit zile de nastere co-
mune. Poti introduce conditia ca participantii sa
se gaseasca doar prin gesturi.

Néscut (a...

Individual, participantii reflecteaza la ziua,
luna, anul nasterii lor si incearca sa raspunda la
urmatoarele intrebari:

Ce evenimente deosebite s-au intamplat
inacelan/zi/lunda?

Cand erai copil ce-ti pldcea si ce nu-ti pldacea
in legaturd cu ziua / luna in care te-ai ndscut?

Ce amintiri ai in legdturd cu ziua ta de
nastere?

Ce-ti place mai mult sau mai putin in legatura
cu varsta pe care o ai acum?

Ce varsta iti place mai mult?

Apoi, roaga participantii sa formeze perechi cu
O persoana pe care 0 cunosc mai putin din acest
grup. Partenerii vor discuta raspunsurile, identi-
ficand asemanari si deosebiri. La dorinta, unele
Ldescoperiri” pot fi impartasite in grupul mare.

Graficul zilelor de nagtere

Roaga participantii sa se alinieze conform lunilor
sau anotimpurilor de nastere. impreuna cu ei
constata in care luna sau in care anotimp s-a adu-
nat cel mai mare numadr de participanti si discuta
care ar putea fi cauza.

Momente semnificative

Propune participantilor sa formeze un cerc.
Spune-le ca in aceasta activitate vor afla fapte im-
portante despre fiecare membru al grupului. Pe
rand, fiecare va veni in centru si va demonstra un
eveniment important din viata sa nu vorbind, ci
mimandu-I. Fiecare va avea 20 de secunde pen-
tru aceasta. Dupa ce participantul a mimat eveni-
mentul, grupul incearca sa ghiceasca ce anume a
fost prezentat.

Lumea, tara, locul meu

Fiecare participant scrie sau deseneaza pe o
foaie 5 lucruri din tara, regiunea, localitatea sa pe
care le-ar lua cu sine plecand pe o alta planeta.
Apoi, participantii vor forma grupuri mici pentru
a-si impartasi lucrurile selectate si a face o lista
comuna. Urmeaza prezentarile in grupul mare si
expunerea lucrarilor.

Plasul natal

Aceasta activitate este binevenita pentru grupu-
rile in care participantii sunt din diferite localitati.
Ajuta participantii sa deseneze o harta, marcand
hotarele Moldovei pe un poster sau pe perete.
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Invita participantii sa scrie pe harta denumirea
localitatii de unde vin si prenumele lor. Roaga-i sa
impartaseascd informatii despre localitatea lor. Poti
adduga si alte intrebari: ce asteptari au de la acest
eveniment, un scop pentru viitorul apropiat etc.

Cdtderepede.ceudtd

Spune participantilor sa se ridice si sa gdseasca o
persoana pe care nu o cunosc sisa faca cunostinta.
Dupa cateva minute roaga participantii din pere-
chi sa se intoarca cu spatele unul la altul, poate
chiar sa se indepadrteze putin. Important este sa
nu se intoarca inapoi sau sa discute. Distribuie
participantilor cate un chestionar. Spune-le ca au
30 de secunde pentru a completa chestionarul
referitor la partenerul sau. Dupa 30 de secunde
perechile se vor reuni si vor vedea cate raspunsuri
corecte sunt.

Te rugdm sa completezi rubricile de mai jos cu
referintd la partenerul tdu:

Culoarea ochilor.

Culoarea pdrului

Greutatea

Hainele

(@R (VR (]2 {oYel 1 1=] [o ] { A

Prenumele

Numele

AT AIMNGNIUNTC.ceeeeeeeeeeeeeeeeererereresesesssssessssssssasasaen

Pe toate pirtile

Propune participantilor sa se ridice si spune-le
ca atunci cand vei fluiera, fiecare trebuie sa-si
gaseasca un partener. Vei da pe rand diferite
instructiuni care trebuie indeplinite in pereche,
de fiecare data cu un alt partener: umar la umar,
cot la cot, palma la palma. Cand perechile sunt

umar la umar, ele vor face cunostinta; cot la cot -
vor spune ceva despre familie, prieteni; palma la
palma - vor povesti despre interesele personale.
Cand vei spune ,Pe toate partile’, participantii se
vor uni cate 4 si vor repeta unirile spate la spate,
fata in fata, umar la umar, dar fara a vorbi. Repeta
actiunea de 3-4 ori. La ,Pe toate partile” puteti
spune si cate o cifra, astfel incat sa se formeze
mici grupuri de 3, 4, 5, 6, 8 persoane. La ultima
etapa spuneti 10 si urmariti invalmaseala creata.

Dansud

Participantii formeaza perechi, formand un cerc.
Cand se include muzica, cercul din exterior se va
misca impotriva acelor de ceasornic, iar cel din in-
terior - in directie opusa. Participantii incep sa se
miste si fac cunostintd, spunandu-si prenumele
si, daca reusesc, si alte informatii despre sine.

v . v v
Legiturile Upsi
Roaga participantii sa se deplaseze intr-o par-
te a salii. Explica-le ca au ocazia sa descopere
legaturile-lipsa pe care le au cu diferite persoane
din grup. Un voluntar va incepe povestind di-
verse lucruri despre sine, de exemplu locuri in
care a trait, meserii, oameni pe care ii cunoaste
etc. Spune-le ca prima persoana care va stabili
o legdtura cu vorbitorul, se va identifica drept
Jlegatura-lipsa’, se va muta in stanga lui, va expli-
ca legatura si va continua sa povesteasca despre
sine pana cand alt membru al grupului va gasi
ceva in comun. Continua activitatea pana cand
toti membrii grupului au gasit legaturi si au for-
mat un cerc inchis.

Aleea pleciciunilor

Grupul seimparte in doua coloane ce se aranjeaza
una in fata alteia (cu fata unul spre altul, lasand o
trecere intre randuri). Toti participantii vor trece
unul cate unul prin aceasta alee improvizata
(alegandu-si un mers si o plecaciune cat mai
originala). Ceilalti ii vor incuraja cu aplauze.
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Ojﬂada Magich

Un voluntar va incepe activitatea. Ceilalti vor
forma o oglinda unica de dimensiunea unui pe-
rete. Voluntarul sta in fata oglinzii si face diverse
miscdri, pe care oglinda le reflecta cu exactitate.
Cand doreste, persoana se intoarce la locul sau,
iar altcineva trece in fata.

Vaporagul

Doi adulti tin de colturi o patura, care reprezinta
vaporasul, si o flutura la o distanta nu prea inalta
de la podea. Pe vapor este invitat un voluntar. La
rostirea frazei,Marea-i linistita, e soare si frumos’,
toti participantii arata cum se bucura de tim-
pul bun pe mare. La un moment dat animatorii
striga ,Furtuna!” si atunci toti incep sa faca multa
galagie, iar ,vaporasul” se clatina mai tare. Partici-
pantul din vaporas trebuie sa strige mai puternic
decat furtuna, adica decat ceilalti, spunand:,,Nu-s
fricos, nu-s fricos! Eu sunt marinarul curajos!”. Pen-
tru a demonstra jocul, in prima calatorie pe mare
poate fi trimisa o jucarie de plus.

Ziha onomastica

Grupul alege un ,omagiat” Toti participantii ii fac
cadouri imaginare prin gesturi, mimica si sunete.
+,Omagiatului”i se propune sa-si aminteasca daca
a insultat sau a jignit pe cineva vreodata si daca
da, sa-si ceara scuze acum. Apoi participantilor li
se ofera posibilitatea sa-si imagineze si sa invent-
eze un viitor cat mai placut pentru,,omagiat”.

Lauda, de umn minut

Spune participantilor sa faca ceva ce le poate
parea dificil. Propune-le sa se intoarca catre per-
soana de alaturi si sa-i povesteasca ceva dragut
despre sine, adica sa se laude timp de un minut.
Intrebati apoi participantii cum se simt, ce parere
audespre zicala,Lauda de sine nu miroase-a bine”,
cand a fost ultima oara cand cineva v-a facut un
compliment sincer, cand a fost ultima oara cand
ei au spus cuiva un cuvant de apreciere?

Imi placi deoarece...

Participantii sunt rugati sa se aseze in cerc si sa spuna
ce le place la persoana din dreapta lor. Ofera-le timp
pentru ca mai intai sa se gandeasca la intrebare.

Egti in requld!

Animatorul distribuie participantilor fise si pixuri. Fiec-
are persoanaisiscrie numele pefisa sa. Fisele sunttrans-
mise pe cerg, iar participantii noteaza cate o remarca
pozitiva despre persoana a carui nume este indicat pe
fisa. Fisele completate sunt restituite posesorilor.

Biletul

Alcatuieste o lista cu insarcinari simple pe care
participantiilevortragelasortilainceputul sesiunii
si le vor indeplini pe parcurs intr-un mod discret,
fara ca altii sa-si dea seama. Copiaza activitatile
pe fise separate si distribuie-le participantilor. Pe
parcursul sesiunii reaminteste-le participantilor
sa indeplineasca sarcina. La sfarsitul sesiunii
revezi insarcinarile si discuta despre lucrurile pe
care le-au descoperit participantii. Ca alternativa,
imparte fiecaruia o a doua fisa curata, pe care ei
singuri sa inscrie o insdrcinare. Colecteaza fisele
completate de participanti si redistribuieste-le,
astfel ca fiecare sa primeasca fisa altuia.

Dd mana cu cel putin Fa complimente la

5 persoane. cel putin 5 persoane.

Intreabd 2 persoane Intreabd 4 participanti

despre hobby-urile lor. care sunt echipele lor
favorite de fotbal.

Intreabd 2 persoane Afld 3 lucruri deosebite

despre activitatea despre 3 persoane.

lor de baza.

Afld despre locurile Afld ce cdrti au citit

in care au caldtorit 4 persoane din acest

3 persoane din acest grup.

Intreabd 5 persoane
despre lucrurile pe care
le pot confectiona.

grup.
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Sus baloanete!

Roaga participantii sa-si umfle cate un balon si
sa-si scrie prenumele pe el. intinde un cearsaf pe
pamant. Stati cu totii in cerc. Cu 0 mana apucati o
margine a cearsafului si ridicati-o in aer scuturand-
o cu fortd. Acum spune participantilor sa-si arunce
baloanele pe cearsaf si continuati sa-l ridicati lent,
pentru a le lansa pe toate spre cer, cat mai sus.

Instrumeniud muzical

Insira pe podea cateva instrumente muzicale.
Roaga participantii sa aleaga un instrument care
le place mai mult si sa se apropie de el. Astfel
se vor forma cercuri in jurul fiecarui instrument.
In interiorul grupurilor, participantii vor face
cunostinta si vor spune motivul pentru care au
ales acel instrument. Apoi vor alege 3 motive cel
mai des intalnite in grup. Cineva din grup le va
face cunoscute si celorlalti participanti. Propune
grupului sa interpreteze ceva la instrumentul ales.
Daca nu poti face rost de instrumente muzicale,
foloseste desene, imagini decupate sau fotografii,
iar participantii vor mima o prezentare.

Cine egti

Roaga participantii sezand in cerc sa faca o lista cu
cel putin 10intrebari discrete pe care ar vrea sa le ad-
reseze colegilor. Sugereaza-le sa mentina un echili-
bru intre intrebarile de ordin personal, umoristic si
neobignuit. Un voluntar va incepe citind o intrebare
din lista sa, la care ceilalti participanti vor raspunde
pe rand. Urmatoarea persoana va citi o alta intre-
bare. Dupa ce toti au citit cate o intrebare, vezi daca
cineva mai are intrebari care nu s-au pus pana acum.
Doritorii pot adresaintrebari chiar daca nu le-au scris
pe foaie. O alta modalitate de a desfasura aceasta
activitate este sa propui participantilor sa raspunda
la intrebari in grupuri de 4-5 persoane. Daca nimeni
dintre participanti nu a intrebat ceva de acest gen,
se poate implica si animatorul:

Care este cea mai comicd situatie pe care
ai avut-oin ultimele 2 luni?

Care sunt persoanele vestite cu care
ti-ai dori sd stai la o cind?

Cine este eroul / eroina ta?
Care este filmul tdu preferat?

Stiafi ci .. 7

Roaga participantii sa se aranjeze intr-o linie.
Spune-le ca scopul acestei activitati este de a se
cunoaste mai bine. Atunci cand vei citi o afirmatie,
cei care raspund afirmativ, vor face un pas inainte.
Dupa fiecare afirmatie, poti discuta mai multe de-
talii legate de subiect. Poti folosi afirmatiile din
fisa Stiati ca...? sau alcatui altele.

Fac un pas inainte cei care:

® S-au ndscutla 29 februarie.
Au un cdine.
Au o pisica.
Sunt voluntari intr-o organizatie.
Au publicat un articol in presa.
Le place pizza.
Au participat la un concurs.
N-au fost peste hotare.
Scriu cdntece sau poezii.
Au o sord sau un frate.
Au mdrimea 40 la incaltdminte.
Au muls o vaca.
Au fost la Chisindu.

Colectioneazd ceva.

Au participat la vreo emisiune TV sau radio.

Gasegte-fi nuca

Rastoarna in mijlocul salii o punga cu nuci si
roaga participantii sa-si gaseasca nuca care li se
potriveste cel mai mult si care i reprezinta. Dupa
ce fiecare si-a prezentat obiectul si a explicat de
ce l-a ales, intreaba participantii cum si-au recu-
noscut nuca, daca au aparut conflicte pentru o
anumita nuca si cum au fost solutionate. Initiaza
o discutie despre unicitatea si similaritatea oame-
nilor. In loc de nuci poti folosi suruburi, pietricele
sau alte obiecte care se aseamana mult intre ele.
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Amestec de semmiture

Distribuie fiecarui participant cate o fisda Amestec
de semnaturi. Scopul lor este sa gdseasca pe ci-
neva care sa-si scrie prenumele in dreptul fiecarei
afirmatii din fisa. Ei se vor apropia de cineva, fi
vor pune o intrebare si, daca raspunsul este ,nu’,
vor merge la altcineva inainte de a reveni peste
un timp la aceeasi persoana cu o alta intrebare.
Daca raspunsul este ,da” persoana va fi rugata sa-
si scrie prenumele in dreptul afirmatiei. Dupa 10
minute se determina persoana cu cele mai multe
semnaturi. Roaga participantii sa spuna pe cine
au gasit pentru fiecare enunt din fisa.

Eu ma spdl pe dinti de 3 ori pe zi.

Euam o gaurd in ciorap la
momentul de fatad.

Eu privesc emisiuni TV
pentru copii.

Eu am fost ndscut la 250
de km de aici.

Mie imi place sd joc sah.

Eu cred in drepturile omului.

Eu dansez tangou.

Eu nuam dinti afectati de carii.

Eu mi-am petrecut vara
in tabdra.

Eu am mers cdlare pe cal.

Euam o colectie.

Mie imi place sa ascult muzicd
clasica.

Eu citesc Liviu Rebreanu.

Eu fac parte dintr-un cerc/
grup/ club pe interese.

Eu plang privind filme.

Eu md tem de indltime.

Goana. avionudui de hirtie

Fiecare primeste cate o foaie pe care scrie cate ceva
despre sine (ocupatia, culoarea sau fructul preferat,
componenta familiei etc.). Participantii continua
prin confectionarea unui avion din foaia primita,
dupa care il arunca cat mai departe posibil. Fiecare
ridica un avion care se afla cel mai aproape de el /
ea si incearca sa-i gaseasca proprietarul. Dupa ce
I-a gasit, il vor ajuta sa gaseasca persoana care este
descrisa pe avionul acestuia. In final toti se vor gasi
unii pe altii, ceea ce devine amuzant.

EU A ! E L E v
Imparte fiecarui participant cate o fisa si roaga-i sa
scrie pe ea mancarea, animalul, emisiunea, sportul
si culoarea preferata. Apoi colecteaza toate fisele
si citeste pe rand raspunsurile intregului grup.
Participantii vor incerca sa ghiceasca cui i apartine
fisa. Cine isi cunoaste cel mai bine colegii?

Trvansmite coletud

Animatorul impacheteaza din timp un cadou mic
in multe straturi de hartie. Pe fiecare strat este
scrisa o insarcinare sau o intrebare. Exemple de
insdrcinari sau intrebari pot fi: ,Canta o piesd’,

U

Jmbratiseaza persoana de langa tine”,,Numeste
culoarea ta preferatd”, ,Spune cum te cheama?”
etc. Animatorul poate include o muzica,energica”
sau poate bate din palme. Participantii transmit
coletul pe cerc sau il arunca unul altuia. Cand ani-
matorul opreste muzica sau inceteaza sa bata din
palme, persoana care are in mana coletul, des-
face un strat de hartie siindeplineste insarcinarea
sau raspunde la intrebarea scrisa. Activitatea
continua pana cand toate straturile de hartie
sunt desfacute. Cadoul este castigat de ultima
persoana care il despacheteaza.

Puterea W"‘

Anunta participantii ca cel care are mingea,
detine puterea si poate adresa oricui din grup o
intrebare discreta, inclusiv cum il cheama, daca
nu stie. Participantii isi transmit mingea unul al-
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tuia, de fiecare data intreband cate ceva si prim-
ind raspunsurile care ii intereseaza.

Roata dubli

Participantii formeaza doua grupuri egale. Fiecare
grup se aranjeaza in cerc, unul in interiorul celuilalt.
Participantii stau cu fata unii la altii, formand pere-
chi. Cei din cercul interior se vor misca in directia
acelor ceasornicului, iar cei din exterior - in directie
opusa. Cercurile se misca, iar cand se opreste muzi-
ca, participantii incearca sa-si gaseasca partenerul
precedent si amandoi se aseaza in pirostrii. Parte-
nerii din perechile care se aseaza ultimele, se
prezinta reciproc. Jocul continua pana cand toti
participantii s-au prezentat.

Cavusetud

Participantii formeaza doua cercuri, unul in interi-
orul altuia si se plaseaza fata in fata cu o persoana.
Animatorul anunta de fiecare data o tema de
discutie, iar peste 1 minut cercul din afara se
misca peste 1 sau 2 persoane in stanga sau in
dreapta. Temele de discutie pot fi modificate in
dependenta de specificul grupului. Exemple:

activitdatile mele indrdgite;

cea mai mare realizare profesionald /
personald;

primul lucru din viata mea pe care mi-I
amintesc;

anotimpul preferat;

lucrurile pe care as dori sa le schimb
In comunitatea mea;

genul preferat de sport;

prenumele pe care as dori sa-I port;

locurile in care as vrea sd cdlatoresc;
preferinte muzicale;

prima zi de scoald;

bancul favorit;

modul in care imi petrec odihna / timpul liber;
prima dragoste;

visurile mele;

programe TV si radio care imi plac;

daca as cdstiga 1000 de dolari cum i-ag
cheltuiin felul urmadtor...;

lucrurile care ma fac sd zadmbesc;
cel mai fericit moment din viata mea;

dacd as fi altcineva, as fi...;

Curenbend diversititsi

Roaga participantii sa formeze doua cercuri:
unul se va plasa in interiorul altuia. Participantii
se vor plasa cu fata unii la altii, formand perechi.
La semnalul animatorului, partenerii vor gasi re-
pede un lucru (obicei, comportament, atitudine
etc.) pe care il au in comun si o modalitate de a-I
exprima. Modalitatea de exprimare o poti lasa la
libera lor alegere sau poti sugera de fiecare data
alta: ,Canta un cantec!’, ,Mimeaza!’, ,Compune o
poezie din doua versuri!’, ,Exprima un sentiment
prin galagie!” etc.). Cand perechile au terminat,
participantii din cercul exterior vor face doi pasi
in dreapta si fiecare pereche nou formata iarasi va
gasi o0 asemanare si o0 modalitate de exprimare a
acesteia. Daca observi ca unor participanti le este
greu sa gaseasca ceva in comun, le poti sugera:
mancarea preferata, ce nu le-a placut la scoala, fa-
milia, muzica, obiceiuri, atitudini, opinie politica,
patrunzand de fiecare data tot mai adanc in in-
teriorul ,curcubeului”. Partenerii se pot schimba
de cateva ori. O sarcind mai complexa ar fi ca
partenerii sa caute diferentele dintre ei, iar apoi
sa gdseasca O situatie care sa-i integreze pe
amandoua.
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pacul vieti

Roaga fiecare participant sa-si deseneze ,copacul
vietii".
raddcinile vor reprezenta familia din care
provin si acele influente puternice care
i-au format ca personalitate;

tulpina va reprezenta viata lor actuald:
ocupatia, familia, grupurile / organizatiile
din care fac parte;

frunzele vor reprezenta sursele lor
de informare - presa, radioul, televiziunea,
cartile, prietenii etc.;

fructele vor reprezenta succesele lor,
proiectele pe care le-au desfasurat, eveni-
mentele in care au participat etc.;

mugurii vor reprezenta sperantele lor de viitor.

1 . J v
Cifrete din viaga woastri
Fiecare scrie pe ofoaie A4 o cifra care semnificd ceva
pentru el / ea. Participantii isi agata foile in fata cu
ace de siguranta sau cu banda adeziva si pe rand
se ridica sau ies in fata grupului. Ceilalti incearca
sa ghiceasca semnificatia cifrei pentru persoana
respectiva. Daca nimeni nu a reusit sa ghiceasca,

participantul singur va explica importanta cifrei.
Numarul de incercari poate fi limitat.

Copdicetul meu

Fiecare participant deseneaza un copac, cel
care ii place cel mai mult (ca specie), cu radacini,
trunchi, crengi, frunze si fructe. La radacini va
scrie calitatile si capacitatile pe care le are. Pe
crengi si trunchi — calitatile pozitive, lucrurile
frumoase pe care le face. Frunzele si fructele vor
reprezenta succesele si triumfurile sale. Apoi se
organizeaza o ,expozitie’, fiecare prezentandu-si
copacul. Ceilalti sunt incurajati sa& numeasca si
alte caracteristici ale persoanei. La sfarsit intreaba
participantii daca ei considera ca se apreciaza su-
ficient, daca ceilalti au descoperit lucruri pe care
ei nu le-ai inclus, cum s-au simtit, le-a fost usor
sau greu etc.

Arbovele jmealojic

Discutacuparticipantiidespreconceptuldearbore
genealogic. intreaba-i daca s-au gandit vreodata
sa-si faca unul. Ofera-le timp sa se gandeasca si sa-
si deseneze arborele, aratand pana unde in timp
se intinde. Roaga-i sa se gandeasca la aspecte ca:
rude care au emigrat in alta tara ori s-au mutat in
alta localitate, rude care au emigrat din alta tara
ori s-au casatorit in familie; rude care apartin unei
minoritati (etnice, religioase, sexuale) sau care s-
au casatorit cu cineva care face parte din vreo mi-
noritate etc. Cand au terminat, invita participantii
sa-si prezinte arborii in grupuri mici sau in grupul
mare si sa-i expuna prin sala. Important este ca
participantii sa dezvaluie doar ceea ce vor, pen-
tru ca nimeni sa nu se simta presat. Discuta cu
participantii, folosind intrebari de felul: de ce s-au
mutat rudele tale in alta tara? Crezi ca e normal
sa se ridice bariere fata de nevoile oamenilor de a
gasi alte oportunitati in alte tari? Te-ai gandit sa te
muti in altd tara? Daca da, cum ai vrea sa fii tratat
la sosire? Cum te-ai simti daca nu ai putea sa-ti
practici religia, sa vorbesti limba ta sau sa ai mai
putine drepturi decat alte persoane?

Ce-ad ﬁaot.?
Inainte de inceperea jocului alege o data (de ex-
emplu, ianuarie ‘87, vara anului '90) si ofera posi-

bilitate fiecarei persoane sa spuna unde era si ce
facea pe data respectiva.

Participantii formeaza grupuri a cate 4-6 persoane
si discuta despre copilaria lor. Le poti sugera
urmatoarele si alte intrebari:

La ce varsta te-ai dus la scoala?
Cine mai trdia in familia ta?

Ce fel de educatie religioasa ai primit
in familia ta?

Ai muncit cand ai fost copil?

Ce jocuri iti pldceau si ce povesti ascultai?
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Ceiti placea sa faci cel mai mult?
A trebuit sa ai grija de fratii si surorile mai mici?

Intreaba participantii ce a fost interesant in com-
pararea diferitelor copilarii, cum mediului social
sau politic a influentat asupra lor.

Distribuie fiecarui participant cate o foaie si
un pix. Lucrand individual, fiecare va desena
o linie orizontala de-a lungul paginii. Explica
participantilor ca punctul din stanga de la care
au inceput reprezinta nasterea lor, iar punctul de
la mijlocul liniei — prezentul. Roaga participantii
sa plaseze intre aceste doua puncte cele mai im-
portante evenimente care au avut loc in viata lor.
Sugereaza-le cateva posibile evenimente (leg-
ate de nastere, gradinita, schimbarea clasei sau
a casei, excursii, boli, aparitia unor noi ocupatii
sau interese etc.) doar daca unor participanti le
este dificil sa inceapa. Din punctul care reprezinta
prezentul, propune-le sa indice eveniment-
ele care pot avea loc in viitorul lor, asa cum si le
doresc sau le planifica ei. Roaga participantii sa
formeze perechi si sa-si prezinte unul altuia liniile
vietii. Incurajeaza-i sa discute diferentele dintre
trecuturile lor si planurile de viitor.

R A ! J 'E e
In perechi, participantii vor discuta momen-
tele principale, perioadele dificile din viata lor.
Informatia primita de la partener va fi desenata
sub forma unui ,rau al vietii”" Dupa aceasta

participantii vor prezenta viata partenerului sau
intregului grup.

v A v Ll

Fagd. in fafd. cu personalitatea
Fiecare participant primeste cate o foaie A4 si
un pix pentru a-si desena profilul fetei. Apoi
participantii se vor gandi la cateva elemente ale
identitatii lor (familia, nationalitatea, educatia,
sexul, religia, apartenenta la diferite grupuri etc.)
care vor fi plasate in interiorul fetei desenate, si la

cum i vad ceilalti, elemente care vor fi reprezen-
tate in jurul fetei desenate. La urmatorul pas,

participantii se vor gandi la relatia dintre aceste
aspecte diferite, care pot fi vizualizate unindu-le
prin linii si sageti de diferite culori. In grupuri a
cate maxim 5 persoane, participantii sunt invitati
sa-si dezvaluie ideile. Le poti sugera sa discute
despre cum ne vedem pe noi insine, cum ne vad
ceilalti, ce ne influenteaza, cum se schimba mod-
ul nostru de percepere si atitudinile de-a lungul
timpului si sub influenta caror factori, ce fac in
legatura cu trasaturile pe care nu le plac la ei insisi
si de unde provin acestea, ce legaturi pot face in-
tre diferitele aspecte?

Luftzi«dcumfml

Descrie o0 scena in care o persoana merge singura
prin paduresiintalnesteunurs.Roagad participantii
sa dea un raspuns alcatuit dintr-un singur cuvant
care ar arata ce ar face ei in asemenea situatie.
Inregistreaza toate raspunsurile pe o coald mare
de hartie. Apoi dezvaluie faptul ca raspunsurile
date sunt de asemenea feluri in care reactionam
la, ursii” cu care ne intalnim zilnic — problemele cu
care ne confruntam.

Visurile moastre

Ajuta participantii sa formeze grupuri a cate 5-6
persoane. Ofera-le cateva minute sa reflecteze
asupra viitorului lor, in termeni de familie, slujba,
interese, dezvoltare personala, drepturi civile etc.
Apoi roaga-i sa-si dezvaluie in grupuri aspiratiile
si visurile. Distribuie-le materiale si propune-le sa
reprezinte visurile comune pe o coala de hartie.
Invita grupurile sa-si prezinte pe rand posterele
sau concluziile in grupul mare. Continua, rugand
participantii sa mentioneze individual sau pe gru-
puri, cate 3 lucruri care ii impiedica sa-si realizeze
aspiratiile si 3 lucruri concrete pe care ei, ca grup,
le-ar putea face pentru a vedea o parte din visu-
rile lor implinite. Intreaba participantii cum s-au
simtit in timpul activitatii si ce le-a placut, ce i-a
surprins, daca ei considera ca toata lumea are
dreptul sa-si implineasca aspiratiile, daca unii au
mai multe sanse decat altii, cine sunt acestia si de
ce sunt favorizati, este corect aceasta, cum se pot
sprijini reciproc pentru a invinge piedicile si pen-
tru a-si indeplini visurile.
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1 . J v J
Sosivi i plecivi
In aceastd activitate participantii vor intocmi
doua liste de comportamente pe care ar dori sa
le achizitioneze si pe care ar dori sa le modifice.
Activitatea poate fi folosita la inceputul unei se-
siuni sau a unui program de lunga durata sau
la sfarsitul lui, atunci cand participantii sunt
predispusi sa se gandeasca la comportamentul
lor si la schimbarile pe care ar dori sa le faca. Dis-
tribuie fiecarui participant cate o copie a fisei So-
siri si plecari. Explica-le ca atunci cand analizam
comportamentul nostru, de fapt ne asumam si
responsabilitatea pentru a decide daca dorim
sa schimbam ceva si cum putem face aceasta.
Roaga participantii sa se gandeasca ce compor-
tamente personale ar dori sa achizitioneze si sa
le scrie fisa primita in rubrica ,Sosiri”. Apoi se vor
gandi la acele comportamente pe care ar dori sa
le schimbe si le vor nota in rubrica,Plecari”. Cand
au terminat, propune-le sa poarte o mica discutie
cu vecinii lor despre acele comportamente. Daca
desfasori activitatea la finele unui eveniment, o
sarcina suplimentara ar putea fi ca participantii sa
discute despre comportamentele care si-au facut
aparitia pe parcursul evenimentului si sa le identi-

fice pe cele care ar vrea sa le pastreze, adaugandu-
le la,Sosiri", si care dintre ele ar vrea sa le schimbe
sau sa le omita si sa le inscrie la rubrica ,Plecari”.
Intreaba grupul daca cineva are o opinie de ce
au fost selectate anume cuvintele sosiri si plecarii
pentru aceasta activitate.
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Cooperarea contribuie la crearea unei atmos-
fere prietenoase, de ajutor reciproc, incredere,
bunavointa, comunicare deschisa, facand ca pro-
cesul de invatare, convietuire in grup sa fie mai
putin anevoios. Stabilirea legaturilor de comu-
nicare, dezvoltarea capacitatilor de stabilire si
mentinere a relatiilor sanatoase intre oameni este
ca niciodata importanta. Trecerea de la un sistem
de educatie la altul, de la un sistem de valori la
altul, creeaza mari distante intre oameni, lucru
din cauza cdruia tot mai multi copii si tineri, dar si
adulti, sufera de singuratate si izolare.

Scopul principal al jocurilor din acest capitol
este consolidarea grupului si promovarea unei
comunicari eficiente intre participanti. Orga-
nizand aceste jocuri cu copiii si tinerii, participantii
VOr reusi:

Este important ca la aceste activitati pot si trebuie
implicati toti tinerii, si fetele, si baieti deopotriva.
O parte din jocuri, in special cele desfasurate la
aer liber, au elemente competitive. in aceste jo-
curi colaborarea intre participanti este un ele-
ment esential. Insd chiar dacad in multe jocuri
participantii au de realizat o sarcina anumita,
aceasta nu inseamna ca scopul jocului consta
anume in aceasta.

Este bine a aborda aceste activitati ca pe niste jo-
curi care dezvolta anumite deprinderi, discutand
despre aceasta cu participantii. Este bine sa incu-
rajezi participantii sa mai incerce o data, pentru
a-si imbunatati performantele sau sa organizezi
mai multe ture sau sa-si schimbe rolurile pentru
ca fiecare sa aiba diferite experiente. Accentul tre-
buie pus pe ajutorul reciprocin cadrul echipeisinu
pe raportul invingator / invins. In timpul evaluarii
acestor jocuri, vei discuta cu participantii despre
Procesul de comunicare si colaborarea dintre ei,
intrebandu-i cum au ajuns aici, ce contributie a
avut fiecare, daca s-au simtit parte a grupului in
care au lucrat, au fost incurajati de ceilalti si nu
in ultimul rand, ce ar schimba daca ar relua acti-
vitatea.

In acest compartiment sunt incluse si jocuri
care isi propun sa stimuleze comunicarea in-
tre participanti, sa creeze un mediu favorabil
ascultarii active si comunicarii asertive. La fel,
sunt jocuri care ajuta grupul sa exploreze alte cdi
de comunicare decat cele verbale, sa stimuleze
comunicarea non-verbala: expresiile, gesturile,
contactul fizic, privirea etc.

Jocurile de cooperare si comunicare sunt un mi-
jloc eficient de integrare sociald a participantilor
traditional exclusi, izolati din anumite cercuri,
grupuri. Sarcina animatorului consta in implicar-
ea tuturor participantilor, asa incat toti sa fie si sa
se simta bineveniti, utili, importanti.
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Participantii primesc instructiunea sa deseneze,
descrie sau sa confectioneze individual din mate-
rialele oferite (creioane, hartie, foarfece, clei etc.)
un animal inexistent ori real, care le place mai

mult. Cand toti au terminat, fiecare este invitat sa-
si prezinte animalul. Apoi, grupul este intrebat:

Trasaturile voastre personale de caracter
seamdnd cu animalul confectionat?

Dacd da, care trdsdturi se aseamdna?

Ce existd in comportamentul vostru si lipseste
la animalul confectionat?

Anunta ca toate animalele urmeaza sa se aduneintr-o
haita si de acum inainte trebuie sa invete a trai si a lu-
cra impreuna. Propune participantilor sa alcatuiasca
niste legi ale haitei care sa-i ajute sa se descurce mai
bine.Regulamentul se considera adoptat atunci cand
toti sunt de acord cu punctele din el.

MWW fermecat

Pentru a evita situatiile in
care participantii vorbesc toti
odata, se poate introduce un
obiect (pix, carioca etc.) care
sa reprezinte un ,microfon”
»,Microfonul” va fi transmis de
la unul la altul si doar persoana
care il detine are dreptul sa
vorbeasca.

Loteria puncinalitifii

La finceputul stagiului animatorul anunta
participantii ca la sfarsitul cursului se va desfasura
o loterie. Pe parcursul zilei participantii care vor
venila timp de la pauze vor primi bilete de loterie.
La sfarsitul evenimentului, participantii isi pun bi-
leteleintr-o cutie, iar un voluntar le amesteca bine
si extrage unul sau mai multe bilete castigatoare.
Posesorul biletului norocos obtine un cadou si
aplauzele celorlalti participanti. Ca alternativa, bi-
letele de loterie pot fi acordate pentru alte com-
portamente.

Toti participantii vor apuca un bat in acelasi timp.
il vor rupe in doua si vor repeta actiunea cu o
jumatate din el. Se va continua bucatirea batului
pana cand acesta va deveni foarte mic. Initiaza o
discutie cu participantii si intreaba-i daca le-a fost
usor sau greu sa rupa batul si de ce, daca ar fi pu-
tut indeplini sarcina individual etc.

Coditete

Toti participantii se impart in perechi. Unuia din
pereche i se lipeste pe spate o foita si el va sta
la spatele primului, punand mainile pe umerii
lui. La semnalul animatorului perechile incep sa
se miste prin incapere. Scopul lor este sa smulga
foitele de pe spatele altor perechi, in acelasi timp
pastrand-o pe a lor. Numarul doi din pereche nu
trebuie sa ia mainile de pe umerii colegului sau.
Cine a reusit sa-si pastreze foita pe spate? Cine a
adunat mai multe foite? Ce i-a ajutat? Ce strategii
au folosit?

Semmalud

Un participant incepe sa emita un sunet, atata
timp pana nu i se terminad aerul din plamani. Ime-
diat ce a terminat de suflat, vecinul sau preia su-
netul.

Intoarcerea emdetes

Participantii formeaza perechi. Unul dintre ei se
intinde pe jos si incearca sa se opuna colegului,
care incearca sa-l intoarca. Pentru asta, el se poate
Lipi” de podea, desfacand mainile si picioarele,
impingandu-se inspre pamant. Este interzisa
impingerea, ridicarea in aer si rasturnarea, gadil-
atul sau alte actiuni care pot provoca durere. Pes-
te cateva minute, indiferent de rezultat, partene-
rii se vor schimba cu rolurile. La sfarsit, realizeaza
o discutie cu participantii pentru a vedea cum s-
a simtit fiecare, atat in cazul in care a fost intors
cu usurinta, cat si in cazul contrar, a fost usor sau
greu, ce se intampla in cazul in care oamenii opun
rezistenta etc.
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Salteauna de aer

Dupa ce au fost umflate toate baloanele,
participantii se aranjeaza in cerc si le pun pe toate
in interiorul cercului. Toti se aseaza in genunchi
tinandu-se de maini, pentru a nu permite balo-
anelor sa iasa din cerc. in felul acesta se va forma
o adevarata saltea umpluta cu aer! Pe rand, fiec-
are participant se va tolani atent pe saltea si se
va lasa leganat. Toti participantii canta nani-na
si se leagana in stanga si in dreapta, tinandu-se
de maini, pentru a misca baloanele! Dar atentie,
salteaua e fragila! De fapt, aceasta saltea isi poate
schimba imprevizibil forma.

Guima de mestecat

Anunta participantii ca la o fabrica de guma de
mestecat s-a produs o explozie si toatd guma s-a
imprastiat. Toti participantii s-au incleiat de po-
dea intr-o masa unica. Un doritor va incerca sa
dezlipeasca pe cineva. Cel care a fost dezlipit, in-
cepe sa dezlipeasca pe altii, impreuna cu primul
participant.

Grevigtic

Explica participantilor ca 2-3 doritori vor avea rolul
de politisti, iar ceilalti sunt un grup de grevisti care
au ocupat un pod si au blocat circulatia. Scopul
politistilor este sa elibereze podul, incercand sa
scoata cat mai multi grevisti din grupul lor. Orice
grevist,extras” din grup devine politist si, la randul
sau, scoate alti grevisti. Grupul grevistilor si grupul
politistilor vor avea cateva minute pentru a-si elab-
ora o strategie de actiune. Violenta este interzisa!

v T A
Implicafi in ambalare
Roaga participantii sa formeze perechi. Fiecare
pereche va avea de ambalat un cadou, insa fiec-

are partener se va folosi de o singura mana, a
doua tinand-o la spate.

Deﬂetul ajutiitor

Impacheteaza cateva mici cadouri. Roaga participantii
sa formeze echipe a cate 5 persoane si distribuie cate
un cadou fiecarei echipe. Echipele trebuie sa-| desfaca
folosind cate un singur deget al fiecarui participant.
Inving cei care despacheteaza primii cadoul.

Exact la. timp

Fa rost de 2 mingi mici de culori diferite. Pentru
a inveseli atmosfera, participantii pot gasi niste
prenume hazlii pentru fiecare minge. Sarcina gru-
pului este sa le transmita unul altuia pe cerc intr-
un timp cat mai scurt in diferite modalitati:

| tura: o singurd minge, trecand prin mdinile
fiecdrui participant;

Il tura: aceeasi minge este transmisd
in directie opusd;

Il tura: a doua minge este lansata in aceeasi
directie, dar la putin timp dupad prima;

IV tura: prima minge continud sa fie transmisad
in aceeasi directie, iar a doua este lansatd
in directie opusd;

V tura: prima minge este transmisd cu o mdna
dreaptd pe la spate, iar a doua este transmisad
peste un participant.

Fiecare tura poate fiexersata de cateva oriinainte dea
trece la urmatoarea. Daca una din mingi este scapatd,
jocul se reia de la inceput. De fiecare data este fixat
timpul cu care mingile ajung inapoi la persoana care
le-a lansat. Impreuna cu participantii, poti inventa si
alte modalitati de a transmite mingea.
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Cursa de canqur

Divizeaza participantii in perechi. Fiecare pereche
primeste cate un balon umflat. Un participant (cu
balonul) trebuie sa stea la perete intr-o parte a
salii, in timp ce partenerul sau sta in partea opusa,
la fel lipit de perete. Acum persoana care tine ba-
lonul il va plasa intre genunchi. Dupa ce a fost pla-
sat intre genunchi, balonul nu mai poate fi atins.
La semnalul animatorului, participantii cu balonul
vor sari asemeni cangurilor catre partea opusa a
auditoriului. Dupa ce ajung la destinatie si ating
peretele, ei transmit balonul partenerului, fara a
folosi mainile. Dupa ce schimbul a fost efectuat,
cealalta persoana trebuie deja sa ajunga sarind cu
balonul intre genunchi in partea opusa a auditori-
ului si sa atinga peretele. Discuta cu participantii
despre lucrurile care au facut acest exercitiu dificil
sau simplu? Daca dispui de timp, poti repeta cursa,
de data aceasta insa oferindu-le perechilor timp
pentru a se gandi asupra tacticii folosite si asupra
metodelor de imbundtatire a rezultatelor.

Balonud

Participantii formeaza perechi. Distribuie fiecarei
perechi cate un balon. Sarcina lor este sa-l umfle,
sa-l lege si sa-l sparga cat mai repede. In acelasi
timp, conditia principala este ca unul din pereche sa
foloseasca doar mainile, iar celalalt — doar buzele.

Zboari, balonudle!

Participantii formeaza 2 sau mai multe echipe.
Fiecare echipadisi umfla cate un balon. Participantii
din aceeasi echipa se tin de maini, stand in cerc,
ca si cum ar face o hora! Cand balonul unei echipe
se atinge de pamant, acestia pierd un punct. Cand
o echipa pierde 10 puncte, iese din joc. Ultima
echipa care ramane, castiga!

A . U

Patru in acetagi timp
Aranjeaza scaune pentru fiecare participant in
forma de cerc. Explica participantilor ca regula
acestei activitati este ca doar 4 persoane pot
sedea pe scaune (oricare) in acelasi timp si ca
nimeni nu poate sedea mai mult de 10 secunde
(pot sta mai putin daca vor). Ceilalti se vor plimba
in interiorul cercului. Participantii nu au voie sa
comunice. Fiecare membru al grupului trebuie
sa urmareasca cu atentie ceea ce se intampla si
sa-si asume responsabilitatea pentru a fi sigur ca
nici mai multi, nici mai putini decat 4 oameni vor
sta pe un scaun toti in acelasi timp. Daca doresti
sa adaugi dinamica, micsoreaza timpul de sedere
pe scaun pana la 3-5 secunde. Va trece ceva timp
pana cand participantii se vor obisnui cu aceasta
activitate, dar odata depadsita aceasta faza, ei vor
avea un ritm bun, ridicandu-se si asezandu-se, lu-
crand impreuna. Este o activitate excitanta, ofer-
ind un bun sentiment de apartenenta la grup.
Poate ti-ar placea sa intrebi participantii cum stiu
ei cand sa se ridice?

Motor Mania

In grupuri a cate 5-8, participantii vor avea 5 min-
ute pentru a deveni un obiect motorizat. Aceasta
inseamna ca fiecare persoana va participa fizic ca
element al acelui obiect. Spuneti-le ca dupa expi-
rarea timpuluifiecare grup vademonstra miscarile
obiectului, in timp ce alte echipe vor ghici ce este
reprezentat. Daca nici o alta echipa nu ghiceste
ce obiect s-a presupus prin mica inscenare, atunci
grupul care |-a prezentat va spune denumirea lui.
Dupa fiecare prezentare se aud aplauze.
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Scaumele

Pregateste fasii mici de hartie si scrie pe ele cate
una din urmdtoarele instructiuni:

Instructiunea A: aranjati toate scaunele
in cerc (15 minute).

Instructiunea B: aranjati toate scaunele langa
usa (15 minute).

Instructiunea C: aranjati toate scaunele langa
fereastra (15 minute).

La inceputul jocului ofera fiecarui participant
cate o fisa cu una din cele 3 instructiuni si roaga-
i sa nu o arate nimanui. La semnal, fiecare va
urma instructiunea sa. Comunicarea verbala este
interzisa. Dupa 15 minute discuta cu tot gru-
pul cele intamplate, intreaba-i daca au urmat
instructiunile, care a fost atitudinea lor fata de
persoanele care faceau ceea ce faceau si ei sau
altceva, ce au inteles pe parcursul activitatii si ce
strategie au adoptat: au colaborat, s-au certat, au
cedat?

Transmite scaunud

Aranjeaza scaunele in doua randuri cu lungime
egala fata in fata, la circa 1-2 metri. Fiecare rand
trebuie sa aiba cu un scaun mai mult decat
numarul de participanti. Scaunul liber se va afla
la un capat al salii, iar linia de sosire va fi fixata
la capatul opus. Roaga participantii sa formeze
doua grupuri egale. Invita echipele sa se aseze
pe scaune, in randurile respective. La semnalul
animatorului, persoana care sta langa scaunul
liber il va ridica si il va transmite persoanei de
alaturi, care il va transmite urmatoarei si tot asa
pana cand scaunul ajunge la ultimul membru din
echipa, care il pune pe podea, se aseaza pe el si
toti ceilalti membri ai echipei se muta pe scaunul
alaturat. Apoi echipele incep sa miste urmatorul
scaun, repetand actiunea pana cand scaunul liber
al unei echipe ajunge la linia de sosire. Pentru a
nu instiga participantii la concurenta, activitatea
poate fi desfasurata cu tot grupul. De fiecare data
membirii isi vor imbunatati performanta de timp
si capacitatea de lucru in echipa, ajutandu-se re-
ciproc la transmiterea scaunului.

Trvansmute persoana

Participantiise aranjeazain doualiniisi se plaseaza
fata in fata. Fiecare persoanad apuca strans mainile
persoanei din fata sa. Un voluntar se culca cu fata
in sus pe bratele persoanelor de la inceputul li-
niei. Partenerii ridica si coboara mainile cu mare
atentie pentru a face voluntarul sa se miste ca pe
valuri catre urmatoarele cupluri. Jocul continua
pana cand voluntarul ajunge la capatul liniei. Pot
incerca si alti doritori.

Banda rudamti

Participantii se culca pe spate, foarte aproape unii
de altii, cu mainile intinse de-a lungul corpului.
Toti umerii vor fi pe aceeasi linie, formand ,banda
rulanta”.Persoanacarevafi,transportata’porneste
incetisor, culcandu-se pe prima persoana din sir si
rostogolindu-se atent pe ceilalti, pana va ajunge
la celalalt capat al traseului. Odata ajunsa acolo,
persoana se va culca alaturi de celelalte, iar primul
de la inceputul randului porneste pe ,banda” La
inceput participantii se pot speria ca va fi foarte
greu de rezistat greutdtii colegilor. De fapt, cu
cat mai relaxati sunt si cu cat,banda rulantd” este
mai nemiscata, iar persoana ,transportata” face
miscari lente, cu atat este mai usor. La sfarsit este
necesara o discutie despre incredere, cooperare,

grija reciproca etc.

Increderea in linie

Participantii formeaza doua echipe cu un numar
egal de membiri. Traseaza liniile de strat si de finis.
La semnalul de inceput, prima persoana din fiec-
are echipa se culca jos (paralel cu linia de start) si
intinde mainile lateral. A doua persoana sare pes-
te prima si se culca alaturi cu bratele intinse, ast-
fel incat degetele lor sa se atinga. Al treilea sare
peste primul si peste al doilea si la fel se culca,
respectand aceeasi distantd. Jocul continua pana
cand toata echipa a trecut peste linia de finis.
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Bavca in mare

Toti participantii, in afara de unul, se culca cu
fata in jos. Un voluntar, care va fi,barca” se culca
perpendicular pe acestia. Grupul trebuie sa trans-
porte ,barca” la mal, prin diferite miscari ale cor-
purilor lor. Odata ce barca ajunge la mal, primul
participant care a jucat rolul deval”se transforma
in,barcad”.

Scirifa

Participantii formeaza doua randuri si se plaseaza
fata in fatd. Fiecare pereche tine de ambele ca-
pete cate un bat de lemn cu diametrul de circa
5 cm si lungimea de aproximativ 70-80 cm la
distanta de 1-1,3 metri de la pamant, formand
astfel o scaritd. Perechea care este prima vine la
inceputul scaritei. Unul din parteneri se urca pe
prima treaptad, iar celalalt impreuna cu anima-
torul il sustine si il ajuta sa le parcurga cu atentie
pe toate. Acum este randul celuilalt partener sa
,urce”scarita. Apoi aceasta pereche se plaseaza la
coada, iar prima incepe sa parcurga traseul. Toti
participantii, fara exceptie trebuie sa participe.
Inainte de a incepe activitatea, participantii au
timp sa stabileasca o strategie de indeplinire a
sarcinii. Inaltimea la care sunt tinute betele, poate
varia pe parcursul activitatii, insa nu se permite
ridicarea lor mai sus de umarul participantilor. La
sfarsit, poti intreba participantii cum s-au simtit
cand au urcat scarita.

Genunchii sus

Participantii stau intr-un cerc compact cu umerii
lipiti unii de altii. Apoi toti se intorc, astfel incat
umerii drepti sa fie orientati catre centrul cercu-
lui. Participantii isi pun mainile pe umerii persoa-
nei din fata si se aseaza incet, astfel incat fiecare
sa se aseze pe genunchii persoanei ce se afla in
urma sa.

Intoarce-te pe dos

Participantii se tin de maini formand un cerc. La
semnalul animatorului toti vor inchide ochii si se
vor rasuci ,pe dos” in asa fel incat sa stea cu fata
spre exterior, adica cu spatele unii la altii, tinandu-
se incontinuu de maini.

e chilibrud

Participantii formeaza perechi. Partenerii se
plaseaza fata in fata, impreuneaza picioarele,
se iau de maini si unesc varfurile degetelor.
Din aceasta pozitie fiecare isi lasa incet corpul
in pozitie dreapta pe spate, pana isi indreapta
complet mainile si obtin echilibrul in cadrul
perechii. Dupa aceasta se pot incerca impreuna
diferite miscari line, fara a indoi bratele: leganat,
asezat, pasi mici in diferite directii etc. Poti
propune participantilor sa formeze si perechi
disproportionat, dupa inaltime, greutate, forta
pentru a discuta despre faptul ca echilibrul este
posibil de atins si in asemenea cazuri.

E ‘ I! lé !j ! ]
Participantii formeaza perechi si, tinandu-se
de maini, se aseaza si se ridica. Acelasi exercitiu
este repetat in grupuri a cate 4 persoane. Apoi
se formeaza grupuri a cate opt participanti care
se vor tine de maini pe cerc. Membrii fiecarui
grup isi atribuie cifre pare si impare. La semnalul
animatorului persoanele cu cifre pare se inclina
fnapoi, iar cele cu cifre impare se inclina inainte,
astfel atingand un echilibru de grup.
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facdiculgqame

Fiecare participant isi pune pe cap un sac cu
obiecte in el (cartofi, grau etc.). In ritmul muzicii
toti se vor misca in voie sau vor executa anumite
miscari (sarituri, rotiri etc.). Daca cuiva ii cade
sacul, persoana va ramane nemiscata. Ceilalti
o pot ajuta, punandu-i sacul inapoi pe cap, insa
evitand caderea propriului sac. La sfarsit intreaba
participantii de cate ori si-au ajutat colegii. Astfel
poti incepe un dialog despre valoarea ajutorului
in raport cu individualismul si competitia, chiar
asumandu-si un risc personal.

Nodul 5ord£m

Participantii vin in mijlocul salii, plasandu-se
foarte aproape unii de altii si inchid ochii. Ani-
matorul i anunta sa ridice mana dreapta si sa
o dea cu un participant, situat cat mai departe.
Apoi sunt rugati sa dea mana stanga cu o alta
persoana. Animatorul va avea grija sa nu fie unite
mai mult de doua maini. Cand toate mainile sunt
ocupate, participantii vor deschide ochii. Fara a-
si da drumul la maini, ei vor cauta modalitati sa
dezlege ,nodul”.

Participantii formeaza perechi si se aseaza pe po-
dea fata in fata cu partenerul, indoind picioarele.
Tinandu-se de maini, fiecare trage la sine pentru a
se ridica. Cand au reusit, partenerii revin la pozitia
initiald. La sfarsit, se poate discuta despre ajutorul
reciproc, necesitatea cooperarii etc.

Rulada

Toti participantii se aranjeaza intr-o linie dreapta,
tinandu-se de maini. Ei se vor roti de la un capat la
celalaltin forma de rulada, pana cand stau foarte
stransi, dupa care toti odata se vor aseza jos.

Ceasud,

Stand in cerc, participantii se tin de maini. Pune
niste foi in interiorul cercului marcand astfel
sorele” 3, 6,9 si 12 pentru ca grupul sa aiba niste
puncte de reper. Apoi anunta-i sa faca o rotatie
de 12 ore in directia acelor ceasornicului si inapoi.
Un voluntar sau animatorul va cronometra timpul
pentru a vedea cat de repede grupul va infaptui
cele 2 rotatii. Jocul va fiintrerupt daca cineva rupe
legatura cu vecinul sau. Cooperarea grupului este
esentiala, deoarece toti trebuie sa porneasca si sa
opreasca concomitent. Incurajeaza participantii
sa incerce de mai multe ori pentru a stabili un
timp record. Dupa aceasta poti numi diferite ore
fixe. Grupul va sti ca a ajuns la ora necesara atunci
cand persoana din dreptul orei 12 va ajunge in
dreptul orei numite. Daca doresti sa conferi joc-
ului un grad mai mare de dificultate, propune
participantilor sa inceapa jocul asezati si sa se
aseze atunci cand au ajuns in dreptul orei respec-
tive. La sfarsit, invita participantii sa analizeze ac-
tivitatea, reflectand asupra urmatoarelor: de ce
grupuluii-a fost greu / usor sa pastreze cercul fara
ruperi, ce s-ar fi putut face pentru a pastra grupul
impreuna etc.

L
Descoperirea
In perechi, participantii se examineaza atent
timp de 1 minut pentru a retine felul in care arata
si diferite detalii ale partenerului. Apoi roaga
participantii sa inchida ochii si sa mearga in difer-
ite directii. Cand toti s-au amestecat, propune-le
sa-si gaseasca partenerul fara a deschide ochii si

fara a vorbi. Perechile care s-au gasit, vor sta intr-
0 parte pentru a usura sarcina celorlalti.
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Conducind i ghidind

Participantii formeaza perechi. Unul din parteneri
isi leaga sau inchide ochii, iar celalalt il conduce
cu precautie prin sald, pazindu-l de eventuale lo-
viri sau obstacole. Dupa ceva timp, participantii isi
schimba rolurile. La sfarsit, animatorul faciliteaza
o discutie referitor la cum s-au simtit cand a fost
necesar sa aiba incredere in cineva pentru a-si
asigura securitatea sau sa fie responsabili pentru
securitatea partenerului. Ca alternativa, poti in-
troduce diverse obstacole: scaune, mese etc.

Gridinarul

Participantii formeaza 2 randuri, la o distanta de
aproximativ 2 metri unul de altul. Ei reprezinta
,copacii” dintr-o alee. Unul dintre membrii gru-
pului este ,gradinarul” care trebuie sa traverseze
,aleea” dintr-un capat in altul cu ochii inchisi
pentru a-si lua cdldarea imaginara. Drumul tre-
buie parcurs fara a atinge copacii. In caz contrar
altcineva devine noul ,gradinar”. Acelasi lucru se
intampla si atunci cand acesta ajunge cu bine la
finis. Jocul ia sfarsit odata cu epuizarea numarului
participantilor. in functie de grup, ,aleea” se poate
complica prin schimbarea traiectoriei — cotituri,
obstacole etc.

Compasud

Invita participantii pe un teren de fotbal sau intr-
o poienita din padure si roaga-i sa formeze pere-
chi. Unul dintre ei va alege un obiect la o distanta
mare, va anunta colegii care este acel obiect, isi
va lega ochii si va incepe miscarea catre acel obi-
ect. Partenerul sau va merge in spatele lui pen-
tru a preveni accidentele (gropi, pietre, garduri),
fara a-l atinge. Partenerii nu pot conversa. Per-
soana poate deschide ochii atunci cand crede
ca a ajuns la obiectul ales. Apoi partenerii se vor
schimba cu rolurile si procedura se va repeta.
Dupa aceasta, propune-le sa aleaga un al obiect
si sa se deplaseze catre acesta, dar ambii avand
ochii legati si tinandu-se de maini sau de umeri.
Cand toti au ajuns la destinatie, reuneste grupul
pentru o discutie despre increderea reciproca,
sentimentele trdite, responsabilitatea pentru

partener. Intreaba-i cand s-au simtit mai bine:
cand partenerul mergea in urma sau atunci cand
aveau un contact fizic, pe ce se bazau atunci cand
aveau ochii inchisi, daca vreunul dintre parteneri
domina in timpul miscarii cu ochii inchisi. Jocul
poate fi continuat, sugerand participantilor ideea
ca ar putea merge spre o tintd cu tot grupul la un
loc, mentinand contactul fizic.

Schimb de aplanze
Participantii se aseaza sau stau intr-un cerc. In
aceasta activitate eiisi vor transmite aplauze. Ani-
matorul incepe. El se uita la vecinul din dreapta sa
si bate din palme in unison cu el. Acesta, la randul
sau, repeta miscarea cu persoana din dreapta lui
siin acest mod, pe rand, se includ toti participantii
si bat din palme concomitent. Cand toti s-au inc-
lus, animatorul, indreptandu-se iar catre vecinul
din dreapta, incepe sa bata din palme mai re-
pede, variind viteza, apoi sa transmita mai multe
aplauze cu ritmuri diferite. Ceilalti continua sa
aplaude in ritmul precedent pana cand schim-
barea ajunge la ei.

/c_plmaai st indicd

Participantii formeaza un cerc. Animatorul trans-
mite o bataie din palme unui vecin din dreapta
sau din stanga. La inceput, bataia din palme se
misca intr-o singura directie, iar animatorul trans-
mite inca una, in cealalta directie. Participantii
pot schimba sensul miscarii, indicand cu palmele
directia opusa. Procedeul este repetat pana cand
aplauzele vor circula usor prin grup, iar schimbarea
directiei se va produce fdra ratarea vre-unei lovituri.
In final, participantii isi pot demonstra capacitatea
de a,arunca” aplauzele unei persoane din cerc.

O ovchestvd ﬁni
wmstrumente

Grupul este anuntat ca urmeaza sa creeze o
yorchestrd” fara instrumente, care va utiliza su-
nete emise de corpul uman. Participantii pot folo-
si mainile, picioarele, vocea etc., dar nu si cuvinte.
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De exemplu, le este permis sa fluiere, sa bazaie,
sa ofteze sau sa-si taraie picioarele. Fiecare fsi
alege un sunet. Grupul poate alege o melodie
bine cunoscuta si sa o interpretez utilizand ,in-
strumentul”asupra caruia au decis. Ca alternativa,
participantii pot crea propria melodie, folosind
sunete unice. Activitatea poate fi desfasurata si in
grupuri mici — fiecare grup fsi va alege un instru-
ment si la semnalul animatorului toate grupurile
vor canta la instrumentul ales.

Orchestra tmvizibild

Fiecare membru al echipei va imita / reproduce
sunetul unui instrument muzical. La numarul 3
echipa va improviza un cantec original prin com-
binarea sunetelor produse de ,instrumentele” in-
dividuale ale membrilor echipei.

Valurile

Participantii se aranjeaza in semicerc, iar ani-
matorul se plaseaza la un capat al acestuia.
Animatorul demonstreaza un val tipic, ridicand
mainile in sus si rugand persoana de alaturi sa
faca la fel, apoi urmatoarea si urmatoarea etc.
Atunci cand miscarea va ajunge la participantul
ce incheie semicercul, toti pe rand trebuie sa co-
boare mainile, astfel ca miscarea sa se intoarca
la cel care a lansat-o. Grupul va repeta miscarea
de cateva ori, pana o va perfectiona, astfel incat
valul sa se miste foarte lin de la un capat la al-
tul. Daca doresc, participantii pot introduce un

sunet pentru a amplifica efectul valului. Apoi
spune participantilor ca valurile pot fi de multe
tipuri. Unul din ele poate fi realizat facand un
pas spre stanga cu mainile ridicate in sus si mai
apoi un pas spre dreapta cu mainile coborate jos.
Continua activitatea, folosindu-ti imaginatia si
pe cea a participantilor. Pastreaza activitatea pe
0 nota veseld, distrandu-va impreuna pe seama
diferitor incercari, dar apreciind in acelasi timp
progresele grupului.

Obieltul vorbitor

Participantii se aseaza intr-un cerc, pe care se
transmite un obiect. Persoana care primeste obi-
ectul trebuie sa vorbeasca incontinuu despre
orice pana cand vecinul sau va decide sa i-l ia.

Vijetia

Participantii pot sta in picioare sau asezati pe
scaune sau jos, formand un cerc. Animatorul in-
cepe frecandu-si palmele pentru a imita sunetul
ploii. Participantul din dreapta animatorului face
acelasi lucru, apoi urmatorul si asa mai departe.
Cand s-a inclus si ultimul participant, animatorul
lanseaza alta miscare pentru a face ploaia sa sune
mai tare palind cu un degetin palma, apoi pocnind
din degete. Apoi animatorul bate din palme pen-
tru a imita vijelia, pe urma se loveste cu palmele
peste coapse. Cand se bate din picioare, ploaia se
transforma in uragan. Pentru a indica sfarsitul fur-
tunii, animatorul inverseaza ordinea miscarilor, iar
participantii il urmeaza unul cate unul lovindu-se
peste coapse, apoi batand din palme, pocnind
din degete, lovind palma cu un deget, frecandu-
si palmele siincheind cu tacerea.

Neqociazd carametete

Pregateste pentru fiecare participant cate un plic
cu 6 bomboane mici invelite in ambalaj de diferite
culori. Spune-le ca scopul lor este sa acumuleze 6
bomboane de aceeasi culoare. La inceput vor de-
cide ce culoare doresc sa adune, apoi vor purcede la
schimb. Poti schimba doar o singura bomboana cu
o singura persoana la un moment dat. Jocul poate
dura ceva timp, deoarece mai multi participanti
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pot decide sa acumuleze bomboane de aceeasi
culoare. Jocul continua pana cand fiecare partici-
pant are toate bomboanele de o culoare. Initiaza
o discutie despre esenta procesului de negociere,
tacticile folosite etc. Poti continua activitatea,
rugand participantii sa formeze grupuri potrivit
culorilor bomboanelor si sa elaboreze un set cu
recomandari pentru o negociere de succes.

Memgml

Inainte de a incepe activitatea, animatorul va con-
strui o figura din piese ,Lego” (pot fi inlocuite cu
pietre sau alte obiecte) si va acoperi creatia cu o
stofa. Participantii formeaza grupuri mici, caroral li
se ofera cate un set de piese ,Lego” Fiecare grup
isi alege un ,mesager’, care are permisiunea de a
se uita ce este sub stofa. Mesagerii transmit gru-
purilor ceea ce au vazut. Lor insa nu le este permis
sd pund mana pe piese si nici sa arate cum trebuie
realizata constructia — ei au numai dreptul sa de-
scrie cum ar trebui sa arate constructia. Grupu-
rile pot delega si alte roluri, de exemplu arhitect,
constructor, responsabil de timp sau de buna
dispozitie a membirilor. Cand toate echipele au
finisat, lucrarile lor sunt comparate cu originalul,
iar animatorul va facilita o discutie despre coop-
erare, roluri in grup, comunicare, liderism, luarea
deciziilor etc. Ca alternativa, membrii grupurilor
isi pot atribui urmatoarele roluri bine delimitate:

Observator — unica persoand care vede
constructia. Nu poate spune ce este, dar poate
da indicatii despre cum e construiasca.

Mesager — transmite mesajul de la observator
la constructor. Nu are dreptul sa vada
constructia, sd construiascd, sd aprobe

sau sa dezaprobe elementele construite deja.

Constructor — ascultd mesajul mesagerului
si cere cel mult 2 piese de la depozitar.

Nu poate ardta piesele de care are nevoie,
poate doar sd le descrie.

Depozitar - are toate piesele si oferd
constructorului cel mult 2 la cererea acestuia.

Feed-back - unica persoana care se poate depla-
sa oriunde si poate urmari tot procesul. Nu poate
comunica (verbal si non-verbal), ci doar raspunde
prin,da”sau,nu”la intrebarile constructorului.

Pilovsi

Participantii lucreaza in perechi, fiind asezati
spate la spate. O persoana din fiecare pereche are
un desen simplu. Cealalta detine o hartie curata
si un creion. Prima persoana incepe sa-si desc-
rie detaliat desenul, astfel incat cea de-a doua
sa-l poata reproduce pe propria foaie, fara insa a
spune denumirea celor desenate. Participantii isi
pot schimba rolurile. Dupa compararea desenel-
or cu originalele, se poate discuta despre comu-

nicare si cooperare.
L]
DetecFvul de ?mf:oﬁ

Toti isi lasa incaltamintea intr-un colt al salii.
Participantii formeaza echipe de 3 sau mai multe
persoane si se plaseaza la peretele opus. Scopul
echipelor este sa se incalte cat mai repede. O
persoana din fiecare echipa va fi,detectivul’, alta
ii va descrie felul in care arata incaltamintea sa,
iar celalalt va fi observator. ,Detectivul” va in-
cerca s-0 gadseasca in multimea de pantofi. Daca
.detectivul” aduce o alta pereche de pantofi, va
mai cdauta o data dupa ce a acumulat mai multa
informatie. ,Detectivul” devine observator dupa
ce a gasit perechea potrivita, iar proprietarul se
incalta si devine ,detectiv”. Jocul continua pana
cand toti membrii grupului sunt incaltati. Discuta
cu participantii despre lucrurile observate in pro-
cesul de comunicare dintre ,detectiv” si persoana
descaltata.

Conwersind cu Pidoarele

Jocul se realizeaza cu ochii inchisi si in liniste.
Participantii se aseaza cate doi pe podea, atingan-
du-se cu picioarele desculta. Pe rand, vor incerca
sa-si comunice unul altuia ceva sau sa stabileasca
o legatura prin intermediul picioarelor. Dupa
cateva minute, participantii clarifica mesajele in
pereche, apoi isi exprima in grupul mare opiniile,
emotiile, sentimentele si experienta prin care au
trecut. Discuta cu ei despre diferentele dintre co-
municarea nonverbala si cea verbald, avantajele
si dezavantajele fiecareia, cum una o poate com-
pleta pe cealalta.
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De ce?

Participantii primesc cate o foaie si un pix si
formeaza doua randuri stand fata-n fata. Membrii
unuigrup vor scrie pe foile lor cate ointrebare care
incepe cu cuvintele,De ce ... 7. Membrii celui de-al
doilea grup vor scrie cate o propozitie care incepe
cu,Fiindca ... " Dupa ce au terminat, participantii,
unul cate unul, citesc intrebarile si raspunsurile
(de exemplu, intrebare:,De ce sunt atatea frunze
pe copaci?’, raspuns: ,Fiindca toti oamenii sunt
egali in drepturi”). Discuta cu participantii despre
importanta comunicarii si cooperarii, formularea
mesajelor, consecintele comunicarii insuficiente
dintre oameni etc.

Zidul wrlitor

Trei grupuri aproximativ egale de participanti
stau aliniate in trei coloane. Grupul din margin-
ea stanga alege in secret un cuvant pe care il va
striga grupului din dreapta la semnalul anima-
torului. Grupul din mijloc va face mult zgomot,
emitand strigate, tot felul de sunete etc., ceea ce
va face dificila receptionarea cuvantului de catre
grupul din dreapta. Cand comunicarea a reusit in
pofida ,zidului urlator” grupurile isi schimba rolu-
rile. Dupa ce fiecare a avut posibilitatea sa fie in
diferite roluri, initiaza o discutie despre barierele
fn comunicare, caile de inlaturare a acestora etc.

Eormularvea mmjm

Roaga unul sau mai multi voluntari sa iasa din sala.
Alege impreuna cu grupul o strofa simpla, cum ar
fi,Catelus cu parul cret..” si imparte fiecarui par-
ticipant cate un cuvant din poezioara. Invita pe
rand cate un voluntar si spune-i ca grupul vrea sa-
i spuna ceva, iar el va asculta atent si va incerca sa
ghiceasca care este mesajul transmis. La semnal,
participantii vor pronunta concomitent cuvin-
tele lor. Voluntarul are 3 incercari pentru a-si da
seama. Daca nu reuseste, grupul ii va spune. Apoi
invita urmatorul voluntar si repeta procedura. La
sfarsit discuta cu participantii despre comunicar-
ea eficientd, transmiterea mesajului, ascultarea
activa etc.

A@Wwie

Participantii formeaza perechi si stau fata in fata.
Animatorul le propune sa inceapa o discutie. Se
pot contra referitor la orice doresc, de exemplu:
,Ce este mai bun: rosia sau dovleacul?”,,Care cifra
este mai importanta: unu sau sase?”. Fiecare par-
ticipant va ramane fidel opiniei sale, aducand cat
mai multe argumente pentru sustinerea punctu-
lui sau de vedere. Prezentarea argumentelor se va
face pe rand, dar cat mai repede si convingator
posibil. Peste cateva minute, opreste discutiile
si intreaba-i cum s-au simtit in timpul activitatii,
cum a decurs comunicarea, le-a placut sau nu
sa fie in dezacord unii cu altii, cum se aseamana
acest joc cu viata reald etc.

Mmy'eie

Participantii formeaza 4 echipe care se plaseaza
in cele 4 colturi ale salii. Fiecare echipa alege
cate un reprezentant care va fi ,curierul”. Acesta
se plaseaza in spatele echipei din coltul opus pe
diagonala. Fiecare ,curier” primeste cate o fisa cu
un mesaj, care trebuie transmis echipei careia
apartine. La semnalul animatorului cei 4 incep
»,comunicarea” concomitentd. Mesajele de pe fise
pot fifragmente din texte care, pentru o mai mare
confuzie, pot fi aceleasi pentru toate echipele.
Jocul se termina atunci cand o echipa are mesajul
Lcurierului”si il poate citi. Discuta cu participantii:
le-a fost usor sau greu sd transmita / receptioneze
mesajul, care au fost factorii care au impiedicat /
facilitat transmiterea mesajului, ce metode efici-
ente sunt pentru a transmite un mesaj etc.

Transmite desenud

Deseneaza ceva simplu pe o coala mare de hartie,
cum arfioomida, o floare sau o casa si acopera de-
senul. Roaga 5 voluntari sa iasa din sala. Arata de-
senul celor ramasi, apoiinvita unvoluntar si arata-i
desenul, dupa care acopera-l. Cheama urmatorul
voluntar in sala. Primul voluntar i va explica de-
senul celui de-al doilea. Regula principala este sa
nu se pronunte denumirea obiectului desenat, ci
sa se explice cum arata acesta folosind denumiri
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de figuri geometrice sau alte simboluri. Apoi se
invita al treilea voluntar care va asculta descrierea
voluntarului numarul doi si tot asa pana la al pa-
trulea. Cheama ultimul voluntar si roaga-l pe al
patrulea sa-i descrie desenul. Dupa aceasta al cin-
cilea voluntar va desena imaginea pe o coala de
hartie, bazandu-se pe descrierea primita de la al
patrulea voluntar. La final arata grupului ambele
desene si discuta despre cauzele diferentei dintre
acestea, despre transmiterea mesajului, pierderea
informatiei, formarea prejudecatilor si a stereoti-
purilor etc.

Arta Z‘nﬁﬂajmem

Roaga participantii sa se aseze pe scaune intr-un
cerc. Fiecare primeste cate o foaie de hartie si un
pix siincepe sa deseneze in partea de sus a foii un
desen mig, iar jos isi scriu prenumele. Foaia este
transmisa persoanei din dreapta, care descrie in
cuvinte desenul si indoaie foaia in asa fel ca sa
se vada doar descrierea desenului. Apoi aceasta
transmite foaia celui din dreapta sa care, la randul
sau, face un alt desen in baza descrierii, indoieste
foaia ca sa se vada numai desenul si o transmite
mai departe. Jocul continua pana cand pe foi nu
mai ramane loc. Participantii desfac foile si discuta
desenele in comun.

Legind sireturile

Roaga participantii sa formeze grupuri de 3 per-
soane. in fiecare grup va fi un instructor, un ob-
servator si o persoana in incaltdminte cu sireturi.
Aceasta se va aseza pe scaun, spate la spate cu
instructorul, va dezlega siretul de la un pantof
si il va scoate. Dupa aceasta, urmand indicatiile
instructorului isi va lega din nou sireturile.
Instructiunile oferite trebuie respectate cu exacti-
tate. Suntinterzise intrebarile. Observatorul va sta
la 0 anumita distanta de cei doi si va face notite,
fiind atent la respectarea regulilor. Cand toti au
finisat, invitd participantii la o discutie despre
sentimentele trdite, cele observate, rezultatele
obtinute, eficienta procesului de comunicare in
timpul activitatii etc.

Cu faga. la. spate
Participantii formeaza perechi. Partenerii se
aseaza pe scaune, unul cu fata la spatele celui-
lalt. Cel care sta inainte nu poate sa se intoarca in
urma, iar cel de la spate nu are voie sa se incline
in fata. Partenerii trebuie sa discute intre ei timp
de 2 minute. Dupa expirarea timpului, opreste
activitatea si discuta cu participantii despre cum
s-au simtit atunci cand discutau cu partenerul si

despre importanta limbajului nonverbal si al con-
tactului vizual in timpul comunicarii.

Cu miinile in lut

Cu ochii legati si fara a vorbi sau a emite vreun
sunet participantii formeaza perechi. Partene-
rii se situeaza fata in fata. Fiecarei perechi i se
da o bucata de plastilina destul de mare pentru
a putea fi modelata. Participantii sunt rugati sa
modeleze ceva impreuna. Cand toti au termi-
nat, spune-le sa-si scoata esarfa de pe ochi si sa
priveasca sculpturile. Ofera-le posibilitatea sa-si
impartaseasca experienta in grupul mare: cum
au decis ce sa faca, cine a luat decizia, cum s-a
produs comunicarea, sunt multumiti sau nu de
rezultat, cum cred cd ar putea fi imbunatatit, ce
asemanari exista intre aceasta activitate si viata
reala etc.

Inundatia

Anunta participantii ca in aceasta activitate vor
avea de luat o decizie serioasa referitor la lucru-
rile importante intr-o situatie de criza. Citeste-
le urmdtoarea situatie: ,Cdnd te intorci acasd
din vacantd, afli ca acolo ploud de trei zile. Exact
cand ajungi in preajma casei tale te intdlnesti cu
masini de politie si urgentd care anuntd evacuarea
populatiei din zond, inainte ca rdul sa se reverse.
Discuti cu un politist, pentru ca acesta sa-ti permita
sd intri in casd pentru a-ti putea lua cateva lucruri
dragi tie. Intri si iti dai seama cd ai la dispozitie doar
5 minute pentru a decide ce sd iei si poti lua numai 4
lucruri. Ce vei lua?”.
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Distribuie fiecarui participant cate o fisd Inundatia
si ofera-le 5 minute pentru a decide care 4 lucruri
vor filuate. Se anunta cand a ramas ultimul minut.
Cand toti au facut alegerile, formeaza grupuri de
4-5 persoane in care se aleg, colectiv, 4 lucruri co-
mune. Pentru aceasta sunt rezervate 15 minute.
Nu se poate vota, se accepta doar hotararile luate
de tot grupul. Fiecare grup deleaga un purtator
raportor care prezinta lista. Apoi, tot grupul
impreuna are cel mult 20 de minute pentru a
decide ce va lua. Incurajeaza discutiile despre lu-
crurile ce trebuie salvate si de ce. Cand lista este
gata, intreaba participantii ce roluri s-au observat
pe parcursul activitatii, daca au fost implicati toti
membrii grupului, cum au ajuns la consens, ce
tehnici de negociere au fost folosite

1. O poezie asupra cdreia ai lucrat mai bine de 2
luni si care este aproape gata pentru a fi prezentata
cercului poetic din liceu.

2. Un album cu fotografii cu primii 3 ani de viatd ai tai.
3. Un aparat radio.
4. Jurnalul tau intim.

5. Un vaporas intr-o sticla, pe care l-ai facut la 11
ani, cand ai stat 6 sdptamani la pat.

6. O chitara foarte scumpa.

7. Documentele de arhiva ale grupului /
organizatiei din care faci parte si la care tii mult.

8. Perechea preferata de pantofi.

9. Notele, certificatele examenelor, diplomele si alte
documente de cand ai inceput scoala.

10. Agenda cu adrese.

11. Un atlas foarte pretios, din 1887, imprumutat de
la un prieten.

12. Glastre cu plante foarte dificil de crescut, care isi
arata deja primul mugur de floare.

13. Colectia de timbre a bunicului tdu, apreciata la
cateva mii de lei.

14. Primele scrisori de dragoste.

15. Doua sticle de vin foarte vechi, pentru ocazii
speciale.

Nota: orice obiect Idsat va fi distrus de inundatie.
Ai 5 minute pentru a alege.

Dragonud isi mugc coada

Participantii stau unul dupa altul, tinandu-se
de talia primului participant care este ,capul”
dragonului. Ultimul participant va fi ,coada”
dragonului. Primul incearca sa-l prinda pe ultimul
(capul prinde coada). Ceilalti se tin bine unul de
altul. Daca dragonul nu-si poate prinde coada,
se schimba ,capul”. Ca alternativa, ,capetele” vor
incerca sa prinda ,cozile” altor dragoni, in acelasi
timp protejandu-le pe ale lor.

Cursa dmgom'lor

Alege un teren fara obstacole si fixeaza liniile de
start si de finis. Se aleg ,capetele dragonilor” (cate
1 la fiecare 5 participanti), iar ceilalti participanti
formeaza dragonii: se plaseaza unul dupa altul
apucandu-se de brau, in spatele ,capetelor” sale.
La semnalul animatorului incepe cursa. De fiecare
data cand un,dragon” se dezmembreaza pe drum,
pierde 1 punct. Primul,dragon” care ajunge la finis
marcheaza 10 puncte, urmatorul 9 s.a.m.d.

Cursa ewmizilor

Activitatea se va desfdsura pe un itinerar circular cu
lungimea de aproximativ 100 de metri, fara obsta-
cole. Participantii formeaza ,omizile’, unindu-se in
echipe a cate 5 persoane. Primele patru persoane
se culca la pamant cu fata in jos, sprijinindu-se in
maini. Primul participant pune picioarele pe ume-
rii urmatorului s.a.m.d. Doar ultimul participant se
sprijina si cu mainile si cu genunchii. La semnalul
animatorului incepe cursa. Daca vreun participant
se simte obosit, trece la coadd, mergand in maini
si genunchi. Prima ,omida” care ajunge la finis
primeste 10 puncte, urmatoarea 9 s.a.m.d.

Ceveud ritmurilor

Participantii se aranjeaza in cerc. Cineva (poate
fi animatorul) incepe activitatea emitand un su-
net la dorinta (bataie din palme, sunet vocal, fo-
losind un obiect oarecare). In ordinea acelor de
ceasornic, urmatoarea persoana emite alt sunet,
insa cel care a inceput nu inceteaza sunetul sau,
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ci il mentine in continuare. incurajeaza creati-
vitatea participantilor, rugandu-i sa-si gaseasca
ritmul sau unic, personal. Totusi, atentioneaza-i
sa sunetul lor individual trebuie sa se incadreze
in ritmul integru creat de tot grupul. Cand fiec-
are persoana din cerc contribuie cu sunetul sau la
ritmul creat, in aceeasi ordine, fiecare isi opreste
ritmul sau, unul dupa altul, astfel ca sunetele din
cercul ritmurilor sa se stinga treptat. Cercul ritmu-
rilor poate fi repetat, alegand o alta persoana care
va incepe. De data aceasta, fiecare poate alege un
alt sunet sau il poate pastra pe cel precedent.

.
Mmgea

Roaga participantii sa se ridice si sa formeze un
cerc, pastrand o oarecare distanta intre ei. Invita un
voluntar care va juca rolul de cronometror, sa in-
registreze timpul in care participantii vor transmite
mingea tuturor. Arunca mingea persoaneidin stan-
ga ta. Cand mingea ajunge inapoi in mainile tale
intreaba cronometrorul de cat timp a fost nevoie
pentru aceasta. Repeta activitatea de cateva ori, de
fiecare data intr-un ritm cat mai rapid. Exercitiul se
va sfarsi atunci cand participantii se vor situa atat
de aproape unul de celalalt, incat nu va mai fi ne-
voie sa arunce mingea, ci doar s-o transmita din
mana-n mana, micsorand astfel considerabil tim-
pul necesar. intrebati participantii cum cred ei, ce
i-a ajutat de fiecare data sa obtind un scor mai bun.
Jocul poate fi desfasurat in 2 subgrupuri.

Jocud de pe hot

Pana a incepe sesiunea, aduna 30 de obiecte care
pot avea legdtura cu tema abordata (de exem-
plu carti, hartie, pixuri, creioane, foarfece, jucarii,
materiale de confectionat etc.). Aranjeaza-le pe o
masasiacopera-le cuopanza.Ofera participantilor
1 minut pentru a examina obiectele de pe masa,
apoi acopera-le la loc. Distribuie fiecarui partici-
pant cate o foaie si un pix. Roaga participantii, in-
dividual, sa noteze pe foaie toate obiectele pe care
si le amintesc timp de 1 minut. Apoi propune-le
sa formeze cateva grupuri de 5-6 persoane. Acum
spune-le sa alcatuiasca o lista comuna cu toate
obiectele pe care si le pot aminti. Discuta cu tot
grupul despre faptul cum lucrul in echipa poate
da rezultate mai bune decat lucrul individual.

Participantii, in grupuri mici, se plaseaza la un
capat al salii, iar animatorul sta la capatul opus.
Animatorul intreaba participantii:,Cine imi aduce
primul ...?” si numeste un obiect, de exemplu un

cercel, un pantof, o agrafa, un inel, un siret, un
ceas, un stilou etc.

Deseneazi. ce sumfi

In grupuri de 5-6 persoane, participantii se
aranjeaza in randuri. Ultimul participant din fiec-
are rand deseneaza cu degetul ceva pe spatele
penultimului. Dupa ce ultimul a finisat, penultim-
ul, la randul sau, deseneaza pe spatele colegului
din fata sa ceea ce a simtit si tot asa mai departe.
Primul participant deseneaza ceea ce a simtit
pe spate pe o hartie. Apoi se compara desenul
obtinut cu ideea pe care a vrut sa o transmita ul-
timul participant.

Scaunete

Participantii formeaza 3-4 echipe si se aseaza
pe scaune in diferite colturi ale incaperii, fiecare
echipa pe un scaun. La semnalul animatorului
echipele trebuie sa formeze un cerc in centrul
salii, fara a se ridica de pe scaune. in etapa a doua
a activitatii animatorul extrage treptat cate un
scaun, sarcina intregului grup fiind sa se tine pe
un numar minimal de scaune sau chiar fara.

Pitratul

Animatorul plaseaza jos pe podea 8-10 metri de
hartie igienica sau de funie si propune grupului sa
faca din materialul oferit un patrat cu toate laturile
si unghiurile drepte. Grupul are cateva minute la
dispozitie pentru a discuta in ce mod va face acest
lucru. Cand grupul este gata, toti inchid ochii si in-
cep lucrul fara a mai comunica. Este important ca
toti participantii sa fie implicati, tinand hartia cu am-
bele mani. Se considera ca patratul este gata cand
toti s-au oprit din miscare si stau pe loc. Toti deschid
ochii concomitent. Rezultatul lucrului se lasa jos
pe podea. Grupul poate sa se mai gandeasca si sa
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intreprindd inca o incercare, daca nu este multumit
de rezultatul obtinut. Se discuta despre ce a reusit
si ce nu, ce strategii au fost aplicate, comunicare si
lucru in grup. Daca grupul este mare, activitatea
poate fi desfasurata in grupuri mici, dupa care se vor
compara rezultatele si se va discuta despre eficienta
diverselor strategii aplicate.

Dugsud

Jocul este potrivit pentru grupurile in care deja
s-a constituit un nivel de cunoastere si de ap-
ropiere intre participanti. Participantii formeaza
grupuri a cate 4 persoane. O persoana din grup
sta in centru, iar ceilalti, plasati in jurul sau, ii fac
un usor masaj cu degetele, din cap pana la picio-
are, producand zgomotul unui dus. Se fac 3 ture
de spadlare generala a corpului, 3 de spalare a
capului cu sampon si apoiinca 3 de,dus”. intreaba
participantii cum s-au simtit, ce parere au despre
contactul fizic, despre prejudecati, atingeri si me-
sajul acestora etc.

Paturva

Grupului i se propune sa urce pe o patura si sa
o intoarca pe partea cealalta fara a calca in afara
ei. In urmatoarea etapa tot grupul va incerca sa
incapa pe o suprafata minimala a paturii.

Mingea siltireatd;

Participantii se aduna in jurul unei paturi pe care
o vor folosi pentru a face sa sara o minge. In mij-
locul paturii se poate taia o gaura pentru aincerca
sa se treaca mingea prin ea.

Cifrete
Participantii se aseaza in cerc. Sarcina lor este sa

se numere de la 1 pana la cati participanti sunt,
respectand urmatoarele conditii:

participantii nu au voie sa stabileasca
o strategie de numdrare;

persoanele care sed aldturi nu au dreptul
sd numeascd cifrele una dupa alta;

pe parcursul activitdtii participantii nu au
voie sd vorbeascd intre ei sau sd-si faca
alte semne;

fiecare participant trebuie s numeasca
mdcar o datd un numadr;

dacd doud sau mai multe persoane pronunta
o cifrd in acelasi timp sau de 2 ori,
numdrdtoarea este reluatd de la inceput.

Activitatea necesita multa concentrare din partea
participantilor. Poate fi desfasurata la inceputul
si la finele sau pe parcursul unui proces, pentru a
vedea progresul.

Zborud pe Lund

Grupul primeste instructiunea de a se pregati pen-
tru un zbor pe Luna. Pentru a supravietui, grupul
trebuie sa ia cu sine mancare, apa, haine groase si
medicamente.Tot grupul se afla in mijlocul salii.in
fiecare colt al camerei se afla cartonase de diferite
culori, care simbolizeaza respectiv apa, mancar-
ea, hainele groase sau medicamentele (numarul
cartonaselor defiecare culoare trebuie sa coincida
cu numarul participantilor). Sarcina grupului este
sa adune cartonasele intr-un timp limitat. La ex-
pirarea timpului flecare membru al grupului tre-
buie sa aiba in mana patru cartonase de diferite
culori. Dupa prima incercare, participantilor li se
ofera cateva minute pentru a stabili o strategie
de imbunatatire a performantei de timp. Jocul ia
sfarsit atunci cand grupul considera ca timpul nu
mai poate fi imbunatatit.
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Sarpete Boa,

Participantii formeaza perechi. Explica-le ca pere-
chile se vor uni pe parcursul jocului pentru a for-
ma un ,sarpe” lung. Partenerii se culca cu fata la
pamant, unul inaintea altuia. Astfel se formeaza
un ,sarpe” din 2 persoane, care va incepe sa se
tarasca pe pamant. Cand vor ajunge la o buna
coordonare a miscarilor, ,serpii” se vor uni cate 2,
formand un grup de 4, si tot asa, succesiv pana se
va forma un ,sarpe” enorm. La sfarsit, sarpele va
incerca sa inconjoare copaci (reali sau imaginari),
sa urce ,munti’, sa treaca stanci si stramtori etc.
fara a se rupe.

omida (1)

Participantii se culca pe spate, cu capul pe burta
persoanei din spatele sau. Intind mana dreapta in
sus, iar stanga in jos si dau mainile cu vecinii. Cate
unul, incepand cu ultimul, participantii se ridica
si pasesc atent peste ceilalti, fara a da drumul la
maini. Dupa ce toti s-au ridicat, omida se misca
putin, incercand sa depdseasca unele obstacole:
mese, scaune, copaci etc.

Participantii se aranjeaza intr-o coloana. Ei pun
mana stanga pe umarul stang al persoanei din
fata si indoaie piciorul din genunchi. Cu mana
dreapta fiecare apuca glezna piciorului persoanei
din fata. Uniti in acest fel, participantii vor sari prin
sala, pana vor atinge un ritm unic si o coordonare
buna a miscarilor.

Canalud

Participantii se aranjeaza intr-o coloana, apropiindu-se
cat se poate de tare unii de altii si formeaza un canal cu
picioarele indepartandu-le la nivelul umerilor. Pe rand,
fiecare participant, incepand cu ultimul va traversa
canalul format. Atunci cand cineva trece prin canal,
ceilalti incep sa-I stramteze, impreunand picioarele.
Persoana care trece prin canal infrunta aceste obsta-
cole si cand reuseste sa iasa din canal, se plaseaza la
inceputul coloanei, devenind primul. Dupa ce toti au
trecut, initiaza o discutie cu participantii despre joc, in-
trebandu-i ce sentimente au trdit, daca au simtit sau nu
sustinerea grupului, despre diferenta in propriul com-
portament in timpul trecerii prin canal si atunci cand ei
insasi faceau parte din canal, asemanarile si deosebirile
dintre acest joc si viata reala.

Tunetul

Participantii formeaza 2-3 echipe, fiecare primind
cate o minge. Membirii fiecarei echipe se aranjeaza
in linii la o distanta de 30 de cm unul la spatele al-
tuia, tinand picioarele departate. La semnalul de
start prima persoana din fiecare rand va rostogoli
mingea printre picioarele colegilor sdi, astfel ca sa
ajunga la ultimul membru al echipei. Dupa ce o
prinde, acesta alearga cu mingea la inceputul liniei,
plasandu-se in fata primului si repeta procedura.
Jocul se termina cand primul participant dintr-o
echipa revine la inceputul liniei. Daca in timpul
transmiterii mingea iese din ,tunel’, trebuie readusa
la locul sdu si rostogolita pana la sfarsit. Pentru di-
versificare, roaga participantii de la urma sa alerge
in fata cu mingea intre picioare sau sa impinga min-
gea cu capul mergand pe maini si genunchi.

Mavete garpe

Participantii formeaza perechi. Explica-le ca pere-
chile se vor uni pe parcursul jocului pentru a forma
un,sarpe”lung. Partenerii se culca cu fata la pamant,
unul inaintea celuilalt. Astfel se formeaza un ,sarpe”
din 2 persoane care va incepe sa se tarasca pe
pamant. Cand vor ajunge la o buna coordonare a
miscarilor,,serpii” se vor uni cate 2, formand un grup
de 4, si, tot asa, succesiv pana vor forma un ,sarpe”
enorm. La sfarsit, sarpele va incerca sa inconjoare
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copaci (reali sau imaginari), sa urce munti, sa treaca
stanci si stramtori etc. fara a se rupe.

Broasca. testoasi

Anunta participantii ca vor fi implicati in construirea
unei testoase gigante. Au la dispozitie 0 panza mare
cat un cearsaf, o bucata de carton pentru carapace si
propriile corpuri. Participantii se vor aranja in asa fel
incat grupulete de 6-7 persoane sa alcatuiasca labele
testoasei, iar ceilalti sa alcatuiasca alte parti ale corpu-
lui ei. Traseaza liniile de start si finis. Acesta este tra-
seul pe care testoasa trebuie sa-l parcurga pentru a
ajungeinlocul unde locuiesc toti prietenii ei. Pe drum
se afla cateva obstacole pe care broasca va trebui sa
le depaseasca. Ea va avea de urcat un munte, de tre-
cut printr-o groapa adanca si de ocolit cativa copaci.
Mégirugul
Traseaza liniile de start si de finis. Participantii
formeaza grupuri a cate 5-6 persoane. O persoana
din fiecare grup va fi ,magarusul”. Regulile sunt
anuntate pe grupuri separate. ,Magarusilor” li se
spune ca pot merge inainte doar atunci cand sunt
mangaiati, laudati, incurajati, tratati cu respect etc.
»,Magarusul” merge in maini si in picioare. Celorlalti
membri ai grupului li se spune ca misiunea lor este
sa ajunga cu ,magdrusul” la linia de finis cat mai
repede. Ei nu au voie sa impinga, sa traga sau sa
loveasca ,magarusii”. Grupurile primesc ,haturile’,
se aranjeaza la linia de start si, la semnalul anima-
torului, incepe cursa. Cand toate grupurile au ajuns
la finis, participantii vorbesc despre sentimentele
»magdrusilor’, ale membrilor echipei, despre relatiile

care s-au stabilit intre participanti, ce au invatat de-
spre comunicare, ce concluzii si-au facut etc.

Din vas in vas

Toti formeaza un cerc. Fiecare participant are cate
un pahar de plastic in dinti. O singura persoana
are paharul plin cu apa. Scopul lui este sa o verse
in paharul vecinului, fara a atinge paharul cu
mainile. Jocul se termina atunci cand apa ajunge

xn

fnapoila,sursad”.
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Toti participantii iau in gura cate un chibrit. Ei tre-
buie sa transmita pe cerc un inel de pe chibrit pe
chibrit, cat se poate de repede. Inelul poate fi in-
locuit cu un covrig, iar chibriturile — cu bastonase.
Activitatea poate fi desfasurata si pe echipe.

Drumud nasudud

Participantii formeaza un cerc si animatorul sau
un voluntar incepe, punandu-si pe nas o cutie de
chibrituri. Fara a folosi mainile sau alte mijloace,
cutia trebuie transmisa pe nasul persoanei din
dreapta. Jocul continua pana cand cutia de chi-
brituri parcurge tot cercul.

Flovicele de porvmbh pop-com)

Propune participantilor sa formeze perechi.
Fiecarei perechi i se acorda o lingura de plastic,
2 bucati de stofa pentru legarea ochilor si 10
floricele de porumb. Sarcina perechilor este ca
0 persoand s-o hraneasca pe cealalta folosind
lingurita de plastic, dar fara ca vreo floricica de po-
rumb sa cada jos. Activitatea incepe la comanda
animatorului. Acest exercitiu poate fi desfasurat
in cateva etape: prima runda doar pentru incer-
care, iar urmdtoarele, avand discutii scurte despre
imbunatatirea performantelor. De fiecare data re-
zultatele pot fi comparate si discutate.

P v ’ L !
Inainte de inceperea activitatii, gaseste doi co-

paci care cresc la o distanta de 2-3 metri unul
de altul. Folosind o funie groasa, ,tese” intre ei o
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panza de paianjen la o distanta de circa 1,5 metri
de la pamant. Lasa vreo 10 gauri cu un diametru
nu mai mic de 30 cm. Calculeaza din timp cati
participanti ii revin”fiecdrei gauri. Anunta echipa
ca trebuie sa treaca de partea cealalta a panzei de
paianjen, respectand cateva reguli:

participantii nu au voie sd se atingda
de pdienjenis;

dacd cineva s-a atins de panza cu o parte
a corpului sau cu haina, totul este reluat
de lainceput;

toate gdurile trebuie utilizate;

dupd ce printr-o gaurd a trecut numdrul
preconizat de participanti, gaura este
»Inchisa” si nimeni nu mai poate trece prin ea;

inainte de a incepe participantii au la
dispozitie 5 minute pentru a discuta despre
tactica aleasd.

Dupa cateva esecuri, incurajeaza participantii sa
discute, incercand sa stabileasca o strategie mai
eficienta. Desen.

Ajuta participantii sa formeze grupuri mici si pro-
pune-le sa gaseasca in urmadtoarele 5 minute un
nume simplu pentru echipd. Roaga-i sa creeze o
emblema grafica (ca si marca unei fabrici / firme)
care sa reprezinte cine sunt ei pentru ceilalti
participanti. Distribuiti materiale (coli mari de
hartie, carioca, foarfece etc.) si acorda 10 minute
pentru activitate, apoi roaga fiecare grup sa-si

prezinte rezultatul, insotit de o scurta explicatie
a ceea ce reprezinta emblema (daca nu este clar).
Dupa aceasta invita grupurile sa alcatuiasca un
slogan care sa redea contributiile sau realizarile
pe care grupul le considera ca fiind cele mai im-
portante si reprezentative pentru membrii sai.
Acorda 10 minute si apoi invita grupurile sa-si
impartaseasca oral sloganul cu ceilalti.

Steaqud

Participantii formeaza echipe de 5-7 persoane.
Fiecare echipa primeste un set de carioca, coli de
hartie, banda adeziva, foarfece etc. Sarcina lor este
sd inventeze un steag pentru noua lor organizatie
/ grup, care ar reflecta misiunea / strategia ei.
Se acorda 20 minute. Cand sunt gata, echipele
isi prezinta steagul si isi motiveaza alegerea. Ca
alternativa, participantii pot crea steaguri fara a
tine cont de strategia organizatiei / grupului.

: E 'E J ! v l,
Propune participantilor sa inventeze un logotip
(o emblema, o insignd) pentru echipa lor si apoi

sa o creeze, utilizand doar corpurile membrilor
grupului.

fWWW
depaauym

Aceasta activitate poate fi binevenita pe par-
cursul sau la sfarsitul unei sesiuni, dupa ce
participantii deja au lucrat impreuna ceva timp.
Incepe prin a spune ca fiecare dintre noi depinde
de altii in diverse moduri. Pentru a ilustra aceasta
interdependentd, roaga membrii grupului sa
spuna de cine depind ei din acel grup. Celui care
incepeise da un ghem, i se propune sa-si lege un
capat de ata de un deget si sa aleaga pe cineva de
care depinde in vreun mod. Apoi persoana arunca
ghemul colegului pe care |-a ales si explica natura
dependentei dintre ei. Cel care primeste ghe-
mul la fel infdsoara o bucata de ata pe un deget
al sdu nainte de a-l transmite altcuiva. Astfel se

xn

Jmpleteste” o panza care ,leagd”toti participantii.
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Roaga 3 sau 4 persoane sa lase firul. Panza se va
ldsa in jos, va arata subtire si vulnerabila. Discuta
apoi cu participantii despre motivele pentru care
cei mai multi dintre noi au nevoie de altii, cum au
ales persoana cdreia sa-i arunce ghemul, situatii
in care putem / nu putem actiona fara suportul
altora, despre importanta fiecarui membru al
echipei, efectele unui nivel scazut de participare
asupra intregului grup. Participantii isi pot tdia
cate o bucdtica din fir pentru a-l tine ca amintire
despre ideile impartasite. Jocul poate fi folosit si
pentru cunoastere, adresand o intrebare persoa-
nei careia i se arunca ghemul.

Pluta vietii

Anunta grupul ca se afla in mijlocul oceanului
si trebuie sa stea in toata componenta sa pe o
singura pluta (o foaie A4). Nici un membru al echi-
pei nu are voie sa atinga pamantul /podeaua.

Riaud cu crocodili

Marcheaza liniile de start si de finis care vor
reprezenta ,malurile” unui rau cu crocodili. Dis-
tribuie fiecarui participant cate o foaie A4 - ,pi-
etrele” pe care ei vor pasi pentru a nu fi mancati
de crocodili. Anunta-i ca toti trebuie sa ajunga pe
cealalta parte a raului vii si nevatamati si cu toate
Lpietrele”. Daca cineva paseste in ,apa” sau,cade”
de pe ,piatrd’, toata echipa se va intoarce la,mal-
ul” de la care au pornit. Acorda-le timp pentru a
elabora un plan de actiuni lainceput si pe parcurs,
daca este necesar. Activitatea poate fi repetatd de
cateva ori pentru a atinge o performanta in timp.

Ceveud

Plaseaza cateva cercuri de gimnastica in diferite
parti ale salii si roaga cate 5-6 participanti sa se
adune in jurul fiecarui cerc. Ei se aranjeaza foarte
aproape unul de altul, punand mainile pe ume-
rii vecinilor, iar cercul va sta pe degetele lor de la
picioare. Participantii trebuie sa ridice cercul pana
sus, imbracandu-l pe cap si lasandu-| sa cada pe
la spate, astfel pomenindu-se toti in interiorul lui.
Este interzisa atingerea cercului cu mainile.

Ceveurt muzicale

Participantii formeaza perechi si fiecare se plaseaza
in interiorul unui cerc de gimnastica. Cand anima-
torul include muzica, perechile trebuie sa sara prin
sala, mentinandu-seininteriorul cercului.Cand muz-
ica se opreste, doua perechi care sunt mai aproape
formeaza o echipad, plasandu-se in interiorul celor
doua cercuri (un cerc sta deasupra celuilalt). Acest
proces continud pana cand in interiorul cercurilor se
afla un numar maxim de participanti. Ca alternativa,
cercurile pot fi plasate pe jos. Participantii vor sari
in jurul lor si vor intra in interior cand se va opri
muzica. De fiecare data un cerc va fi scos din joc si
participantii vor colabora pentru a incapea toti intr-
un numar limitat de cercuri ramase.

Atentie, balonud!

Participantii formeaza un cerc. Un balon trebuie
transmis pe cerc, fara ca acesta sa cada. Balonul
nu poate fi intors celui de la care a fost primit.
Balonul se va transmite in mai multe feluri: cu
ambele maini, cu palma unei maini, cu capul, cu
degetul si, la sfarsit, cu varful unui creion sau pix.
In cazul in care balonul se sparge, este inlocuit cu
altul si jocul continua.

Constructorul ovb

Unul sau doi membri ai echipei sunt legati la
ochi. Ceilalti sunt rugati sa ghideze persoana
,hevazatoare” cu ajutorul cuvintelor pentru ca
aceasta sa realizeze o insarcinare, de exemplu
construirea unei cladiri din piese Lego.
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Participantii formea-
za echipe de 5-6 per-
soane si se plaseaza la _
un perete al salii. Fiec- L
are echipa primeste I ﬁ
cate o pana, care

este plasata jos, langa
echipa. Participantii nu

au dreptul sa atinga pana.
Scopul fiecdrei echipe este

ca pana sa ajunga la peretele
opus al salii. La prima etapa participantilor li se
cere sa execute sarcina imediat dupa explicarea
conditiilor, iar a doua oara li se ofera timp pen-
tru a elabora mai intai o strategie de lucru. Se
compara rezultatele si se discuta in grupul mare
despre solutiile gasite, despre ce a facilitat si ce
a impiedicat atingerea scopului, despre rolurile
membrilor echipei. Ca alternativa, echipelor li se
pot oferi si alte obiecte in loc de pana, de exem-
plu o cand, un creion etc.

Urechetnita

Roaga participantii sa stea intr-o coloana, unul
in urma celuilalt. Pentru a crea miriapodul, leaga
unul de altul picioarele drepte ale tuturor mem-
brilor echipei si apoi uneste-le pe cele stangi fo-
losind franghii sau orice altd metoda. Propune
,miriapodului”sa se miste prin sala. Cand miscarea
picioarelor si mainilor este bine sincronizata, poti
introduce diverse obstacole pentru a fi depasite:
un scaun de urcat, o masa de trecut pe dedesubt
etc. Se poate iesi si afara pentru a depasi obsta-
cole naturale. Desen.

Votet

intinde o sfoard intre doi copaci la o inaltime
putin mai mare decat capetele participantilor. Se
formeaza 2 echipe. Cineva lanseaza mingea peste
sfoara.Echipa care nureuseste sa o prinda daruieste
un punct celeilalte echipe. Daca se mareste
numarul participantilor, mareste si numarul min-
gilor: va fi mai distractiv ...si mai dificil!

[

A

.
Volei cu pana

Roaga 2 voluntari sa tind intinsa o funie la distanta
de aproximativ 1,5 metri de la pamant. Funia va
desparti sala in 2 parti egale. Ceilalti participanti
vor forma 2 echipe si se vor plasa de o parte si
de alta a funiei. Anunta startul si lanseaza o pana
sau o foaie subtire din mijlocul terenului. Scopul
participantilor este sa paseze pana celeilalte
echipe, mentinand-o in aer cat mai mult timp si
sa nu o lase sa cada pe teritoriul lor.

J
Volei cu corpul

intinde o coarda sau o sfoara intre doi copaci.
Participantiiseimpartin doudechipesise plaseaza
de o parte si de alta a sforii. Scopul jocului este
de a lansa mingea si de a o mentine in aer. Daca
mingea atinge terenul echipei adversare, se atri-
buie un punct si jocul continua. Unica regula care
trebui respectata este ca nu se permite folosirea
mainilor, insa pot fi folosite toate celelalte parti
ale corpului: capul, picioarele, genunchii, spatele,
umerii, fundul, burta etc. Cine foloseste mainile,
pierde un punct in folosul celeilalte echipe.

Voletcuﬁw/»m

Imparte un teren in 2 parti egale printr-o sfoara
legata de spatele a doua scaune si umfla un balon.
Participantii formeaza 2 echipe egale si se aseaza
jos cu picioarele incrucisate fiecare pe campul sau.
La semnalul animatorului, jocul incepe. Balonul
este aruncat in aer cat mai sus posibil. inainte sa
atinga pamantul, acesta trebuie impins spre campul
celeilalte echipe, facand vant cu mainile. Participantii
insa raman asezati in pozitia unor fachiri. Cand ba-
lonul cade la pamant pe teritoriul uneia din cele 2
echipe, cealalta echipa castiga un punct.

Crocodilic gt broscutete

Plaseaza prin sala cateva foi de flipchart sau zi-
are, care vor reprezenta ,insulele”. Se aleg 1 sau 2
»crocodili”. Anunta participantii ca toti sunt niste
broscute care traiesc in apele unui rau plin cu
crocodili. Ei pot ,inota” liber printre ,insule” atat
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timp cat rechinii sunt departe, iar tu ii vei anunta
cand se va apropia pericolul, strigand tare ,Croco-
dilii!”. Tn acest moment,crocodilii” se vor repezi sa
,muste” pe cineva, de aceea toti trebuie sa se urce
pe ,insule”, unde sunt in siguranta. Daca cineva
are un picior sau o parte a corpului in afara ,in-
sulei’, ,crocodilii” il vor pisca usurel, insinuand o
muscatura. Pe rand, animatorul si ,crocodilii” rup
bucati din ,insule” sau extrag pe rand cate una.
Pana la urma toti participantii trebuie sa incapa
pe o bucata de insula.

Transmite portocala
Participantii se aranjeaza intr-o linie sau in cerc si
transmit o portocala (poate fiinlocuita cu o minge
sau un mar) de la unul la altul tinand-o sub barbie.
Este interzisa folosirea mainilor. Portocala poate
fi transmita si tinand-o sub genunchi. Discutati
problemele cu care s-au confruntat participantii

in transmiterea portocalei si despre factorii care
i-au ajutat sa indeplineasca acest exercitiu.

Inot sincronizat

Roaga participantii sa formeze cateva grupuri si sa-
si imagineze ca sunt o echipa de inot sincronizat.
Ofera-le ceva timp pentru a pregati un numar im-
provizat sau la o tema anumita. Pentru a prezenta
numadrul, participantii se vor intinde pe podea fara
a lasa spatele sa piarda contactul cu podeaua.

Bombele mai departe

Anunta participantii ca echipa lor a calatorit zile si
nopti de-a lungul Oceanului Pacific, timp in care

aveau o sarcina comuna de indeplinit — transpor-
tarea incarcaturii catre destinatia finala. Dar ceva
crancen s-a intamplat! Piratii au bombardat si au
distrus corabia lor, lasandu-i sa pluteasca in mij-
locul Oceanului Pacific! Echipa a reusit sa salveze
o parte din incarcaturile transportate care contin
materiale suficiente pentru a construi o pluta. Tre-
buie insa sa se asigure ca aceasta pluta va putea
supravietui atacurilor cu bombe lansate de piratii
ce se afla in apropiere!

Materialele din care echipa isi va construi pluta
sunt: o folie de aluminiu 6 cm x 6 cm, 8 betisoare,
4 paie de baut, un plic, 6 cm de banda adeziva.

Scopul echipeieste safaca pluta atat derezistenta,
incat aceasta sa se mentina deasupra apei cat mai
mult timp posibil, in cazul in care vor fi atacati de
pirati. Prin urmare, trebuie sa construiasca si un
dispozitiv cu ajutorul caruia vor testa rezistenta
plutei. Dispozitivul va proiecta bombe asupra
plutei de la o distanta minima de 15 cm, din orice
directie sau unghi. Pentru a construi dispozitivul
echipa va avea urmatoarele materiale: o foaie A5,
2 cani de plastic, 3 radiere, un balon, o lingura.

Pluta construita trebuie sa se mentina la suprafata
apei dintr-un vas de cel putin 10 cm in toate di-
mensiunile (lungime, latime si inaltime). Pluta nu
are voie sa se atinga de oricare din partile vasului
pentru a se sprijini. Dispozitivul poate proiecta
bombele (20 de pietricele de aproximativ aceeasi
marime) in pluta in diverse moduri. Bombele tre-
buie sa parcurga o distanta de cel putin 15 cm de
la punctul de lansare din dispozitiv, sa aterizeze pe
pluta si sa se mentina pe ea cel putin 3 secunde.

Participantilor li se ofera timp pentru a construi pluta
si dispozitivul de proiectare a bombelor, dupa care
vor testa durabilitatea plutei cu ajutorul dispozitivu-
lui. Testarea va inceta cand pluta se va cufundain in-
tregime in apd, cand va atinge fundul vasului, cand
va supravietui atacului tuturor celor 20 de bombe
sau atunci cand timpul acordat va expira.

Toti la. bord!

Imprastie prin toatd sala baloane dezumflate.
Fiecare participant va fi un ,vagon”. Roaga ,va-
goanele” sa se uneasca cate 5-6 pentru a forma
Ltrenuri”. Anunta ,trenurile” ca sarcina lor este
sa adune cate 2 pasageri pentru fiecare ,vagon’,
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adica 2 baloane pentru o persoana. Baloanele
devin ,pasageri” foarte usor, tot ce trebuie este
sa fie umflate pana la capat. La semnalul ani-
matorului ,trenurile” vor incepe sa se miste prin
sala, ,vagoanele” tinandu-se strans unele de al-
tele. O persoana (,un vagon”) va ridica un balon,
il va umfla si il va lua apoi cu sine. Procedura se
repeta pana cand fiecare ,vagon” va duce cu sine
2 ,pasageri”. ,Trenul” care se va umple primul va
fi castigator. Cele doua reguli sunt: ,trenul” sta pe
loc atata timp cat cineva umfla un balon si ,tren-
ul” nu are voie sa se ,desfaca” nicicand pana la
incheierea activitatii. Discuta cu participantii de-
spre strategia pe care au folosit-o, despre factorii
care i-au ajutat sa indeplineasca mai repede sar-
cina, ce cred ca se poate face pentru a imbunatati
performantele etc. Ca alternativa poti organiza o
competitie pentru a vedea care ,tren”se va umple
mai repede cu,pasageri” de aceeasi culoare. Pen-
tru a complica sarcina, distribuie fiecarei echipe
cate o carioca si spune-le ca balonul devine ,pas-
ager”dupa ce a fost umflat si s-a desenat o figura
vesela pe el.

Trenud expres experimental

Creeaza pe podea un tren cu 8 vagoane prin de-
limitarea unor patrate de 3 x 3 metri cu ajutorul
unor panglici sau a hartiei de toaleta. Lasa un
spatiu de 2 metri intre fiecare doua patrate. Atata
timp cat exista aceasta distanta intre vagoane,
trenul poate lua orice forma (nu este neaparat sa
fie dreaptad) pentruaincapeain sala. Numeroteaza
fiecare vagon, plasand pe ele fise cu numere.

Anunta participantii: ,Pe acoperisul vagonului 8
al trenului expres a avut loc o goana dramatica!
Echipa voastra a fugit de banditi, dar toti membrii
ei s-au separat, aflandu-se acum pe acoperisurile
diferitelor vagoane ale trenului in miscare. Ati
convenit din timp ca daca aveati sa va despartiti,
va veti intalni pe ultimul vagon al trenului. Difi-
cultatea insa consta in existenta spatiului dintre
vagoanele pe care trebuie sa le traversati pentru
a ajunge acolo”.

Daca numarul participantilor este mai mare de 8,
ei se vor plasa cate 2-3 pe fiecare vagon. Lafel, ar fi
util pentru evaluare daca 2-3 persoane ar fi obser-
vatori. Pregateste din timp fise mici pe care sunt

scrise cifre de la 1 la 8 si propune participantilor
sd extraga cate o figa care le vaindica pe ce vagon
vor incepe. Actiunea incepe cu membrii echipei
de pe acoperisul vagonului 1: ei trebuie sa in-
venteze o tehnica pentru a trece peste prapastia
dintre vagonul 1 si 2. Cei 4-6 membiri ai echipei
din vagonul 2 trebuie acum sa inventeze o noua
tehnica creativa, astfel incat sa treaca ambii peste
prapastie si sa ajunga la vagonul 3. Acest proces
continua pe toata lungimea trenului, pana cand
toti membrii echipei sunt impreunad, incercand
sa gaseasca o tehnica creativa comuna pentru
a trece peste prapastie si a ajunge in vagonul
final cu numarul 8. Daca cineva paseste in afara
spatiului marcat sau ,cade” de pe vagon trebuie
sa se intoarca in vagonul precedent.

Pe acoperisul fiecarui vagon se gaseste cate un
obiect:

vagonul 1 - o maturd;
vagonul 2 - o carte;

vagonul 3 - o franghie sau coardd de orice
lungime;

vagonul 4 - o pungd din plastic;
vagonul 5 - o legdtura cu chei;
vagonul 6 - o foaie A4;

vagonul 7 - doud plase.

Participantii pot utiliza aceste obiecte pentru a gasi
o tehnica creativa prin care sa treaca peste prapastii.
Ei le vor lua cu sine pe toata lungimea trenului. Tim-
pul pentru a ajunge la vagonul final este limitat.
Participantii nu au timp pentru pregatiri.

Dezastrul encredibil

Spune participantilor ca echipa lor a fost angajata
sa construiasca cel mai mare centru comercial din
lume pe cel mai dezastruos pamant din lume.
Pamantul este cunoscut pentru soarta sa plina
de dezastre, astfel incat doar spiritul lor inventiv i
poate ajuta sa supravietuiasca oricarei catastrofe
naturale ce va avea loc.

Sarcina lor este sa construiasca o cladire dintr-o
suta de paie si dintr-un pachet de gume elastice.
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Cladirea trebuie sa fie construita pe o cutie de
incaltaminte, dar ea trebuie sa se sprijine singura
si nu poate fi lipitd sau legata de cutie. Dupa
ce cladirea va fi construitd, durabilitatea ei va fi
testata cu patru dezastre:

un cutremur: o bata de lemn va fi rostogolita
de trei ori in jos pe rampa de aproximativ

2 metri lungime, care-si are capatul inferior
sprijinit de o parte a cutiei. Bata va lovi si va
cutremura cutia pe care este plasata cladirea;

un tornado: timp de 15 secunde se va face
vant cu un evantai sau cu un ventilator
asupra cladirii de la o distantd de 30 de cm;

o ploaie torentiald: se va turna un vas cu
aproximativ 50 de pietricele peste cladire
de laindltimea de 15 cm.

Echipa va planifica si va testa dezastrul final asu-
pra cladirii utilizand urmatoarele materiale oferite:
5 bomboane, o cana cu apa, o farfurie din hartie,
3 baloane, 6 cm de elastic, 2 mingi saritoare din
cauciuc, un disc de computer, 4 ramurele.

Dupa ce testarea a inceput, participantii nu mai
au voie sa intareasca sau sa repare cladirea. Fiec-
are dezastru trebuie dezlantuit aparte, nu toate
impreuna.

! abivinind wovsl

Imparte suprafata de desfasurare a actiunii in zona
de start, zona de finis si zona ,labirintului din nori”.
Labirintul consta din 25 de baloane umflate sinume-
rotate de la 01 pana la 24 si unul lasat nenumerotat
(marcat cu NN). Baloanele trebuie plasate exact asa
cum este indicat in imaginea alaturata la o distanta
de aproximativ 60 cm unele de altele. lata si ordinea
evadarii: NN, 02, 06, 05, 10, 11, 12, 13, 18, 23, FINIS.
Plaseaza in interiorul fiecaruia din baloanele indi-
cate o bucatica de hartie pe care este scris numarul
urmatorului balon din secventa de evadare. Asadar,
balonul nenumerotat (NN) va avea o bucatica de
hartie cu numarul 02 induntru; balonul 02 va avea
numarul 06 in interior; balonul 06 va contine foita cu
numarul 05 etc. In toate celelalte baloane introdu o
bucatica de hartie cu o cruce rosie marcata pe ea.

incepe, spunand participantilor urmatorul text:
,V-ati imaginat, probabil, ca norii sunt un loc calm

in carete potiafla, ) .
dar nu si atunci FINIS
cand esti tinut

prizonier de un Iy T o 9
urias care traieste —[_} 212223 24
acolo sus! Sunteti 12 1o 17 18 19
tinuti  prizonieri M 11 1213 14

intr-un  labirint
de nori, din care
pare  imposibil (1 02
de iesit. Uriasul
doarme acum si
aceasta este uni-
Ca voastra sansa
de a evada. Stiti ca exista o combinatie din 10
nori pe care trebuie sa-i spargeti si prin care tre-
buie sa treceti in ordinea corecta pentru a evada
din labirint. Spargerea norului corect deschide o
cale spre evadare; dar daca spargeti un nor gresit,
uriasul se va trezi, tinandu-va inchisi pentru tot-
deauna!”

(5 06 07 08 09
NN 1

HPTART

Plaseaza in zona de start 10 scobitori, 6 radiere, 2
rigle, o legatura de chei, 12 cm de sfoard, o carte,
un set de clesti, 18 metri de panglica lipicioasa
si continua: ,Cu aceste materiale trebuie sa
construiti un dispozitiv de spart baloanele care va
va ajuta sa iesiti din labirint. Fiecare balon din la-
birint este numerotat, cu exceptia unuia. Anume
acest balon nenumerotat este primul pe care tre-
buie sa il spargeti. In interiorul lui va fi 0 bucatica
de hartie cu un numar pe ea. Foita va va spune
urmatorul balon pe care va trebui sa-1 spargeti.
Cand il veti sparge si pe acesta, vi se va dezvalui
numarul urmatorului balon pe care va trebui sa-I
spargeti si asa mai departe.

Deoarece uriasul doarme, nu trebuie sa vorbiti unii
cu altii in timp ce incercati sa evadati. in caz contrar
putetiface preamulta galagie! Lafel, daca vetisparge
balonul gresit, uriasul va auzi si evadarea voastra se
va incheia! Veti avea 5 minute pentru a construi dis-
pozitivul de spargere a baloanelor si apoi 10 minute
pentru a-l incerca si a evada din labirint”.

Toate baloanele trebuie sparse de la lina de start,
deci participantii vor avea nevoie si de un dis-
pozitiv pentru a lua foitele din baloane. Dupa
ce toate baloanele sunt sparse corect, unul cate
unul, participantii vor evada din labirintul norilor.
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Mlagtina

Deseneaza cu creta pe asfalt sau delimiteaza pe
un teren ,harta” mlastinii dupa exemplul din fisa,
dar fara a indica traseul. Spune participantilor ca
toata echipa trebuie sa treaca de pe un mal al
mlastinii pe altul respectand urmatoarele reguli:

participantii trebuie sd formeze o coloand
(eventual le poti spune si sa se tind de mdini);

pe tot parcursul activitdtii nu au dreptul
sd comunice nici verbal, nici prin gesturi;

participantii se pot deplasa prin pdtrate

in dreapta, stdnga, inainte sau pe diagonald,
nu insd si inapoi;

nu este voie sd se sard peste un pdtrat;
timpul este limitat (alternativ).

Anunta participantii ca harta cu traseul sigur, care
ii poate ajuta sa treaca peste mlastina este la tine.
Echipa va trebui sa ghiceasca singura traseul.
Primul participantseva plasalaliniade startinfata
oricarui patrat si va calca in acesta. Daca patratul
in care se afla participantul este unul sigur, acesta
are sansa sa incerce sa gaseasca urmatorul patrat
sigur. Daca este ghicit si cel de-al doilea patrat,
persoana urmatoare va intra in primul patrat

b
iy .
b - X
. X
X
Y
' ' . '
X
hY

ghicit. Cu cat se va inainta in mlastina, coloana
va urma persoana din fata calcand pe ,urmele
acesteia”. Nu uitati: un patrat — o persoana! Daca
insa patratul sigur nu este ghicit, animatorul va
produce un sunet dand de inteles ca mlastina a
,inghitit” persoana respectiva. In caz de greseala
toti trec la linia de start, iar persoana care a gresit
se plaseaza la coada. Pentru fiecare incalcare de
regula sau trisare (comunicare, indiciu din partea
echipei etc.) se va aplica aceeasi pedeapsa. Daca
simti ca apar tensiuni sau echipa a intrat in impas,
ofera-le cateva minute pentru a discuta despre
nereusite, cauzele acestora, posibile strategii etc.

Réstoarnd-le!

Pregateste 20 de sticle (desarte) de la bauturi
racoritoare si aranjeaza-le la 150 cm departare
unele de altele. Un voluntar legat la ochi va fi uni-
ca persoana care va putea rasturna sticlele, uti-
lizdnd un bat de 1 metru, o bucata de sfoara de 60
c¢m si o cdldare de plastic. Persoanele vazatoare
ii pot spune voluntarului legat la ochi ce sa faca.
Grupul poate utiliza doar 21 de cuvinte si fiecare
persoana poate spune cel mult 3 cuvinte o data
(la o interventie). Timp oferit: 8 minute.

Drumumd apet

la 2 cani. Umple una din ele cu apa si plaseaza-le
la distanta de 6 metri intre ele. Utilizand doar o
lingura, un pai si o hartie subtire, participantii vor
trebui sa transfere apa dintr-o cana in alta fara a
misca canile!

Tartina

Delimiteaza un cerc cu raza de 3 me-

tri. Un voluntar se va plasa in mijloc si [
se va aseza comod jos. Avand 2 felii o
de paine, sunca, o felie de cascaval, 2 At

bete de 90 cm, 3 bucati de funie si o
coala de hartie, participantii vor face
o tartina pe capul persoanei din cen-
trul cercului. Participantii nu potintra
in cerc si nici voluntarul nu ii poate -
ajuta la prepararea tartinei.
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Cheta. este repetitia

Fiecare membru al echipei trebuie sa reprezinte
un personaj important intr-o piesa scurtda de-
spre un negustor de masini care vinde un vehicul.
Insarcinarea constd a prezenta aceastd piesa de
atatea ori, cati membri are echipa in componenta
sa. De fiecare data cand va fi prezentata, piesa va
contine aceleasi personaje, dar interpretate de un
alt membru al echipei. Participantilor nu li se per-
mite sa pregateasca prezentarea si nici sa discute din
timp cine, cand si ce personaj va interpreta. Scopul
este ca toate prezentdrile sa fie identice, desi fiecare
va interpreta un alt personaj de fiecare data.

In novi gi sub mare

Participantii vor prezenta doar prin mimica si ges-
turi, fara a folosi alte materiale, o istorie care se
desfasoara in 2 spatii: in cer si in mare. Sarcina lor
este sa faca miscarile personajelor cat mai adecvate,
ca si cum ele ar fi cu adevarat in cer si in mare.

Oud agisat

Participantii formeaza grupuri de 4-5 persoane.
Pentru fiecare grup mic, leaga o sfoara in jurul unui
ou crud si agata-l de tavan, la aproximativ 1,75 - 2
metri de la pamant. Distribuie grupurilor cate un
set de materiale: cateva ziare, reviste vechi, foarfe-
ce, clei. Anunta participantii ca exact peste 30 de
minute dupa start, vei trece prin sala si vei tdia
franghia ce tine oul. Ca echipa, sarcina lor este sa
construiasca un astfel de dispozitiv, incat oul sa nu
se strice. Regulile de care trebuie sa se tina cont:

nici oul, nici frdnghia nu pot fi atinse
de participanti sau cu materialele folosite;

se permite utilizarea numai a materialului
oferit (scaunele, mesele sau alte obiece nu pot
fi folosite);.

Exact dupa 30 minute, opreste grupurile si fa un
tur pentru a tdia sfoara si a testa rezultatul lucrului
participantilor. Discutd despre felul in care echipa
a conlucrat pentru a face constructia.

Oul zburitor

Participantii formeaza echipe a cate 5-6 per-
soane. Fiecare echipa primeste cate un set de
materiale: 2-3 baloane, guma de mestecat, un ou
crud, 1-2 ziare, ata de mosor. Participantii nu au
voie sa foloseasca alte obiecte, decat cele oferite.
Anunta-i ca exact peste 15 minute oudle vor fi
|asate sa cada de la indltime (de la etajul 2 sau de
pe acoperis). Scopul lor este sa faca ceva, folosind
materialele oferite pentru ca oul lor sa nu se strice
dupa impactul cu pamantul. Cand au mai ramas
3-5 minute, atentioneaza participantii despre ex-
pirarea timpului.

Vino incoace

Roaga participantii sa se ridice, sa formeze pere-
chi si sa stea cu fata unii la altii. O persoana din
pereche va fi A’ iar cealalta ,B". Partenerii intind
mainile fnainte, impreunand palmele si incep sa
impinga mainile partenerului cu presiune sigura.
Spune persoanelor,A”,sa renunte” (sa inceteze sa
mai impinga inainte), fara a-i anunta pe ,B". Apoi
inverseaza rolurile si repeta procedura. Discuta cu
participantii despre cum s-au simtit continuand
sa exercite presiune cand nu mai era rezistenta.

Da / Nu

Participantii formeaza doua linii, astfel incat fiec-
are persoand sa aiba in fata sa cate un parten-
er. Prima linie trebuie sa spuna ,Da” in cat mai
multe moduri posibile. Functia liniei a doua este
de a incerca sa-i faca pe cei din linia unu sa se
razgandeasca, spunand,Nu” cat mai convingator.
Ofera ambelor echipe sansa sa spuna si ,Da’ si
,NU". Apoi discuta cu participantii despre felul
in care s-au simtit in timpul jocului, atunci cand
spuneau ,Da” sau ,Nu”. Care dintre aceste doua
cuvinte a fost mai greu sau mai usor de pronuntat
si de ce? Cate stiluri — moduri de a spune ,Da” si
,Nu”au fost gasite? Poti incepe o discutie despre
stilurile de comunicare: asertiv, agresiv si pasiv.
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Participantii formeaza perechi si decid cine din
pereche va fi numarul 1 si cine numarul 2. Anunta
toti numarul 1 sa mearga in centrul salii si sa
inchida ochii. Numarul 2 se vor plasa haotic prin
sala fara a se mai miscadinloc. La semnalul anima-
torului, numarul 1 trebuie sa-si gaseasca numarul
sau 2, care-| striga dupa prenume. Runda se in-
cheie cand toti numarul 2 si-au gasit numarul 1.
Apoi participantii isi schimba rolurile.

A e
Clopotul tncrederic

Toti participantii stau in cerc fara a lasa spatiu
liber intre ei. Un doritor vine in interiorul cercu-
lui si devine ,limba clopotului”. El incepe sa se
lase usor de pe o parte pe alta tinandu-si corpul
in pozitie dreaptd, spre marginile cercului. Daca
doreste, poate inchide ochii. Cei ce stau in cerc il
vor prinde si il vor transmite mai departe cu grija.
Cei ce sustin persoana din cerc vor tine mainile
putin in fata si un picior in fata celuilalt, cu ge-
nunchii putin indoiti, pentru a putea sprijini mai
bine persoana. La inceput grupul tine mainile
mai aproape de mijloc, pentru ca persoana din
mijlocul cercului sa se simta mai in siguranta. Cu
cat increderea creste, cu atat participantii care
formeaza cercul se pot departa putin cate putin.
Ofera mai multor participanti posibilitatea sa
fie in mijlocul cercului. Daca grupul este mare,
participantii pot forma 2-3 clopote.

Covorul fermecat

Jocul se desfasoara in liniste absoluta. Un voluntar,
,covorul’;se culca pe podea cufatain sus,cumainile
intinse si lipite de corpul drept. Daca doreste, poate
inchide ochii pentru a se relaxa complet, ceea ce va
usura si mai mult sarcina colegilor. Ceilalti membri
ai echipei se aseaza in genunchi in jurul ,covoru-
lui” la o distanta egala intre ei, cineva sta la capul
lui. Toti isi pun cate doua degete (aratatorul si mi-
jlociul) de la ambele maini sub ,covor”. Miscarile
participantilor sunt line, avand in special grija de
capul persoanei culcate. Foarte incet, toti odata
incearca sa ridice ,covorul” la o distanta de 15-20
cm de la pamant, mentinand-o la acea inaltime

un timp scurt. Apoi, la fel de lent, incep sa co-
boare persoana, punand-o usor pe podea. Oricine
doreste poate fi ,covoras” pentru a experimenta
diverse senzatii. Este important ca participantii sa
se pronunte la sfarsit cum s-au simtit, ce temeri au
avut, daca au avut sau nu increde, daca le-a fost
usor sau nu sa accepte diversele roluri.

L e J
Fugind cu ochii legagi
Roaga toti participantii sa mearga spre un per-
ete al salii si sa se aranjeze in forma de semiluna.
Un voluntar cu ochii legati se va plasa la peretele
opus. La comanda, acesta va incepe sa fuga spre
peretele unde se afla ceilalti participanti. Grupul
trebuie sa se pregateasca pentru a prinde fo-
arte atent persoana cu ochii legati. Ei vor striga
,Stop!”inainte ca cel ce fuge sa ajunga pana la ei
si pana ca el sa incetineasca viteza. incurajeaza
participantii sa fuga cat pot de repede pana cand
grupul striga,Stop!”si sa aiba incredere ca echipa
va avea grija ca ei sa nu se loveasca de perete.

Cercetagi

In incapere sunt create diferite obstacole din
mese, scaune si alte obiecte. Un participant,
care va avea rolul unui cercetas, va merge prin
incapere urmand un traseu foarte clar stabilit si
depasind obstacolele intalnite. Alt participant
care joaca rolul comandantului, va conduce res-
tul grupului exact pe acelasi drum pe care a mers
cercetasul. Comandantul trebuie sa fie foarte
atent la miscarile cercetasului pentru a nu gresi
drumul pe care a mers acesta. Jocul poate conti-
nua cu alt cercetas si alt comandant.

Plimbarea pe Luni

In grupuri de 3, o persoana sta intre celelalte dous,
tinandu-si mainile la talie. Celelalte doud o apuca din
parti si o sustin pentru ca atunci cand persoana din
mijloc va sari, sa parcurga o distanta cat mai mare.
Grupurile vor mentine o distanta suficienta intre ele,
pentru a evita lovirile sau alte accidente. Dupa cate-
va sarituri, partenerii isi schimba rolurile, pentru a-i
oferi fiecaruia posibilitatea sa se ,plimbe pe Luna"
Discutati despre emoatii, colaborare si sustinere.
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AL tncredere in mune!

Roaga participantii sa formeze echipe a cate 4
persoane. Participarea trebuie sa fie la dorinta. O
persoana din fiecare grup va fi legata la ochi. Alta
va fi liderul si va da indicii persoanei legate la ochi
cum sa se miste prin sala. Celelalte 2 persoane
vor asista liderul pentru a se asigura ca persoana
legata la ochi nu se va lovi de nimic. Peste 2-3
minute participantii isi vor schimba rolurile. Poti
crea diverse obstacole prin sala: mese, scaune,
alte obiecte.

Imbrigisiri muzicale

Intimp ce seaude o muzica vesela, toti participantii
danseaza in sala. Cand muzica se opreste, fiecare
imbratiseaza o persoand. Cand muzica continud,
participantii isi vor prelungi dansul impreuna cu
partenerii sau de unii singuri. Animatorul va opri
din nou muzica la un moment dat si perechile
sau persoanele se vor imbratisa cu alte perechi
sau persoane, formand grupuri de 2, de 3 sau
de 4 persoane. in felul acesta, la fiecare pauza se

vor adauga grupului noi persoane, ,imbratisarea”

crescand continuu, pana se va ajunge la o mare
comuniune finala.

Pescustud cu macnile

Elibereaza spatiul de obstacole. Cativa voluntari
vor avea rolul de observatori. Ceilalti participanti
se vor misca prin sala, in liniste si cu ochii inchisi.
Cand vor da de mana altcuiva, vor continua
drumul impreung, tinandu-se de mana, pentru a
gasi alte persoane. Cel ce intalneste primul o alta
persoana, isi lasa partenerul precedent, plecand
cu altul. Scopul rdmane acelasi. La sfarsit, intreaba
participantii cum s-au simtit in timpul jocului,
care le-au fost temerile, emotiile etc. Observa-
torii isi vor impartasi notitele, spunand daca au
observat persoane care ramaneau mai izolate,
durata aproximativa a fiecarei ,imperecheri’,
aglomerarile etc.

Calculatorul

Pana la sosirea participantilor pregateste 20-35
de fise de carton (in dependenta de numarul
grupului) si scrie cu caractere mari pe fiecare
din ele cate o cifra. Stabileste liniile de start si de
finis si amplaseaza haotic fisele intr-un perime-
tru de 2 x 4 metri, de preferinta afara. Anunta
participantii ca toti membirii echipei, cate unul,
trebuie sa parcurga ,calculatorul” urmand or-
dinea crescatoare a cifrelor intr-un timp cat mai
restrans. In timp ce o persoand indeplineste
insarcinarea, ceilaltiil pot ajuta stand pe marginea
terenului. Dupa ce cativa participanti au incercat,
incurajeaza grupul sa analizeze modalitatile de
imbunatatire a performantei de timp, factorii care
ii impiedica si strategiile care i-ar putea ajuta.

Pani de trafic

Deseneaza cu creta, delimiteaza cu banda
adeziva sau decupeaza din carton niste patrate
(cu unul mai mult decat numarul participantilor)
si aranjeaza-le intr-o linie, la distanta de un pas
intre ele. Participantii formeaza 2 echipe. Echipele
se plaseaza in partea stanga si dreapta a liniei,
lasand liber patratul din mijloc. Ambele echipe se
intorc cu fata la patratul liber. Scopul lor este sa
se schimbe cu locurile, ajungand in partea opusa.
Regulile de miscare:

se poate pdsi pe patratul liber din fata;

se poate pdsi ,peste” o persoand
din cealalta echipd;

nu se poate pdsi ,peste” o persoand
din propria echipd;

nu se permite miscarea inapoi;
doud persoane nu se pot misca concomitent.

Ofera grupului cateva minute pentru a elabo-
ra o strategie, dupa care spune-le sa inceapa.
Participantii pot reveni la pozitia initiala si dis-
cuta alte modalitati de solutionare a problemei
oricand simt nevoia. Dupa realizarea sarcinii,
initiaza o discutie despre procesul de traversare a
patratelor, despre comunicare si cooperare, cum
au fost luate deciziile, a existat sau nu un lider,
cum s-a manifestat acesta etc.
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Creavea monstrudud

Toti impreuna sau in grupuri mici au sarcina sa
creeze un monstru. Animatorul le poate indica
numarul de maini, picioare, capete sau ii poate
lasa pe participanti sa decida in intregime.

Turnul de contvol

Amenajeaza ,0 pista” cu doua randuri de scaune
si cateva obstacole pe traseul de aterizare.
Participantii formeaza perechi si decid cine este
,avion” si cine este ,turnul de control”. ,Avionul”
are ochii legati si ,turnul de control” trebuie sa-I
dirijeze verbal, ajutandu-l sa evite obstacolele
pentru o aterizare favorabila. Apoi partenerii isi
schimba rolurile, fiind posibila si modificarea
situatiei de pe,pista” cu obstacole.

A .

Campul minat (1)
Participantii se impart in 3 grupuri: ,partizanii’,
,minele” si ,asistentii”. ,Partizanii” se vor situa la
un capat al salii. Scopul lor va fi sa traverseze sala
dint-un capat in altul avand ochii legati. ,Minele”
se vor plasa haotic pe tot spatiul de joc. Ele vor sta
nemiscate pe toata durata activitatii. ,Asistentii”
se vor plasa in capatul opus al salii si vor ajuta
Lpartizanii” sa traverseze sala, ghidandu-i. ,Parti-

zanul” care se va atinge de o,mind’, va exploda.
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Participantii isi vor schimba rolurile de cateva ori
pentru ca toti sa experimenteze toate situatiile.
Dupa terminarea activitatii, initiaza o discutie cu
participantii despre cum s-au simtit, despre lu-
crurile care i-au ajutat si care i-au impiedicat sa
traverseze ,campul minat’, despre comunicarea
dintre ,partizani” si ,asistenti’, despre cooperarea
dintre ,asistenti” etc.

Chmpud minat (2)
Participantii vor discuta despre lucrurile care le
creeaza disconfort sau care fac dificil lucrul in
cadrul grupului. Fiecare caracteristica / actiune
identificata se scrie pe o foaie, se mototoleste si se
arunca jos, pe ,terenul minat”. Ajuta participantii
sa formeze perechi. Partenerii se vor plasa la ca-
pete opuse ale salii. Unul dintre ei va fi legat la
ochi. El va incerca sa ajunga la celalalt capat al
salii, fiind ajutat de partenerul sdau. Partenerii nu
au voie sa intre pe ,terenul minat’, ei pot doar sta
pe margini si oferi instructiuni verbale despre
cum pot fi evitate ,minele”. La sfarsit se va discuta
despre sustinere, incredere, cooperare, rezolvarea
problemelor in grup etc.

Salvagi pe mare

In acest joc participantii vor avea roluri precise:
un inotator legat la ochi, un salvator curajos,
doua plute metalice plutind pe mare, doua stan-
ci ascunse sub nivelul apei si o0 meduza. Ceilalti
participanti vor forma doua linii de stanci abrupte
ale marii, care vor sta fata in fata la o distanta de
aproximativ 2,5 metri una de alta. ,inotatorul” va
sta la capatul unui rand, iar salvatorul la celalalt
capat. Obstacolele pot fi plasate oriunde intre cele
doua linii.,Plutele”se vor clatina,,stancile”vor pro-
duce sunete asemanatoare cu o furtuna pe mare,
cu izbitul valurilor, iar ,meduza” va fi tacuta. De
pe tarm, ,salvatorul” va da indicatii ,inotatorului”
pentru ca acestuia sa-i fie mai usoara misiunea.
Din cauza celorlalte zgomote, ,salvatorul” va tre-
bui sa fie foarte clar in instructiunile pe care le va
da, iar,inotatorul”va incerca sa asculte cu atentie.
Daca ,inotatorul” se va lovi de unul dintre obsta-
cole, el se va intoarce inapoi la punctul de plecare
sivaincerca din nou. Odata ce a reusit sa parcurga
marea cu succes, ambii ,inotatorul” si ,salvatorul”
vor fi inlocuiti de alti participanti si jocul va con-
tinua. Este bine sa le oferi tuturor participantilor
posibilitatea sa fie in diverse roluri. La sfarsit,
discuta cu tot grupul despre cum s-au simtit in
diferite ipostaze, cum au comunicat, ce i-a ajutat
si ce i-a impiedicat sa traverseze marea etc.
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Robofis

Participantii formeaza grupuri a cate trei per-
soane. In fiecare grup o persoana este controlorul
de roboti, iar celelalte doua sunt robotii. Control-
orii trebuie sa dirijeze miscarile celor doi roboti
ai sai. Pentru ca robotul sa se miste la dreapta,
controlorul va pune mana pe umarul drept al ro-
botului, iar pentru ca acesta sa se miste la stanga,
controlorul va pune mana pe umarul stang. Ani-
matorul da startul, spunand robotilor sa se miste
intr-o anumita directie. Controlorul trebuie sa
preintampine lovirea robotilor de obstacole pre-
cum ar fi scaunele, mesele sau alti roboti. Dupa
ceva timp, participantii iti schimba rolurile, fiec-
are avand sansa sa fie controlor si robot.

Flqura uviaga

Acest joc poate fi desfasurat cu un numar mare de
participanti — 20 sau mai multi. intregul grup va
forma o serie de figuri geometrice pentru a ,con-
strui” o figura umana, de exemplu un cerc mic care
sa reprezinte capul, o linie mica pentru gat, un
patrat sau un oval pentru corp etc. Incurajeaza cre-
ativitatea participantilor si lasa-i sa creeze singuri
figura. Cand partile vor fi asamblate, animatorul le
va da o serie de indicatii, pe rand, iar participantii
vor actiona ca un tot intreg. Exemple de actiuni:
,Capul are mancarimi, scarpina-I!’, ,O minge de
fotbal se afla la picioarele tale — loveste-o!”, ,Ti s-a
dezlegat siretul - leaga-I!",,Iti curge nasul - sufla-1"",
JJi-au cazut pantalonii — apleaca-te si ridica-i!” etc.

Magimute-maginute
Pregateste un spatiu larg si fara obstacole. Explica
participantilor ca veti juca un joc in care este im-
portant ca toti sa fie responsabili. Ajuta-i sa for-
meze perechi si sa decida cine dintre cei doi va fi
Lsofer”si cine —,masina”.,Soferii” vor sta in spatele
Lmasinilor” cu mainile pe umerii lor. ,Masinile”
vor avea ochii inchisi. Spune-le ,soferilor” sa-
si conduca ,masinile” apasand usor cu mainile
pe umerii ,masinilor”. ,Soferii” vor incepe cand
animatorul va spune ,verde” si se vor opri cand
va spune ,rosu”. Este important ca ,soferii” sa
conduca ,masinutele” cu atentie, evitand ,acci-

dentele”. Dupa cateva minute, partenerii isi vor
schimba rolurile si activitatea va continua. La
sfarsit, discuta cu participantii despre cum s-au
simtit in ambele roluri, ce le-a placut mai mult si
ce au invatat din acest joc.

Spélitoria de auntemobile

Participantii formeaza 2 randuri, unul in fata
altuia. Fiecare pereche se transforma intr-o
portiune a unei masini de spalat automobile. Pe
rand, cate o persoana devine ,automobil” si trece
prin ,spalatorie”. ,Masina de spalat” face diverse
miscari cu mainile: mangaieri, frecari si loviri
usoare, atingeri etc. pentru a ,spala automobilul”.
Dupa ce a fost spalat, ,automobilul” ramane la
celalalt capat al ,spalatoriei’, devenind parte a
sistemului, si alta persoana porneste printre ran-
duri. Jocul se termina atunci cand toate ,automo-
bilele” au fost,spalate”. Exista varianta ,spalatoriei
de trenuri”: participantii formeaza un cerc, ori-
entandu-se intr-o directie, cu picioarele desfacute
si cu mainile la nivelul acestora. Fiecare ,vagon”va
trece printre picioarele tuturor.

Politia rutierd mexicand

Participantii formeaza echipe a cate 4-5
participanti. Fiecare echipa va reprezenta un
mijloc de transport diferit: automobil, autobuz,
carutd, tractor, masina de pompieri etc. Echipele
primesc un numar egal de boabe de fasole, astfel
incat fiecare participant sa aiba cate 2-3 boabe de
fasole. La semnalul animatorului, participantii vor
alerga cate unul in directii diferite prin sala, fiec-
are imitand tipul sau de transport. ,Masinile” vor
striga cat pot de tare cuvinte spaniole (Ole! Adios!
Burrito! La Cucaracha! Torro!). Traficul in orasul
Mexic este foarte ingreunat si galagios. Un volun-
tar va fi ofiterul politiei rutiere care monitorizeaza
traficul. El se va urca pe un scaun pentru a pu-
tea fi vazut de toti. Cand ofiterul de circulatie va
ridica mainile, tot traficul se va opri. Orice vehicul
care nu se va opri va trebui sa achite o taxa de
penalizare egala cu un bob de fasole. La sfarsitul
jocului, echipele isi vor numara boabele de fa-
sole. Echipa cu cele mai multe boabe ramase, va
fi castigatoare.
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Constructia podudui

Ajuta participantii sa formeze 2-3 grupuri a cate
10-12 participanti. Sarcina fiecarui grup este sa
construiasca un pod nu mai mare de 15-20 cm lun-
gime si 10 latime, insa impartiti in 2 sub-grupuri.
Fiecare subgrup va construi din materiale oferite
0 jumatate de pod (acestea pot fi inlocuite cu ale
materiale pe care le ai la dispozitie): banda adeziva,
foarfece, clei, 5 creioane colorate, o rigla, o sticla de
plastic, 2 bucati de carton sau 2 ziare. Peste 20 de
minute jumatatile de pod vor vi unite si ele trebuie
sa constituie un tot intreg. Podurile vor fi apreci-
ate dupa aspectul lor estetic si dupa rezistenta,
aruncandu-se ceva pe ele. Fiecare subgrup va de-
semna un observator, o persoana responsabila de
timp si un mesager. Mesagerii se vor intalni pe un
teritoriu neutru in 3 runde, dupa 5, 10 i 15 minute
pentru a discuta despre procesul de constructie.
Echipele vor uni jumatatile de pod. Dupa termin-
area activitatii intreaba participantii cum au comu-
nicat pe parcurs, cum au lucrat in echipa, ce roluri
au fost desemnate, cum au obtinut rezultatul, daca
sunt multumiti sau cred ca putea fi mai bun etc.

Cine fine bateriile?

Pentru desfasurarea acestei activitati vei avea ne-
voie de cateva lanterne. Dezasambleaza-le si pune
acelasi tip de piese intr-o cutie, de exemplu toate
becurile intr-o cutie, bateriile in alta etc. Roaga
participantii sa formeze cateva grupuri de 5-6 per-
soane si oferd fiecarui grup cate o cutie. Anunta
grupurile ca scopul lor este sa realizeze din mate-
rialele primite un sistem care sa functioneze. Unii
participanti isi vor da seama repede ca sunt nevoiti
sa negocieze si sa faca schimb de piese cu alte gru-
puri pentru a indeplini sarcina. Grupurile vor fi in
situatia sa lucreze impreuna ca o echipa, sd ia deci-
zii si sa elaboreze strategii si tehnici de lucru inainte
de a realiza ceva. Activitatea se incheie cand fiec-
are grup are o lanterna ce functioneaza sau cand
este clar ca grupurile se afla in impas. Discuta cu
participantii despre cum au lucrat in grup, daca au
reusit sau nu sa indeplineasca sarcina, ce i-a ajutat
sau i-a impiedicat, cum au ajuns la ideea ca trebuie
sa negocieze cu alte grupuri, cum s-a desfasurat
procesul de negociere, au avut sau nu un lider,
cum au comunicat intre ei si cu alte grupuri etc.

Géleats. ginriti

Gaseste o galeata veche si fa in ea un numar de
gauri corelat cu numarul participantilor. De ex-
emplu, daca ai un grup de 15 participanti, poti
face 120 de gauri in galeatd, ceea ce reprezinta
suma degetelor unui grup de 12 oameni. Scopul
grupului este sa umple galeata cu apa, acoperind
gaurile ei doar cu parti anatomice ale corpuluilor.
Discuta apoi cu participantii despre rolurile asu-
mate in grup, eficienta colaborarii si comunicarii
intre coechipieri etc.

Poze itnstantanee

Ajuta participantii sa se imparta in doua echipe.
Membrii unei echipe vor povesti celorlalti despre
vacanta lor de vara. Cealalta jumatate a grupului
va face ,fotografii” (adica va fixa anumite pozitii
ale corpului) in dependenta de cele descrise.
Persoanele care fac fotografiile trebuie sa le
mentina cel putin 20 de secunde (sa stea complet
nemiscati). Cand cineva din grupul celor care isi
descriu vacantele a ras la una din fotografii, gru-
purile se schimba cu rolurile.

Ceamzulmgnémw

Pentru acest joc este necesar mult spatiu, de aceea
poate firealizat afara. Participantii formeaza echipe
de 8-10 persoane cu numar egal de membri. Sarci-
na lor este sa creeze cea mailunga linie utilizandu-
si doar corpurile si hainele sau oricare alte obiecte
de prin buzunare. Participantilor nu le este permis
sa aduca alte obiecte din sala sau de afara. Pen-
tru inceperea jocului animatorul da un semnal si
stabileste o limita de timp, de exemplu 2 minute.
Castiga echipa cu cea mai lunga linie.

Alinievea

Roaga participantii sa formeze doua grupuri si
anunta-i ca in timpul activitatii vor afla lucruri de-
spre colegii lor pe care pot sa nu se gandeasca
niciodata sa le intrebe. Explica grupurilor ca veti
daoanumitainstructiune pe baza careia eivor tre-
bui sa se alinieze cat de repede posibil. Cand gru-
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pul s-a aliniat corespunzator, toti membrii lui tre-
buie sa aplaude pentru a anunta ca sunt pregatiti.
Ofera-le incheiat. Apoi, citeste pe rand toate
instructiunile. Activitatea poate fi desfasurata pe-
riodic pe parcursul unei sesiuni lungi. Lasa grupu-
rile sa inventeze singure o metoda de a anunta
ca au incheiat: sa tipe, sa fredoneze un cantec, sa
ridice maniile in sus etc. Aceasta inveseleste at-
mosfera. Unele alinieri pot fi efectuate cu ochii
inchisi si / sau fara a vorbi.

Aliniati-va dupa:

-indltime, de la mic la mare

- numele celui mai bun prieten, in ordine alfabeticd
- mdncarea preferatd, in ordine alfabetica

- denumirea culorii preferate, in ordine alfabeticc

- prenume, in ordine alfabeticc

- nume, in ordine alfabeticd

- varstd, de la mic la mare

- lungimea parului

- lungimea mainilor intinse inainte

- mdrimea incaltdmintei

- culoarea pdrului, de la mai deschis la mai inchis

- lungimea parului, de la cel mai lung la cel mai scurt
- Zilele de nastere

- numdrul de animale posedate

- numdrul literelor din nume si prenume

- lungimea degetului cel mare

- numarul fratilor si surorilor

- numdrul de ani de munca (pentru profesori)

- timpul de cdnd activeaza in acest domeniu
(pentru profesionisti)

Ordinea

Spune participantilor sa aranjeze scaunele in
forma de semicerc si fiecare sa se urce pe scaunul
sau. Scopul lor este sa se aranjeze dupa statura,
de la cel maiinalt la cel mai scund, fara ca cineva
sa cada de pe scaun. Daca aceasta se intampla,
participantii vor ocupa pozitia lor initiala. Pentru
a complica sarcina, poti introduce regula de a

nu vorbi in timpul exercitiului. La final se discuta
despre modalitatile de comunicare folosite, de-
spre cooperare, sustinere etc. Activitatea poate
fi desfasurata afara, participantii urcandu-se pe
un zid sau pe o bordura. La fel, intr-o incdpere
inchisa se pot trasa pe podea cu cretd sau cu
banda adeziva 2 linii paralele la 20 de cm una de
alta. Participantii se vor aranja fara a iesi din limit-
ele acestor linii.

Linia oarbi

Inainte de inceperea activitatii numeroteaza
atatea bucati mici de hartie, cati participanti
sunt in grup. Doi voluntari vor fi observatori si
vor lua notite. Impatureste hartiutele, pune-
le intr-o cutie si amesteca-le, iar apoi propune
participantilor sa extraga cate una si sa memo-
rizeze cifra scrisa pe ea. Anuntd-i ca nu au voie
sa faca schimb de informatie si sa discute unii cu
altii. Avand ochii inchisi sau legati, participantii
trebuie sa se aranjeze de-a lungul salii intr-o li-
nie in ordinea numerelor de pe foita. Jocul se va
desfasura in tacere. Participantii insa pot comuni-
ca prin alte mijloace. Cand participantii considera
ca scopul este realizat, se vor opri din miscare si
se vor apuca de maini. La semnalul animatorului
toti vor deschide ochii sau isi vor scoate esarfele.
Acum, implicand si observatorii, puteti discuta
despre cele intamplate pe parcursul jocului, la ce
se gandeau si ce simteau participantii cand incer-
cau sa-si gaseasca locul, ce metode alternative de
comunicare au folosit, ce au aflat din acest joc,
care sunt asemanarile si deosebirile dintre acest
joc si viata reala etc.

Cunvicubum Vitae (CV)
ad grupulud

Aceasta activitate este potrivita pentru grupuri
ai caror membri se cunosc deja intre ei. Aceasta
ofera grupului posibilitatea sa realizeze impreuna
ceva cu care sa se mandreasca si in acest mod
coeziunea sa este imbunatatita.

Imparte participantii in grupuri de cel putin 6
persoane. Spune grupurilor ca in cadrul fiecaruia
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exista incredibil de multe talente si experiente.
Sugereaza-le ca o modalitate de a identifica si
comunica aceste resurse este aceea de a realiza
un CV al grupului. Poti sugera ideea unui contract
sau post la obtinerea caruia ar candida grupul.
Pune-le la dispozitie carioca si foi de flipchart. CV-
ul ar trebuie sa includa informatii cum ar fi:

pregadtirea de bazd;
experientd profesionald;
posturile ocupate anterior;
abilitatile profesionale;

preocupdrile extraprofesionale, familia,
calatoriile, interesele;

realizdrile majore;
publicatii etc.

Cand sunt gata, invita grupurile sa-si prezinte CV-
ul si evidentiaza bogatia de resurse de care dis-
pune intregul grup de participanti.

It

Participantii formeaza 2 echipe A si B. Fiecare
echipa are un teren bine delimitat. Cei din echipa
A se aranjeaza intr-o coloang, iar cei din echipa B
stau dispersati pe teritoriul lor. Primul participant
al echipei A arunca mingea pe teritoriul echipei
B. Scopul sdu este sa reuseasca sa faca cat mai
multe cercuri in jurul echipei sale. indata ce un
membru al echipei B a prins mingea, memobirii
sdi se aranjeaza in coloana dupa el si transmit
mingea in urma. Cand mingea a ajuns la ultimul
participant, acesta striga tare ,Stop!”. Animatorul
inregistreaza cate cercuri a facut cel din grupul A,
pana in momentul cand grupul B a strigat, Stop!".
Jocul continua pana cand toti participantii din
grupul A au aruncat mingea si si-au inconju-
rat echipa. Acum, echipele isi schimba rolurile
si jocul continud. Animatorul inregistreaza si de
data aceasta rezultatele pentru a le putea com-
para. Discuta cu participantii despre lucrurile care
i-au ajutat sa obtina aceste performante si cum ar
putea fi ele imbunatatite.

Covsarul vosu

Participantii formeaza doua echipe care se
aranjeaza fata in fata in doua linii, la o distanta de
cativa metri si se tin de maini. O echipa incepe,
spunand ,Corsarul rosu, corsarul rosu, va veni pe-
aici!” si numeste o persoana din cealalta echipa.
Persoana strigata va alerga incercand sa rupa
linia celeilalte echipe. Daca reuseste, va putea lua
pe cineva in echipa sa, daca nu, se va alatura echi-
pei adverse. Acum, este randul celeilalte echipe
sa cheme pe cineva.

Umbra

Defineste limitele spatiului de joc. Un voluntar
va fi jucatorul ,special”. Obiectivul jocului este ca
jucatorul ,special” sa-i prinda pe ceilalti calcand
pe umbra lor. Cand jucatorul ,special” calca pe
umbra cuiva, striga ,Soare!”. Participantii care au
fost prinsi devin si ei jucatori,speciali’, dar vor sta
nemiscati pana cand vor fi prinsi alti trei jucatori.
Excepfia
Lipeste pe fruntea fiecdrui participant cate un
abtibild fara ca acestia sa stie de ce culoare
este. Spune-le sa formeze un grup cu ceilalti
care au adezivul de aceeasi culoare. Jocul se va
desfasura in tacere, fiind permisa doar comuni-
carea nonverbala. La sfarsit, intreaba participantii
cum s-au simtit, daca le-a fost greu sau usor sa-si
gaseasca grupul, ce comportamente ale colegil-
or au observat, ce atitudini au simtit din partea
celorlalti in diferite situatii, cum se aseamana
acest joc cu realitatea. Participantii pot ramane
in grupurile create daca urmeaza o activitate care
necesita lucru in grupuri. Ca alternativa, le poti

propune sa formeze grupuri in care toti vor avea
un abtibild de o culoare diferita.

Forteazi cevcul

Se aleg trei voluntari: un,observator’, o, persoana
din afara” si cineva care va cronometra timpul.
Ceilalti participanti formeaza un cerc, aranjan-
du-se compact umadr langa umar in asa fel incat
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n

sa nu fie loc liber intre ei. ,Persoana din afara
va fncerca sa intre in cerc, dar nu va fi lasata de
cei care formeaza cercul. ,Observatorul” va nota
toate strategiile pe care le folosesc cei din cerc si
Jpersoana din afara”. Dupa 2-3 minute, indiferent
daca a reusit sau nu sa intre in cerc, ,persoana din
afara” este inlocuita. Activitatea se termina cand
toti doritorii au fortat cercul. Urmeaza o discutie
cu toata lumea despre ce s-a intamplat si cum s-
au simtit atunci cand erau in cerc si in afara lui,
ce fi facea sa doreasca sd intre in cerc sau sa nu-i
lase pe altii sa intre in cerc, ce strategii au fost fo-
losite pentru a rupe cercul si pentru a-i impiedica
pe ceilalti sa intre, in ce situatii se simt in minori-
tate sau,persoane din afara”in viata reala si cand
apreciaza faptul ca fac parte dintr-un grup sau din
majoritate, ce grupuri ,puternice” si ce ,persoane
din afara” cunosc in societatea noastra etc.

Tine-o sus!

Participantii formeaza un cerc. Pune in mijloc
0 minge si explica-le ca scopul lor este sa ridice
mingea de jos si sa o0 mentinad in aer, folosindu-si
doar picioarele stangi si implicand toti memobrii
echipei.

v 1
Time mungea sus
Folosind o minge de volei, participantii vor lovi-o
incercand sa o tina in aer timp de 20-30 de lovitu-
ri. Ar fi bine sa incurajezi participantii sa elaboreze

o strategie pentru a putea tine mingea in aer cu
mai multe lovituri.

Fothal in mefmlpdmdm

Doua echipe se aliniaza la o distanta mica una
de alta. Membrii echipelor se numara. Mingea de
fotbal este plasata la centru. Animatorul va striga
cate un numar. Jucatorii din fiecare echipa al caror
numar a fost strigat se vor misca in mersul piticu-
lui si vor inscrie un gol in poarta adversa. Cand
este inscris un gol, mingea este repusa la centrul
terenului si un alt numar este strigat. Membrii
echipei pot ajuta colegul, dar nu pot inscrie.

Fotbal siamez,

Regulile sunt cele ale unui joc de fotbal obisnuit.
Singura modificare consta in faptul ca jucatorii,
cate doi, sunt legati unul de celalalt la nive-
lul gleznelor. Eventual, se poate adauga inca o
minge.

Supa Wumm

Acest joc poate fi desfasurat cu tot grupul sau pe
grupuri mici. Se va incepe cu litera ,A". Echipele
vor incerca sa o faca implicand toti membrii sai.
Participantii se vor intinde pe jos si isi vor folosi
corpurile ca parti ale literei. Apoi se poate conti-
nua cu celelalte litere din alfabet. Daca sunt mai
multe echipe, ele se pot intrece care termina
prima de facut o litera. Dupa ce grupul s-a famil-
iarizat cu jocul, echipelor li se poate propune sa
alcatuiasca cuvinte, fiecare membru al echipei fi-
ind o litera.

[ A
Carvat m spate
Alege un teren plan, fara obstacole si traseaza
liniile de start si de finis. Scopul participantilor
este sa traverseze terenul intr-un timp cat mai
scurt. Marimea terenului poate varia in functie

de forta membrilor grupului. Participantii sunt
familiarizati cu urmatoarele reguli:

pentru a traversa terenul, persoana trebuie
dusd in spate;

cel care duce persoana in spate se va intoarce
pentru a fi ea insdsi transportatd;

ultima persoand este singura cdreia i
se permite sG meargd pe teren;

dacad persoana transportatd atinge solul,
ambii participanti o iau de la inceput.

Cand toti au trecut de partea cealalta, intreaba
participantii cum s-au simtit, daca le-a fost greu
sau usor, ce ar fi putut usura sarcina etc.
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Puncte de contact

Participantii formeaza echipe de 7 persoane.
Scopul lor este sa traverseze un teren de 15 metri,
avand doar 4 puncte de contact simultan cu solul.
Un punct de contact poate fi considerata talpa,
palma, genunchiul etc., dar jos trebuie sa fie doar
4 puncte ale grupului in acelasi timp. Explica
participantilor celelalte reguli:

toti cei 7 participantivor porni de la linia
de start si vor ajunge impreund la linia
de finis;

se interzice folosirea altor suporturi (bete,
cdrucioare, stofd, covoare etc.);

toti cei 7 participanti vor pdstra un contact
fizic direct si continuu unul cu altul in timpul
deplasadirii.

Acorda-le 5 minute pentru ca echipele sa gaseasca
solutii si, cand toti sunt gata, pe rand, fiecare va
trece terenul. Asigura-te ca participantii nu au
luat aceasta activitate ca pe una de concurenta,
in caz contrar se pot grabi, crescand pericolul
accidentdrii. La sfarsit se discuta solutiile gasite
de grupuri, sentimentele traite, rolul cooperarii si
al comunicarii in atingerea rezultatului etc. Jocul
poate fi desfasurat si in componenta de 5 per-
soane si doar 3 puncte de sprijin.

Moy Criicoun zdpicit

Pregdteste sala: traseaza o linie de start la un capat
si instaleaza cate un pilon (de exemplu, sticle de
plastic) pentru fiecare echipa de 5-6 persoane
la o distanta de circa 1-1,5 metri de la peretele
opus. Fiecare echipa primeste cate o cuvertura, o
caciula si un cerc de prins parul cu antene. In fiec-
are echipa o persoana este Mos Craciun, iar alta
este un ren. Mosul isi pune pe cap caciula, iar ren-
ul imbraca cercul cu antene. Echipele se plaseaza
la linia de start. Renul se aseaza pe cuvertura si la
semnalul animatorului este tarat de Mos in jurul
pilonului. Ajunsi inapoi, renul devine Mos Craciun
si 0 a treia persoana din echipa devine ren. Echipa
care termina prima este invingatoare.

Vinditoarea de rate

Grupul se divizeaza in doua echipe cu numar
egal de participanti: pe de o parte ,ratele’, iar
pe de alta parte ,vanatorii” si ,cainii”. ,Ratele” se
ascund intr-o raza de 100 de metri fara ca sa le
vada ,cainii” si ,vanatorii”. Cand toate ,ratele” sunt
ascunse, animatorul da semnalul pentru incepu-
tului vanatorii. ,Vanatorii” poarta o minge cu care
,vaneazd”,ratele” Daca o minge aruncata atinge o
,ratd’ aceasta se transforma in,caine”. Rolul ,caini-
lor” consta in descoperirea ,ratelor” si atragerea
atentiei ,vanatorilor” prin latrat. ,Ratele”, fiind
descoperite, au dreptul sa fuga in alt loc. Daca o
,ratd” prinde mingea lansata in ea, o va lasa jos si
nu se va considera vanata. Activitatea se termina
cand toate ratele” au fost vanate.

A v ’ .

Vindtoarea de tepuragi
Participantii formeaza 2 echipe egale de iepurasi”
si de ,vanatori”. Fiecare ,iepuras”ia cate un fluier
si isi gdseste o ascunzatoare in gradina / padure.
Dupa 5 minute ,vanatorii” pornesc in cautare.
Oriunde sunt ascunsi, ,iepurasii” sunt obligati sa
fluiere la fiecare 30 de secunde (secundele sunt
numadrate in gand). Pentru a fugi de ,vanatori’,
Jepurasii”isi pot schimba locul, dar sa nu uite sa
fluiere! Cand un ,iepure” este gasit, trebuie sa se
intoarca la locul de pornire. Animatorul opreste
jocul dupa un sfert de ord. Daca jumatate dintre

Jepurasi” au fost gasiti, ,vanatorii” au castigat.
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Unde e M/wtoarea?

Voluntarul care vrea sa fie privighetoare ia
fluierasul. Intr-un spatiu mare fard obstacole
ceilalti participanti se leaga la ochi si numara
impreuna pana la 50. intre timp privighetoarea se
indepdrteaza fara a fi auzita. Cand participantii au
terminat de numarat, privighetoarea se opreste
si incepe sa fluiere la intervale egale de timp
(numarand pana la 10 de la un fluierat la altul).
Primul care reuseste sa gaseasca privighetoarea
castiga! Privighetoarea nu are voie sa se miste din
loc si principalul este sa nu uite sa fluiere!

Transmuterea mm:gu

Doua echipe cu forte egale se plaseaza pe un
teren cu mdrimea de circa 20 x 30 m. Echipa care
poseda mingea, prin intermediul unor pase pre-
cise (cu mainile, picioarele) incearca sa mentina
mingea la ea. Pentru aceasta jucatorii se vor misca
printre spatiile libere lasate de membirii celeilalte
echipe. Echipa ce nu poseda mingea va incerca sa
o preia. Castiga echipa care acumuleaza cel mai
mare numar de pase. Pentru numararea paselor
se vor alege doi arbitri. Echipa care nu poseda
mingea, nu are dreptul sa o smulga cu mainile, sa
retina alti participanti sau sa aplice violenta.

Fagml

Un voluntar sau cineva ales prin tragere la sorti,
un participant, va fi ,fugarul” Va fi urmarit de
colegii sai. Arbitrul fixeaza un timp limitat (20-
30 minute). ,Fugarul” va porni cu cinci minute
fnaintea urmaritorilor si va arunca pe drumul par-
curs bucati de hartie sau va lasa alte indicii (urme,
movile, crengi uscate etc.). ,Fugarul” va purta la
centura o esarfa sau o basma veche. Urmaritorii
vor incerca sa-i smulga esarfa. Insa urmaritorii
poarta si ei esarfe. Daca ,fugarul” reuseste sa
smulga esarfa unui urmaritor, fara a o pierde pe
a sa, se va bucura de o prelungire de trei minute.
Daca ,fugarul” este prins inaintea expirdrii timpu-
lui, se va alege altul si jocul va continua. In acelasi
mod se procedeaza si in cazul cand ,fugarul”nu a
fost prins in timpul rezervat. Pentru a implica mai
multe persoane, pot fi alesi cativa ,fugari’.

Cometa

Impartiti pe echipe, participantii se plaseaza pe
un teren neted de forma dreptunghiulara de
marimea aproximativ 30 x 50 de metri. In centrul
laturilor mai scurte ale dreptunghiului se plaseaza
cate o caldare sau un alt vas, care va reprezenta
poarta. Mingea trebuie lansata astfel, incat sa
nimereasca in cdldare. Echipele ocupa fiecare
partea sa de teren. Fiecare jucator poarta la brau
o esarfd sau o panglica de stofa. Participantii vor
incerca sa smulga esarfa sau panglica de la cel
ce are mingea in maini. Daca jucatorului ce are
mingea i-a fost smulsa esarfa, acesta va transmite
mingea cuiva din cealalta echipa.

*
Fa
.

I| :J "y
o | b { —u. [ _4:

II r-. i ]

I'l\._l -'.-. 'd“"\-\._.'
" —
K‘x 3
" .

Marvatonul

Se formeaza 4-6 echipe cu un minim de trei
participanti in fiecare. Fiecare echipa alege un
»soldat pentru maraton’, care are de transmis un
mesaj pentru ,armata” sa. in acest scop, soldatul
va dispune de atatia ,cai’, cati jucatori sunt in
echipa. Soldatul va parcurge distanta stabilita in
spatele coechipierului sau, care va avea rolul de
»cal”. Calul va transporta ,soldatul” la o distanta
cat mai mare, iar apoi ,soldatul” va fi preluat de
un alt membru al echipei.

il y

Pe un teren se arunca foi de hartie taiate in forma
unor bancnote pe care este scrisa valoarea lor: 1,
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5, 20, 50, 100, 200 etc. Foile pot fi de culori difer-
ite, in functie de valoarea lor. La semnalul anima-
torului, echipele incep sa stranga ,banii”. Timpul
este limitat — nu mai mult de 15-20 de minute.
Cand se da semnalul de sfarsit, toti participantii
trebuie timp de 5 minute sa se intoarca la punctul
de pornire. Va fi mai interesant daca ,bancnotele”
vor fi ascunse de exemplu, printre copaci, in scor-
buri, tufisuri, sub pietre etc.

Tuvnirud cavalevilor

Suceste in forma de baston si infasoara cu banda
adeziva de doua culori, de exemplu alb si verde,
atatea ziare, cati participanti sunt. Se formeaza
echipe egale de cavaleri albi si cavaleri verzi. Fiec-
are echipa dispune de cate un baston pentru fiec-
are participant. In cadrul fiecarei echipe jumatate
de jucatori vor fi cavaleri, jumatate cai. Cand ani-
matorul da semnalul, toti cavalerii incep sa traver-
seze terenul pentru a depozita bastoanele dupa
linia adversarilor, fara a cadea de pe cal. Cavale-
rul, folosindu-se de baston, va incerca sa dea jos
cavalerii de alta culoare. Cavalerul ce s-a atins cu
un picior de pamant, se intoarce la punctul de
pornire, transformandu-se in ,cal”. Cavalerul care
reuseste sa lase bastonul dupa linia opusa tre-
buie sa se intoarca inapoi pentru a lua alt baston.
Daca la intoarcere cade de pe cal, va trebui sa ia
bastonul lasat pe campul advers si sa se intoarca
la terenul sau pe jos, unde se transforma in cal.
Castiga turnirul echipa care reuseste sa lase mai
multe bastoane dupa linia opusa.

Vindtoarea

Fiecare poarta la brau o esarfa, o basma sau o
panglica. Participantii formeaza trei grupuri:
padurarii, vanatorii si caprioarele. Caprioarele se
pot apara doar prin intermediul fugii. Pentru ca
0 caprioara sa fie vanata, e nevoie de a-i smulge
esarfa.Incepand cu acest moment caprioaraisi va
urma vanatorul. Padurarii si vanatorii se pot elim-
ina reciproc in acelasi mod, smulgandu-si esarfa.
Padurarii trebuie sa apere de vanatori caprioarele
vanate, ducandu-le laun adapost.Vanatorii, laran-
dul lor, se straduiesc sa nu le permita padurarilor
acest lucru. Pentru a duce o cdprioara e nevoie
de 2 jucatori, indiferent de faptul cine face acest

lucru, vanatorii ori padurarii. Daca cei ce duc o
caprioara pierd esarfele, caprioara ramane libera.
Participatul ce si-a pierdut esarfa (cu exceptia
caprioarelor), se intorc cat mai repede posibil la
punctul de pornire pentru a primialta esarfa. Jocul
ia sfarsit cand sunt vanate toate caprioarele.

Cercetagii §i dragonii

Cinci participanti vor fi,dragoni”. Ei vor primi cate
un element de vestimentatie care-i va deosebi de
ceilalti (palarie, esarfa, bratara etc.). Dragonii se vor
ascunde pe o raza de 500 de metri de la punctul
de pornire, separandu-se intre ei la o distanta de
aproximativ 30-40 de metri. Ceilalti participanti
se impart in doua echipe: tribul necunoscut si
cercetasii. Tribul necunoscut are scopul de a apdra
dragonii. Cercetasii trebuie sa prinda dragonii si
sa-i duca la puntul de pornire. Atat cercetasii, cat
si indigenii poarta la centura esarfe sau panglici.
Ei se pot elimina reciproc prin smulgerea esarfei.
Daca cercetasii ce au capturat un dragon isi pierd
esarfele, ei trebuie sa elibereze dragonul si sa se
intoarca la punctul de pornire pentru a primi esarfe
noi. Timpul poate fi limitat la 15-20 de minute.

Salvarea vimitilor

Se formeaza echipe a cate trei participanti. in fiec-
are echipa va fiun ranit”. Ranitii se indreapta spre
un loc situat la vreo 800 de metri, cunoscut doar
de raniti si de animator. Aici ei se divizeaza pe o
raza de aproximativ 30-40 de metri. Ajunsi la locul
destinatiei,,ranitii” dau un semnal cu ajutorul flui-
erelor. Echipele de salvatori pornesc in cautarea
ranitilor. Ranitii dau semnale salvatorilor cu aju-
torul fluierelor. Echipa care isi gaseste ranitul, il
transporta cat mai rapid la punctul de pornire.
Ranitul nu are dreptul sa mearga ori sa-i ajute
intr-un oarecare mod pe salvatori.

Rizboiud drapetetor

Un spatiu potrivit pentru aceasta activitate este
un teren cu copaci despartit de o cararusa, dar
poate fi si un teren plan. Participantii se impart in
doua echipe egale, care isi pot gasi un nume. Fiec-
are echipa are drapelul si teritoriul sau. Teritoriile
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sunt despartite de un hotar. Scopul echipelor este
de a intra in posesia drapelului celeilalte echipe.
Drapelele se fixeaza la o distanta de aproximativ
20-30 de metri de la linia hotarului. Daca cineva a
patruns pe teritoriul echipei opuse, acesta poate
fi eliminat prin atingere. Cel atins se transforma
in prizonier si este dus pe un teren rezervat pri-
zonierilor, unde acestia sunt supravegheati. Un
coechipier isi poate elibera colegul printr-o atin-
gere, readucandu-l pe terenul siu. In acest caz
ei sunt intangibili - nimeni din adversari nu are
drepturi sa-i atinga. Acest lucru este semnalizat
prin ridicarea mainilor in sus. Un jucator poate
elibera doar un coechipier. Cand este atins un
participant cu drapelul, il lasa sa cada jos, e facut
prizonier, iar razboiul continud. Obtine victorie
echipa ce reuseste sa aduca pe terenul sau drape-
lul celeilalte echipe.

[ l J
Ripirea steaquind
Participantii formeaza 2 echipe. Fiecare se
plaseaza intr-o parte a salii. Undeva pe teritoriul
fiecarei echipe se deseneaza cu creta un cerc
in mijlocul caruia este plasat un steag (poate fi
confectionat din ziar). Aceasta este zona in care
membirii celeilalte echipe vor fi ,inghetati” prin
atingere. Cei ,inghetati” raman in aceeasi pozitie
pana cand un alt membru al echipei sale il va
,dezgheta’, la fel, prin atingere. Jocul se incheie
atunci cand una din echipe a reusit sa rapeasca
steagul celeilalte.

Cozile de veverite

Participantii formeazd doud sau mai multe echipe
de,veverite” Fiecare participant are o esarfa agdtata
la brau, adica coada. La semnalul animatorului
participantii alearga spre locul unde se afla como-
ara (alune). Veveritele vor lua comoara si se vor in-
toarce fiecare la vizuina sa. Veveritele se pot elimina
reciproc, smulgandu-si cozile. La sfarsitul jocului
fiecare aluna va echivala cu 1 punct si fiecare coada
va echivala cu 5 puncte. Alunele pot fi inlocuite cu
seminte de floarea-soarelui, porumb etc.

Cawtzikwpm

Participantii se plaseaza intr-un spatiu de 100 x
100 de metri, intr-un parc sau intr-o padure nu
prea deasa. Ei se impart doua echipe, se situeaza
in doua linii paralele, formand perechi. Anima-
torul prinde pe spatele participantilor placate sau
foi pe care este reprezentata o imagine, o cifra,
un cuvant etc. Cand animatorul da semnalul de
incepere, fiecare participant incearca sa vada ce
este reprezentat pe spatele partenerului sau, in
acelasi timp pazindu-se ca acesta sa nu vada ce
este reprezentat pe spatele propriu. Partenerii se
pot misca in toate directiile, in limitele teritoriului.
Nu se permite rezematul de copac sau perete
pentru a ascunde imaginea din spate. La fel, nu
este permisa atingerea altor persoane.

Kamikaze

Deseneaza un teren plan cu marimea de 15 x 30
de metri si imparte-1 in doua, trasand prin centru
o linie cu creta. in ambele parti ale terenului se
rezerveaza o zona de 2-3 metri pentru prizonieri.
Participantii se impart in doua echipe. Fiecarei
echipe fi corespunde o parte a terenului. inainte
de a incepe activitatea, fiecare echipa numeste
doi prizonieri care se vor afla la extremele terito-
riillor. Scopul este ca fiecare echipa sa trimita 2-3
kamikaze pentru eliberarea prizonierilor, trecand
prin terenul opus fard a fi atinsi de adversari. Cand
un kamikaze reuseste acest lucru, prizonierul
impreuna cu el se pot intoarce la echipa. Daca
un kamikaze este atins de cineva din adversari,
se transforma in prizonier. Activitatea se termina
cand intr-o echipa sunt 10 prizonieri.

Prizonierii

Prin linii trase cu creta, delimiteaza un teren
plan cu marimea de 10 x 20 de metri si impar-
te-l in doua parti egale printr-o linie centrala.
Participantii se impart in doua echipe egale care
vor ocupa terenul A si B. Fiecare echipa alege
trei jucatori care se situeaza pe laturile libere ale
terenului advers. Cand mingea intra in joc si un
jucator A este in posesia ei, 0 poate lansa direct
in directia unui jucator B pentru a incerca sa-I
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nimereascad, ori poate face o pasa unui coechip-
ier ce se afla la una din cele 3 laturi ale terenului
advers. Daca jucatorul B prinde mingea din zbor,
el poate lansa mingea pentru a atinge pe cineva
din cealalta echipa. Daca jucatorul B este lovit cu
mingea, atunci merge la una din laturile terenului
A, inlocuind pe unul din cei ce sta acolo. Dupa ce
primii 3 ,prizonieri” au fost inlocuiti, urmatorii se
alatura la,,prizonierii” ce sunt deja la cele 3 laturi.
Prizonierii se pot elibera lansand mingea si lovind
un adversar. Echipa care ramane fara jucatori
pierde partida.

L v v v
Mingea hripireats

Participantii se impart in doua echipe egale A si
B. Fiecare echipa ocupa o parte a unui teren de
aproximativ 10 x 30 de metri. intre ambele spatii se
lasa o zona neutra de 7 metrii. Scopul jocului este
cucerirea terenului opus. Aceasta se face prin pas-
area mingii catre cealalta echipa. Mingea trebuie
transmisa intr-un mod dificil de a fi prinsa. Pentru
ca un participant sa se transforme in cuceritor, tre-
buie sa prinda mingea de 3 ori consecutiv. Dupa
aceasta primeste titlul de cuceritor si poate sa se
deplaseze liber pe terenul adversarilor. Cuceri-
torul, punand mana pe minge, o poate transmite
echipei sale astfel ca ea sa fie prinsa usor. Partida
se termina atunci cand toata echipa a reusit sa
treaca pe terenul advers. Cand un participant se
transforma in cuceritor si primeste dreptul de a
juca pe terenul opus, adversarii pot sa-l impiedice
sa primeasca mingea, insa fara a-l atinge.

Bowmbardarvea

Cu ajutorul crengilor, scaunelor, trunchiurilor, sti-
clelor de plastic sau a altor obiecte se marcheaza
limitele unui teren de aproximativ 15 x 20 de me-
tri. La mijlocul terenului se marcheaza o linie care
imparte terenul in doua parti egale. Pe aceasta
linie se pun mingi. Participantii se imprastie pe
terenurile sale avand mingi de tenis. Cu ajutorul
acestora ei trebuie sa miste mingile de la mijlocul
terenului tintind in ele. Scopul jucatorilor este sa
ajunga la limita terenului echipei opuse. Cand
0 minge ajunge la limita terenului, echipa ce a
obtinut acest lucru primeste un punct. Poti limita
timpul jocului.

Intrecervea cgﬁfelor

Formeaza doua echipe care se plaseaza laambele
extreme ale unui teren plan cu marimea de 20 x
20 de metri, dupa liniile de marcare. Pe linia din
centru pune o minge de tenis. Fiecare jucator al
fiecarei echipe primeste o cifra. Arbitrul striga o
cifra, de exemplu 3. Ambele cifre 3 incep sa alerge
spre centrul terenului pentru a atinge mingea. Cel
ce obtine primul acest lucru primeste un punct si
daca mai reuseste sa se intoarca la echipa sa fara
a fi atins de adversar, primeste inca un punct.

Tyt . Te
Politia s hotic
Jucatorii se impart in doua echipe: ,politistii” si
+hotii” ocupand respectiv jumatatile lor de teren.
Scopul ,politistilor” este sa prinda toti ,hotii".
,Politistii” fac aceasta printr-o simpla atingerea a
shotiilor”. Dupa ce sunt prinsi, ,hotii” sunt dusi in
carcera pe un teren special. ,Hotii” isi pot elibera
colegii patrunzand in carcera si atingandu-i. Tim-
pul este limitat — 15 minte. Daca toti ,hotii” sunt
prinsi, ,politistii” castiga.
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Copacul minumat
Formeaza doua echipe: ,aparatorii” si ,atacatorii”.
Alege un copac pe un teren liber, fara alti arbori

si arbusti. Scopul ,atacatorilor” este sa se atinga
de copac, astfel marcand un punct pentru echipa.
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LAparatorii” nu permit acest lucru. Atingandu-i
pe ,atacatori’, ii transforma in prizonieri. Prizo-
nierii formeaza un lant in jurul copacului. Daca
un coechipier ii atinge, ei sunt eliberati si se in-
torc pe terenul lor, incercand sa nu se lase atinsi.
+~Aparatorii” se straduiesc sa faca un numar cat
mai mare de prizonieri. Cand jumatate din ,ataca-
tori” sunt prizonieri, jocul se opreste si,aparatorii”
primesc 10 puncte. Toti ,atacatorii” se intorc pe
terenul lor si jocul continua.

Urmdrirea

Participantii se impart in 2 echipe egale. Ambele
ocupa colturile opuse (pe diagonald) ale unui
dreptunghi de marimea 25 x 30 de metri, marcat
pe un teren plan. Fiecare echipa are cate o minge
de tenis si cand arbitrul da semnalul, un membru
al fiecarei echipe incepe sa alerge pe perimetrul
dreptunghiului, alergatorii incercand sa se ajunga
reciproc. Daca nici unul din alergatori nu a reusit
acest lucru parcurgand tot perimetrul dreptung-
hiului, mingea este transmisa unui coechipier
care continua urmarea. Daca un jucator isi ajunge
adversarul, echipa primeste 3 puncte si cursa se
opreste. Urmatorii alergatori asteapta un nou
semnal. Castiga echipa ce obtine cele mai multe
puncte.

Contrabanda cu bijuteris

Participantii formeaza doua echipe:
Lcontrabandistii” si ,politistii”. ,Politistii” stau in
sala in timp ce,contrabandistii”isi planifica strate-
gia in teren. Un ,contrabandist” are o bijuterie (o
piatra).Identitatealuivafipastratain secret pentru
Jpolitisti”. ,Politistii” vor numara pana la 50, timp
in care ,contrabandistii” se vor indeparta cat mai
mult posibil. Dupa numarare, ,politistii” vor striga
tare ,Contrabandistii!” si vor incepe urmarirea. De
fiecare data cand un ,contrabandist” este prins,
isi va desface palmele pentru a arata daca are
sau nu la el bijuteria. Desigur, bijuteria poate fi
pasata intre ,contrabandisti’, insa cat mai discret.
Cand ,contrabandistul” care detine bijuteria este
prins, jocul se incheie, dupa care poate continua,
participantii facand schimb de roluri.

Awrnd piragilor

Participantii formeaza doua echipe: ,piratii” si
~paza de coasta” Un membru al echipei,piratilor”
are ,comoara” (un obiect micut in mana). Scopul
spiratilor” este de a transporta comoara la celalalt
capat al salii fara a fi prinsi de ,paza de coastd”.
,Paza de coastad” se va repezi sa prinda ,piratii”.
+Piratii” le vor arata mainile. Daca,,piratul” ce duce
comoara nu este prins, ,piratii” primesc un punct.
Daca ,paza de coasta” gaseste ,piratul” cu como-
ara, atunci echipa lor obtine un punct. Dupa pri-
ma runda echipele se pot schimba cu rolurile.

Drapetud gi cei doi cavalere

Participantii se plaseaza pe un teren plan cu
marimea de aproximativ 20 x 50 de metri si se im-
partin,aparatori”si,atacatori”. Jocul incepe cu ridi-
carea drapelului pe teritoriul ,aparatorilor”.,Ataca-
torii” care nu au dreptul sa-i prinda pe ,aparatori’,
au printre ei doi ,cavaleri’, care pot elimina
orice apdrator. ,Cavalerii” nu pot fi capturati. Ei fi
protejeaza pe ,atacatori’, care trebuie sa captureze
drapelul ,aparatorilor”. ,Cavalerii” nu au dreptul sa
se atingad de drapel. ,Atacatorii” se identifica prin
intermediul unei bratari din stofa sau piele si sunt
capturati de ,apdratori” printr-o simpla atingere.
LAparatorii’, capturand un ,atacator” il conduc la
locul destinat prizonierilor. Cand un ,aparator”
conduce un prizonier, ,cavalerii” nu pot sa-l atinga.
Daca ,atacatorii” pun mana pe drapel, ei il duc pe
terenul lor, sub protectia ,cavalerilor”. ,Atacatorii”
castiga daca reusesc sa duca drapelul pe terenul
lor., Apdratorii” castiga daca reusesc sa faca prizon-
ieri jumatate din ,atacatori”.

Drapetete i cavalerii

La mijlocul unui teren plan cu marimea de 25 x 50
de metri se traseaza o linie. Participantii se impart
in,cavaleri albi”si,cavaleri negri”. Cavalerii isi pun
drapelul la distanta de 5 metri de la linia externa
a terenului propriu. Echipa care reuseste sa cap-
tureze si sa aduca pe terenul sau drapelul advers
— castiga. Pentru a se apara, fiecare echipa alege 2
cavaleri, care au dreptul sa elimine adversarii prin
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atingere. In cazul in care cavalerii ies din terenuri-
le lor, ei se pot elimina reciproc. Jucatorii pot sa-
si prinda adversarii prin atingere, daca acestia
au intrat pe terenul lor. Jucatorul atins paraseste
terenul. Jocul se termina cand o echipa a capturat
drapelul adversarilor sau cand toti jucatorii unei
echipe sunt eliminati. Daca cel ce duce drapelul
este capturat cu el in mana si dupa aceasta il lasa
jos, nu este eliminat.

Pescarid

Un teren plan cu mdrimea de 20 x 30 de metri se
imparte in doua parti egale. Toti participantii sunt
,pesti’, cu exceptia a doi,pescari”.,Pestii” se extind
pe ambele terenuri. ,Pescarii” raman la mijloc.
Scopul ,pestilor” este sa treaca de pe un teren pe
altul, fara a se lasa atinsi de cei doi,pescari”. Daca
vreun ,peste” este atins, se transforma in ,pescar’,
formand lanturi de 4-5 persoane. in asemenea
caz, doar jucatorii de la capetele lantului pot pes-
cui. ,Pestii” care nu au fost prinsi, pot rupe lantul
trecand prin el. Jocul se termina cand raman 3
Lpesti” nepescuiti.

otnton indienil

Activitatea se desfasoara in padure. Cetatea in-
dienilor va fi reprezentata prin trei drapele care
formeaza un triunghi si sunt plasate la o distanta
de 2 metri unul de altul. Participantii se impart in
doua echipe egale de ,indieni” si ,soldati” ,Indi-
enii” vor ocupa pozitii in jurul cetatii.,Soldatii” se
vor porni cu 10 minute mai tarziu ca,,indienii”., In-
dienii”se ascund dupa cetatea lor si ataca ,invada-
torii” in grupuri mici. Cand cinci ,soldati” reusesc
sa intre in cetate, aceasta se considera cazuta
si jocul se sfarseste. Fiecare participant poarta
o esarfa sau o bucata de stofa la centura. Cand
esarfa e smulsa, jucatorul este eliminat si trebuie
sa se intoarca rapid la punctul de pornire pentru
a primi o alta esarfa. Daca ,soldatii” ocupa cetatea
inainte de expirarea timpului, ei primesc 5 puncte
suplimentare, care se adauga la numarul esarfelor
smulse (o esarfa valoreaza 1 punct). Daca cetatea
nu e ocupata in timpul rezervat,,indienii” primesc
5 puncte.

J v
Farfuria zburitoare

Participantii se impart in doua echipe egale. O
echipa are rolul de ,extraterestri’, a caror farfurie
zburdtoare a aterizatin urma uneidefectiuniintr-o
padure deasa, dar cu carari vizibile.,,Extraterestrii”
pornescladrum cu 10 minute inaintea, curiosilor”.
Ei isi marcheaza farfuria (un cerc cu un diametru
de aproximativ 10 metri) prin stegulete, con-
uri, caldari, sticle din plastic etc. Dupa aceasta
,extraterestrii” se ascund pe langa farfuria lor. Cu
zece minute dupa plecarea ,extraterestrilor”, por-
nesc ,cercetasii”. Ei trebuie sa gdseasca farfuria si
sa incerce sa intre in ea. Jucatorii ambelor echipe
poarta esarfe la centura. ,Extraterestrii”ii vor neu-
traliza pe,curiosi’, smulgandu-le esarfele. In acest
caz ,curiosii” pot continua jocul, dar nu mai pot
intra pe teritoriul farfuriei zburatoare. Daca un
Jextraterestru” pierde esarfa, este eliminat din
joc. Jocul se termina cand 10 curiosi au invadat
farfuria zburatoare.

Pegtii zburitors

inainte de inceperea jocului, confectioneaza
impreuna cu participantii 2 pesti de hartie. Pe un
teren plan se traseaza doua cercuri cu un diame-
tru de 1 metru, la o distanta de 2 metri unul de al-
tul. Acestea vor fi terenurile de decolare si de ater-
izare a pestilor zburatori. Participantii se impart
in echipe de 6-8 persoane. Jumatate din memb-
rii unei echipe se plaseaza dupa un cerg, ceilalti
- dupa celalalt cerc. Cealalta echipa procedeaza
la fel. Jucatorii stau unul dupa altul, formand un
rand. Fiecare echipa pune pestele sau zburator
la marginea cercului de decolare. La semnalul ar-
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bitrului, primii participanti din fiecare echipa se
aseaza pe branci si fac pestele zburator sa avan-
seze, sufland pana cand acesta ajunge la capatul
celuilalt cerc. Ajuns aici, pestele zburator este
preluat de catre alt membru al echipei. In acest
fel, pe rand, trece toata echipa. Castiga echipa ai
carei memburi trec primii.

Stafeta suflitorilor

Traseaza liniile de start si de finis la o distanta de 3
metri una de alta. Participantii formeaza 2 echipe.
Fiecare participant are cate un pai. Primii 2 din fiec-
are echipa se ageaza in genunchi inaintea propriei
mingi de ping-pong, care e plasata pe linia de start.
Ei trebuie sa sufle cu fortd in pai pentru a impinge
mingea cu aerul suflat si a o transporta pana la
finis. Indata ce a trecut linia de finis, suflatorul isi ia
mingea si o transmite in graba urmatorului coleg
de echipa. Castiga echipa celor mai rapizi suflatori.
Se interzice atingerea mingii intre liniile de start
si la finis. Cel care o face, se va intoarce imediat la
linia de start si va continua de la inceput.

1 v
Ping-pong de vati
Imparte o masa in 2 parti egale, ca si 0 masa de
ping-pong. Participantii formeaza 2 echipe si se
plaseaza la cele 4 colturi ale mesei. Fiecare echipa
isi apara partea sa. Animatorul anunta incepu-
tul jocului, punand un smoc de vata la centrul
mesei. Scopul participantilor este sa sufle cat pot
de tare pentru a impinge vata pe partea adver-
sarilor. Invingatorii castigd un punct. Pentru a
castiga etapa, trebuie adunate 5 puncte. Jocul
se desfasoara in trei etape. Echipa care a castigat
doua etape castiga partida.
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cursa cu nul«:qea

Pe un deseneaza cate doua cercurila o distanta de
3 metri unul de altul. Aceste cercuri vor fi terenuri-
le de unde va incepe si unde se va sfarsi cursa.
Formeaza doua echipe de 6-8 participanti si im-
parte-le in doua. Fiecare subgrup se plaseaza in
spatele unui cerc, fata in fata cu cealalta jumatate
a echipei, care ocupa al doilea cerc. Fiecare echipa
are la dispozitie o minge pe care o plaseaza in
cercul de pornire. La semnalul arbitrului, primul
jucator va face ca mingea sa se deplaseze spre
celalalt cerc, unde se afla cealalta jumatate a
echipei. Aici mingea va fi preluata de alt membru
al echipei. Mingea poate fi impinsa: (1) cu capul,
stand in branci cu genunchii sprijiniti de pamant;
(2) cu capul, stand in branci, genunchii neat-
ingand pamantul; (3) cu 0 mana, stand in branci.

ein Wi »

Deseneaza un cerc mare cu diametrul de 25 de
metri. In centrul cercului plaseaza 6 mingi (3 de
culoare deschisa, 3 de culoare inchisa) in asa mod
ca culorile sa alterneze. Mingile trebuie sa for-
meze un alt cerc cu diametrul de 2 metri in inte-
riorul cercului mare. La 20 de metri de la cercul
mare se plaseaza la intervale egale 5 caldari sau
cutii goale, care vor fi portile. Se formeaza doua
echipe A si B, cu un numar egal de participanti.
Echipa A va avea grija de mingile deschise, echi-
pa B de cele inchise. Fiecare echipa numeste
cate trei aparatori pentru mingile sale. Acestia
se plaseaza la 1 metru in fata mingii care trebuie
protejata. Restul jucatorilor se plaseaza in jurul
cercului mare. Cand se da semnalul, aparatorii
intra in cerc, incercand sa puna mana pe mingile
adversarilor, cu scopul de a le arunca in caldarile-
porti. In interiorul cercului, aparatorii mingilor
pot sa-i elimine pe adversari prin atingere. Daca
un aparator reuseste sa iasa din cerc cu o minge
fara a fi atins, trebuie sa incerce sa arunce mingea
in una din caldari, evitand atingerea adversarilor.
In caz de pericol, detindtorul mingii o poate pasa
unui coechipier. Jocul se termina cand in fiecare
caldare este cate o minge. Castiga echipa cdreia
ii apartine a sasea minge, deoarece a fost cea mai
bine protejata. Un jucator care este atins in interi-
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orul cercului de un aparator, trebuie sa iasa dupa
limitele cercului si, daca nu are minge, sa atinga
cu mana una din caldari, inainte de a se intoarce
in cerc. Daca jucatorul ce a fost atins avea in maini
mingea, el trebuie sa o puna la loc si sa urmeze
aceeasi etapa ca si in cazul precedent. Aparatorii
nu au dreptul sa iasa dupa limitele cercului mare.

Mesajud extrateregtrilor

Doua farfurii zburatoare au aterizat intr-o padure
mare (cel putin cu marimea de 1 km2). Instalatiile
lor s-au avariat cand au trecut prin atmosfera
pamantului. Farfuriile au aterizat la o distanta de
aproximativ 1 km una de alta. Membrii echipajelor
vor sa stabileasca un contact intre ei. Pentru
aceasta memobrii echipajului unei farfurii trebuie
sa se deplaseze spre cealalta farfurie. Ei trebuie
sa treaca prin padurea care e plina de ,soldati” ce
au misiunea sa-i captureze. Participantii formeaza
doua echipe egale - ,extraterestrii” si ,soldatii”.
,Extraterestrii” au cate o bratara de stofa prinsa la
mand, iar,soldatii”suntidentificatiprinintermediul
unei esarfe. Punctul de pornire al ,extraterestrilor”
se gaseste in afara padurii. ,Soldatii” il cunosc.
Insa,soldatii” nu cunosc unde se afla a doua farfu-
rie zburatoare la care se indreapta ,extraterestrii”.
Fiecare ,extraterestru” primeste de la comandan-
tul sau un fragment al unui mesaj. Daca toate
fragmentele vor fi unite, ,soldatii” vor afla unde se
afla a doua farfurie zburatoare. Scopul ,soldatilor”
este de a-i prinde pe ,extraterestri” si de a afla
locul farfuriei zburatoare. ,Extraterestrii” pot fi
capturati prin smulgerea bratarii. Dupa aceasta
3 ,soldati” trebuie sa conduca cate un ,extrater-
estru” la Statul Major. ,Soldatii’, afland locul de
aterizare al farfuriei zburatoare se indreapta in-
colo. Aici ei se vor ciocni de ,extraterestri” care vor
apara farfuria. Pentru a face prizonier un ,soldat’,
trebuie sa-i fie smulsa esarfa. Farfuria zburatoare
va fi reprezentatd prin marcarea unui cerc cu di-
ametrul de 20 de metri. ,Extraterestrii” castiga
daca reusesc sa ajunga la farfuria zburatoare fara
ca cineva din ei sa cada in prizonierat sau cand
reusesc sa faca prizonieri jumatate din ,soldati"
»Soldatii” castiga atunci cand cinci din ei au intrat
pe teritoriul farfuriei zburatoare sau cand au cap-
turat o jumatate din extraterestri”.

Mtln:qea—n cerc

Participantii, impartiti in doua echipe, formeaza
douacercuri.in centrul fiecaruicercse pune o cutie
de carton deschisa de asupra. Jucatorii trebuie sa
arunce o minge in interiorul cutiei, mentinand
urmatoarea pozitie: corpul drept, mainile si picio-
arele intinse (pozitia ca la flotari). Dupa marcarea
fiecarui punct arbitrul repune mingeain joc. Daca
in timpul aruncarii cineva cade si se sprijina cu
un genunchi de pamant - este eliminat. Castiga
echipa care marcheaza mai multe goluri.

Mbgzlle AtAcq

Desparte un teren nu prea mare in 3 parti egale.
Plaseaza o minge (de volei sau fotbal, de exem-
plu) in centru. Roaga participantii sa formeze 2
echipe si sa se situeze in spatiile libere. Distribuie
fiecdrei echipe cate 2-3 mingi de tenis. Scopul
lor este sa treaca mingea din centru pe terenul
celeilalte echipe, lovind-o pe rand cu mingile de
tenis. Participantii au voie sa intre in spatiul din
mijloc numai pentru a-si lua de acolo mingile de
tenis. Jocul se poate desfasura in cateva etape.

Negru g alb

Pregateste un disc de carton, cu o parte neagra si
cu alta alba. Participantii se impart in doua echipe
egale, fiecare ocupand jumatatea sa de teren
delimitata prin stegulete. Albii isi leaga o esarfa la
brat pentru a se deosebi de negri. Dupa aceasta
jucatorii se amesteca pe tot terenul. Arbitrul tine
in mana discul agatat de o sfoara. El face discul
sa se roteasca pentru ca mai apoi sa-l opreasca
brusc, aratandu-le jucatorilor o culoare. Daca
discul arata culoarea neagrd, participantii ne-
gri i captureaza pe cei albi prin simpla atingere.
Jucatorul atins este obligat sa se aseze, dar daca
e atins de un coechipier, iarasi e liber sa se miste.
In momentul in care cinci jucatori ai unei echipe
sunt asezati, echipa adversa marcheaza 1 punct si
jocul se reia de la inceput.
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Vinatud balenet

Delimiteaza un teren plan cu o lungime de aprox-
imativ 50 de metri. In centrul terenul plaseaza un
trunchi de copac cu 5 tinte batute de-a lungul,
intr-olinie, care va reprezenta balena. Participantii
formeaza doua echipe egale si se plaseaza in por-
turile lor, situate pe laturile opuse ale terenului.
Jucatorii fiecarei echipe au picioarele legate de
picioarele vecinilor. Fiecare echipa este o corabie
ce se ocupa cu vanatul balenelor. Primul jucator
este harponierul. El are in mana un harpon, for-
mat dintr-o sfoara in forma de lasou. La semnalul
arbitrului corabiile avanseaza spre balena. Prima
corabie ce ajunge la balena o apuca cu lasoul de
o tinta si incepe sa se deplaseze spre portul sau. A
doua corabie incearca sa o ajunga pe prima si sa
prinda si ea balena. Castiga echipa ce reuseste sa
aduca balena la portul sau.

Cursele vemane

Intr-o poiana din padure traseaza un itinerar de
300-500 de metri cu diverse obstacole: caldari,
ramuri de arbusti, trunchiuri de copaci, sticle
de plastic, stegulete etc. Participantii formeaza
echipe alcatuite din 6 persoane: 3 se leagad cu
coarde unul de altul la nivelul braului, formand o
linie, 2 se plaseaza dupa primii tinandu-i de centra
si incovoind spatele, 1 se urca in spatele celor doi
tinand in maini capetele corzii cu care sunt legati
primii trei. Astfel s-a format un car ce va participa
la ,cursele romane”. Echipa care ajunge prima la
finis, castiga.

CUrsa cu Samict

Incepe cu trasarea unui itinerar de 300-500 de
metri lungime in forma de cerc. Echipele sunt for-
mate din 4 participanti (liderul si 3 ,caini”). Sania
este o tabla de lemn cu marimea de 50 x 50 de
cm. Pe o latura a saniei se bat 3 tinte, de care se
vor lega 3 corzi pentru,caini”. Liderul sta in picio-
are pe sanie, tinand in maini corzile. Prima sanie
care ajunge la finis castiga 10 puncte.

Mingea contra /wpweior

Marcheaza limitele terenului: un spatiu de 20 x
40 de metri. In fiecare colt se pune cate un con.
Spatiul este impartit in doua parti egale. Linia
neutra este desenata prin intermediul altor doua
conuri. Pe liniile externe ale terenului se plaseaza
cate 5 popice (pot fi inlocuite cu sticle de plastic
de 0,5 litri, 1 litru sau 1,5 litri), la aceeasi distanta
una de alta (1-3 metri). Participantii se impart in
doua echipe. Scopul lor este sa darame popicele
de pe campul opus. Ei pot face aceasta doar lo-
vind mingea cu picioarele. Jucatorii unei echipe
nu au dreptul sa treaca pe terenul celeilalte
echipe. Ei trebuie sa paseze mingea unul altuia si
s-0 loveasca in asa fel, incat sa rastoarne popicele.
Castiga echipa care reuseste prima sa rastoarne
toate popicele de pe terenul adversarilor.

Lupud

Activitatea se va desfasura pe o poiana intr-o
padure sau pe un teren plan cu marimea de 200 x
200 de metri. Un participant va fi,lupul’, iar ceilalti
vor fi,0itele”. Lupul trebuie sa se ascunda. Oitele
stau in stana (un cerc cu diametrul de 3-5 m), care
le serveste drept refugiu. Cand lupul striga ,U-u-
u!”, oiteleies din stana in cautarea lui. Primul carefl
vede, striga,Lupul!”. In acest moment toate oitele
fug inapoi la stana. Oitele vanate se transforma in
lupi. Jocul se termina cand nu ramane nici o oita.

Razete laser

Participantii se impart in doua echipe: ,piticii ver-
zi” si ,satenii”. Primii au venit de pe alta planeta si
au invadat un satuc. ,Piticii verzi” au fiecare cate o
arma laser (o vdrguta) cu care transforma oame-
nii in statui. Fac acest lucru printr-o simpla atin-
gere. ,Satenii” paralizati nu au dreptul sa se miste
pana nu sunt eliberati de ,consatenii” sdi printr-
o simpla atingere. Cand toti satenii sunt atinsi,
jocul se termina si se calculeaza timpul care le-a
fost necesar ,piticilor” pentru a-i paraliza pe toti
LSatenii”. Dupa aceasta echipele se schimba cu ro-
lurile. Castiga echipa care a transformat cel mai

oA

repede ,satenii”in statui.
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Infractovii

Marcheaza cu stegulete sau cu bucati de stofa
un teren cu copaci. Participantii formeaza doua
echipe: ,infractorii” si ,calatorii”. La inceputul
activitatii, ,calatorii” aleg un loc care le va servi
drept refugiu. Infractorii” de asemenea isi gasesc
un locundefivorduce pe prizonieri. La cateva zeci
de metri in fata refugiului ,calatorilor” traseaza o
linie de demarcare ce nu poate fi trecuta de in-
fractori. La semnalul arbitrului, ,calatorii” ies in
padure pentru a se plimba strigand: ,,Sunt infrac-
tori in padure!”. Infractorii” ies din ascunzisurile
lor, urmarindu-i pe ,calatori” Cei care sunt
capturati (prin atingere) se transforma in prizon-
ieri si sunt dusi la locul rezervat pentru detinerea
lor. ,Calatorii” ramasi liberi ii pot elibera pe pri-
zonieri atingandu-i. Tnainte de a reintra in joc,
,Ccalatorii” trebuie sa vina la locul de refugiu, unde
se vor prezenta arbitrului. Castiga echipa care a
luat in prizonierat sau a eliberat un numar mai
mare de calatori (intr-un timp limitat).

Acvtla i vulturud

Se traseaza doua linii paralele ce au intre ele o
distanta de 30 de metri.intre ele, in centru se pune
o jucdrie de plus. Apoi se formeaza doua echipe:
sacvilele” si ,vulturii’, care se plaseaza dupa liniile
trasate. Un vulture se apropie de jucarie pentru
a o inhata, insa o acvila de asemenea se apropie
de ea. Vulturul incearca sa puna mana pe jucdrie
in timp ce acvila sta in apropiere (nu are dreptul
sa se apropie mai aproape de 1-2 m de advers-
arul sau atata timp cat acesta nu a luat in maini
jucaria). Dupa ce vulturul a luat jucaria, acvila
are dreptul sa-I atinga pe vultur. Daca I-a atins
fnainte ca vulturul sa ajunga la echipa sa, acesta
este eliminat. Daca vulturul reuseste sa ajunga la
echipa sa fara a fiatins de acvila, atunci acvila este
eliminata. Castiga echipa in care raman mai multi
participanti. Puteti fixa o limita de timp.

Vindtoarea de cprioare

Se formeaza doua echipe: ,vanatorii” si
,caprioarele”. Un jucator din echipa ,caprioarelor”
arunca in sus o minge de tenis (sau mai mare) si

toata lumea se imprastie fugind. Daca cel care
o prinde este ,vanator’, el strigd ,Sus!” si toti se
opresc. ,Vanatorul” arunca mingea, tintind o
Lcaprioara” Daca nu reuseste sa o nimereasca,
toti incep sa fugd, mingea fiind aruncatad iar in
sus. Pentru a prinde mingea ori pentru a o evita,
participantii se potaplecaintr-o parte sau alta, dar
fara a se misca din loc. Daca o ,caprioard” prinde
mingea, 0 arunca iar in aer si jocul continua. In
acest caz ,vanatorul” ce a aruncat mingea este
eliminat. Daca mingea atinge o, caprioara’, aceas-
ta de asemenea este eliminata. Castiga echipa
care reuseste sa-si elimine toti adversarii.

Mingea, cildretul g calud

Se trage o linie in centrul unui teren de 20 x 30 de
metri. La extreme se pune cate o cutie de carton
deschisa in partea de sus. Participantii formeaza
doua echipe care vor include un numar egal de
,calareti” si de ,cai”. ,Calaretii” urca pe ,caii” lor si se
imprastie in limitele terenurilor sale. Scopul fiecarei
echipe este de a ajunge prima la cutia adversa pen-
tru a marca un gol. Se interzice impingerea sau
retinerea celui ce poseda mingea. Mingea poate fi
transmisa prin intermediul paselor. Daca un,calaret”
se atinge cu un picior de pamant, mingea trece la
cealalta echipa. in acest moment,calaretii” i, caii”si
inverseaza rolurile. Castiga echipa care marcheaza
cele mai multe goluri intr-un anumit timp.

: E e
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Delimiteaza marginile terenului de joc. ,Célaretii
incalecati pe ,centauri” formeaza un cerc mare si
transmit mingea fara a o lasa sa cada pe pamant.
~Centaurii”sar si se agita, incurcandu-le,calaretilor”
sa prinda mingea. Cand mingea cade jos, ,cavale-
rii” sar de pe,centauri” i fug spre marginile terenu-
lui. In acelasi timp un ,centaur” trebuie s& apuce
mingea pentru a o lansa contra unui cavaler. Daca
,centaurul” nu nimereste in nimeni, toti ,cavalerii”
incaleca pe,centauri”si jocul continua. Daca,cava-
lerul” este atins de minge, ,centaurii” acumuleaza
un punct si rolurile se schimba, ,cavalerii” trans-
formandu-se in ,centauri”. Daca ,cavalerul” prinde
mingea din zbor, echipa ,cavalerilor” marcheaza
un punct. La finalul partidei castiga echipa ce a
acumulat mai multe puncte.
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Mingea prin cerc

O echipa formeaza un cerc mare cu diametrul de 10
metri.In centru se plaseaza membiii celeilalte echipe.
Participantii ce formeaza cercul trebuie sa transmita
mingea unul altuia, lansand-o prin cercul jucatorilor
din mijloc, astfel ca ea cel putin o data sa atinga solul
inainte de a ajunge la coechipieri. Participantii din
centru vor incerca sa prinda mingea. Daca reusesc,
obtin un punct. Dupa aceasta ei arunca mingea in
afara cercului, dar nu pe de asupra jucatorilor echi-
pei adverse, ci printre ei. Daca mingea este preluata,
participantii se schimba cu rolurile. Castiga echipa ce
acumuleaza cele mai multe puncte.

Cartoafa. frerbinte (1)

Toti participantii formeaza un cerc. Roaga-i sa-si
imagineze ca mingea este un cartof fierbinte. Ei
trebuie sa o transmita cat mai repede posibil de la
unul la altul! Este un joc de viteza foarte distractiv.

Cartoafa. frerbinte (2)

Participantii, asezati pe pamant, formeaza un cerc.
Pentru a incepe, un voluntar lanseaza mingea in mij-
locul cercului.incepand cuacestmoment participantii
vor respinge mingea cu ajutorul mainilor. Nici o alta
parte a corpului nu trebuie sa intre in contact cu min-
gea. Dacd mingea este respinsa cu alta parte a cor-
pului, persoana ce comite greseala trebuie sa faca o
rotatie in jurul cercului, fiindca altfel este ,ars” Castiga
jucatorul care nu a facut nici o rotatie.

Rispunsul
Una din echipe formeaza un cerc cu diametrul de 10
metri. Alta echipa ocupa interiorul cercului. Membrii
cercului marefsitransmit mingea. Apoiolanseaza cu
scopul de a atinge un participant din interiorul cer-
cului. Daca reusesc, cel atins este eliminat. Daca per-
soana din cercul interior prinde mingea din zbor, o
poate lansa contra unui jucator din cercul mai mare.
Daca acesta e atins — este eliminat din joc. Castiga
echipa care ramane cu mai muti jucatori. Pentru ca

nimeni sa nu ramana deoparte, poti inlocui elimin-
area jucatorilor cu acumularea de puncte.

Jot dubtu

Se deseneaza pe pamant un dreptunghi de 20 x
10 metri, care mai apoi se imparte in doua parti.
Fiecare echipa ocupa partea sa de teren si are la
dispozitie o minge. Scopul membrilor fiecarei
echipe este de a atinge adversarii cu mingea.
Daca jucatorul echipei adversare prinde mingea
lansata impotriva lui, echipa sa obtine un punct.
Daca jucatorul este atins si nu prinde mingea, un
punct i revine echipei adversare. Participantii
atinsi sunt eliminati din joc. Prima echipa care
marcheaza 5 puncte - castiga runda.

In aﬁcm Joculud

Participantii se impart in doua echipe si ocupa
cele doua parti ale unui teren dreptunghiular,
impartit in doua jumatati egale printr-o linie trasa
la mijloc. Cate un jucator din fiecare echipa se
va afla in afara terenului de joc. Scopul activitatii
consta in eliminarea adversarilor, lansand mingea
si atingandu-i. Daca un jucator este atins, el se
alatura colegului sau, din afara terenului. Scopul
lor este de a se intoarce cat mai repede posibil in
echipa sa. Aceasta se intampla daca mingea iese
in afara terenului. invinge echipa care elimina toti
membrii echipei opuse.

Méina-paleti.

De-a lungul unui perete, la indltimea de 2,5 m de la
pamant, trasati o linie cu creta. Lungimea liniei va de-
prinde de numarul participantilor. Se formeaza doua
echipe si jucatorii se extind pe toata suprafata teren-
ului, de-a lungul liniei. Cel care incepe, loveste cu pal-
ma o minge de tenis astfel incat aceasta sa loveasca
peretele deasupra liniei desenate. Mingea va sari de
la perete si in acest moment un membru al celeilalte
echipe iarasi o va lansa spre perete, de asupra liniei
marcate. Astfel membrii ambelor echipe trebuie sa se
schimbe succesiv. Daca mingea atinge peretele mai
jos de linia marcata sau nu atinge peretele, celeilalte
echipe i se atribuie un punct. Prima echipa care
acumuleaza 50 de puncte castiga partida.
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Tragerea odgvmm

Participantii formeaza doua echipe. Fiecare
echipa apuca un capat al funiei. Grupurile tre-
buie sa traga de franghie pentru a aduce echipa
adversara pe jumatatea sa de teren.

Mingea-n ﬁntﬁmi

Participantii se impart in doua echipe. Arbitrul se
plaseaza langa fantana (un cerc desenat cu cretad) si
lanseaza o minge de tenis in aer. Participantul care
pune mana pe minge trebuie sd alerge sprefantana
pentru a marca un punct. Cealalta echipa trebuie
sa-l impiedice sa realizeze acest lucru atingandu-
| pe jucdtorul ce detine mingea. Daca este atins,
jucatorul lasa mingea jos si se indeparteaza de ea
la vreo 3 metri. Mingea trece la cealalta echipa.
Participantii isi pot pasa mingea. Se fixeaza un
timp limitat (15-20 de minute). Castiga echipa care
a acumulat cele mai multe puncte.

Jocul cu mingea
L cu maktura

Fiecare participant are cate o minge, o matura si
o cutie de carton in care va impinge mingea. La
comanda ,Start!” toti trebuie sa introduca min-
gea in cutie intr-un timp cat mai scurt lovind-o cu
matura. Castiga cel care reuseste primul. Daca nu
ai suficiente mingi, roaga participantii sa formeze
2 echipe, astfel incat fiecarei echipe sa-i revina
cate o minge. Primul participant introduce min-
gea in cutie, apoi transmite matura celui de-al
doilea participant, care va trebui sa scoata min-
gea din cutie si sa o aduca la punctul de plecare.
Si astfel pana la ultimul participant. Castiga echi-
pa care termina prima.

Ccursa cawvalevilor

Pentru desfasurarea acestei activitati, alege un
traseu cu multe obstacole intr-o padure, pe un
drum sau intr-o poiana. Foloseste diferite obi-
ecte pentru a crea obstacole: ramuri uscate sau

cu frunze, pietre, buturugi etc. Ajuta participantii
sa formeze grupuri a cate 3 persoane. In fiecare
grup, un membru va sta in picioare in pozitie
de drepti, altul se va plasa in urma lui si se va
apleca, apucandu-l cu mainile de brau - ,calul’,
iar al treilea — ,calaretul” - se va urca in spatele
jucatorului nr. 2. Toti ,caii” iau startul in acelasi
timp. Scopul echipelor este sa ajunga cat mai re-
pede la linia de finis. In timpul cursei, dupa ce au
parcurs o anumita distanta, participantii se pot
schimba cu rolurile.

Diagovmlde

Cu creta se deseneaza pe pamant un patrat cu
lungimea laturilor de aproximativ 15 metri. Se
leaga una de alta 4 corzi (sau funii) la mijloc, astfel
ca cele patru capete ramase libere sa formeze o
cruce. Centrul acestei cruci va fi centrul patratului,
iar cele 4 capete ale corzilor vor forma diagonalele
acestuia. La 4-5 metri de fiecare capat al corzilor
se pune cate o esarfa. Participantii formeaza
doua echipe si se plaseaza de-a lungul a doua
laturi ale patratului, fata in fata. Fiecdrui partici-
pant ii corespunde un numar de ordine. Atunci
cand animatorul striga 2 numere, 4 participanti
se indreapta spre capetele apropiate ale corzilor,
le iau Tn mana si, fara a le da drumul, incearca sa
culeaga esarfele de jos. Dupa ce un participant
reuseste sa puna mana pe o esarfa, poate sa-i
vind in ajutor coechipierul sau, tinand in mana
capatul sau de coarda. Pentru fiecare esarfa luata,
echipa primeste un punct. Castiga echipa care
acumuleaza prima 20 de puncte.

Ulcioarele

Gaseste un itinerar cu o lungime de aproximativ
170 de metri si marcheaza liniile de start si de
finis. Participantii formeaza echipe a cate 3 per-
soane. Unul din ei, care este ,ulciorul”, se indoaie,
trecand mainile pe sub genunchi si incrucisand
degetele, astfel ca celorlalti doi sa le fie usor sa-
| transporte, apucandu-l de subtiori. La semnalul
animatorului incepe cursa. Inversarea rolurilor nu
este permisa pe parcursul ei. Castiga echipa care
ajunge prima la finis.
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Savi mal depam
Se formeaza 4 echipe. La semnalul animatorului
cate un participant din fiecare echipa sare cat
mai departe poate cu picioarele impreunate.
Lungimea sariturii este insemnata cu creta. De la
locul unde a aterizat primul membru al echipei,
sare urmatorul etc. Scopul este de a ajunge cu

cat mai putine sarituri la linia de marcaj, trasata la
100 de metri de la punctul de pornire.

Cursa wpunlor

Se alege un itinerar de 400-500 de metri. Toti parti-
cipantii ocupa pozitii la linia de pornire. La semnalul
animatorului toti incep sa sara in maini si genunchi, ca
iepurii. Participantilor nu le este permis sa fugd sau sa
se ridice. Castiga cel care trece primul linia de finis.

Tezauvud Pmu‘uhu

Gaseste o poiana intr-o padure. Unul din partici-
panti, ,piratul’, are trei esarfe si formeaza cu ele
un triunghi, plasandu-le la o distanta de 15 metri.
Acesta este tezaurul piratului. Ceilalti participanti
se imprastie pe o suprafata de 200 de metri. Auzind
semnalul animatorului, toti pornesc spre ,tezaur’,
straduindu-se sa se ascunda in diferite moduri:
dupa copaci, tufisuri, tarandu-se prin iarba. Pi-
ratul se afla in interiorul triunghiului. El trebuie sa
numeasca numele si locul aflarii participantilor
pe care i-a depistat. Daca ghiceste, cel numit este
eliminat. Piratul acumuleaza cate un punct pentru
fiecare persoana eliminatd. Daca cineva reuseste
sd ajunga la o esarfa, primeste 2 puncte.

Vindtoarea de tepuri

Pe un teren mare, fara obstacole, participantii
se impart in doua echipe: ,iepurii” si ,vanatorii”
Jepurii”au fluiere, pe care trebuie sa le foloseasca
in timpul jocului. Ei se vor ascunde in padure, la
500 de metri de la locul unde stau vanatorii. Cu
15 minute mai tarziu, animatorul va da semnalul
de inceput. ,lepurii”incep sa fluiere, iar ,vanatorii”
ii vaneaza, atingandu-i. lepurii se pot deplasa,
amagindu-i pe ,vanatori”. Un iepure” eliminat tre-
buie sa se intoarca la punctul de pornire. Castiga
Lvanatorii”daca in timpul fixat au reusit sa vaneze
jumatate din iepuri.

Mem_gerﬂ' fo) jmmcem" cerit

Intr-o padure, participantii se impart in doua
echipe: mesagerii si granicerii. Mesagerii au misi-
unea de a transporta 3 mesaje la un punct fixat
preventiv, trecand o frontiera (stabilita anterior).
Granicerii trebuie sa le iasa inainte celor 3 mesageri,
care pot ascunde mesajul intr-un pantof, in haine
sau in alt loc de pe corpul lor. Pentru echipa de
mesageri, scopul consta in atragerea atentiei asu-
pra mesagerilor falsi (care nu au nici un mesaj).
Inainte de a vedea dacd mesagerul are sau nu un
mesaj, el trebuie oprit prin smulgerea esarfei ce o
poarta la brau. Castiga mesagerii daca cel putin
doi din ei ajung la punctul de destinatie.

Contrabandistii g vamegii

Alege o fasie de pamant intr-o padure care va
reprezenta un hotar cu lungimea de vreo 200 de
metri si latimea de 30 de metri. De-a lungul ,ho-
tarului” se plaseaza ,vamesii” si ,contrabandistii”
Contrabandistii (1/3 din numarul total al parti-
cipantilor) poartd fiecare cate un rucsac. insa
doar o jumatate din ei au rucsacuri cu,marfa de
contrabanda”. Ceilalti transporta in rucsacuri doar
hartie (ziare, reviste vechi). Contrabandistii tre-
buie sa treaca frontiera. Un contrabandist poate
fi capturat inainte de a o trece daca un vames I-a
atins. Contrabandistul prins trebuie dus la vama,
unde va fi controlat continutul rucsacului lui.
Daca rucsacul contine ,marfa de contrabandd’,
vamesii primesc 3 puncte, daca e numai hartie - 1
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punct. Contrabandistii ce reusesc sa treaca hota-
rul cu rucsacul ce contine marfa, primesc cate trei
puncte, cei cu,marfa falsd” - cate un punct. inv-
ing cei care acumuleaza cele mai multe puncte.

Atacul asupra. depozitnlui

Pe un teren cu copaci participantii formeaza doua
echipe: ,partizanii” si ,militarii”. Militarii trebuie sa
pazeasca ,depozitele de munitie” aflate in diferite
locuri. Fiecare paznic de depozit va semnala locul
sau de aflare cu ajutorul unui fluier. Ceilalti militari
se deplaseaza de la un depozit la altul, ducand si
aducand munitie (bucati de hartie, lemne etc.). Ei
fac acest lucru fara a se ldsa vazuti de ,partizani”
Fiecare participant are o cifra prinsa pe spate. De
fiecare data cand un militar ajunge la un depozit, el
primeste munitii. Daca un partizan prinde un mili-
tar cu munitie asupra sa, el o poate lua prin strig-
area cifrei de la distanta. Militarii se apara in acelasi
mod. Daca un participant numeste corect cifra ad-
versarului, atunci acesta este neutralizat. La sfarsitul
timpului fixat se numara punctele. Se acorda un
punct pentru fiecare bucata de hartie sau de lemn
transportata de militari si doua puncte pentru fiec-
are bucata de hartie preluata de partizani.

Tevovegtil

Fiecare participant are prinsa la brau cate o esarfa. Ei
formeaza doua echipe, care-si stabilesc,campamen-
tele”la o distanta de cel mult 250 de metri unul de al-
tul.,Campamentele” sunt delimitate cu niste bete, ce
formeaza un cerc cu un diametru de 2 metri. Fiecare
echipa cunoaste locul unde se afla ,campamentul”
adversarilor. Jocul consta in depozitarea unui numar
cat mai mare de ,bombe” (bete infipte in pamant) in
campamentul adversarilor. Un participant isi poate
neutraliza adversarul, smulgandu-i esarfa. Fiecare
,Joomba” depozitata valoreaza 5 puncte. O esarfa
smulsa — 1 punct. Un participant are dreptul sa puna
doar o bomba. Castiga echipa care intr-un timp limi-
tat acumuleaza mai multe puncte.

Cuwsa cildivilor

Participantii formeaza perechi. Fiecare pereche
primeste o caldare plina cu apa. Caldarea trebuie

transportata cu ajutorul unui bat cu lungimea de
1 metru. La semnalul animatorului echipele incep
cursa. Castiga echipa care a ajuns prima la linia de
finis si a varsat cel mai putin apa.

Intrecervea cu Wﬁoﬁ

Traseaza liniile de start si de finis. Fiecare partici-
pant primeste cate o lingura in care tine un cartof.
Participantii se aliniaza la start. La semnalul ani-
matorului, toti se misca repede pentru a ajunge
la finis. Cel care scapa cartoful, trebuie sa-l ridice
folosind doar lingura, fara a se ajuta cu mainile.
Adultii de asemenea pot fiincadrati in joc: vor ve-
dea ca nu e atat de simplu pe cat pare! incheie cu
o delicioasa gustare de pireu si carnati pentru ... a
nu irosi cartofii!

initoi de lap

La inceput participantii se impart in doua echipe
egale: ,lupi” si ,vanatori”. Vanatorii aleg dintre ei
cativagardieni’, care se vor plasa pe locurile mai
ridicate ale terenului. De aici ei vor urmari depla-
sarea haitelor de lupi. Primii pornesc lupi. Ei isi
cauta locuri pentru a se ascunde. Peste 15-20 de
minute in cautarea lor pornesc vanatorii. Gardi-
enii ii pot ajuta doar prin intermediul unor fise de
carton, fara a vorbi. Pentru a castiga, vanatorii tre-
buie sa captureze toti lupii in timpul fixat.

Mugtete si piianjenii

in padure, se formeaza doud echipe: una de
.muste” si alta de ,pdianjeni”. ,Pdianjenii” fsi
gasesc 0 ascunzatoare intr-un sector cu marimea
de aproximativ 200 de metri in diametru. Cu cinci
minute mai tarziu ,mustele” pornesc in cdautarea
Lpdianjenilor”. ,Paianjenii” noteaza pe o foaie de
hartie prenumele tuturor ,mustelor” pe care le
observa.,Mustele”fac acelasi lucru cu,,pdianjenii”.
Dupa expirarea timpului prevazut, se numara
~-mustele”si,paianjenii” de pe foile participantilor.
Castiga echipa care a descoperit cel mai mare
numar de adversari. Un membru al unei echipei
nu poate sa le descopere coechipierilor locul in
care se afla un membru echipei adverse.



4 855 de Jocuri si Activitati. @ Ghidul ANIMATORULUI p>

Campamentul atacat

Participantii se impart in ,apdratori” si ,atacanti”. Cu
ajutorul unei sfori ,aparatorii” delimiteaza un cam-
pament cu un diametrul de 5-10 metri. In jurul cam-
pamentului va fi zona de aparare. Limitele ei se vor
marca cu creta si esarfe, legate de copaci. Aparatorii
nu au dreptul sa iasa din aceastd zona. Atacantii tre-
buie sa ajunga in campament fdara a fi atinsi. Daca
un atacant este atins de un aparator, atunci el se
transforma in prizonier si este condus la un loc spe-
cial prevazut pentru prizonieri. Fiecare atacant care
ajunge in campament primeste 1 punct pentru
echipa sa. Pentru un prizonier, echipa aparatorilor
de asemenea primeste 1 punct. Daca mai mult de
jumatate din atacanti intrd in campament, ei castiga
partida. Daca aparatorii iau in prizonierat mai mult
de o jumatate de atacanti, ei castiga jocul.

Cele 3 campamente

Trei echipe egale se aduna intr-o padure. Fiec-
are echipa poseda un stegulet. Echipele se
indepdrteazaintr-odirectie opusa unafatadealta.
Cand echipele sunt separate de o distanta des-
tul de mare, animatorul da semnalul de inceput
al jocului. Echipele se opresc, infig steguletul in
pamant si marcheaza in jurul lor un cerc cu di-
ametrul de 2 metri. Aceasta este zona neutra.
Memobrii unei echipe nu au dreptul sa intre in
propria zona neutra, dar au acest drept cu privire
la zonele adverse, pentru a putea pune mana pe
stegulet. Fiecare participant isi leaga o esarfa la
brau. Scopul fiecarei echipe este sa captureze
steguletele echipelor adverse si sa le aduca in
zona lor neutra. Pentru a neutraliza pe cineva, tre-
buie smulsa esarfa de la braul sau. Daca persoana
neutralizata are la sine steguletul, el trebuie sa-
| lase jos. Invinge echipa care reuseste prima s
captureze doua stegulete.

cursa e;drwaﬁamtu“

Delimiteaza cu stegulete pe un teren plan, fara
copaci, un traseu cu lungimea de 500 de metri.
Roaga participantii sa formeze perechi. Scopul
lor este sa parcurga cat mai rapid itinerarul. Cursa
se va desfasura in 5 etape. Fiecare etapa va avea

o lungime de 100 de metri. La inceputul fiecarei
etape participantii vor primi instructiuni. Primii
100 de metri vor fi parcursi prin intermediul
alergarii simple. Apoi echipele vor primi indicatia
sa parcurga urmatorii 100 m cu picioarele in
sac. A treia parte a traseului va fi parcursa in fe-
lul urmator: un participant va sprijini mainile de
pamant, iar celalalt il va apuca de picioare. A patra
etapad va fi parcursa sarind intr-un picior, iar in a
cincia partenerii se vor lipi spate la spate. Castiga
echipa care ajunge prima la finis.

Bitilia cavalerilor

Se formeaza doua echipe. Fiecare echipa se im-
parte intr-un numar egal de ,cavaleri” inarmati
cu scuturi (bucati de carton) si ,infanteristi” fara
scuturi. Scopul membrilor unei echipe este sa-i
elimine pe ,cavalerii” celeilalte echipei. Fiecare
cavaler are la dispozitie 3 mingi de tenis cu care
trebuie sa elimine cavalerii adversi. Cavalerii se
pot apara cu scutul. ,Infanteristii” au misiunea de
a strange mingile si de a le da cavalerilor lor. Un
cavaler atins de minge se transforma in soldat de
infanterie. Castiga echipa care reuseste sa trans-
forme toti cavalerii celeilalte echipe in soldati.

Cursa cavelor

Pe unteren plan, fara copaci, se plaseaza stegulete
sau conurilaodistanta de 50 de metri. Participantii
formeaza perechi. Unul din pereche se sprijind cu
mainile de pamant, iar celalalt il tine de picioare.
La semnalul arbitrului carele astfel formate incep
cursa. Ele trebuie sa parcurga distanta de 50 de
metri, sa schimbe rolurile si sa se intoarca inapoi.
Castiga carul care vine primul la finis.

bt pe bicicleti

Traseaza un itinerar de 300-500 de metri pe un
teren cu obstacole (cardri in forma de zigzag care
trebuie urmate, sticle de plastic care nu trebuie
date jos, scanduri de lemn care trebuie trecute
pe bicicleta fara a pierde echilibrul). Participantii
formeaza echipe de 4-6 persoane. Fiecare echipa
are cate o bicicletd. Membrul echipei care in-
cepe estafeta, va transmite bicicleta unuia din-
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tre coechipierii sai dupa ce va parcurge intregul
itinerar. Echipa care ajunge prima la linia de finis
obtine 10 puncte, urmatoarea - 9 etc. Daca aveti
o singura bicicletd, puteti folosi un cronometru
pentru a inregistra timpul echipelor.

Lepurete pe bicicleti

Intr-o padure gaseste un drum cu o lungime de
cativa kilometri. Toti participantii au biciclete.
Primul incepe cursa iepurele imprastiind in urma
sa bucati de hartie. Vanatorii pornesc cu 5 minute
mai tarziu si urmeaza bucatile de hartie aruncate
pe jos pentru a prinde iepurele.

E.otaﬁt—u cu binqura

Participantii formeaza 2-3 echipe cu un numar egal
de membri. Fiecare echipa dispune de o biciclets,
o lingura si o minge de tenis. Participantii trebuie
sa transporte mingea, tinand-o in lingura. Lingura,
la randul ei, va fi tinutda cu mana intinsa inainte.
Ajungand la steguletele care marcheaza limita
terenului, biciclistii trebuie sa se intoarca inapoi, cur-
sa fiind preluata de un alt membru al echipei. Daca
mingea cade, participantul trebuie sa coboare de
pe bicicleta si sa o ia de jos pentru a continua cursa.
Castiga echipa care prima incheie cursa.

Ceclocrosul

Cu ajutorul steguletelor se delimiteaza un traseu
cu o lungime de 5-10 km. Participantii se pot gru-
pa in echipe sau ramane individual. Fiecare par-
ticipant sau echipa poseda o bicicleta. Arbitrul da
startul. Castiga cel care ajunge primul la finis. Se
pot improviza si alte jocuri cu bicicleta: fotbal pe
bicicleta, hochei pe bicicleta etc.

Cetatea. de zipadi

Activitatea se va desfasura intr-o padure
inzapezita. Participantii se impart in ,atacanti” si
,aparatori”(de doua ori mai putini la numar decat
,atacantii”). Aparatorii pornesc spre un punct de-
terminat dinainte. Acolo construiesc o fortareata
de zapada si deasupraridica un stegulet. Atacantii

pornesc cu jumadtate de ora mai tarziu. Atunci
cand atacatorii descopera fortareata, incepe
batalia cu bulgari de zapada. Orice participant
atins de un bulgar este eliminat. Jocul se termina
cand atacantii captureaza steguletul sau cand toti
membrii unei echipe sunt eliminati.

[ v
Acopera pimita
Farost de cateva obiecte de care se lipeste zapada.
Echipele a cate 5 participanti au ca scop sa-si aco-
pere tinta, aruncand in ea bulgari de zapada de la

o anumita distanta. Castiga echipa care a reusit sa
acopere cel mai mult tinta intr-un timp limitat.

Vindtoarea wrsilor potari

Echipa ,vanatorilor” trebuie sa captureze echipa
Jursilor polari”. Ursii polari pornesc primii de-
plasandu-se pe drumuri diferite. Scopul lor este
sa ajunga la refugiul lor, unde vor fi in securitate.
Cu cinci minute mai tarziu in urmarire pornesc
vanatorii. Ei trebuie sa ajunga la refugiul ursilor
si sa-i vaneze printr-o atingere. Ursii castiga daca
2/3 din ei ajung la locul destinatiei. In caz contrar,
castiga vanatorii.

v L . . v U

Micii mongtri ai zdpezilor
Formeaza doua echipe:,cercetasii” si,monstrii”. Pe
povarnisul dealului instaleaza un stegulet in asa fel
ca sa fie bine vazut. ,Cercetasii” trebuie sa plece in
cautarea steguletului pentru a-l intoarce la baza
lor.,,Monstrii” vor incerca sa-l impiedice pe cel care
a luat steguletul aruncand in el bulgari de zapada.
Purtatorul steguletului poate sa evite bulgarii de
zapada sau, daca este atins in timp ce steguletul se
afla la el, trebuie sa-l infiga in zapada.

Cursa cu obstacote

Alege un traseu cu lungimea de 1-3 km.Traseul tre-
buie sa fie circular, prezentand un teren cu urcusuri,
coborasuri, obstacole naturale (trunchiuri de co-
paci cazuti, paraiase inghetate etc.). Participantii
formeaza echipe a cate 3-5 participanti. Fiecare
echipa va avea cate o sanie incdrcata cu o greutate
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egala. La semnalul animatorului, ambele echipe
incep cursa. Invingatori se considera cei care ajung
primii la locul destinatiei.

La vindtoarea de urme

Daca in apropiere este un teren de pamant,
organizeaza o plimbare cu participantii. Va puteti
distra recunoscand diverse urme. Pune la incer-
care participantii si provoaca-i sa distinga formele,
marimile si autorii urmelor: sunt de oameni, de ani-
male sau de pasari? Dupa ce ati mers intr-o directie,
intoarceti-va si incercati sa mergeti urmand cu
exactitate urmele pe care le-ati lasat. Daca intre
timp a plouat, observa impreuna cu participantii
schimbarile care s-au produs cu urmele lor.

SA ne ovientim!

Alegeuntraseusi,cuoziinainte de excursie, studiaza-l
silasa cateva semne sub pietre, pe trunchiuride lemn,
n scorburi etc,, dar fara a schimba mediul. Cu busola,
ia coordonatele fiecarui punct in care ai lasat semne.
In excursie poti lua o harta a zonei, pentru a o studia
impreund cu participantii. Ofera-le participantilor
indicatii pe care sa le urmeze. inainte de a porni pe
traseu, explica-le cum se foloseste busola si harta si
da-le coordonatele pentru a ajunge la primul punct,
unde vor gasi niste indicii despre urmatorul punct.
Apoi vor continua in acelasi mod tot traseul.

Fulgulegse

Fiecare participant primeste cate o foaie A4 si
toti inchid ochii. Animatorul da niste instructiuni
foarte precise si le spune sa le indeplineasca asa
cum considerd ca este bine, fara a pune intrebari.
Instructiunile:,indoiti foaia in 2 si rupeti coltul din
dreapta de sus. indoiti foaia inca o data si iarasi
rupeti coltul din dreapta de sus. Mai indoiti o data
foaia si rupeti coltul din stanga de jos. indoiti foaia
ultima data si daca puteti, rupeti coltul din dreap-
ta de jos”. Roaga participantii sa deschida ochii si
sa ridice ,fulguletii” pentru a le compara cu ale al-
tora. Intreaba-i ce cred despre aceastd activitate,
de ce majoritatea fulguletilor au iesit diferiti, care
dintre ele se aseamana. In continuare, initiaza o
discutie despre diversitate si perceptii.

Prezentarea cadonvilor

Acest joc poate fi organizat la sfarsitul unui atelier.
Animatorul pune intr-o cutie sau punga fisele pe
care suntscrise numele tuturor participantilor. Cu-
tia este transmisa participantilor si ei extrag cate
o fisa. Daca cineva a extras fisa cu propriul nume,
0 va pune inapoi si va alege alta. Participantilor li
se acorda cateva minute pentru a se gandi la un
cadou imaginar pe care ar dori sa-l daruiasca per-
soanei al carei nume l-au extras sila modul in care
ar vrea sa-l inmaneze. Pe rand, fiecare participant
isi va prezenta cadoul imaginar.

Scriind pe spate

La sfarsitul unui atelier, participantii isi prind cate
o foaie curata pe spate. Dupa aceasta, fiecare par-
ticipant se va deplasa prin sala de la o persoana la
alta pentru a scrie pe foile lor lucrurile placute pe
care le admira sau le apreciaza la ei. Participantii
isi pot lua foile acasa ca amintire.

Pwulcuph‘wn‘

Vei avea nevoie de atatea plicuri, cati participanti
sunt in grup. Pe fiecare plic scrie prenumele unui
participant. Agata plicurile pe un perete, pe tabla
sau prinde-le cu cleste sau clame de o sfoara.
Pregadteste din timp multe fise de hartie si invita
participantii sa scrie pe ele un mesaj bun, pozitiv,
un compliment, ceva placut pentru fiecare coleg
de grup si sa le puna in plicul destinatarului.

Plec intr-o cilitorie...

Toti se aseaza intr-un cerc. Cinevaincepe cu cuvin-
tele: ,Plec intr-o calatorie si iau o imbratisare’,
dupa care imbratiseaza persoana din dreapta
sa. Acea persoana continud, spunand: ,Plec intr-
o calatorie si iau o imbratisare si 0 mangaiere pe
spate” si apoi face cele spuse cu persoana din
dreapta sa, adica o imbratiseaza si o mangaie
pe spate. Fiecare persoana repeta ceea ce a fost
deja spus si adauga o noua actiune. Activitatea
continua pe cerc pana cand toti au participat.
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Evantacud joozp'tiu

Participantii se aseaza confortabil pe podea sau
pe scaune, formand un cerc. Fiecare primeste
cate o foaie, in partea de sus a careia isi scrie pre-
numele si apoi o pune in mijlocul cercului. Apoi,
toti extrag cate o foaie (alta decat a lor), scriu sub
prenume un cuvant pozitiv, o fraza, un compli-
ment pentru posesorul foii si o plaseaza inapoi.
Jocul continua pana cand fiecare a scris ceva pe
foaia fiecaruia dintre colegii sai. La sfarsit, toti isi
iau foile lor.

Binugi pentru gindurile tale

Fiecare participant primeste o punga cu atatia
banuti, cati participanti sunt (daca sunt 20 de
participanti, fiecare va avea cate 20 de banuti).
Participantii merg unul la altul pentru a oferi si a
primi banuti in schimbul unor ganduri pozitive.
O posibilitate este sa primesti un banut pentru
un gand pozitiv spus unei persoane, iar cealalta
este sa-i oferi persoanei un banutimpreuna cu un
gand pozitiv. Activitatea continua pana cand toti
participantii au comunicat cu fiecare membru al
grupului si au o punga noua de banuti.

Razele solare

Participantii primesc cate un creion colorat si o
foaie, isi scriu prenumele la mijloc si deseneaza in
jurul acestuia un soare. Fiecare transmite foaia sa
vecinului din dreapta, care urmeaza sa deseneze
0 raza si sa scrie pe aceasta un lucru pozitiv de-
spre persoana, al carui prenume este scris la mi-
jloc. Foile sunt transmise pana cand toti au scris
cate ceva pe fiecare foita.

Parte ddn?uzzle

Taie o coala de hartie curata in particele ca cele
de puzzle pentru a obtine o particica pentru fiec-
are membru al grupului. Distribuie bucatelele si
propune participantilor sa decoreze individual
particica sa pentru a reprezenta modul in care
ei contribuie (au contribuit) la activitatea grupu-
lui, folosind creioane colorate, carioca, guas etc.

Cand au terminat, roaga-i sa spuna ce reprezinta
particelelelor,iarapoisastranga puzzle-ul.Initiaza
o discutie despre forta unificarii, despre impactul
puzzle-ului asamblat in comparatie cu particelele
separate, despre faptul ca produsul final nu putea
fi obtinut fara fiecare din aceste particele etc.

ABC

Propune participantilor sa se ridice si sa se ali-
nieze intr-o coloana. Explica regulile: veti spune
cate o litera in ordine alfabetica, incepand cu
A. Persoana de la inceputul randului va spune
un cuvant care incepe cu litera numita si are
legatura cu continutul sesiunii. Daca participantul
numeste cuvantul timp de 3 secunde, el ramane
in picioare, dar trece la urma. Daca nu - se aseaza
si urmatorul participant va spune ceea ce nu a
stiut precedentul. Activitatea continua cu acea
litera pana cand un participant spune cuvantul
potrivit. Incheie atunci cand au fost numite toate
literele din alfabet sau cand toti participantii sunt
asezati. Pentru literele grele, dupa trei incercari,
poti solicita ajutorul participantilor asezati. Daca
unul din ei poate sa propuna un cuvant, atunci
are dreptul sa reintre in joc. Poti desfasura acti-
vitatea pe echipe - fiecare echipa va face o lista
de cuvinte pentru toate literele alfabetului. intr-o
alta varianta ati putea numi cate o litera la intam-
plare, iar o persoana din grup se va ridica si va
spune cuvantul, aducand astfel un punct pentru
echipa sa.

Almanah

Pregateste fise pe care sunt scrise diverse ,feno-
mene din almanah” Daca abordezi o anumita
tema in cadrul sesiunii, pregateste fise cu ,feno-
mene” legate de subiectul abordat. Asigura-te
ca toti participantii cunosc termenul ,almanah”
(almanahurile sunt carti in care este concentrata
multa informatie). Organizeaza participantii in
grupuri a cate 4-6 persoane. Anunta-i ca vor lu-
cra impreuna pentru a crea un almanah verbal.
Distribuie fiecarui grup cate o fisa si acorda-le 5-
10 minute pentru a dezvolta o discutie vizavi de
subiectul de pe fisa, notand pe o coala de hartie
absolut tot ce se discutd. Dupa expirarea timpului,
participantii vor prezenta punctele principale ale
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lucrului in echipa. O varianta a acestei activitati
este sa distribui tuturor grupurilor acelasi subi-
ect, apoi sa evidentiezi punctele comune si de-
osebirile dintre rezultate. Astfel, poti aprofunda
discutiile intr-un anumit domeniu, legat de sesi-
unea desfasurata.

Cateva sugestii de ,fenomene din almanah”
sandtate, alimentatie, stiri nationale, stiri interna-
tionale, mediu, astronomie si spatiu, istorie, geo-
grafie, distractii, economie, sport.

.
Exproimare

Lasa la indemana participantilor hartie si pix-
uri, creioane sau carioca. Explica-le ca oamenii
se exprima din diferite motive. Exprimarea este
un drept al oamenilor si nu poate fi interzisa din
cauza varstei sau a talentului artistic. Invita-i sa
deseneze sau sa noteze pe hartie diverse emotii,
ganduri, idei, expresii artistice, informatii si
intrebari ce le apar pe tot parcursul sesiunii. Dupa
ceva timp (poate fi si aproape de sfarsitul sesiunii),
rezerveaza 5-10 minute pentru ca participantii,
in perechi sau in grupuri mici, sa faca schimb de
creatii cu colegii si sa discute intrebarile pe care
le au.

Transwuterea magtic

Participantii stauin cerc. Cel care incepe, mimeaza
o expresie a fetei ce reda o emotie, un sentiment,
o traire. Apoi, cu ajutorul mainilor, scotand parca
0 masca, o transmite vecinului sau. Acela imediat
va repeta expresia, iar apoi o va transforma in
ceva nou intr-o imagine a sa pentru a o transmite
altui vecin.

Ghemul

Spune participantilor sa formeze un cerc pe care
vor transmite un ghem. Cine il va primi, va spune
cum vor aplica in viitor cunostintele obtinute
la sesiune. Poti folosi aceasta activitate si la alte
teme, lasand participantii sa vorbeasca, de exem-
plu despre copilaria lor, despre un lucru invatat
de curand, asocieri cu un subiect oarecare etc.

Bine s mai bine

Distribuie participantilor cate doua fise de culori
diferite, de exemplu, verde si galbena. Propune-le sa
noteze pe fisa verde un lucru care a mers bine si pe
fisa galbena — un lucra care ar fi putut merge si mai
bine pe parcursul sesiunii. Spune-le ca nu este nevoie
sa-si scrie numele pe fise si dacd au de spus mai multe
lucruri, pot sa-si mai ia fise. Cand sunt gata, invita-i sa
lipeasca cu banda adeziva fisele pe perete in coloane
diferite. Da citire fiselor si, daca ceva nu este clar, pro-
pune autorului sa-si impartaseasca ideile cu grupul.

vesti plicute i vest
neplicute

imparte o coala mare de hartie in doua coloane cu
titlurile ,Vesti placute” si, Vesti neplacute”. Propune
fiecarui participant sa ia un marker si sa se ap-
ropie de foaie pentru a inscrie sentimentele traite
pe parcursul zilei (sesiunii) in coloana respectiva.
Roaga pe cineva sa citeasca lista creata si discutati
observatiile generale care sunt. Activitatea poate
fi organizata pentru evaluarea nivelului initial de
cunostinte al grupului privind tema sesiunii. Poti
folosi fise de 2 culori in loc de coala de hartie.

A \J J
Reflectind asupra zilet
Pentru a ajuta persoanele sa analizeze activitatile
efectuate in timpul zilei, animatorul lanseaza
o0 minge (poate fi confectionata din hartie) si
roaga participantii s-o arunce de la unul la altul.
Persoana care are mingea in mana poate spune
ceva despre ziua petrecuta: cum s-a simtit, ce i-a
placut, ce |-a deranjat, ce ar dori sa schimbe, ce ar
propune pentru ziua urmatoare etc.

Evaluare

Cu circa 30 de minute inainte de incheierea cursului,
participantii se impart in grupuri a cate 4-5 persoane.
Sarcina lor este sa identifice cele mai importante 3-4
idei pe care le-au invatat la acest stagiu si sa propuna
o cale care sa-i ajute sa le memorizeze. Apoi grupurile
vor fiinvitate sa-si prezinte rezultatele.
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In timpul jocului camenii se confrunta cu situatii
noi carora trebuie sa le faca fata. in acest mod jo-
curile faciliteaza dezvoltarea creativitatii la copii.
Creativitatea este un proces care consta in utiliza-
rea potentialului personal cu scopul de a dezvol-
ta abilitatile de generare a noilor idei si concepte
originale si utile, dar si pentru solutionarea prob-
lemelor practice. Acest capitol include un set de
activitati care au scopul principal sa permita tine-
rilor sa-si valorifice potentialul creativ. In general,
jocurile din acest capitol pot ajuta participantii sa
atinga mai multe obiective:

Pentru cei mai multi dintre noi, cuvantul ,creati-
vitate” ne aduce aminte de ,arta” precum pictura,
scrisul, muzica si dansul. Insa pentru a fi creativ
nu este neapdrat sa ai un talent anume, sa fii
dotat cu anumite abilitati iesite din comun. Ori-
cine poate fi creativ, chiar si din punct de vedere
artistic, pentru ca unul din lucrurile minunate ale
creativitatii este ca nu exista o cale gresita de a fi
creativ. Oricine se poate amuza fiind creativ, in-

diferent de talent sau de pregatire.

In cadrul acestor jocuri, ca si in celelalte, nu se va
pune accent pe valoarea artistica a produsului,
ci pe procesul de realizare a acestuia. Evaluand
activitatile la creativitate vei pune in valoare efor-
tul fiecarui participant, fara a stabili criterii de
apreciere, precum ,frumos” si ,urat” sau ,bun” si
,rau”.Veiintreba participantii ce au vrut sa reprez-
inte, cat de usor sau dificil le-a fost sa realizeze,
ce i-a ajutat sau impiedicat, de ce mai au nevoie
ca sa-si imbunatdteasca deprinderile. Mentine o
atmosfera de respect si acceptare pentru fiecare
lucrare, fara a permite luarea in deradere. Daca
unii participanti nu doresc sa-si impadrtaseasca
sau sa expuna lucrarea, nu insista si lasa la
discretia lor sa faca ce vor cu aceste lucrari: sa le
faca cadou cuiva, sa le pastreze doar pentru sine
sau sa le arunce. Nici o lucrare nu poate fi expusa
fara acordul autorului.

Pavadesud amemalelor
Z)re ate

Ajuta participantii sa formeze grupuri mici si
ofera-le cate o coald de hartie si materiale de
desenat. Roaga-i sa se gandeasca mai intai fiec-
are individual la un animal pe care ar dori sa-l
aiba si la trasaturile care il caracterizeaza. Apoi,
fmpreuna cu echipa, vor avea de desenat un sin-
gur animal care sa intruneasca diferite trasaturi
ale animalelor preferate de membrii echipei. In
timpul prezentarilor, grupurile pot explica de ce
au ales anume aceste caracteristici.

Pavadisud creator

Participantii formeaza grupuri a cate 4-5 per-
soane. Fiecare grup primeste 3 foi A4 de diferite
culori din care trebuie sa confectioneze un ani-
mal si sa-i dea o denumire.
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Grupul se aanJeaz in cerc. Part|C|pant|| vor

transmite ,cartoful” (o0 minge, un cartof adevarat
sau orice alt obiect) pe cerc de cat mai multe ori
este posibil timp de 3 minute. Regula de prinde-
re a ,cartofului” este ca nimeni nu are dreptul sa
utilizeze mainile si de fiecare data cand ,cartoful”
este transmis, procesul trebuie sa fie original: nici
o tehnica nu poate fi utilizata de 2 ori.

Tmmm'w?e cerc

Pe cerc, participantii transmit un obiect imagi-
nar (un cartof fierbinte, o bucata de gheata, un
fluturas), care se transforma de fiecare data in alt-
ceva.

hcociatis

Un participant este rugat sa imite o alta persoana
din grup prin gesturi, mimica, adica sa arate obi-
ceiurile lui, trasaturile care ii sunt caracteristice
asa cum le vede el / ea. Ceilalti vor incerca sa
ghiceasca cine este imitat.

Asemanare

la un obiect si transmite-lI pe cerc fiecarui par-
ticipant pentru a-l atinge si a se gandi la ceva in
tacere. Aproape orice obiect va fi de folos, insa
jocul este mai bine receptionat daca se folosesc
obiecte hazlii, de exemplu palarie, barba, oche-
lari etc. Anuntd ca scopul acestei activitati este
de a face comparari intre obiect si tema sesiunii.
Invita participantii sa se gandeasca la una sau la
mai multe asemanari care sa se refere la tema, fo-
losind obiectul din manalor. Dupa 2 minute, roaga
participantii sa expuna grupului asemanarile. De
altfel, activitatea poate fi mai spontand, daca
participantii vor spune o asociere in timp ce obi-
ectul este transmis. La fel, activitatea poate fi
desfasurata si in grupuri mici care sa lucreze asu-
pra sarcinii, iar apoi sa-si impartaseasca ideile in
grupul mare.

Ce Upseste?

Pune pe un platou cateva obiecte diferite, de ex-
emplu stilouri, creioane, foarfece etc. Participantii
vor avea la dispozitie 30 de secunde pentru a
studia platoul cu obiecte. Dupa acesta acopera-|
cu ceva si inldtura un obiect, fara ca participantii
sa observe ce anume ai inlaturat. Rearanjeaza
obiectele si arata-le din nou platoul. Primul care
ghiceste ce obiect lipseste va avea privilegiul de a
organiza obiectele in tura urmatoare.

Dezleaqd lagul

Pregateste cate o funie cu lungimea de 1 metru
pentru fiecare participant. Spune-le sa formeze
perechi si sa-si lege cate un capat al funiei la fiec-
are incheietura, trecand o funie pe dupa alta, ast-
fel incat acestea sa fie incrucisate. Acorda timpul
necesar pentru ca participantii sa se elibereze fara
a taia funia, fara a dezlega nodurile sau a scoate
legaturile de la incheieturi. Daca participantii
au intrebadri, raspunde-le fara a le oferi solutia si
accentueaza in permanenta cd aceasta exista.
Cand o pereche va gasi solutia, aceasta ii poate
ajuta si pe altii sa o facd. Daca totusi aceasta ia
prea mult timp si participantii nu reusesc sa se eli-
bereze, ofera-le solutia:

1) Fa un lat din franghia partenerului tau

(la mijloc).

2) Trece latul prin spatiul dintre incheietura

si nodul de la mana dreapta in directia

partenerului.

3) Trece mana prin latul format.

Dupa ce toti s-au eliberat, intreaba-i cum au ajuns
la solutie (daca au ajuns), li s-a pdrut simpla sau
dificild, care a fost cauza ca au gasit-o atat de greu
(s-au nu au gasit-o), ce actiuni faceau pentru a o
gasi, cum s-au simtit atunci cand cineva i-a aju-
tat, ce lucruri sunt importante in rezolvarea prob-
lemelor etc.
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Ce-al jd&flt.?

Umple cateva pungi cu diferite obiecte: un pes-
mete, o bucata de sapun, o lumanare, o bucata
de guma, o soseta, hartie, o bricheta, un castra-
vete etc. Participantii formeaza grupuri mici si
se aseaza in cercuri in diferite locuri ale salii. Dis-
tribuie pungile si roaga cate un participant din
fiecare grup sa extraga un obiect, fara a se uita
fnauntru. Participantul care scoate obiectul gresit,
il pune inapoi. Punga este transmisa pe cerc altui
coechipier sa incerce.

Cave este adverbul?

Un participant pdraseste sala. Ceilalti aleg un ad-
verb, de exemplu ,repede” sau ,somnoros”. Cand
persoana se intoarce, ea va incerca sa afle ce adverb
a fost ales, spunand grupului sa faca diferite actiuni
,n acel mod”. De exemplu, daca persoana spune
,vorbeste in acel mod’, grupul trebuie sa vorbeasca
Jrepede” sau ,somnoros”. Dupa fiecare comanda,
participantul incearca sa ghiceasca cuvantul.

Ce semi?

Participantii stau in cerc. Fiecare pe rand
reprezinta cate o emotie. Ceilalti incearca sa
ghiceasca emotia infatisata. Persoana care o face
prima reprezinta urmatoarea emotie.

Sunete bizave

Inregistreaza din timp pe o caseta 5 tipuri de su-
nete neobisnuite. Roaga participantii sa formeze
echipe de 5-7 persoane si spune-le ca vor asculta
0 caseta pe care sunt inregistrate niste sunete
bizare. Dupa ce au ascultat caseta, acorda-le un
minut pentru a discuta si a-si formula propriile
idei. Roaga grupurile sa-si impartaseasca ideile si
inscrie toate variantele propuse de participanti.
Acum le poti spune participantilor despre ce
sunete era vorba. Daca dispui de echipamentul
necesar, propune fiecarei echipe sa-si inregistreze
propriile sunete bizare, iar apoi sa incerce sa le
ghiceasca pe ale altor echipe.

Totce-i in plus — eliminat!

Pregdteste 4 imagini sau fotografii reprezentand
o0 cutie cu mancare pentru caine, o zana, un
tren, un teren de joaca. Roaga participantii sa
formeze cateva grupuri de 5-6 persoane si adu-
le la cunostinta urmatoarea informatie: ,Gale-
ria oraseneasca de arta este intr-o mica dilema.
In interiorul ei urmeaza sa fie deschisa o noua
expozitie, intitulata ,Holul fotografiei tematice”.
Patru fotografii ar fi potrivite, dar exista loc doar
pentru trei din ele. Directorul galeriei insista ca
una din ele, cea care pare sa nu aiba legatura cu
celelalte, sa fie eliminata”. Anunta-i ca echipa lor
este un grup de experti in domeniul artei fotogra-
fice. Prin urmare, va trebui sa intervina, explicand
de ce una dintre fotografii poate fi considerata in
plus, in timp ce celelalte 3 pot fi grupate intr-o
galerie tematica. Echipele vor trebui sa gaseasca
o modalitate creativa de a prezenta fiecare dintre
cele 4 fotografii (un cantec scurt, un dans etc.).
Fiecare prezentare va trebui sa explice de ce una
din fotografii este in plus si cum celelalte 3 sunt
legate intre ele. Daca reusesc sa prezinte un mo-
tiv care sa argumenteze ca toate cele 4 fotografii
fac parte din aceeasi categorie, directorul gal-
eriei poate lua hotararea sa le verniseze pe toate.
Echipele au 4 minute pentru a pregati prezentar-
ea care explica de ce una dintre fotografii este cea
in plus si apoi 4 minute pentru prezentari.

Magina ﬂmfulm '

Intreaba participantii daca au auzit cate cevadespre
faptul ca o calatorie inapoi in timp poate schimba
viitorul. Roaga-i sa-si imagineze ca echipa lor a
gasit 0 masina a timpului care le va acorda posibili-
tatea sd verifice dacd aceasta teorie este adevarata.
Ei trebuie sa prezinte un spectacol despre calatoria
fnapoi in timp si schimbarea trecutului care, in
consecinta, schimba dramatic prezentul. Desco-
perind ca prezentul este schimbat, echipa decide
sa se intoarca iarasi inapoi si sa schimbe ceva, cu
intentia aducerii prezentului la normal. Dar cand
seintorc, lucrurile se schimba chiar si mai dramatic.
Echipa se va intoarce in trecut de 3 ori de la vizita
initiala, cu intentia readucerii prezentului inapoi la
normal, desi de fiecare data cand se intorc, rezul-
tatul continua sa se inrautateasca! In timpul celei
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de-a treia vizite, care va fi si cea finala, participantii
vor schimba un singur lucru, dar care va intoarce
prezentul la normal. Echipele au 5 minute pentru a
pregati si apoi 6 minute pentru a prezenta aceasta
fascinanta calatorie in timp.

Concurs de propozifii

Pregateste doua panouri sau imparte tabla in doua
parti si roaga participantii sa formeze doud echipe.
Daca numarul persoanelor din echipe nu este
egal, atunci unul dintre participanti va participa de
doua ori. Grupurile se aliniaza la 2 metri de la tabla.
Ofera primelor persoane din fiecare echipa cate
o bucata de creta sau o carioca si explica regulile:
fiecare membru al echipei va scrie cate un cuvant
pentru a compune o propozitie. Scopul echipei
este sa termine prima de scris. Dupa ce primul
membru al echipei a scris un cuvant pe tabla, se va
grabi sa transmita carioca urmatorului participant
siva merge la capatul liniei. Cuvintele nu trebuie sa
se repete. La final ai putea initia o discutie despre
valoarea gandirii anticipative, cooperarea grupu-
lui, creativitate etc.

Povestea

Participantii vor alcatui o povestire, spunand fiec-
are pe rand cate o propozitie. Povestirea trebuie
sa aiba un inceput, cuprins si incheiere.

L A .

Figete cu povestini
Grupul primeste un set de fise pe care sunt scrise
cate un adjectiv sau un substantiv. Fisele sunt in-
toarse cu fata in jos. Un membru al echipei alege
o fisa si incepe o povestire utilizand cuvantul no-
tat pe ea. Dupa un minut urmatorul participant
ia o fisd cu un alt cuvant si continua povestirea.
Animatorul poate alege cuvinte care au legatura

cu tema abordata in cadrul sesiunii.

Participantii sunt rugati sa le spuna celorlalti 3
intamplari ciudate, din trecut sau prezent. Doua
vor fi adevarate, iar una falsa. Grupul va avea ex-

act 1 minut pentru a decide care ciudatenie nu
este adevdrata. Se pot juca mai multe runde:
ciudatenii personale, obiceiuri neplacute, situatia
cea mai bizara din viata.

Revederea ?araiei

Din timp, animatorul va pregati o lista cu notiuni-
cheie legate de tema stagiului si va scrie fiecare
cuvant pe o fisd separata. Pe rand, cate un volun-
tar va extrage o fisa si va da indicii verbale (un cu-
vant care rimeaza, un sinonim, un cuvant asociat
etc.) celorlalti participanti. Colaborand, acestia
vor incerca sa ghiceasca cuvantul scris pe fisa.
Daca nu reusesc, un alt voluntar poate incerca sa
dea indicii. Activitatea continua pana cand s-au
epuizat toate cuvintele din lista.

Merq la. picnic!

Impartiti pe grupuri, propune participantilor sa se
pregdteasca pentru un picnic. Dar in loc sa faca o
lista ordonata de lucruri pe care ar trebui sa le ia,
sarcina lor va fi sa alcatuiasca propozitii cu cat mai
multe cuvinte, in ordine alfabetica cu putintd, de
exemplu:,Merg la picnic’,aanuntat Ana bucuroasa.
Constantin deja era foarte galagios. ,Haidem iarasi
joi! Kiwi luam! Mai necesitam o pungd, un rucsac
si transport!”. Este o activitate de incadlzire foarte
buna. Face echipa sa se gandeasca si sa coopereze
si poate fi adaptata la subiectul sesiunii.

Supererot asrevni

Anunta participantii ca orasul este iarasi in
siguranta! O noua specie de supereroi a sosit
pentru a-l proteja, dar ceva straniu se intampla cu
ei: desi toata lumea le vorbeste in mod obisnuit,
evenimentele zilei se intampla in ordine inversa
pentru ei, adica nu de dimineata catre seara, ci de
seara catre dimineata. Sarcina lor este sa prezinte
0 sceneta care va ilustra o zi inversata din viata
acestor supereroi, incepand cu seara si terminand
cu dimineata aceleiasi zile. Spectacolul va trebui
sa contina 3 lucruri bune facute de supereroii
inversati, care vor include:
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stoparea unei crime sau prinderea unui
infractor;

ajutarea unei persoane dezavantajate;

salvarea orasului de la o fortd externd.

Participantii se vor stradui sa includa aceste
evenimente in prezentarile lor inversate. Ei sunt
incurajati sa faca spectacolele lor inversate,
pe cat si-o doresc. Pentru a inlesni vizionarea
prezentarilor, ei pot si sa vorbeasca inversat! Tim-
pul este limitat: 5 minute pentru a pregati specta-
colul si 3 minute pentru a-l prezenta.

Magina. de zipadi

Utilizand materialele disponibile, fiecare echipa va
crea o masina de fabricat zapada care va tdia sau
va rupe o bucata de hartie in cati mai multi fulgi
posibil. Dispozitivul creat de fiecare echipa este
unicul lucru care poate atinge hartia. Se vor acu-
mula puncte pentru numarul fulgilor de zapada
facuti. Ca o sarcina suplimentara, dispozitivul va fi
transformat intr-un plug de zapada, care va curati
Jtroienele” create de masina.

Linia de asamblare

Pregdteste urmatoarele materiale: cateva scobi-
tori, cateva paie de baut, timbre postale, bucdtele
de hartie, linguri din plastic, foarfece, o bucata de
sfoara si o bucata de cauciuc. Ajuta participantii
sa formeze grupuri mici si anunta-i ca scopul lor
este sa introduca o scobitoare induntrul unui pai
de baut cu lungimea de aproximativ 2,5 cm, fara a
atinge oricare din cele doua obiecte cu vreo parte
a corpului. Ofera-le 2 minute pentru pregadtire si 3
minute pentru prezentare.

Vintulegul
Doua echipe vor construi o cladire cu 3 etaje care
va trebui sa infrunte un vantulet usor (suflarea
cuiva de la distanta de 90 cm de la constructie).
Materialele utilizate vor fi urmatoarele: bucatele

mici de plastilina sau gume de mestecat, scobi-
tori, 3 bucati de hartie, panglica.

v 1
Clidirea — pahar
Avand la dispozitie 10 pahare de plastic,
participantii vor construi pe o masa o cladire.

fufererou!

Pune la dispozitia participantilor 2 coli mari de
hartie, niste panglica, foarfece si 2 carioca pentru
ainventa un supererou si a schita un costum pen-
tru acest personaj nou creat.

Podud cnstabil

Propune participantilor sa construiasca un pod
care are cel putin 12 metri in lungime, atinge
pamantul numaila inceput si la sfarsit si este facut
doar din paie si clame pentru hartie.

Cilitovia roxtojoﬂtd

Anunta participantii ca prietenul lor cel mai bun
(o minge de tenis) trebuie sa se duca pana la casa
bunicii sale, dar nu poate gasi mijlocul de trans-
port potrivit. Utilizand 5 nasturi, 4 creioane, 20 de
bucati de spaghetti si 15 bucati de plastilina sau
gume de mestecat, vor crea un vehicul pentru
prietenul lor.
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Lamgud de clame

Confectioneazda un lant prin unirea a 20 de
clame pentru hartie. Dand fiecarui membru al
echipei doar cate un creion si interzicandu-le sa
vorbeasca, spune-le sa dezuneasca toate clamele
in cel mai scurt timp posibil.

Pavada modes

Leaga la spate mainile tuturor participantilor. in-
treaga echipa trebuie sa creeze o colectie de haine
de ultima moda utilizand ziare. Cu mainile legate
la spate, toti se vor imbraca si isi vor purta creatiile.
Parada modei poate continua si in strada!

v wie
Cum se pribugeste prijiturm,
Propune participantilor sa construiasca o sculptura
artistica din 21 de prdjituri. Apoi, doar prin atingerea
unei prajituri, se va prabusi toata sculptura de pe
masa. Poti folosi alte obiecte in loc de prajituri.

Pana plmtitvare

Avand doar un papuc, 5 hartii subtiri, o lupa si un
balon, participantii vor mentine o pana plutind in
aer 5 minute, la o distanta de cel putin 60 cm de
la pamant. Pana poate fi atinsa pentru a fi ridicata
mai sus, dar nu poate ramane pe vreunul din obi-
ecte - ea trebuie sa ,pluteasca in aer”.

T A
Lung §i inalt

Da echipei mai multe seturi de materiale, alegand
din urmatoarea lista (sau orice alte materiale de
care dispui sau care iti trec prin cap): 2 bucati de
hartie, 5 fise de carton, o bucata de atda de 12 cm,
20 de clame pentru hartie, 5 timbre postale, 1
creion, 10 spaghetti, o bucata de 5 cm de banda
adeziva, 15 bucati de plastilina sau gume de mes-
tecat si o pereche de foarfece. Acorda echipei 10
minute pentru a construi impreuna 2 cladiri: una
care se va extinde pe cat de lung posibil si alta
care va fi construita pe cat de inalt cu putinta.

Sus la cer

Ofera participantilor mai multe pliante, ziare sau re-
viste, 2 timbre postale, 3 clame de hartie, foarfece,
50-100 pietricele, un tub de carton prin care poate
trece o minge de tenis, 0 minge de tenis, o minge
grea de cauciuc. Sarcina lor este sa construiasca un
container / un vas care ar tine pietricelele.

Peramida

Anunta participantii ca echipa lor trebuie sa faca
0 prezentare a unor mingi de ping-pong pen-
tru Departamentul Bunurilor Sportive. Ofera-le
urmatoarele materiale: 30 de mingi de ping-
pong, o bucata de hartie, 6 timbre postale, 4 paie,
o pereche de foarfece si o pana. Ei vor aranja min-
gile in forme cat mai inalte cu putinta. Mingile
trebuie sa fie sprijinite de alte mingi. Pana trebuie
sa fie plasata in varf fara ca cineva sa o atinga. Au
la dispozitie 8 minute.

oul ovfan

Spune participantilor urmatoarea istorie: ,O
gaina s-a ouat. Din nefericire, oul ei s-a rostogolit
din cuibar si a iesit din cotet. Acest ou singuratic
si uitat trebuie sa ajunga in cuibar. Inainte ca 5
minute sa expire, sarcina echipei voastre este sa-
si foloseasca imaginatia pentru a rezolva creativ
aceasta problema a oului si pentru a-l ajuta sa
nu ramana orfan. Faceti un ou sa stea in varf uti-
lizand obiectele acordate: 1 ou, o fasie de cauciuc,
un mosor cu ata, o bucata de hartie, 4 timbre si 1
marker”.

U . v
Imaginagia. ,fortatd.
Proiecteaza pe podea un patrat cu dimensiunea
0,5 metri x 0,5 metri, utilizdand banda adeziva.
Plaseaza un balon cu inscriptia $ sau ,extra val-
oros” in exteriorul patratului, la 3-4 metri de la
marginea lui. Gaseste un voluntar si roaga-l sa
paseasca in mijlocul patratului. Ofera-i un ziar si
roaga-| sa ridice balonul, dar fara a iesi din limitele
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patratului. Ceilalti participantivoranalizain tacere
ceea ce se intampla, fara a da sugestii pentru
solutionarea problemei. Dupa 3 minute solicita
sugestiile grupului privitor la solutie. Discutati
despre multitudinea ideilor siimportanta lucrului
in echipa pentru solutionarea problemelor, cre-
ativitate etc. Ar fi distractiv sa plasezi ceva in inte-
riorul balonului (dulciuri, spre exemplu). In cazul
in care balonul este ridicat de pe podea, volun-
tarul primeste aceste dulciuri drept recompensa
pentru gasirea solutiei. Ca alternativa, exercitiul
poate fi practicat in grupuri mai mici: se face un
patrat de 1 metru pe podea, iar grupul se plaseaza
in interior, conditiile ramanand aceleasi.

lata o posibila solutie la problema data: rasuceste
strans ziarul. Apoi incearca sa impingi partea lui
interioard spre capat. Astfel se va crea un fel de tija.
Taie un capat de banda adeziva de pe podea, care
va fi atarnata de tija de ziar cu partea lipicioasa
expusa. Atinge balonul cu partea lipicioasa si
ridica-l de pe podea.

Erigiderete

Participantii formeaza echipe de 5-7 persoane.
Spune-le ca ei au incheiat un acord extraordi-
nar cu magazinul ,Energo” si au reusit sa procure
aproape gratis 10.000 de frigidere. Sarcina lor este
sa gaseasca cat mai multe modalitati de utilizare
a acestor frigidere. Poti introduce in joc alte obi-
ecte in loc de frigidere.

Cuvimnite incrucesate

Ajuta participantii sa formeze grupuri de 3 si distri-
buie-le cate o fisa cu cuvinte incrucisate. Explica-
le ca fisa contine cuvinte care desemneaza masini,
tari, deserturi si flori. Literele in cuvinte sunt ame-
stecate. Sarcina lor este sa ghiceasca cuvintele.
Poti distribui cate o lista dupa fiecare pauza sau
poti alcatui alte liste, amestecand literele unor
cuvinte legate de tema sesiunii.

Cuvinte incrucisate

Lista 1- Masini Lista 2 - Tari Lista 3 - Deserturi Lista 4 - Flori

gkveaolsnw glaoan trot oalearfloesraiu

uhiitbmssi imorand druitpjdr nrairfdirta

uimdiznl aaeginnrt eulej hegoici

sluex surai benooabm aagerfo

cciivosm austetiaiiecemanaetirel hcce rrmiloeaica

rodf ntribaineaamre rutfce olepoict

aadl dvooaml netiatgdh heeriod

smeederc taalii dlurad nciri
Rdspunsuri corecte

Lista 1- Masini Lista 2 - Tari Lista 3 — Deserturi Lista 4 - Flori

Volkswagen Angola Tort Floarea-soarelui

Mitsubishi Romania Prajiturd Trandafiri

Limuzind Argentina Jeleu Ghiocei

Lexus Rusia Bomboane Garoafe

Moscvici Statele Unite ale Americii Chec Ldcrimioare

Ford Marea Britanie Fructe Clopotei

Lada Moldova Inghetatd Orhidee

Mercedes Italia Rulada Crini
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1
Ping-pong verbal

Participantii formeaza perechi. Animatorul anunta
o tema, de exemplu, obiecte de vestimentatie. Pe
rand, partenerii numesc obiecte care fac parte din
categoria numita, de exemplu A:,Rochie’, B: ,Pan-
taloni”, A:,Fustd’, B:,Sosete” etc. Astfel participantii
fac cuvintele sa,sara” de la unul la altul. Dupa cate-
va minute de ,antrenament’, poti anunta o alta
tema legata direct de subiectul sesiunii.

Ducefi-i pe tofi

Propune participantilor sa se gandeasca la utilizari
creative pentru cuvantul ,a duce’, cum ar fi folo-
sirea lui in componenta altor cuvinte sau fraze.

O, Venefia!

Fiecare persoana trebuie sa spuna pe rand ,O,
Venetia!” (sau un alt cuvant) in cat mai multe mo-
duri diferite, de exemplu cu furie, teama, veselie
si asa mai departe.

Baba-Cloanta

Sezand pe scaune in cerc, participantii arata ce
miscadri, gesturi, expresii ale fetii si corpului au
diferite persoane (parintii, profesorii, actorii etc.)
atunci cand trdiesc diverse emotii si sentimente
(suparare, bucurie, furie, ura, veselie etc.). Din ce
cauze cel mai des sunt supdrati adultii? Daca dis-
pui de timp, participantii pot pregati si reprezenta
cateva scenete.

Familia noastvi veseld

Toti stau asezati in cerc. Fiecare se ocupa de un
lucru oarecare: unul deseneaza, altul tricoteaza,
al treilea face ceva din lemn etc. Toti lucreaza cu
obiecte imaginare pe care trebuie sa le manip-
uleze de parca ar lucra cu niste obiecte reale. Ani-
matorul poate varia viteza, iar participantii pot
adduga sunete.

Bitili cali

Participantii formeaza grupuri de 4-6 persoane.
Animatorul anunta un cuvant, de exemplu dra-
goste, dans, soare etc. si le ofera T minut pentru
a se gandi la cat mai multe cantece care contin
acest cuvant. Dupa expirarea timpului, un grup
incepe sa cante partea piesei care contine cu-
vantul respectiv. Alta echipa continua cu un alt
cantec, fard a le repeta pe cele evocate deja. Jocul
poate fi repetat folosind un alt cuvant.

Pevechi vizuale

Ofera participantilor niste reviste si ziare vechi
(cate 2 exemplare de fiecare), clei, foarfece si bucati
de carton. Sarcina lor este sa gaseasca cate doua
fotografii identice pe care sa le lipeasca pe bucati
de carton. Pot fi confectionate 16-24 de asemenea
fise. Fisele sunt amestecate si aranjate haotic cu
fata in jos. Scopul este a gdsi cat mai multe fige-
pereche. In grupuri mici sau individual, fiecare are
dreptul sa ,deschida” doar doua fise o data. Daca
au fost descoperite doua fise-pereche, persoana
(grupul) are voie sa mai,deschida” o data. Daca nu
- fisele sunt puse la loc cu fata in jos si vine randul
altei persoane (echipe). Castiga echipa care a gasit
mai multe fise-perechi. Imaginile din reviste pot fi
inlocuite cu obiecte din natura: frunze, castani, fire
de iarba, flori, seminte etc.

Pevechi auditive

Vei avea nevoie de 10-16 cutiute de culoare
neagra de la pelicula foto (le poti cere de la un
atelier). Roaga participantii sa adune obiecte
micute care suna diferit (pietricele, clame, nisip,
grau, hartie etc.) pe care sa le introduca in cate
doua cutiute. Se joaca dupa acelasi principiu ca si
Lperechivizuale”,

Pevechi corporale

Participantii stau in cerc. Doi voluntari ies din
sala. Cei ramasi formeaza perechi. Fiecare pere-
che decide asupra unei imagini corporale diferite.
Apoi toti se amesteca, formand iardsi cercul. Sunt
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invitati voluntarii. Pe rand, fiecare dintre ei ,des-
chide” cate o imagine, aratand la un participant
care face imaginea sa. Daca unul din voluntari
a gasit imaginea-pereche, el are dreptul sa mai
,deschida” una, daca nu - este randul celuilalt.
Cand toate imaginile-pereche sunt gasite, se aleg
alti doi participanti si jocul se repeta.

v v J

Semmeazd dacd pofi
Lipeste o coala de hartie pe un perete. Un volun-
tar va incerca sa-si scrie prenumele pe hartie, in

acelasi timp rotindu-si piciorul stang intr-un cerc
imaginar. Este usor?

Pictuni neindewmdnats

Ofera-le participantilor un set de materiale de col-
orat:acuarela, guas, creioane groase sau carioca si
foi. Spune-le sa-si foloseasca mana nedominanta
pentru a crea un desen: daca sunt dreptaci, vor
folosi stanga si vice-versa. Nu conteaza ce vor
desena sau picta, daca doresc pot face doar
stropi si pete colorate pe foaie. Scopul folosi-
rii mainii nedominante este de a se elibera de
responsabili—tatea de a desena ceva identificabil
- oricum nu-si pot controla mana, asa ca vor fimai
putin preten—tiosi. Daca observi ca unii incearca
din greu sa deseneze ceva,bun’, spune-le sa lase
hartia pe podea si sa-si foloseasca piciorul!

M 1 . ! . : 5 E '! \J v

Pune la dispozitia participantilor cateva cutii de
plastilina sau spune-le cum sa o creeze singuri:
amestecand 2 parti de faina, o parte de sare, o
lingurita sau doud de ulei vegetal si apa suficienta
incat sa imbine totul pana la o consistenta de
lut. Daca doresc, pot adauga colorant alimen-
tar (atentie la colorantul alimentar, deoarece
poate pata covoa-rele, hainele, chiar si maini-
le). Incurajeaza participantii sa foloseasca plas-
tilina sau lutul facut de ei si sa incerce sa faca o
sculptu—ra care sa-i reprezinte sau pe altcineva
cu—noscut.

Grawvure

Propune participantilor sa adune niste obiecte
plate cu texturi interesante: monede, materiale
dure, bucati de lemn incrustate, carton gofrat, o
farfurie smechera, o frunza. Spune-le sa puna unul
din obiecte pe 0 masa si sa aseze deasupra o foaie
de hartie. Apoi vor freca usor un creion moale
peste locul unde se afla obiectul pana cand pe
hartie va apare o urmad a acestuia. Participantii pot
incerca sa foloseasca creioane colorate si diferite
tipuri de hartie pentru a obtine efecte multiple.
Acelasi lucru poate fi facut si cu obiecte mai mari:
un zid de caramida, un panou de onoare, un trun-
chi de copac etc. Este destul sa lipeasca usor har-
tia pe locul respectiv ca sa nu alunece.

Vitralic

Participantiiisi vor creaunvitraliu. Luand o har—tie
de calc sau un pergament subtire, vor desena
sau trasa pe ea niste linii. Desenul va fi conturat
Cu o carioca negru intens, apoi umplut cu culori
stralucitoare. Participantii pot sa coloreze toata
hartia sau doar sa traseze un contur si, dupa ce au
terminat, sa decupeze forma. Lipeste lucrdrile pe
o fereastra insorita si admirati privelistea.

Mozascud

Participantii vor lipi ca—pace de sticld, seminte,
boabe uscate de fasole, pietricele rotunde sau
toate cele de mai sus pe o bucata de carton pen-
tru a obtine o forma interesanta. Daca vor, pot
picta bucatelele inainte ori dupa ce le lipesc. Pen-
tru un efect interesant, pietricelele (sau alt mate-
rial folosit) pot fi pictate in culori diferite. Dupa
ce se usucd, vor fi turnate pe bucata de carton
si imprastiate cu degetele pentru a le amesteca
intr-o forma neobisnuita. Vor fi lipite exact acolo
unde se afla.

Cotajul
Spune participantilor sa cau—te cat mai multe

poze vechi sau sa fotografieze singuri vreo doua
filme. Ar putea fi poze ale prietenilor, animalelor
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de casa, indicatoare de circulatie, orice doresc.
Toate vor fi montate intr-un colaj. Participantii le
vor decupa, le vor amesteca in combinatii ciudate
le pot decora sau addauga legende.

Jocul de-a arta

Participantii vor umple o pagina de caiet cu arta.
Pot face orice doresc: desena, picta, face colaje,
mazgali desene, orice li se pare distractiv.

Participantii vor crea o imagine (ori un set de
imagini) sau o sculptura din imaginatie. Propune-
le sa se gandeasca la un mod neobisnuit de a-si
exprimma personalitatea. lata cateva idei pe care
ai putea sa le propui:

realizarea unui colaj de ganduri, cuvinte
siima—gini care le trec prin minte;

schitarea conturului unui creier (fard a-si face
prea multe probleme daca nu este foarte
realist). Creierul va fiimpdrtit pe sectiuniin
functie de lucrurile pe care le considerd impor-
tante, apoi le vor denumi si le vor colora
diferit, ca si o harta anatomica cu portiunile
creierului. De exemplu, dacd fotbalul persistd
cea mai mare parte din timp in mintea

cuiva, persoana ar putea sd coloreze o sectiune
foarte mare, chiar in partea din fatd, pe care
s-o denumeascd ,fot-bal’. Dacé o persoand
evitd pe cat posibil sd-si facd curat in camerd,
ar putea sd coloreze in negru o mica sectiune
in partea de jos a creierului si s-o denumeascd
Lcurdtenie”;

umplerea unei cutii de pantofi cu obiecte
care reprezintd pdrti ale person—alitatii lor;

crearea unei galerii foto sau a unui album
de fotografii facute de-a lungul copildriei lor;

imaginarea modului in care ar ardta mintea
lor dacd ar fi un spatiu real. Ar fi un dor-mitor
confortabil? O poienitd linistitd? Un magazin
aiurit de jucdrii? Ce ar con—tine acest loc? Ce
culori ar avea? Participantii il pot reprezenta
sub forma de picturd, desen, sculpturd sau
colaj (dacd vor sd ,sculp—teze’, pot incerca

sd facd un mo—del la scard redusd dintr-o cutie
de pan—tofi, asemenea unei case de pdpusi).

Cumlinjor

Participantii vor aduce cu sine sau vor alege din
niste reviste propuse o poza care le place (poate
fi o fotografie de-a lor impreuna cu un prieten, o
fotografie a unei masini sau a unei case etc.). in
continuare, cu ajutorul unui creion, spune-le sa
co—pieze imaginea respectiva pe o foaie de hartie
cat de precis pot, insa poza va trebui intoarsa cu
susul in jos si copiata astfel. Ideea este ca de-
senand imaginea pe dos, in loc sa se concentreze
la desenarea unui om, a unei flori sau a unei rotji,
se vor con—centra la formele si liniile pozei, si le
vor desena pe acestea.

. [

Cotaj cu formd
Propune participantilor sa realizeze un colaj cu un
contur bine definit. Daca doresc sa faca o floare, vor
decupa din reviste imagini cu flori si le vor lipi pe

o foaie in forma unei flori. Pot alege si alte imagini,
de exemplu com—putere, carti, pantofi etc.

Miana mea

Fiecare isi va desena mana fara a se uita la ceea ce
deseneaza. lata cum vor proceda: vor lipi o bucata
de hartie pe masa si vor aseza varful creionului
pe hartie. Apoi vor intoarce corpul, astfel incat
sa nu mai vada hartia si se vor concentra asupra
celeilalte maini. Uitandu-se la ea cu mare atentie
vor reproduce pe hartie ceea ce vad, fara a se uita
la ceea ce deseneazd. Nu con—teaza daca in final
desenul nu seamana deloc cu mana lor. Vor de-
sena foarte incet si se vor gandi cu multa grija la
conturul pe care-l traseaza.
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Pictor de coperti;
Propune participantilor sa se gandeasca la cartea
lor preferata si sa con—ceapa o noua coperta pen-
tru ea. Ce culori ar fo—losi? Ce fel de imagini, daca

e cazul? Ce tip de li-tere ar utiliza pentru titlu si
numele autorului?

Pmr?mhuﬁm

Individual sau in grupuri, participantii vor con-
cepe un poster pentru fillkmul lor preferat. Cum
[-ar promova? Ce fel de imagini ar folosi?

Arta de zi cu zi

Propune participantilor sa realizeze un obiect de
arta dintr-un lucru banal. Vor alege ceva de-al lor
care sa fie destul de nesemnificativ: o oglinda, o
invelitoare de carte, o pereche de blugi vechi, o
husa de telefon celular, o agrafa de prins parul
etc. 1l vor decora cu vopsele, sclipici, obiecte lip-
ite (precum scoici ori nasturi), abtibilduri, lac de
unghii, fasii de carton, panglici, margele, poze,
imagini taiate din reviste — orice le place.

Vittoarea mea casdi

Activitateaconstain construireaplanuluiuneicase
in care participantii ar vrea sa traiasca, indicand
dimensiunile, mobilierul, camerele etc. Odata fini-
sat planul, fiecare il prezinta grupului raspunzand
la intrebari. Ca alternativa, participantii pot forma
grupuri mici si intocmi un plan al unei case co-
mune, in care ar dori sa locuiasca cu totii.

Des{qn wmiterior

Participantii vor alege un colt al sdlii pe care sa-
| redecoreze (daca este posibil, pot alege toata
incaperea, dar aici vom incepe cu un singur colt,
ca sa fie mai usor). Pentru inceput, vor decide asu-
pra culorilor, vor impodobi un scaun (sau orice alta
piesa de mobilier din acest colt, cum ar fi 0 masa)
cu o cuvertura in respectiva culoare. incurajeaza-
i sd se gandeasca la alte metode interesante de

a include culorile preferate — ce-ar fi sa picteze
peretii ori sa atarne postere sau tablouri inrdmate
cu aceste culori? Spune-le sa amenajeze coltul
ales cu obiectele pe care le considera frumoase.
Aminteste-le sa includa ceva pe care sa se poata
tolani. Coltul ar mai putea fi decorat separandu-|
de restul camerei printr-o cortina. O idee pentru a
face o cortina interesanta este sa atarne o multime
de panglici de tavan. Ce-ar fi sa lipeasca poze pe
pereti? Sprijina-i sa experimenteze. Daca le place
ce au realizat, pot face acelasi lucru si in restul salii.

Creatorii de instrumente
muzicale

Participantii pot crea propriile generatoare de su-
nete si ritmuri, incercand unele din ideile de mai
jos sau inventand singur instrumente:

tobe: vor decora un recipient gol de cafea (cele
care au capac de plastic). Pot fi experimentate
diferite dimensiu—ni si forme de recipiente — un vas
mare de sticla termorezistentd, o cutie de carton,
o cutie din metal, un cos de gunoi pus invers. Apoi
vor incerca sa batd toba in moduri diferite — pe ca-
pac, de-a lungul marginilor, pe partile laterale, cu
palme-le, cu betigase si linguri de lemn, cu creio-
ane, pene. Daca poate fi scos complet capacul de
pe recipient, pot incerca sd-l inlocuiasca cu diferite
materiale, precum o bucata de pdnza sau piele, pe
care sd le intindd complet peste deschizaturd. Se
pot folosi benzi elastice sau bandd adeziva pentru
ale fixa;

talere: vor experimenta folosind capace de oald din
metal de diverse dimensiuni sau capace de la cosul de
gunoi. Ascultati diferitele sunete produse atunci cand
sunt izbite, se bate in ele cu betigase, li se dau bobar-
nace cu degetul sau sunt tranti-te pe podea;
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maracas: vor umple un sfert de borcan sau
o cutie cu boabe uscate de fasole, mdrgele sau
pietris. Se pune capacul si, dacd e nevoie, se lipeste
bine. La dorintd, va fi decorat si se va zdrdngdni in
ritm propriu. Participantii pot in—cerca sa-l umple
cu diverse cantitdti si obiecte pentru a vedea cum
sund. Sau vor incerca tipuri diferite de recipiente, de
exemplu tubul de la sulul de hartie igienica;

propriul corp: corpurile noastre pot fi gen-
eratoare de ritmuri incredibil de variate. Propune
participantilor sc incerce sd batd toba pe stomac sau
pe piept, sa-si umfle obrdijii si s le dea bobdrnace,
sd-si frece mainile una de alta, sa bata din palme, sa
calce apdsat, sa facd zgomote suierdtoare si plescdieli
din gura etc. Posibilitdtile sunt ne—limitate.

Propune participantilor sa aleaga o piesa
mu-—zicald, de orice gen, sa o asculte la casetofon
sau la radio si, folosind unul sau mai multe din
generatoarele de ritm facute de ei, sa adaoge la
muzica pro—priile ritmuri si sunete.

Scrie tot

Spune participantilor ca in continuare vor scrie liber
doua pagini. Pentru aceasta, vor lua un pix (sau un
creion) si o foaie de hartie si se vor pune pe scris.
Vor scrie orice le vine in minte si nu se vor opri pana
cand nu au umplut doua pagini. Nu trebuie sa se
opreascad, indiferent ce s-ar intdmpla, chiar daca nu
scriu decat,Nu stiu ce sa scriu despre bla bla bla bla,

xn

treaba asta e atat de stupida” de zeci de ori.
Ziarud nostru

Participantii vor elabora un ziar al grupului. Vor
inventa o denumire si vor scrie articole despre
membrii grupului, ce se petrece in viata grupului,
intamplari hazlii in timpul lucrului in comun etc.
lata unele lucruri neobisnuite pe care le pot include
— un sondaj despre meniurile prefer-ate ale mem-
brilor grupului, interviu despre planurile de viitor
ale cuiva etc. Da—ca grupul este ambitios, ar putea
sa tipdreasca la calculator fiecare articol si sa le aran-
jeze in for-mat de ziar cu ajutorul lipiciului si al ben-
zii adezi—ve. Participantii pot face copii ale paginilor

pentru a le da un aspect cat mai profesional si apoi
sa le inmaneze membrilor fa—miliei sau sa le trimita
membrilor comunitatii pentru a-i tine la curent cu
ceea ce se petrece in grupul vostru.

L Ll v v
Litera déspdruti;
Propune participantilor sa scrie cateva propozitii

fara nici un cuvant care contine litera ,e". Grupul
ar putea scrie astfel o intreaga poveste.

Ofera participantilor cateva ziare si reviste ve-
chi. Spune-le sa decupeze cuvinte la intamplare

din titluri si anunturi, apoi sa le rearanjeze intr-o
poezie, oricat de aiurit sau serios doresc.

Poezie ,,dezmembrati”

Din timp, decupeaza versurile unei poezii doua
cate doud, amesteca-le si pune-le intr-un plic.
Pregdteste cate un plic pentru fiecare grup de
4-5 persoane. Toate plicurile vor contine aceeasi
poezie. Roaga grupurile sa reconstituie poezia in
modul in care cred ca a scris-o autorul. Apoi cate
un reprezentant va citi varianta la care a ajuns
grupul. Dupa ce toate echipele si-au impartasit
creatiile, citeste varianta originala a poeziei.

Titlurs hazlii

Participantii formeaza echipe a cate 4-6 persoane.
Fiecarei echipe i corespunde o rubrica diferita a
unui ziar — international, sport, criminal, repor-
taj, cultura, divertisment etc. Fiecarei echipe i se
ofera cateva pagini de ziar (nu din rubrica lor).
Sarcina echipelor este sa creeze cateva titluri
hazlii pentru rubrica lor, din cel putin 4 cuvinte.
Participantii vor decupa si vor lipi diferite cuvinte,
alcatuind noi titluri hazlii.

Descoperi artestul din tine

lata 16 activitati care pot inspira participantii:
1. Invatati sa tricotati.
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2.Inventati cel mai mare avion de hartie din lume.
3. Organizati o petrecere cu 0 anumita tema. Mai intai,
ganditi-va la o tema: Pirati? Moda anilor ‘70? Apoi
ganditi-va in ce moduri pot fi pregatite decoratiile si
gustarile. Pentru o tema legata de mod3, spatiul pen-
tru petrecere ar putea fi decorat ca o dis—cotecd, cu
lumini palpaitoare si un glob din oglinzi. Serviti gustari
si puneti muzica a anilor‘70. Trimiteti invitatii adecvate
temei si incurajati-i pe invi—tati sa se deghizeze!

4. Faceti papusi din sosete. Decorati-le cu bucatele
de tesatura si alte resturi si ramasite (nasturi, pan-
glici, bucati de polietilena, orice puteti gasi).

5. Crearea unui album de amintiri. Ofera fiecarui
participant cate un album sau explica-le cum sa faca
singuri unul prin capsare, legare cu o sfoara ori printr-
un alt mod de a imbina foi groase de hartie. Spune-
le sa lipeasca pe suprafata pa—ginilor bucdtele de
Lamintiri” (resturi de bilete, un plic cu petale de flori
uscate, fotografii, scrisori, felicitari etc.). Daca doresc,
pot scrie legende in care sa explice ce reprezinta
fiecare lucru in parte si pot decora foile.

6. Confectionarea unuilant de hartie de 30 de metri,
prin imbinarea capetelor unei benzi de hartie si apoi
lipindu-le. Apoi o alta banda de hartie este trecuta
prin mijlocul acesteia, i se vor imbina capetele, apoi
vor fi lipite etc. Participantii pot folosi orice fel de
hartie doresc: de ziar, colo—rata, de imprimanta, ori-
care. Dupa ce au terminat, spune-le sa se gandeasca
ce vor face cu un lant de hartie de 30 de metri: il
vor atarna prin toata sala lor? Vor decora pomul de
Craciun? Vor impodobi terasa de la intrare?

7. Confectionati flori din servetele de hartie.

8. Construiti un zmeu.

9. Decupati fulgi de zapada din hartie.

10. Decorati un borcan de dulceata (spalat si gol)
sau o cutie de iaurt pentru a confectiona un suport
de creioane.

11. Construiti o coliba.

12. Scrieti propriile felicitari de Pasti, Anul Nou, 8
Martie.

13. Gasiti 0 caramida sau o piatra mai mare. Pictati-
o, decorati-o si utilizati-o ca piedica pentru usa sau
ca presse-papier.

14. Confectionati masti din farfurii de carton, pungi
de hartie, carton decupat in diverse forme, orice
idee va vine. Nu uitati sa le decorati.

15. Adunati bucatele de lemn din parc, din padure
sau din curte. Construiti o barcuta, un raft pen-
tru carti, o sculptura ciudata — orice va dicteaza
imaginatia.

16.Vopsiti un tricou, o fata de pernd sau alt ma—terial
textil.

Dm_'qn vestimentar

Propune participantilor sa rasfoiasca cateva reviste
si sa de—cupeze poze cu oameni care considera
ca arata foarte bine (celebritati, modele, politici-
eni etc.), incercand sa aleaga poze cam de aceeasi
dimensiune. Apoi sa taie din fiecare poza capul,
bustul si picioarele si sa foloseasca bucatile pentru
a mixa si asorta diferite frizuri, bluze si pantaloni
/ fuste. Pot amesteca fetele cu baietii pentru a le
combina si mai mult. Aceste imagini pot fi folosite
cand doresc sa se imbrace mai neobisnuit.

Intrebivi, intrebivi...

Roaga participantii timp de o zi sa-si noteze ab-
solut toate intrebarile care le trec prin cap, in-
diferent cat de intamplatoare sau aiurea li s-ar
parea (De ce sunt aranjate intr-un anumit fel liter-
ele de pe tastatura? De unde a apdrut batatura
de la dege—tul mare de la picior? Este sora mea
extraterestru?). Ziua urmatoare se pot ocupa de
gasirea raspunsurilor la cel putin jumatate din
acele intrebari. Pe unele le pot cauta la biblioteca
sau pe Internet. Pentru altele, s-ar putea sa fie
nevoiti sa-i intrebe pe colegi, parinti sau profesori.
Toate intrebarile si rdspunsurile pot fi scrise intr-o
agenda, astfel creand propria Carte a intrebarilor.

Visind, cu ochii deschisi

Spune participantilor sa realizeze un colaj de
imagini si cuvinte care sa reprezinte cel mai
indraznet si nebunesc vis al lor de viitor.

Aplicatiic naturale

Spuneti participantilor ca vor incerca sa reprezinte
natura in miniatura. Pentru aceasta, invita-i sa adune
diferite elemente naturale: fire de iarba, ramuri, frun-
ze, flori, seminte etc. Pune-le la dispozitie bucati de
carton sau lemn si clei non-toxic sau banda adeziva.
Ei potlucraindividual sau in grupuri mici, cum doresc.
Incurajeaza-i sa creeze peisaje cat mai asemanatoare
cu cele reale. Cand aplicatiile sunt gata, roaga auto-
rii sa le puna intr-un loc uscat sau la soare si lasa-le
pentru cateva zile. La sfarsit, poti organiza o expozitie
pentru alte grupuri din comunitate. Daca ai carton
alb, participantii pot confectiona ilustrate cu aplicatii.
La sigur, cei care le vor primi vor fi incantati!
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vIp

Propune participantilor sa-si imagineze ca sunt
celebri. Vor crea o coperta de revista cu poza lor
si vor scrie fraze despre cine sunt si de ce apar
in re—wvista. Pot realiza acest lucru cu ajutorul
decupaje-lor si colajelor sau, daca se pricep, isi
pot scana poza si concepe coperta pe calculator.

Vis devenit vealitate

Participantii aleg unul din visele lor cele mai
importante. La dorintd, vor scrie o poveste sau
o piesa de teatru in care isi imagineaza ca si-au
indeplinit visul. Daca prefera, pot realiza o pictura
sau un reportaj.

Sculptura

Vei avea nevoie de 3 voluntari: un ,sculptor’, o
,statuie” si un ,bot de lut”.,Sculptorul” va fi legat
la ochi, iar ,statuia” va lua o pozitie, reprezentand
o actiune, miscare, gest, obiect etc. si va ramane
nemiscata.,Sculptorul”va incerca sa faca din, lut”
0 copie exacta a ,statuii”. Cand a finisat, isi va
dezlega ochii pentru a compara ,lucrarile”. Jocul
se termind cand toti doritorii au incercat diferite
roluri.

Ilustrate cu ﬂon presate

Impreuna cu participantii, adunati mai multe
plante si flori mici din gradina / padure. Puneti-le
intre servetele de hartie si aranjati-le sub greutati
(carti, pietre, vase pline etc.) sau intre pagini de
carti, lasand cel putin 20 de foi intre doua plante.
In timp ce florile se usuca, ajuta participantii s taie
cartonul in diferite forme pentru a confectiona ilus-
trate. Pune la dispozitia lor clei non-toxic si invita-
i sa lipeasca florile pe cartonase. llustratele pot fi
infrumusetate cu decoratii de hartie, cu iarba, nas-
turi sau alte obiecte. La fel, le poti propune dorito-
rilor sa foloseasca creioane simple sau colorate,
acuareld, guas sau carioca pentru a le colora.

Shculefe aromaite

Colecteaza impreuna cu participantii ramurele
inflorite de plante mirositoare (levantica, iasomie,
salvie, busuioc, minta etc.) si lasati-le cateva zile
sa se usuce la soare. Intre timp, participantii pot
confectiona saculete: se pune un borcan de 3 litri
pe o bucata de stofd, se traseaza conturul fundu-
lui borcanului cu creta sau sapun subtire si se taie
cu foarfecele. Florile aromate se pun in mijloc si
se leaga stofa cu o panglica colorata. Saculetele
mirositoare pot fi puse in dulapuri, in sertare,
printre haine, pe mobila. Veti observa ca hainele
va sunt parfumate, iar insectele fug speriate!

Colieve din seminte

Diferite seminte (grau, orz, hriscd, seminte de
mar, harbuz, samburi de cirese sau prune etc.)
pot fi transformate in coliere si bratdri din cele
mai gratioase. Ajuta participantii sa gaureasca
semintele siexplica-le cum saintroduca semintele
gaurite pe un fir de atd legat cu un nod la un capat
folosind un ac gros. Colierul poate fi introdus in
lac pentru a-l face lucios si rezistent sau semintele
pot fi decorate folosind oja pentru unghii. Colier-
ele pot fi daruite parintilor sau prietenilor.

Cutia de comori

Multi adora sa ,recicleze” diferite obiecte si podo-
abe, transformandu-le in comorile lor personale.
Ajuta participantii sa confectioneze o ,cutie de
comori”. O cutie simpla poate fi decorata intr-o
multime de modalitati, important este sa-i incu-
rajezi in ceea ce fac: o aplicatie pe exteriorul cutiei
cu desene proprii sau din foite colorate, lipirea
ilustratelor decupate din reviste, colorarea cutiei
Cu creioane, carioca, guas etc. Participantii pot
confectiona o cutie pentru a fi pastrata intr-un loc
accesibil si a tine in ea obiectele grupului.

Magini de carton

Confectioneaza impreund cu participantii o
masinad. Arata-le cum sa taie marginile uneicutiide
carton din partea superioara si din cea inferioara,
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cu exceptia laturii din fata. Propune-le sa se dis-
treze pictand cutia cum doresc in culori aprinse!
Cand masina este colorata, lipiti prin parti niste
farfurii de plastic - rotile. Taiati doua discuri din
hartie de staniol si instalati farurile in fata. Fixati
niste bretelele de stofa sau curele din piele, ast-
fel incat masina sa poata fi purtata in spate, ca un
rucsac, sau imbracata pe umeri. Cutiile de carton
pot fi transformate in aeroplane sau barci. Este
destul sa incurajezi imaginatia participantilor!

Puzzle din fafnjmﬁi

Impreund cu participantii lipiti ilustrate vechi,
fotografii mari sau imagini din reviste pe bucati
de carton. indatd ce cleiul s-a uscat, acoperiti-le
cu fasii de banda adeziva lata si taiati-le in bucati
neregulate, de diferite forme. Dupa ce au fost
amestecate, propune participantilor sa le uneasca
pentru a reconstitui imaginile. Cand participantii
s-au descurcat, taie bucatile de puzzle in bucatele
mai mici, pentru a complica sarcina. Spune
participantilor ca pot colecta fotografii cu priete-
nii lor si confectiona alte puzzle: poate fi o idee
minunata pentru un cadou!

Ciorapud sevpuitor

Imparte participantilor ziare vechi sau bucati
de stofa si spune-le sa o rupa in bucatele. Cand
au finisat, pot sa cdptuseasca ,sarpele” — un ci-
orap de capron vechi si lung. Pentru a-i face
gura, participantii pot folosi bucati de carton pe
care apoi sa le coloreze si sa le lipeasca cu clei.
Participantii se pot gandi la un nume simpatic
pentru noul lor prieten!

Impreund cu participantii, taie o bucatad de
polietilena rezistenta si formeaza un romb.
Indoieste fiecare unghi al peliculei spre interior,
formand margini de 3 cm. In fiecare colt al rom-
bului fa cate o gaura ce trece prin ambele straturi
ale polietilenei. Taie 4 bucati de sfoara cu lungimea
de 65 cm si introdu in fiecare gaura cate un capat.
Uneste capetele intr-un nod, astfel incat sa obtii un
inel. Gaseste 2 bete subtiri si usoare de 60 si 80 cm

lungime. Introdu primul bat in gaurile de sus si de
jos si fixeaza-le bine cu banda adeziva. Plaseaza al
doilea bat perpendicular cu primul, introducandu-
| in gaurile laterale (din stanga si din dreapta) si
fixeaza-l ca si pe celalalt. intinde bine polietilena.
Pentru confectionarea cozii zmeului, leaga o sfoara
lunga de vreo 13 metri de nodul de la mijloc.
Deapdna celalalt capat al sforii pe o rigla sau pe
o bucata de lemn. Lipeste doua bucati de banda
adeziva la centrul zmeului si acum participantii se
pot dedica decorarii cozii zmeului, folosind carioca
sau acuareld, agatand panglici colorate, clopotei
etc. Zmeul vostru este gata de zbor!

La pescust cu magiwﬁd

Taie din bucatele de carton sau din bucati de masa
plastica subtire (de la cutii de inghetata, branza, iaurt
etc.) diverse forme de pesti si alte specii marine (ste-
le de mare, cai de mare, meduze, rechini etc.). Lasa
participantii sa le coloreze asa cum si-o doresc. Agata
cate o clama de fiecare vietate marina. Construieste o
undita de pescuit, legand un fir de atd de o crenguta
uscatd. De celalalt capat al firului leaga un magnet.
Daca timpul e frumos afara, umple un vas cu apa si
adauga cateva picaturi de colorant alimentar: astfel
marea va fi de un albastru splendid.

Bomboniera

Un participantvaumflaun balon.Daca participantii
doresc sa aveti o bomboniera mai mica, spune-
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le sa nu umfle balonul prea tare. Ceilalti pot fi de
ajutor rupand sau tdind cateva ziare in bucati mici,
scufundandu-le in clei si apoi lipindu-le de ba-
lon. Atentie sa nu se sparga balonul! Spune-le sa
lipeasca mai multe straturi de hartie, dupa care sa
lase balonul ,imbracat” sa se usuce o zi-doua. Clei-
ul se va usca mai usor daca balonul va fi suspendat
pe o sfoard de uscat rufele, de exemplu. Cand ba-
lonul s-a uscat, capacul este taiat cu atentie. Acum
balonul trebuie spart! Bomboniera obtinuta si ca-
pacul vor fi vopsite in culorile pe care le prefera
participantii. Pe margini, fara a gauri vasul, pot
fi lipite cateva panglici colorate. Bomboniera se
umple cu bomboane, caramele si dulciuri, dar
poate fi folosita si pentru pastrarea altor obiecte.
La ocazii speciale, de sarbatori poti atarna oala un-
deva, dar nu prea sus, pentru a putea fi ajunsa de
invitati. Oaspetii vor incerca sa o dea jos cu un bas-
ton. Va fi o adevarata ploaie de caramele!

Mini-fabrica de baloane

Fa rost de un inel din plastic pentru a face baloane.
Acesta poate fi confectionat, trecand un fir de sarma
in jurul unui pahar, iar apoi rasucind capetele pentru
a-l putea tine in mana. Astfel participantii vor putea
face baloane mari, rotunde. Deformand cercul, vor
putea obtine baloane patrate, triunghiulare, ovale
si alte forme neobisnuite! Un alt accesoriu poate
fi confectionat dintr-un pai obisnuit pentru suc,
facand 4 tdieturi cu lungimea de 1 cm la capatul pai-
ului siindoind fasiile formate in afara. Reteta solutiei
pentru baloane: un pahar de detergent pentru
vesela la 2 pahare de apa amestecat incetisor intr-
un vas. Pentru a face baloanele cu inelul, acesta va
fi inmuiat in solutie, apoi se va sufla delicat in pelic-
ula formata; cu paiul, se va inmuia in solutie si se va
trage un pic de lichid (atentie: nu e limonada!) in pai,
dupa care se va sufla un balon mare sau o multime
de baloane mici variind durata si intensitatea suflarii!
Participantii se pot intrece cine va face balonul:

cel mai matre,

cel mai lung,

care se inalta cel mai sus,

care zboara cel mai departe,

care supravietuieste cel mai mult,
cine sufla cele mai multe baloane,

cine trece baloanele printr-un inel de carton
tinut cu mainile intinse,

cine sufld un balon in interiorul altui balon.

Meteoritul

Pune o minge de tenis intr-un ciorap lung de cap-
ron si innoada-| la capat pentru a-l inchide. Cine-
va arunca meteoritul in perete, iar ceilalti incearca
sa-l prinda in zbor de coada sau de cap. Daca sunt
mai multi participanti, pot forma echipe si acu-
mula puncte: echipa castiga un punct daca unul
din membrii sai a prins meteoritul.

J L\ J

Palete 5 mingi
Indoaie un umeras metalic pentru a-i da forma unei
palete de tenis. Indreapta-i manerul si fa-l lung si in-
gust. Taie un ciorap de capron si introdu paleta in el
incat ciorapul sa fie bine intins. inveleste manerul cu
cateva straturi de banda adeziva pentru a mentine
ciorapul si a intdri paleta. Pune o minge de tenis in
celalalt ciorap si suspenda-l de o creangd a unui pom
sau de sarma pentru rufe. Participantii se vor distra
lovind mingea! Poti mari numarul participantilor si
confectiona impreuna cu ei mai multe palete. Daca

vor fi folosite mingi din burete, nimeni nu va simti
durere chiar daca va fi lovit.

Prinde-o din zbor

Taie cu foarfecele sau cu cutitul fundul catorva
sticle din plastic. Inveleste marginile taioase cu
banda adeziva. Participantii vor tine sticlele de
varf si le vor folosi pentru a prinde si a arunca
mingile de tenis sau de ping-pong inspre ceilalti
participanti. Daca sunt mai multi, se pot organiza
in echipe.

Mer_ga‘ml pe ca«tulge

Folosind ciocanul si o tintd, fa 2 gauri de o parte si
de alta pe marginile a 2 cutii metalice de la vopsea
sau de la cafea. Mdsoara si taie doua bucati egale
de sfoara si introdu capetele in gaurile facute.
Blocheaza-le facand doua noduri la extremitati.
Fiecare participant se urca pe cataligele sale si le
tine de sfori. Dupa ce s-au antrenat putin, poti or-
ganiza competitii!
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La anumite etape ale unei sesiuni participantii
vor pierde di energie si concentratie. Jocurile de
energizare si de spargere a ghetii sunt activitati
fizice care au scopul sa imbunatateasca circulatia
sangvina in tot corpul, inclusiv in creier, astfel
restabilind energia dupa o pauza sau o activitate
indelungata. Utilizate cu entuziasm, aceste jocuri
vor ajuta participantii:

Activitatile propuse in acest capitol sunt jocuri
scurte si distractive. Sunt foarte binevenite atunci
cand participantii obosesc si nivelul de energie al
grupului scade. Dar sunt la fel de utile cand in-
cepi sa lucrezi cu un grup nou, pentru a crea o
atmosfera de destindere si a,sparge gheata”intre
participantii care abia s-au cunoscut. Totodata,
multe din jocuri ii vor ajuta sa se cunoasca recip-
roc si fi va motiva sa lucreze asupra unor viitoare
proiecte si activitati.

Miscarea si rasul prezente in majoritatea jocurilor
de energizare pun in functie mecanismul de re-
laxare psihologica si fizica. Acestea incearca sa eli-
mine aspectul de competitivitate prin integrarea
tuturor si dezvoltarea spiritului de echipa.

Selectate si adaptate riguros la o tema anume,
aceste jocuri pot fi folosite ca o evocare pentru
introducerea participantilor in subiect. De multe
ori activitatile sunt descrise in linii generale, pro-
punand doar niste sugestii pe care le poti dezvolta,

explorandu-ti creativitatea. Atat animatorul, cat si
membrii grupului pot propune cateva jocuri ener-
gizante si colegii vor decide pe care al vor organiza.

Practicand aceste jocuri, animatorul trebuie sa
asigure securitatea participantilor, avand grija ca
miscarea fizica sa nu provoace accidente si traume,
sa nu creeze disconfort prin atingerile fizice cu alte
persoane, sa evite la maxim pipaitul corpului cu
ochii inchisi fara permisiunea persoanei, sa nu in-
curajeze glumele si luatul in deradere a cuiva.

Elefantul

Participantii formeaza un cerc. Un voluntar sta in
mijloc si cand arata spre cineva striga ,Elefantul!”.
Acel participant va ridica ambele maini la urechi.
Vecinul din dreapta ,elefantului” va ridica mana
dinspre ,elefant” la urechea stanga a sa, in timp
ce vecinul din stanga va ridica mana apropiata
de elefant” la urechea dreapta. Daca unul din cei
trei face o greseala acoperind urechea care nu
trebuie, sau folosind ambele maini in loc de una,
ori nu reactioneaza deloc, atunci respectivul par-
ticipant va iesi in mijloc si va continua jocul.

Buldoju,l britanic

Toti participantii se plaseaza la un capat al salii.
In mijlocul salii se afla 3 voluntari, care vor fi,bul-
dogii”. Cand sunt pregatiti, ei vor striga: ,Buldog
britanic!”. Participantii trebuie sa alerge pana in
partea opusa a salii fara a fi atinsi de buldogi.

Picileala ovbului

Un voluntar legat la ochi este invartit de 3 ori, dupa
careincearcasa prinda pe cinevadinjurul sau. Ceilalti
pot sa se furiseze in jurul ,orbului” si sa strige ,Bo!”
sau sa stea nemiscati si sa nu faca zgomot. Totusi,
in cele din urma cineva va fi neatent si va fi prins.
Acesta va fi legat la ochi pentru a continua jocul.
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Participantii se vor aranja in cerc sau in linie. Un
voluntar va iesi in centrul salii. Dupa ce voluntarul
va filegat la ochi, participantiiisi vor schimba locu-
rile, iar o persoana se va ascunde. Apoi voluntarul
va fi dezlegat la ochi si va avea la dispozitie 1 minut

pentru a spune care participant lipseste. Persoana
care a iesit, va fi legata la ochi si va continua jocul.

Cald g rece

Un voluntar este legat la ochi. Participantii ascund
un obiect undeva in sala, fara ca voluntarul sa
stie unde este ascunzatoarea. Persoana legata la
ochi incepe cautarea. Cand este aproape de obi-
ectul ascuns, participantii striga,,cald”, iar cand se
indeparteaza, i se spune,rece”. Dupa ce obiectul a
fost gasit, un alt participant este legat la ochi.

Calci sarpete

Patru voluntari vor fi ,serpii” (numarul poate varia in
functie de numarul participantilor). Fiecare sarpe va
tine cu doud degete cate o bucata de franghie. La sem-
nalul animatorului,,serpii”vor alerga tinand franghia la
spate. Ceilalti participanti vor incerca sa, calce sarpele’;
sarind pe franghie. Cel care reuseste sd ia franghia de la
serpi, va deveni sarpe si va continua sa fuga.

v B
Jonglarea mingic
Participantii se aranjeaza intr-un cerc compact
(daca grupul este foarte mare, il poti imparti
in doua cercuri). Animatorul incepe activita-
tea aruncand mingea unei persoane din cerc si
spunandu-i totodata prenumele. Participantii
continua sa prinda si sa arunce mingea, stabilind
un traseu: fiecare trebuie sa tina minte de la cine
primeste mingea si cui i-o arunca. Odata ce fiec-
are a primit mingea si a fost stabilit un itinerar al
miscarii ei, introdu inca una sau doua mingi, astfel
incat sa existe intotdeauna cateva mingi care vor
fi aruncate in acelasi timp, urmand traseul fixat.
Incurajeaza permanent participantii sa strige nu-
mele celui cui ii arunca mingea si sa-i spuna de
fiecare data un lucru / compliment placut.

4
Toti sed pe scaune in cerc. Un participant este
legat la ochi si primeste instructiunea sa mearga
pe cerc si sa se aseze in bratele cuiva care sta
pe scaun. Participantul incearca sa ghiceasca
in bratele cui sede. Daca reuseste, cel numit va

spune ,Bip” si va deveni persoana cu ochii legati,
daca nu - se misca in bratele altcuiva.

Cine estiz

Roaga un voluntar s3 paraseasca sala. In timp ce
acesta este iesit, ceilalti participanti ii vor alege o
ocupatie, de exemplu sofer. La intoarcerea vol-
untarului, toti membrii grupului vor mima cate o
activitate: pescar, contabil, lemnar, olar, biciclist,
animator, dansator etc. Voluntarul va incerca sa
ghiceasca ocupatia care a fost aleasa pentru el
din multitudinea activitatilor mimate.

Eicind cu ochuud

Aranjeazdinformade cercun numarde scauneegal
cu jumatate plus unu din numarul participantilor.
Ajuta participantii sa formeze 2 grupuri. Unul tre-
buie sa aiba cu o persoana mai mult decat celalalt.
Invita participantii din grupul mai mic sa stea pe
scaune (unul din scaune va ramane liber). Spune
celor din al doilea grup sa stea in spatele fiecarui
scaun (scaunul liber va avea de asemenea pe cine-
va in spate). Participantii nu au voie sa tina mainile
pe spetezele scaunelor sau pe umerii partenerilor.
Apoi anunta ca persoana care sta in spatele scau-
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nului liber trebuie sa incerce sa ,cheme” pe unul
din participantii ce stau pe scaune, facandu-i cu
ochiul. Persoana careia i-a fost adresata chemarea
trebuie sa incerce sa se mute pe scaunul liber fara
a fi atinsa de persoana care sta in spatele ei. Daca
este atinsa, atunci trebuie sa se intoarca inapoi pe
scaunul sdu si cel care a lansat chemarea va incerca
din nou. Daca a reusit, atunci participantul ramas
fara pereche va continua. Inca o regula: persoana
careia i este adresata chemarea nu o poate ig-
nora. Ea trebuie sa incerce sa se mute pe scaunul
gol. Dupa ceva timp, cei care au stat in picioare se
VOr aseza si cei care au sezut, vor trece in spatele
scaunelor, iar jocul va continua. Activitatea este fo-
arte distractiva daca ritmul de derulare este rapid.

Reprezentarea lwcruvilor

Un participant arata prin gesturi si mimica un
lucru (obiect, animal, pasare etc), in timp ce
ceilalti vor incerca sa ghiceasca ce a fost aratat.
Cel care ghiceste, devine urmatorul prezentator.
Daca la un moment dat cineva din participanti
se blocheaza, ii poti sopti un lucru la ureche, de
exemplu: masina, papagal, calculator, maimuta,
bec, sarpe etc. Daca urmeaza sa discuti o tema,
alege lucruri legate de subiectul abordat. Le poti
scrie pe fise si distribui pe rand prezentatorilor.
Ca alternativa, participantii pot mima lucrurile
impartiti in 2 sau mai multe grupuri mici, iar cele-
lalte grupuri vor incerca sa ghiceasca.

1
Suflare din spate
Cu ochii legati, un voluntar se plaseaza in cen-
trul cercului. Cativa din participanti se apropie si
sufla pe diferite parti ale corpului sau: brat, spate,
picior, ceafd... si toti in acelasi timp! Voluntarul,
Ccu toate ca se gadild, incearca sa se concentreze

pentru a ghici cate persoane i sufla in spate. Daca
a ghicit, altcinevafi ia locul.

Cine ave evantaiud?

Participantii se aseaza in cerc. Evantaiul deschis
trecedinmandin manasifiecareil agitainliniste.Un
voluntar se aseaza in mijlocul cercului la o distanta
de 2 metri de la ceilalti participanti, cu ochii legati

si se concentreaza bine pentru a intelege cine are
in mana evantaiul. Daca crede ca si-a dat seama,
trebuie sa spuna: ,lata de unde vine vantul!’; in-
dicand cu degetul spre acel participant. Daca a gh-
icit, participantul spre care a aratat ii ocupa locul
din centru. Daca nu a ghicit, toti striga: ,Uuh! Uuh!
Fa vant!”si voluntarul incearca din nou.

Ghiceste la ce ne-am gindit

Un voluntar este ales ghicitor. El va iesi din sala
pentru cateva clipe. intre timp ceilalti se vor gandi
la o denumire de animal, pasare, peste sau planta.
La intoarcere ghicitorul trebuie sa afle cuvantul.in
acest scop el va adresa grupului intrebari la care
se poate raspunde doar prin,da” sau ,nu”. Activi-
tatea poate continua prin alegerea altui ghicitor.

Ghuceste animalul

Scrie, deseneaza sau lipeste pe fise diverse animale,
pasari, insecte: papagal, lebada, leu, omida, maimuta,
sarpe, urs etc. Un voluntar care incepe, va extrage un
biletel si va reprezenta prin gesturi si mimica anim-
alul, iar ceilalti vor incerca sa ghiceasca ce a fost aratat.
Cine numeste corect vietatea, prezinta urmatorul.
Daca s-au terminat fisele, iar participantii doresc sa
continue, lasa-i sa prezinte propriile animale.

Pidurea

Scrie pe foite denumiri de plante, animale, pasari
sau insecte: copac, ciuperca, iepure, vulture, ari-
ci, fluture etc. Daca participantii inca nu pot citi,
decupeaza niste imagini din reviste sau roaga pe
cineva sa le deseneze. Ajuta participantii sa for-
meze grupuri mai mici. Explica-le ca fiecare grup
va reprezenta cu ajutorul gesturilor si sunetelor
o planta, un animal, o pasare, astfel incat fiec-
are membru al grupului sa fie implicat in proce-
sul reprezentarii. Lasa grupurile sa extraga cate
o fisa si ofera-le ceva timp pentru a decide cum
vor reprezenta imaginea in grupul mare. Celelalte
grupuri vor incerca sa ghiceasca ce prezinta gru-
pul. Dupa ce toate grupurile au terminat, roaga
participantii sa refaca imaginile pentru a alcatui o
poveste cu toate personajele prezentat. Scenariul
povestii nu va depdsi mai mult de 5 minute.
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Sthabe muzicale

Propune unui voluntar sa iasa din sala. Grupului
i se spune un cuvant din cel putin trei silabe (de
exemplu, ma-ri-nar). Se formeaza trei subgrupe
(corespunzatoare fiecarei silabe). Aceste grupuri
isi vor rosti concomitent silaba, fredonand-o pe o
melodie. Ulterior se invita persoana care aiesitdin
sala pentru a incerca sa ghiceasca cuvantul in in-
tregime. Daca reuseste, poate propune urmatorul
cuvant.

»Baza

Un voluntar sta cu spatele la grup, tinand o mana
cu palma deschisa sub brat. Ceilalti stau in urma
voluntarului si cineva il loveste usor in palma.
Voluntarul va incerca sa ghiceasca cine |-a lovit
(urmdrind miscarile participantilor, expresia fetei).
Jocul continua pana va fi ghicit cel care a lovit vol-
untarul peste palma. Ulterior, participantii se pot
schimba cu rolurile.

Regomuga

Un voluntar va fi,Reginuta” si va sta cu spatele la
ceilalti participanti. El va arunca mingea deasupra
capului sau, iar un participant o va prinde. Apoi
participantii isi vor ascunde mainile la spate, iar
,Reginuta”se va intoarce cu fata la ei. Participantii
o vor intreba ,Reginutd, Reginuta, cine are min-
gea?” ,Reginuta” are trei incercari pentru a ghici.
Daca nu reuseste, atunci participantul care are
mingea va deveni noua,Reginutd”. In caz contrar,
nu se schimba nimic, actuala,Reginuta” continua
jocul.

Pusica si soarecete

Participantii formeaza un cerc, tindndu-se de
maini. Cercul trebuie sa fie cat mai larg, pentru a
se putea trece pe sub mainile participantilor. Se
aleg doi doritori care vor juca rolurile de pisica si
soarece. Cel care joaca rolul soarecelui sta in cen-
trul cercului, iar cel care joaca rolul pisicii in afara
cercului. Soarecele incepe sa alerge in forma de
zigzag, iesind sub mainile participantilor in afara

cercului. Pisica va alerga dupa soarece pana il va
prinde. Cei care formeaza cercul pot impiedica
pisica sa prinda soarecele, ridicand sau lasand in
jos mainile. Jocul se repeta de cateva ori cu o alta
pisica si cu un alt soricel.

Capcana pentru goarect

Participantii formeaza doua grupuri: ,capcana” si
»s0arecii”.,Capcana” se va aranja in cerc, tinandu-
se de maini si ridicandu-le in sus. Soarecii vor fugi
in jurul ,capcanei’, intrand cat mai des in interi-
orul ei. Un voluntar sau animatorul, care va sta cu
spatelelagrup, vastriga,Capcanad pentru soareci!”.
In acest moment ,capcana” va lasa mainile in jos,
fara a le desface. Toti care vor fi,prinsi”in interior,
vor deveni parte a ,capcanei” Ultimul soarece
care ramane in libertate este invingator. Atunci
cele doua grupuri isi vor schimba rolurile.

Ciit e ceasud, doemmule Lup?

Traseaza o linie la o distanta de circa 1 metru de
la un perete al salii. Toti participantii se vor plasa
dupa aceasta linie, in timp ce ,domnul Lup” va sta
la celalalt capat al salii, cu spatele la participanti.
Participantii vor inainta, intreband: ,Cat e ceasul,
domnule Lup?”. ,Lupul” va raspunde, indicand o
ora oarecare, iar participantii vor face un numar de
pasi egali cu ora pe care a spus-o,Lupul”. Cand, Lu-
pul”va raspunde ,Ora mesei’, toti participantii vor
alerga inapoi la linia de start pentru a nu fi prinsi
de,Lup”,Lupul”nu are voie sa paseasca peste linie.
Cei prinsi de lup devin si ei lupi” Castiga ultima
persoana care reuseste sa nu fie prinsa.

Dewmmud Urs

Gaseste un loc pentru ,casa” participantilor si
unul pentru vizuina ursului. Un voluntar va fi
+.Domnul Urs” El va incerca sa doarma in vizuina
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sa. Participantii se vor strecura pana in vizuina
ursului si il vor intreba:,Domnule Urs, esti treaz?”.
Ursul va pretinde ca nu ii aude pana cand va de-
veni foarte furios! Ursul va urmari participantii
incercand sa-i prinda. Toti cei care vor fi atinsi
de urs inainte sa ajunga ,acasa’, care este un loc
sigur, vor deveni puii ursului. Ei se vor intoarce cu
ursul in vizuina sa. Cand participantii ramasi vin
din nou sa-| trezeasca pe Urs, puii acestuia il vor
ajuta sa-i prinda. Dupa ce toti au fost prinsi, Ursul
va alege pe cineva sa-i ia locul.

Gi .

(1) Un participant se aseaza jos si se sprijina pe
maini, cu picioarele indoite in genunchi. Inaintea
picioarelor pune o minge. Participantul trebuie sa
impingd mingea, indreptand picioarele in asa fel
ca sa tinteasca un obiect, care se afla la o distanta
de 3-4 pasi.

(2) Tinand degetele de la maini inclestate,
participantii trebuie sa treaca peste maini in asa
fel incat ele sa ramana in urma. Degetele nu tre-
buie desfacute.

(3) Participantii sar intr-un picior, incercand sa-i deze-
chilibreze pe ceilalti, impingandu-i usor cu umarul
drept sau stang. Cel care se atinge cu piciorul de po-
dea, iese din joc. Mainile se tin pe solduri.

(4) Incrucisand picioarele, participantii tin maini-
le pe umeri, dupa care le ridica sus. In aceasta
pozitie se vor aseza in pirostrii si apoi se vor ridica
in picioare fara a folosi mainile.

Motanud orb

Participantii merg in cerc, dansand si cantand o
piesa vesela si bine cunoscuta de toti. In acelasi
timp ei conduc un participant legat la ochi,
tinandu-l de mana - acesta este motanul. Copiii
conduc motanul pana la usa, iar participantii fug
toti care siincotro prin toatd sala. Motanul trebuie
sa prinda participantii si sa incerce sa ghiceasca
numele celui care a fost prins. Toti se rotesc in ju-
rul motanului, il ating cu degetele de haina.

Pune intr-o cand o minge de ping-pong.
Participantii vor incerca sa sufle pe rand cat de
puternic pot, pentru a face bila sd iasa din cana.

Ursii albi

Se determina locul unde vor trdi ursii albi. Doi
participanti se apuca de mani (ei sunt ursii albi)
si, rostind cuvintele ,Ursii ies la vanatoare!”, incep
sa alerge prin sald, incercand sa prinda sau sa
incercuiasca participantii. Cei care au fost prinsi
sunt dusi spre ,casa ursilor”. Apoi ursii iarasi ies
la vanatoare. Jocul se termina cand au fost prinsi
toti participantii.

Cumongte-md dupd glas

Un voluntar va juca rolul fermierului. El va sta
in centrul cercului si va fi legat la ochi. Ceilalti
participanti stau in picioare si pastreaza linistea.
Fermierul va numi un animal, o pasdre si va sta
in dreptul unui participant. Acesta din urma va
emite sunetele pe care le face animalul numit.
Fermierul va incerca sa cunoasca participantul
dupa voce. Daca reuseste, cel la care s-a asezat in
brate devine noul fermier. Daca nu — mai incearca
o data!

De la sapte in sus

Se aleg sapte voluntari. Ceilalti vor tine ochi
inchisi si fiecare din cei sapte va atinge cate o
persoana. Participantii care au fost atinsi vor in-
cerca sa ghiceasca cine i-a atins. Daca reusesc —se
schimba cu rolurile.

Patru medic

Participantii stau in cerc. Animatorul anunta ca
atunci cand va rosti cuvantul ,Pamant’, toti tre-
buie sa lase mainile in jos; daca va rosti cuvantul
LApd”, toti vor intinde mainile inainte; cuvantul
,Cer” —vor ridica mainile sus; cuvantul ,Foc” - vor
roti mainile de la coate. Cine greseste, se aseaza.
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Apé, foc, furtund

Aranjeaza scaunelein forma de semicerc si explica
regulile: cand veti rosti ,Apd’, toti vor urca pe
scaune pentru a nu-si uda picioarele, cand vei stri-
ga,Furtuna’, toti se vor aseza in pirostrii in mijlocul
semicercului, iar la comanda ,Foc’, participantii
vor fugi afara din semicerc. Alterneaza comenzile
de cateva ori si incheie activitatea pana va scadea

energia grupului.

Fland, plisinicd, minciuinics.

Participantii stau in cerc sau se aseaza pe scaune.
Unul dintre ei, trecand pe langa ceilalti, repeta
mereu ,Fiara, pasarica sau poate minciunica”. Pe
neasteptate se opreste in fata cuiva, rosteste tare
unul dintre cele trei cuvinte si numara pana la
trei. Participantul in fata caruia s-a oprit, trebuie
sa rosteasca respectiv denumirea unei fiare sau
pasari pana nu a sfarsit de numarat, dar daca i se
cere sa spuna o, minciunica’, atunci numeste ceva,
care nu exista in padure. Cine nu indeplineste
insarcinarea la timp, continua jocul. Nu se per-
mite repetarea cuvintelor.

Ipunea,?wtm!

Unul dintre participanti este ales lider. El se
adreseaza unui alt participant cu propunerea
,Spune a patral” si numeste pe rand trei plante
(sau animale, pasari, insecte, orase etc.). Partici-
pantul, caruia i se adreseaza, trebuie sa reuseasca
sa rosteasca denumirea a patra indata ce liderul va
sfarsi, fara arepeta ceea ceaspus el. Daca raspunsul
este dat la timp, atunci cel care a raspuns conduce
mai departe jocul, iar daca nu a reusit — ramane sa
dirijeze activitatea acelasi lider.

Glndeste vepede

Participantii stau intr-un cerc. Un voluntar este
rugat sa stea in mijlocul cercului. Cineva din cer
primeste un obiect mic. Cand voluntarul spune
LStart!”, obiectul este transmis de la un participant
la altul contra acelor ceasornicului. Voluntarul va
spune ,Stop!” cand va dori si va spune o litera, iar

persoana ce are obiectul in mana va spune timp
de 5 secunde 3 substantive care incep cu acea
litera. Daca persoana reuseste, jocul continua cu
acelasi voluntar, daca nu — aceasta persoana vine
in centru. Jocul continua atata timp cat prezinta
interes pentru participanti.

Scaunele muzicale

Aranjeaza scaunele (cu unul mai putin decat
numarul de participanti) cu speteaza in interior in
forma de cerc. Toti se misca in jurul scaunelor in
timp ce canta o muzica vesela (sau in timp ce ani-
matorul bate din palme). Cand muzica se opreste,
fiecare se aseaza pe un scaun. Cel care ramane in
picioare iese din joc, luand cu el un scaun. Apoi
muzica este inclusa din nou si jocul continua in
acelasi mod. Jocul se termina cand unul din doi
participanti ramasi in joc reuseste sa se aseze pe
scaun.

Oprifi muzica!

Pregateste cateva intrebari despre subiectul
abordat si scrie-le pe fise separate. Aranjeaza
scaunele in forma de cerc si scoate unul. Spune
participantilor sa se plimbe si sa danseze prin sala
in timp ce canta o muzica veseld, energica. Dupa
20-30 de secunde, opreste muzica. Participantii
trebuie acum sa se aseze pe scaune. Persoana
norocoasa ramasa in picioare, ia o fisa pentru a
raspunde la intrebarea ce o contine. Exclude un
scaun si continua de vreo 4-5 ori. La sfarsit, ofera
mici cadouri (casete, bomboane, pixuri etc.) celor
care au raspuns la intrebari, remarcand ca adesea
persoana care pare a fi invinsa este invingatoare.

Duﬂgorul

Alege momentul cand energia grupului pare a
fi scazuta. Invita participantii sa se ridice de pe
scaune si sa lase spatiu suficient in jurul lor, ast-
fel incat sa nu loveasca sau sa fie loviti de altii in
timpul miscarii libere a mainilor. Spune-le ca au
castigat dreptul de a dirija pentru urmatoarele
5 minute Orchestra Moldovei, renumita in toata
lumea. Poti la fel sa le spui ca dirijarea satirizata
a unei orchestre este considerat un exercitiu ex-
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celent pentru relaxarea emotionala si fizica. Apoi
include o piesa si propune-le sa dirijeze simultan
orchestra. Activitatea are succes daca ai ales atent
muzica. Se recomanda alegerea unei piese care
este familiara tuturor, astfel incat participantii sa
stie ce pasaje urmeaza. Muzica trebuie sa aiba
un ritm relativ rapid pentru a stimula dirijarea
energica (marsurile sau valsurile lui Strauss vor
fi foarte binevenite); muzica de diverse genuri si
tempouri necesita la fel diferite stiluri de dirijare.

Depisteaz liderul
Participantii se aseaza intr-un cerc. Un voluntar
paraseste camera. Dupa aceasta membirii grupu-
lui aleg un lider”. Liderul va trebui sa execute un
sir de actiuni de genul aplaudarii, baterii dintr-un
picior, scarpinatului la ceafa etc. Aceste actiuni
vor fi repetate de intregul grup. Voluntarul vine
in sald, intra in mijlocul cercului si, prin observatii,
incearca sa ghiceasca cine dirijeaza actiunile. Gru-
pul va incerca sa protejeze liderul, astfel ca volun-
tarul sa nu reuseasca sa ghiceasca cine este el /
ea. Liderul va schimba miscarile la intervale mici
de timp, intr-un mod discret, pentru a nu fi prins.
Daca liderul este identificat, voluntarul intra in
cerg, iar acesta iese din sala pentru a permite gru-
pului sa aleaga un nou lider.

Prin gridina. Rgologici

Participantii se aseaza in cerc. Animatorul se aseaza
incercimpreund cuei. Eliiinvita pe totisaintreprinda
o excursie in gradina zoologica si anunta denumirea
unui animal - tigru, de exemplu. Totodata rosteste
+-Mergem prin gradina zoologica. Unu, doi, trei!"
Participantul din dreapta lui trebuie sa spuna denu-
mirea unui animal, care ar incepe cu prima, penul-
tima sau ultima litera a cuvantului rostit inainte (de
exemplu: ar putea sa spuna taur, ras sau urs, deci
cuvinte care incep cu literele ,t’ ,r” sau ,u”), apoi sa
rosteasca: ,Mergem prin gradina zoologica. Unu,
doi, trei!”. Daca denumirea spusa a fost urs, atunci
vecinul din dreapta ar putea sa spuna uliu, rinocer
sau samur. Denumirea animalului trebuie spusa
fnainte sa fie rostit ,trei”. Daca participantul a intar-
ziat, toti ceilalti ii vor spune in cor ,Ai intarziat!” si
atunci el pierde randul. in activitate intrd urmatorul
participant la joc, adica vecinul sau din dreapta.

Denumirile de animale deja pronuntate nu pot fi
repetate. Jocul continua pana cand toti participantii
au numit cel putin 3 animale.

,, Doctorul incuncituvid”

Participantii formeaza un cerc, tinandu-se de
maini. Unul sau doi voluntari vor fi ,Doctorul
fncurcatura” si vor parasi sala pentru cateva min-
ute. In acest timp ceilalti vor face tot ce le sta in
puteri pentru a crea o incurcatura mare, trecand
peste sau pe sub bratele celorlalti, dar fara a lasa
mainile. Cand cercul este suficient de incurcat,
participantii striga ,Doctorule incurcatura, vino
si ne descalceste!”.,,Doctorul” va veni si va incerca
sa descalceasca cercul, ghidand participantii sa
treaca peste sau pe sub bratele celorlalti pentru
a rezolva problema.

Explozia. baloanelor

Fiecare participant umfla cate 2 baloane sile leaga
pe ambele la o glezna. La semnalul animatorului,
participantii incep sa faca tot posibilul pentru a
sparge cat mai multe baloane ale colegilor, in-
cercand sa le salveze pe cele proprii, deoarece
cel cdruia i s-au spart baloanele, va iesi din joc.
Invingatorul va fi numit ,Regele baloanelor” si va
fi ridicat in sus cu triumf de catre alti participanti.
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Dansud baloanetlor

Participantii formeaza perechi. Dupa ce fiecare
pereche a umflat balonul, il va prinde de glezna
unuia din cei doi. Animatorul include muzica si
se dezlantuie un rok-n-roll sau o polka energical
Toti danseaza, fac piruete, dar, mai ales, incearca
sa sparga cat mai multe baloane. In acelasi timp,
perechile incearca sa-si protejeze propriul balon,
perechea ramasa fara balon iese din joc. Castiga
ultima pereche ramasa pe pista de dans.

Dansud wvsudui

Fiecare participant primeste cate o cutie de iaurt
desarta, pe care si-o pune pe cap. Toti danseaza cu
cutiile pe cap. Castiga cel care pastreaza cel mai
mult timp cutia pe cap, fara a o atinge cu mainile.

Dansul in perec/u'

Toti participantii se impart in perechi si se lipesc
spinare la spinare unul de altul. in cazul unui
numar impar de participanti, cel ramas fara pere-
che se misca prin sald si canta odata cu muzica
sau se alipeste oricarei perechi. Perechile se misca
si ele prin salda in pas de dans, ramanand lipiti unul
de spatele celuilalt. Cand se opreste melodia, fiec-
are isi cauta un nou partener de dans. Perechile
nu trebuie sa se repete.

Trezivea ]mglet

La inceputul unei sesiuni, in special daca este
dimineata, propune participantilor sa se miste
prin sald. Roaga-i sa se gandeasca individual la un
animal sau o pasare (poate fi si domestic), apoi
sa-si imagineze ca sunt acel animal si sa inceapa
sa imite miscarile si sunetele produse de acesta
dimineata, atunci cand se trezeste. Peste ceva
timp, anunta-i ca jungla se trezeste la viata si ani-
malele isi intensifica sunetele si miscarile, incep
sa-si vada de activitatile lor cotidiene, sa bea apa,
sa-si caute mancare (posibil vanand alte animale).
Apoi anunta ca animalele raman in jungla sa-si
continue ziua, iar participantii se intorc in sala de
studii pentru a-si continua si ei sesiunea.

Soapte chinezesti moderne

Roaga o parte din participanti sa iasa din sala.
Spune unui voluntar fraza ,Sa mergem in parc!”.
Un membru al echipei de afara intra in sala. Cele
2 persoane trebuie sa improvizeze o sceneta de-
spre orice. Primul membru al echipei trebuie sa
incerce sa-l faca pe cel de-al doilea sa spuna fraza
data. Odata ce al doilea membru al echipei a spus-
0, alt membru din exterior va intra si se va incadra
in sceneta. Cel de-al doilea membru al echipei
trebuie sa incerce sa-l faca pe cel de-al treilea sa
spuna enuntul si asa mai departe pana cand toti
cei din afara sunt in sala si fiecare dintre ei a spus
propozitia. Cu cat mai scurta este prezentarea, cu
atat este mai bine!

Jocul prenwmetor

Grupul se aranjeaza in cerc. Un participant incepe
activitatea prin spunerea numelui cuiva pe care
echipa, sau cel putin un membru al ei, il cunoaste.
Persoana poate fi o vedeta intr-un anumit dome-
niu, actor, savant etc. Urmatorul participant din
sensul invers acelor de ceasornic utilizeaza pri-
ma litera a numelui ca prima litera a prenumelui
persoanei pe care o va nominaliza (de exemplu,
lon Creanga — Claudia Schiffer ). Daca numele si
prenumele au aceeasi litera sau persoana este
cunoscuta sub un singur nume (de exemplu Ma-
donna), directia se inverseaza. Un nume poate
fi utilizat o singura data pe parcursul activitatii.
Pentru a incuraja lucrul in echipa, persoana care
raspunde poate accepta ajutor de la un coleg care
doreste sa-i dea o sugestie, dar ajutorul poate fi
doar nonverbal.

Taximetyistud

Intocmeste o listd cu numele catorva persoane
pe care le cunoaste tot grupul. Improvizeaza un
autovehicul si roaga un voluntar sa fie ,soferul de
taxi’, iar ceilalti colegi sa aleaga in secret un nume.
Spune,taximetristului”ca sarcina lui este sa initieze
o conversatie pentru a ghici cine este ,pasagerul’,
in timp ce unul din membrii grupului actioneaza ca
acel individ. Persoana,demascata”va iesi din taxi si
urmatoarea persoana va intra. Cel care joaca rolul



4 855 de Jocuri si Activitati. @ Ghidul ANIMATORULUI p

persoanei transportate va incerca sa prelungeasca
conversatia cat mai mult posibil, nu va intra in
»masind” si va spune imediat cine este!

A

Cine sunit en?

Fixeaza un prenume sau o0 poza a unei persoane
celebre pe spatele fiecarui participant, astfel incat
acesta sa nu-l vada. Apoi roaga-i sa se deplaseze
prin sala, punandu-si unii altora intrebari despre
identitatea persoanei lor. Raspunsul la intrebari
poate fi dat doar prin,da” sau,nu”. Jocul continua
pana cand fiecare participant isi da seama cine
este. In locul prenumelor pot fiintroduse alte cat-
egorii sau cuvinte legate de subiectul abordat in
cadrul sesiunii etc.

Ce ?rqgrm sunt eu?

Ofera participantilor cate o fisa de hartie, un pix
si 0 bucata de banda adeziva. Fiecare va scrie
denumirea unui program TV fara ca ceilalti sa
observe cele scrise de el. Dupa ce toti au finisat
de scris, fiecare lipeste fisa sa pe spatele unei alte
persoane. Acum, toti au pe spate cate o fisa, dar
nimeni nu stie ce este scris pe ea. Participantii in-
cep sa se miste prin sala adresandu-le celorlalti
intrebari referitoare la programul TV scris pe fisa
de pe spatele sau. intrebarile trebuie formulate
astfel, ca raspunsul primit sa poata fi,da” sau,,nu”.
Participantii au dreptul sa raspunda doar prin,da”
sau ,nu”. Opreste activitatea cand aproape toti
participantii au ghicit programul TV de pe spatele
lor. In loc de denumirea unor programe TV poti
folosi numele persoanelor bine cunoscute, de-
numirile filmelor artistice etc. Daca doresti sa
folosesti aceasta activitate in cadrul unei sesiuni
legate de o anumita tema, intocmeste o lista cu
nume sau lucruri legate de subiectul abordat.

Van C}Oj/z

Elaboreaza o lista de cuvinte sau fraze legate de
tematica sesiunii. Lista poate contine si concepte
amuzante, pentru a destinde atmosfera. Invita un
voluntar in grup si spune-i ca ii vei sopti la ureche
un cuvant sau o fraza, ca sa nu auda ceilalti. Sar-
cina lui este ca grupul sa inteleaga despre ce cu-
vant sau fraza este vorba. Voluntarului nu i se per-
mite sa vorbeasca sau sa gesticuleze. Are dreptul
insa sa deseneze totul, cu exceptia literelor sau
cifrelor, pe tabla sau pe flipchart. incurajeaza vol-
untarul, mentionand ca calitatea desenului nu
conteaza.

Ovagiile

Propune participantilor sa se ridice si anunta-i ca
vor fi implicati intr-o activitate fizica pentru a en-
ergiza corpul. Distanta dintre participanti trebuie
sa fie de cel putin un brat. Propune-le sa-si intinda
orizontal bratele, apoi sa-si uneasca palmele si
peste cateva secunde sa revina la pozitia initiala.
Participantii vor repeta acest exercitiu de 10 ori.
Astfel vei incepe ziua de lucru cu niste ovatii ex-
traordinare.

Dejete 'nw:qneﬁ'ce

Roaga participantii sa-si stranga mainile inainte,
tinand degetele ardtatoare la o distanta de 5
c¢m unul de la altul. Spune-le sa se concentreze
asupra acestor doua degete imaginandu-si ca in
jurul lor este o banda elastica sau un camp mag-
netic foarte puternic. Aceasta banda sau magnet
apropie cele doua degete facand astfel dificil a
le tine la distantd. Dupa ce participantii s-au dis-
trat, spune-le cd in realitate imaginatia noastra ne
poate influenta miscdrile.

L 1
J‘mcrom%re
Organizeaza participantii in grupuri a cate 5-6
persoane. Fiecare grup trebuie sa se gandeasca
la o denumire proprie. Acorda cate un minut gru-

purilor pentru a se gandi la niste miscari si sunete
sincronizate pe care toti le vor face si care trebuie
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sa fie relaxante si energizante, de exemplu valuri,
dans etc. (de altfel, chiar animatorul poate scrie
pe fise niste miscari nostime si apoi sa le distribuie
grupurilor). Dupa un minut, roaga grupurile sa
demonstreze miscarile lor altor grupuri. Spune ca
uneori, pe parcursul sesiunii vei rosti denumirea
unui grup si vei zice ,Sincronic!”. in acel moment
membrii acelui grup trebuie sa se ridice de la lo-
curile lor, sa vind in centrul salii si sa faca miscarile
grupului. Cand vei spune ,Stop sincronic!’, ei tre-
buie sa se intoarca la locurile lor. Participantii pot
sa-si schimbe miscarile in orice moment doresc,
cu singura conditie ca miscdrile tuturor mem-
brilor grupului sa fie aceleasi si sincronizate. Cand
vei observa ca nivelul de energie scade, alege un
grup si spune:, (denumirea gru-
pului), sincronic!”. Procedeaza asa de fiecare data
cand simti ca grupul are nevoie de o pauza de en-
ergizare. Nu este neaparat ca participantii dintr-
un grup sa fie tot timpul alaturi. Oriunde ar fi, ei se
vor ridica si vor dansa sincronic cu grupul.

Triation

Anunta participantii ca ei formeaza o echipa care
participa la o proba de triatlon, la care poate par-
ticipa fiecare, lucrand in propriul ritm. Cele trei
probe sunt: 1 minut de alergare pe loc, 1 minut
de inot, T minut de ciclism. Daca cuiva nu i se
recomanda sa faca aceste exercitii, poate efec-
tua altceva, dar care sa fie un stimulator fizic.
Demonstreaza fiecare exercitiu in parte. Ciclis-
mul poate fi facut sezand pe scaun, iar inotul — pe
spate sau pe burta. Ofera participantilor 2 minute
pentru a se antrena si a practica miscarile. Spune-
le ca atunci cand vei fluiera prima data ei vor
trebui sa inceapa prima proba, adica alergarea.
Dupa 1 minut vei fluiera a doua oara si toti vor
incepe inotul. Dupad inca 1 minut vei fluiera a treia
oara pentru proba de ciclism. Spune ,Atentie!” si
fluiera. Spune participantilor sa se straduiasca ca
miscdrile lor sa fie cat mai sincronizate. Pe par-
cursul sesiunii, cand au nevoie de energizare,
participantii pot sugera noi probe de triatlon,
cum ar fi urcatul pe munte, vaslitul, schiatul etc.

Cutia cu savcins

Elaboreaza o lista cu miscari fizice energizante,
egala cu numarul participantilor. Scrie fiecare
miscare pe o fisa aparte si pune-le intr-o cutie,
paldrie sau punga. In altd cutie pune tot atatea
fise, dar cu cifre scrise pe ele, de la 1 pana la ,n”
(numarul participantilor in grup). Roaga fiecare
participant sa extraga o cifra si sa o memorizeze.
Explica-le ca pe parcursul sesiunii vei numi cate
o cifra. Persoana care isi va auzi cifra, va alege o
sarcina din cutie si 0 va anunta grupului, iar aces-
ta o va indeplini. Alege cate un numar de fiec-
are data cand grupul se plictiseste. Daca doresti,
dupa ce distribui cifrele poti spune participantilor
ca fiecare trebuie sa inventeze cate o sarcina in
mod individual pentru a conduce grupul cand ci-
fra sa va fi anuntata. Exemple de sarcini:

Sarituri Sarituri in pirostrii
Asezari Dansul ratustelor in perechi
Mersul gastei Box

Sarituri intr-un picior Sarituri in lungime

Dansul buricului Mers sportiv

Fuga pe loc Cancan
Leganatul pe valuri Cositul ierbii
Desenarea cifrelor de la

11a 10 cu fundul Trenutul
Dansuri la discoteca Scrima

Taratul pe jos Urcarea si saritul de pe

scaune de 3 ori

Aranjarea scaunelor Tnotul

in forma de hexagon

A 1 E' .

Inregistreaza pe o casetd audio cateva melodii din
emisiuni TV si/sau radio populare sau mai putin cu-
noscute. Spune participantilor ca vor asculta peri-
odic diferite melodii din emisiuni. Spune-le caisi pot
face notite, daca doresc, apoi roaga-i sa dea numele
emisiunilor. Repeta activitatea de cateva ori pe zi, cu
alte melodii. Pentru a face activitatea mai distractiva,
poti varia viteza cu care sunt cantate melodiile.



4 855 de Jocuri si Activitati. @ Ghidul ANIMATORULUI p

La tavmavoc

Roata participantii sa formeze grupuri a cate
5-7 persoane. Ofera fiecdrui grup cate o fisa si
anunta ca fiecare grup are scrisa denumirea
unui eveniment care are loc la iarmaroc. Explica
participantilor ca grupurile vor avea 5 minute
pentru a inscena evenimentul de pe fisa, dupa
care il vor prezenta in grupul mare. Da semnalul
pentru inceputul inscenarii. Dupa 5 minute roaga
grupurile sa prezinte scenetele. Ceilalti vorincura-
ja grupurile cu aplauze. Exemple de evenimente:
Camera cu oglinzi

Cursadecai  Tragerea de funie

Mancatul fructelor  Circul mobil Vinderea marfurilor

Traseud balonudui

Pregateste un traseu de vreo 20 de metri cu lin-
ia de start si de finis, intr-o sala spatioasa sau la
aer liber. Roaga participantii sa-si gaseasca un
partener din grup pentru a forma perechi. Daca
cineva ramane fara pereche, el / ea poate crono-
metra timpul. Ofera fiecarei perechi cate un balon
pentru a-l umfla si a-I lega. Explica regulile:

perechile se vor apropia de linia de start
sivor aseza balonul intre ei tindndu-I cu
corpurile, fdrd a folosi mainile;

vor pleca spre finis si se vor intoarce repede,
astfel incat balonul sa nu cadd;

cand o pereche se intoarce, cealaltd porneste;

daca balonul cade, perechea se va opri,
va lua balonul si va continua.

Anunta startul. Roaga participantii sa sparga ba-
lonul la intoarcere.

Marsul

Ajuta participantii sa formeze grupuri a cate 5-8 per-
soane. Fiecare grup va practica propriile miscari ale
unui mars dupa o melodie. Lasda muzica sa cante
cateva minute - timp in care grupurile vor practica
miscarile. Apoi invita grupurile sa demonstreze pe
rand marsul pentru celelalte persoane. Acum, spune-
le ca toti vor lua parte la o parada marsaluind. In final
lasa grupurile sa faca miscarile unui singur grup, la
alegere. Grupurile ar putea crea propriul lor mars.

Cavacatita (1)

Traseaza cate o linie la o distanta de 1 metru de
la doi pereti opusi al salii. Participantii -, pestii” se
plaseaza toti in unul din aceste spatii.,Caracatita”
(un voluntar sau animatorul) traieste in ,ocean”
- spatiul dintre cele doua linii si nu are voie sa
paseasca peste acestea.,Caracatita”anunta, pestii”
ca pot traversa ,oceanul’, spunand: ,Pestisori,
pestisori, veniti sa inotati in ocean!”. La acest sem-
nal ,pestii” vor incerca sa treaca in cealalta parte
a salii. Participantii atinsi de caracatita se opresc
din miscare si devin ,tentacule” ale ,caracatitei”.

Cavacatita (2)

Participantiiformeaza grupuriacate 5-6 persoane.
Explica-le ca fiecare din grup va fi o caracatita. O
persoana va fi corpul, iar celelalte vor fi tentacule-
le formand un cerc in jurul corpului. Informeaza-i
ca de fapt caracatita isi foloseste tentaculele pen-
tru a simti si a apuca, insa rolul tentaculelor este
si de a transmite corpului gandurile caractitei.
Explica-le regulile:

Corpul va spune tentaculelor lucruri ca:
LSpune-i lui (prenumele unui
coleg) cat de mult md bucur sé fac

cunostintd’; ,Spune-i lui
(prenumele unui coleg) ca ii doresc noroc” etc.

Cdnd animatorul va spune ,Tentacule!’,
acestea vor merge la acea persoand, se vor
saluta si vor transmite mesajul caracatitei lor.

Cdnd animatorul va spune ,Caracatita!’,
tentaculele se vor intoarce la corp.

Organizeaza 3-4 ture. De fiecare data, o alta
persoana va fi corpul caracatitei.

Clipitud

Desemneaza 2-3 persoane care sa fie ,clipitori’; dar
fara ca ceilalti participanti sa stie cine sunt ei. Spune-
le ca scopul jocului este de a nu mai clipi. Explica
participantilor ca ,clipitorii” se vor debarasa de clipit
doar atunci cand il vor transmite altei persoane. Acele
persoane lafel, pot scapa de clipit doar transmitandu-
| altei persoane. Dupa expirarea timpului, roaga-i pe
cei care mai clipesc sa ridice mainile in sus.
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\J 1 . . v
Clipivi wciqitoare

inainte de a incepe jocul, animatorul pregateste
un numar de fise egal cu numarul participantilor
si doar pe una din ele scrie cuvantul killer”. Fisele
sunt amestecate si apoi distribuite participantilor,
care suntrugatisa-si pastreze identitateain secret.
Participantilor li se explica faptul ca o persoana
din grup este killer-ul” si acesta poate sa-i,ucida”
pe ceilalti facandu-le din ochi. Apoi toti merg
prin sala in directii diferite, pastrand contactul
vizual cu fiecare persoana intalnita. Cel caruia
Jkiller-ul” i-a facut din ochi trebuie sa se prefaca
mort, cazand la podea. Daca ceilalti nu reusesc sa
ghiceasca cine este, killer-ul’, jocul continua.

Ceﬁidemu'mal?

Propune participantilor sa formeze perechi si sa
formeze un cerc. Pune destule scaune pe cerc,
astfel incat toate perechile in afara de una sa aiba
locuri. Fiecare pereche decide in mod secret ce
fel de animal va reprezenta. Cei doi participanti
fara scaune vor fi ,elefanti”. Ei se misca in jurul
cercului numind diferite animale. Cand ,elefantii”
pronunta o specie de animal care a fost aleasa
de o pereche, acel cuplu se va ridica si va merge
din urma ,elefantilor’, imitand animalul ales de
ei. Aceasta actiune continua pana cand ,elefantii”
nu mai pot ghici alte specii de animale. Atunic ei
striga, Lei!” si toate perechile fug spre scaune pen-
tru a se aseza. Doi participanti rdmasi fara scaune

devin ,elefanti” pentru runda urmatoarea.

v . L v
Mugcagi-va catre punct

Participantii isi vor alege un punct in sala si vor
sta pe locul ales. La semnalul animatorului, toti
se vor deplasa prin sala si vor indeplini anumite
actiuni, de exemplu vor sari, ii vor saluta pe
toti cei care poarta blugi albastri, vor merge cu
spatele fnainte etc. Cand animatorul va spune
,Stop!”, fiecare va alerga catre punctul sau initial
si va striga ,Aici!”. Cel care a ajuns primul la locul
personal, va fi urmatorul lider si poate cere gru-
pului sa indeplineasca urmatoarea actiune.

La cine e cheiaz

Participantii, cu mainile la spate, formeaza un cerc
compact, lipindu-se cu umerii unii de altii, pentru
a nu lasa spatiu intre ei. Un voluntar va sta in mij-
locul cercului. Animatorul merge in afara cercului
si pune o cheie in mod secret in mainile unui par-
ticipant. Apoi, cheia este transmisa in mod secret
din mana in mana pe la spatele participantilor.
Rolul voluntarului din centru este sa studieze
reactiile participantilor pentru a afla la cine se afla
cheia. Daca voluntarul si-a indeplinit misiunea, el
ocupa locul persoanei in mainile careia s-a aflat
cheia si activitatea continua cu un nou partici-
pant in mijloc.

Vindtoarea de comori

III

Un voluntar va fi ,vanatorul” care va pleca sa
vaneze ,comori”. Toti ceilalti stau asezati in cerc
in timp ce ,vanatorul” sta in mijloc. Participantii
transmit comoara (un obiect micut) din mana in
mana si cel din mijloc la un anumit semnal tre-
buie sa spuna la cine este comoara. Pentru a face
jocul mai interesant, participantii pot sa-si imagi-
neze,comoara” care este transmisa chiar daca nu
o au intr-adevar in mana. Cel care sta in mijloc are
3 sanse de a ghici si daca nu reuseste, repeta tu-
rul. Daca ,vanatorul” ghiceste la cine este como-
ara, cel care are comoara in mana trece in mijloc
si devine vanator.

Unde-i mingeaz

Toti participantii formeaza un cerc sezand pe po-
dea, cat mai aproape unii de altii, cu genunchii
ridicati si cu mainile trecute pe sub picioare. Per-
soana din mijlocul cercului trebuie sa-si dea sea-
ma unde este mingea, in timp ce participantii o
ascund si o transmit de la unii la altii folosindu-si
mainile trecute pe sub picioare.
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Haosud

Pregateste cate o fisa pentru fiecare participant si

scrie pe ele cate o insarcinare. Roaga participantii

sa formeze un cerc si distribuie-le fisele la intam-

plare. La un semnal, toti vor incepe sa faca cea ce

este scris pe fisa lor, iar la urmatorul semnal se vor

opri. Jocul se repeta de cateva ori. Exemple de
”

insarcinari: ,Sari caiepurele’, ,Latra’;,,Canta Multi ani

4 ” 4
7

trdiasca!’, ,Cotcoddceste’, ,inconjoard sala de 2 ori

~Mergi pe cal’] ,Mergi cu bicicleta’; ,FG ca maimuta’
»Strigd ,Ho!” cand intdlnesti pe cineva” etc.

Racki

Participantii se aranjeaza la un perete al salii cate
doi, umar la umar. Ei nu-si vor putea folosi maini-
le in timpul jocului, pastrandu-le incrucisate pe
piept, si vor merge doar cu spatele. La semnalul
animatorului racii”incearca sa ajunga la peretele
opus, totodata blocand drumul altor echipe.

Participantii se impart in perechi care primesc cate
o bucata de hartie sau de stofd de marimi egale,
pregatite din timp. Participantii danseaza cat mai
energic atata timp cat este inclusa muzica sau cat
animatorul bate din palme. Cand muzica sau aplau-
zele inceteaza, fiecare pereche trebuie sa stea pe
propria bucata de hartie sau stofa. A doua oara cand
muzica sau aplauzele se opresc, participantii indoaie
in jumatate hartia sau stofa inainte de a sta pe ea.
Dupa mai multe runde, hartia sau stofa devine foarte
mica, fiind indoita in repetate randuri. Este tot mai
dificil pentru doua persoane sa rdmana in picioare.
Perechile care nu reusesc sa se mentina pe hartie
sau stofd, ies din joc. Activitatea continud pana cand
ramane o singura pereche pe ringul de dans.

J‘alwtudeﬁmte

Participantii se aseaza pe scaune in cerc si se
Lnumara” cu denumiri de fructe, de exemplu
banana, portocala, mar, cireasa etc. Un voluntar
care va sta in centrul cercului va numi pe rand de-
numiri de fructe si toate persoanele din grupul re-
spectivisi schimba locurile intre ele. Instructiunea
LSalata de fructe!” inseamna ca toti isi schimba
locul, iar persoana din centru incearca si ea sa
ocupe un loc, astfel lasand un alt participant fara
scaun. Noua persoana din mijloc continua jocul.

~Prov” g, Pukutu”

Propune participantilor sa-si imagineze doua
pasari. Pe una o cheama ,prrr’, iar pe alta ,puku-
tu”. Daca spui,Prrr!’, toti trebuie sa se ridice in var-
ful degetelor, sa se miste prin sala si sa-si miste
coatele in parti, de parca ar fi pasari care vor sa-si
intinda aripile. Daca spuneti,Pukutu!’, toti stau pe
loc si incearca sa nu miste nici o pana.

Flux g veflux

Animatorul deseneaza o linie care sa reprezinte
tarmul marii si roaga participantii sa stea dupa ea.
Cand va spune ,Reflux!’, toti participantii vor sari
inainte peste linie. Cand va spune ,Flux!’, toti vor
sari in urma peste linie. Participantii care se vor
misca la pronuntarea de doua ori larand a cuvan-
tul ,Reflux!” vor iesi din joc.

Autobuze de rutd

Participantii aleg dintre ei un numar de ,soferi"
Fiecaruia din ei i se repartizeaza cate un numar
de pasageri pe care ii vor transporta, luandu-i de
la diferite ,statii”. Atentie la calcule, astfel incat
nici un participant sa nu ramana fara transport.
Soferii incep sa circule prin sald, imitand zgomote
de vehicule si facandu-si reclama. Pasagerii se
aranjeazain urma soferuluiales, caintr-un vehicul.
Apoi toate ,vehiculule” circula prin sala ca intr-un
trafic aglomerat, claxonand si tipand la alti soferi
si vehicule, dar fara a produce accidente.
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Port / tribovd

Participantii stau in centrul salii. Daca animatorul
spune ,Tribord!’, toti alearga in dreapta. Daca el
striga,Port!’, toti alearga in stanga, iar daca spune
,Pe corabie!’, toti alearga inapoi in centru. Pot fi
introduse si alte enunturi care urmeaza a fi mi-
mate, de exemplu,Urcati pe panze!’,,Spalati pun-
teal” sau altele.

Viagd. de pirat
Spune participantilor ca ei toti sunt o echipa de
marinari care se afla pe o corabie in mare. La fiec-

are comanda a animatorului, ei vor indeplini anu-
mite sarcini:

,Capitanul pe punte!” - fiecare std cu mana
la chipiu ca sa salute cdpitanul;

LCurdtenie!” - se unesc cate 2 si simuleazd
spdlatul cu teul;

III

,Om in mare!” - se unesc cdte 3: unul sta
in mijloc, iar 2 se tin de maini formand
colacul de salvare in jurul lui;

JLamadncare!” —in 4 simuleazd mdncarea
cu lingura;

»Naufragiu!” - se vor salva ,vaslind” in ,bdrci”
a cate 5 persoane, aranjandu-se in coloane
unul dupda altul.

Anunta startul si incepe sa variezi ordinea comen-
zilor. Cei care raman fara grupuri dupa fiecare
comanda a animatorului, devin pirati. Ei merg intr-

v v oA

o parte a salii si striga fara intrerupere ,Este buna,
este buna, viata de pirat!!!”. Jocul continua pana
cand raman 3-4 marinari, iar toti ceilalti sunt pirati.

Om dafa bord!

Animatorul, adica ,capitanul corabiei’, va explica
regulile pentru,pasagerii” vasului:

Starbord - toti se misca spre peretele din dreapta
Port - toti se misca spre peretele din stanga

Bau - toti se misca in fata

Stern - toti se misca spre partea din spate.

|II

Dupa ce ,capitanul” a controlat cum ,pasagerii”
au retinut aceste notiuni, el striga ,Atentie pe
punte!” si toti vin la mijlocul ,corabiei” pentru ca
LCapitanul” sa spuna si alte comenzi:

,O luntre salvatoare de n persoane!” (numeste
o cifrd) - stand jos, participantii se aliniaza
intr-o linie, iar o persoand sta in fata si toti
vaslesc;

,Om dupd bord!” - in perechi unul pretinde
a-l salva pe celdlalt de la inec;

LJunul!” —in perechi unul se culca drept cu
fata in jos, rezemdandu-se in maini si produce
un sunet bubuitor in timp ce altul il tine

de picioare;

,Curdta puntea!” - toti se aseaza jos si spald
L~pbuntea”;

,Cdlare pe delfin!” — in perechi, unul
din parteneri urcad pe spatele celuilalt;

»Bal de n persoane!” — numdrul indicat
de persoane danseaza in cerc;

,Vin piratii!” - toti ,,scot binoclurile” siincep
sd caute piratii;

»Paza de coastd!” — o persoand se lasd pe
maini si genunchi, iar alta, cu piciorul

pe spatele acestuia, pune o manda pe talie
sicu alta fluturd spunand ,lu, iu, iu!”

Alterneaza o parte sau toate comenzile pana
cand observi ca participantii incep sa oboseasca
si incheie spunand tare ,Vine Capitanul!’, ceea ce
inseamna ca toti stau si sunt atenti la tine.

Soarele strilucegte peste. ..

Participantii se aseaza sau stau intr-un cerc
compact cu o persoana in mijloc. Aceasta striga
LSoarele straluceste peste..” si numeste o culoare
sau un articol vestimentar pe care unii membri ai
grupului il au, de exemplu, ,Soarele straluceste
peste toti cei care poarta blugi albastri’, ,Soarele
straluceste peste toti cei care poarta ciorapi” sau
LSoarele straluceste peste toti cei care au ochii
caprui”. Toti participantii care poseda acel atribut
trebuie sa se schimbe cu locurile intre ei. Per-
soana din mijloc incearca sa ocupe unul din lo-
curile ramase libere, in timp ce participantii se
deplaseaza, astfel incat in mijloc va ramane o alta
persoana fara scaun. Noua persoana din mijloc
spune ,Soarele straluceste peste..” si numeste o
alta culoare sau tip de imbracaminte.



4 855 de Jocuri si Activitati. @ Ghidul ANIMATORULUI p

Am adus o scrisoare

Aranjeaza scaune, cu unul mai putine decat
numadrul participantilor, in forma de cerc. Toti vor
sta pe scaune, iar persoana fara scaun va sta in mi-
jloc. Cel din mijloc va zice fraza, Am adus o scrisoare
pentru cei care...”si va continua cu o caracteristica,

A

de exemplu ,..poarta ochelari’, ,...au facut un dus
in aceasta dimineatd’, ,..poarta pantaloni’, ,..au
ceas pe manad” sau orice altceva, corespunzator
imaginatiei lor. Atunci, toti cei care intrunesc carac-
teristica numita, trebuie sa-si schimbe locul, timp
in care persoana din mijloc il foloseste pentru a-si
cauta un scaun pe care sa se aseze. Participantul
ramas fara scaun va ,aduce” urmatoarea scrisoare.

Continua activitatea 5-10 minute.

Un voluntar sau chiar animatorul va fi,crocodilul”.
Participantii formeaza o linie ca si cum ar sta pe
malul unui rau lung sifi cer crocodilului permisiu-
nea de a trece raul:,Domnule crocodil, da-ne voie
sa trecem raul tau frumos!”. Crocodilul raspunde:
,Pot sa treaca toti cei care..” si de fiecare data zice
o alta caracteristica, de exemplu:,,...poarta maiou
rosu, au nasturi verzi, sunt imbracati in galben, au
ochelari etc!.,Crocodilul” va incerca sa prinda pe
cineva. Daca cel prins corespunde descrierii date,
va fi eliberat, daca nu - va deveni noul ,crocodil”.
Ca alternativa, cei prinsi pot deveni si ei ,croco-
dili", astfel vor ,prinde” mai multi participanti.

Glseste pe cimeva. care

Participantii se misca liber prin sala, dand din
maini si relaxandu-se. In scurt timp anima-
torul spune: ,Gaseste pe cineva care poarta..” si
numeste o piesa vestimentara. Participantii tre-
buie sa se grabeasca sa stea langa persoana sau
persoanele descrise. Procedura se repeta de cate-
va ori, folosind diferite tipuri de imbracaminte /
incaltaminte.

Atinge ceva albastru

Participantii sunt rugati sa se ridice, sa gaseasca un
obiect albastru de care sa se apropie cat mai repede
si sa-l atinga. Obiectul poate fi un tricou albastru, un
pix, un pantof sau orice altceva. Activitatea poate
continua, rugand participantii sa sugereze propriile
categorii de obiecte care sa fie atinse.

Andrei spune

Animatorul anunta participantii sa-i urmeze
instructiunile atunci cand vor incepe cu enuntul
+~Andrei spune..”. Daca instructiunile nu incep cu
aceste cuvinte, grupul nu trebuie sa le urmeze!
Animatorul incepe zicand ceva de genul ,Andrei
spune sa bateti din palme”, in timp ce el insusi
bate din palme. Apoi mareste viteza procesu-
lui, intotdeauna zicand mai intai ,Andrei spune”.
Dupa putin timp, cuvintele ,Andrei spune” sunt
omise, iar unul din participantii care gresesc, va
lua locul animatorului. Activitatea poate continua
atata timp cat este amuzanta. Exemple:

Andrei spune sd ridicati mana dreaptd in sus;
Andrei spune sd ridicati mana stanga in sus;
Dati mana dreaptd in jos;

Andrei supune sd dati mana stanga jos;
Andrei spune sa aratati cu degetul aratdator
in sus;

Andrei spune sd aratati cu degetul aratdator
in jos;
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Andrei spune sa aratati cu ambele mdini
Inaintea voastra;

Puneti ambele maini pe vecinul cel mai
apropiat;

Anderei spune sd vd opriti din joc si sd va
asezati;

Andrei spune sd vd ridicati;

Andrei spune sd stati intr-un picior;

Stati pe ambele picioare;

Andrei spune sd dati mana cu vecinul vostru;
Andrei spune sd dati mana cu celdlalt vecin;
Andrei spune sd vd intoarceti;

Intoarceti-va inapoi;

Andrei spune sd vd intoarceti inapoi;

Dati mdna cu cineva;

Andrei spune sd dati mana cu cineva.

Ce s-a schumbat?

Participantii se impart in perechi. Partenerii se
analizeaza reciproc, incercand sa memoreze
infatisarea partenerului. Apoi unul dintre ei se in-
toarce cu spatele, iar celalalt face trei schimbari
in aspectul sau exterior, de exemplu isi pune cea-
sul pe alta incheietura, isi scoate ochelarii sau fsi
sufleca manecile. Prima persoana se intoarce cu
fata si incearca sa identifice cele trei schimbari.
Ulterior participantii se schimba cu rolurile.

Attln:qerea

Explicati participantilor ca veti atinge pe cineva
din ei. Persoana atinsa se va servi doar de partea
corpului pe care ati atins-o pentru a atinge, la
randul sau, pe alte persoane. Jocul continua pana
cand toti au fost atinsi.

Animatorul deseneaza cu creta pe podea cinci
cercuri destul de mari pentru ca toti participantii
sa incapa in ele. Participantii sunt intrebati ce de-
numire ar vrea sa dea fiecarei insule. Fiecare este
rugat sa aleaga o insula pe care ar dori sa treaca.
Apoi participantii sunt avertizati ca una din insule
se va scufunda in mare si locuitorii ei vor fi nevoiti
sa treaca repede pe alta insula. Grupul este lasat
putin in suspans, dupa care animatorul anunta
denumirea (sau cifra) insulei care se scufunda.
Participantii alearga spre celelalte patru insule.
Jocul continua pana cand toti sunt inghesuiti pe
oinsula.

Mimeazd actrunea

Participantii stau in cerc. Animatorul incepe prin
a mima o actiune. Cand persoana din dreapta sa
intreaba ,Ce faci?’, acesta raspunde ca face ceva
total diferit de actiunea pe care o mimeaza intr-
adevar, de exemplu animatorul imita inotul, insa
spune,imi spal parul”. Apoi persoana din dreapta
animatorului trebuie sa mimeze ceea ce acesta
a declarat ca face (spalarea parului), spunand
in acelasi timp ca face ceva diferit de actiunea
intreprinsa cu adevarat. Jocul continua pe cerc
pana cand fiecare a participat o data.

Ce'nuu'ﬁea'?

Participantii formeaza un cerc. Un voluntar, ,0as-
petele’, merge prin partea exterioara a cercului si
se opreste la spatele unui participant, ,stapanul’,
lovindu-l usor pe umar. ,Oaspetele” da mana cu
LSstapanul’, se prezinta si intreaba amabil: ,Ce mai
faci?”,Stapanul”isi spune prenumele si raspunde
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respectuos la intrebare:,Foarte bine, multumesc”
,Oaspetele”, aparent, nu aude foarte bine, de
aceea intreaba iar:,Ce maifaci?’, la care ,stapanul”
isi repeta raspunsul. Dar ,0aspetele” mai intreaba
o data. ,Stapanul” repeta raspunsul cu voce tare.
Aici incepe actiunea. ,Oaspetele” alearga pe
cerc in directia in care se misca de la inceput, iar
Lstapanul” in partea opusa. Scopul fiecaruia din-
tre ei este sa ajunga la locul ,stapanului”inaintea
celuilalt. Cand cei doi se intalnesc, ei vor da mana
si vor repeta dialogul de 3 ori. Cel care va ramane
fara loc, va fi,,0aspetele”in cercul urmator.

Rejelee'nwrt

Participantii stau in cerc. Cel care incepe se in-
toarce catre vecinul sau si spune ,Regele e
mort!”. Vecinul intreaba ,Cum a murit el?”. Primul
raspunde ,A murit facand asa” si lanseaza un
gest sau o miscare, posibil insotita de un sunet.
Ceilalti participanti repeta toti neincetat acest
gest. Al doilea participant repeta afirmatia ,Re-
gele e mort!”. Al treilea il intreaba ,Cum a murit
el?”. Cel de-al doilea participant adauga un alt
gest sau miscare, dupa care intreg grupul repeta
deja aceste doua miscari. Procesul continua pe
cerc pana cand sunt prea multe miscari pentru a
putea fi memorizate.

Imitd, megcarea

Un participant care va fi liderul trece in mijloc, iar
ceilalti se agseaza pe scaune in cerc. Liderul merge
sau fuge pe cerc imitand un mijloc de miscare,
de exemplu 0 masingd, un tren sau inotul. Pe par-
curs, liderul se opreste pe rand in dreptul catorva
persoane, le face un semn si acestea il urmeaza,
imitand miscarea. Cand liderul are din urma sa
6-10 participanti, striga ,Schimbati-va toti!” si
participantii, inclusiv el, alearga pentru a ocupa
un loc. Persoana ramasa fara loc va reincepe acti-
vitatea printr-un alt mod de miscare.

Hirtie gi paie

Participantii formeaza cateva echipe. Fiecare
echipa se aranjeaza intr-o linie si plaseaza o fisa la

inceputul ei. Fiecare membru al echipei primeste
cate un pai de baut. La comanda animatoru-
lui, cel care incepe trebuie sa ridice foaia de jos
trdgand aerul din pai. Apoi foaia este transmisa
urmatorului membru al echipei utilizand aceeasi
metoda. Daca fisa cade, este transmisa inapoi
primei persoane si procesul este reluat de la in-
ceput.

Trasenl de pene

Aranjeaza penele intr-o linie lasand o distanta de
50 cm de la o pana la alta. Traseaza linia de start
la un metru de la prima pana si linia de finis la un
metru dupa ultima pana. La semnalul animatoru-
lui, participantii traverseaza traseul printre pene in
cel mai scurt timp posibil fara a misca penele din
loc. S-a miscat o pana? 5 secunde penalizare! Dupa
primul participant, altcineva traverseaza traseul.

O
: it
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Vilpea. si iepurete

Este nevoie de doua fulare pentru acest joc.
Participantii stau in cerc. Un fular este numit
Jvulpe” iar celdlalt iepure”. Vulpea” va fi legata cu
un nod in jurul bratului, iar ,iepurele” cu doua. Se
aleg doi participanti care vor sta in directii opuse
unul fata de altul pe cerc. Fularul ,vulpe” este le-
gat de bratul unei persoane, iar fularul ,iepure”
de bratul celeilalte persoane. La comanda ,Start!”
participantiiisi vor dezlega fularele sile vorlega la
bratul unei persoane din dreapta sau din stanga
lor. Fularele trebuie sa circule in aceeasi directie pe
cerc. Fularul ,vulpe” cu un singur nod se va misca
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mai repede decat fularul ,iepure”. Participantii
care trebuie sa lege doua noduri pentru fularul
Lepure” vor incerca sa se miste mai repede cu
scopul de a se indeparta de fularul ,vulpe”

Vindtorul

Toti formeaza perechi, luandu-se mana. Doi vol-
untari vor fi,vanatorul” si ,prada”. ,Vanatorul” tre-
bui sa prinda ,prada’, atingand-o. Daca reuseste,
se schimba cu rolurile. Dar daca inainte de aceas-
ta ,prada” apuca pe cineva de mana, perechea
acestuia se transforma in ,vanator”, prinzandu-I
pe primul ,vanator”, devenit acum ,prada”

Dracula

Un voluntar este Dracula, altul este un turist
ratacit, iar ceilalti, grupati in perechi, reprezinta
,copaci-gemeni” salvatori. Dracula incearca sa
prinda turistul care in orice moment se poate
salva, apucandu-se de un copac. Daca Dracula
reuseste sa prinda turistul, cei doi se schimba
cu rolurile si jocul continua. Daca insa turistul
reuseste sa ia de brat un ,copac’, ,geamanul”
acestuia se desprinde si se transforma in Dracula,
iar fostul Dracula devine turist.

Musca §i paianjenul

Participantii se aranjeazaintr-olinie, atingandu-se
cu umarul drept de umarul drept al vecinului, iar
cu stangul, respectiv, de stangul, astfel incat unul
priveste intr-o directie, iar altul in alta. Un voluntar
este,musca’; iar altul ,pdianjen”.,Musca” se poate
deplasa in orice directie, iar ,paianjenul’, odata
ce si-a ales o directie, o0 mentine pana la sfarsit.
+Musca”alearga in jurul sirului, iar,paianjenul”din
urma lui, incercand s-o prinda. Daca reuseste, se
schimba cu rolurile. In orice moment ,paianjenul”
se poate plasa in spatele cuiva impingandu-l usor
inainte. Acesta devine noul ,paianjen’, iar prec-
edentul ramane in sir.

Trvansmute merjm

Participantii stau in cerc, se tin de maini si se
concentreaza in liniste. Animatorul transmite o
serie de ,impulsuri” in ambele directii strangand
discret mana celor ce se afla in apropierea sa.
Participantii transmit aceste impulsuri pe cerc ca
intr-o retea electricd, strangand mana persoanei
de alaturi pur si simplu,energizand” grupul.

Mingea sub birbii

Animatorul va confectiona din timp mingi
din orice material disponibil, cum ar fi hartia
mototolita. Participantii vor forma echipe si fiec-
are din ele se va aranja intr-o linie. Persoanele
dintr-o linie vor transmite mingea lor cu ajutorul
barbiilor. Daca mingea cade, este intoarsa la in-
ceputul liniei. Jocul continua pana cand una din
echipe a transmis mingea de-a lungul liniei.

Balonud sus!

Fiecare participant umfla cate un balon. Pentru
a incepe jocul, fiecare il arunca in aer cat mai
sus. Participantii, cu mainile la spate, incearca sa
mentina balonul in aer cat mai mult timp posibil,
folosind toate metodele pe care si le pot imagina:
sufland dedesubt, aruncandu-l cu capul, cu ge-
nunchiul, cu spatele, cu nasul, cu burta, pieptul,
umarul...sau cu fundul.

Balomdinﬁfgzi

Fiecare participant isi umfla cate un balon.
Traseaza 2 linii paralele, la cativa metri una de
alta. Participantii isi pun baloanele la prima li-
nie si se plaseaza in spatele balonului, tinand cu
ambele maini o bucata de carton. Cand toti sunt
gata, animatorul da startul. Fiecare va agita cu
forta bucata sa de carton, pentru a face balonul
sa zboare spre linia a doua. Balonul va zbura greu
spre tintd, dar ce balet aerian superb veti vedea! Si
ce invalmaseala! Odata ce un participant a trecut
peste linia a doua, se va intoarce inapoi. Primul
care trece peste linia de plecare castigal
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Gawa. baloanelor siltivefe

Fiecare participant ruleaza bine un ziar si il prinde
cu elastice sau cu banda adeziva, pentru a obtine
un baston. Acum fiecare isi umfla cate un balon.
Participantii ocupa pozitia la linia de start cu un
balon intr-o mana si cu bastonul in alta. La sem-
nalul animatorului participantii fug pana la linia
de finis, lovind in continuu balonul cu bastonul,
pentru a-l mentine in aer. Daca balonul a atins
pamantul, participantul respectiv se va intoarce la
linia de start pentru a porni de la inceput. invinge
cel care ajunge primul la finis. Pentru a face cursa
mai interesanta, fa un traseu curbat.

Sus, jos!

Participantii sed pe scaune. Fiecdruia i se atribuie cate
o cifra (cativa participanti pot avea aceeasi cifra). Apoi
animatorul spune o povestire care sa contina multe
cifre, de exemplu:,intr-o zi 1 baiat a mers de 2 ori la
magazin pentru a cumpara 3 paini si 10 bomboane.
Pe drum s-a intalnit cu 3 amici si au stat de vorba 7
minute. La ora 8 si 5 minute seara impreuna cu cele 4
surori ale sale baiatul a strans masa si a spalat 6 farfu-
rii, 6 furculite si 6 cani etc” Atunci cand va fi rostita o
cifra, persoana sau persoanele respective se vor ridica
in picioare si se vor aseza repede la loc.

Numdird; pnii la. 7

Participantii formeaza un cerc si cineva incepe sa
numere. Fiecare isi spune cifra in mod succesiv.
Cand numaratoarea ajunge la 7, participantul
care trebuie sa continue incepe procesul de la 1.
De fiecare data cand cineva spune o cifra, el sau
ea indica si directia in care se va numara.

Fizz Buzz

Participantii stauin cerc sinumara perandin ordine
crescatoare. Cand va venirandul unei cifre divizibile
la 3, tot grupul il va inlocui cu ,Fizz!", iar cand cifra
va fidivizibila la 5, grupul va spune,Buzz!”. Daca ci-
fra este divizibila si la 3, si la 5, grupul va striga,,Fizz
buzz!” Vedeti cat de departe puteti ajunge!

Excursia auto

Aranjeaza scaunele in forma de cerc (cu unul
mai putin decat numarul de participanti). Toti
se aseaza pe scaune in cerc si le sunt atribuite
parti componente de automobil (capotd, volan,
usa etc.). Un voluntar sau animatorul incepe sa
spuna o poveste despre o excursie cu automo-
bilul miscandu-se prin cerc. In timp ce naratorul
spune povestea, partile mentionate se ridica
si il / o urmaresc. Cand naratorul striga ,Pana!’,
participantii se aseaza repede pe un scaun. Partic-
ipantul ramas fara loc devine narator si continua
povestirea.

Numdrvitoarea tmwersi

Participantii formeaza un cerc. Ei vor numadra
impreuna de la unu pana la cincizeci respectand
cateva reguli: nu este voie sa pronunte cifra 7, orice
cifra care contine 7 sau un alt numar care se impar-
te la 7.1n schimb participantii vor putea sa bata din
palme. Din momentul in care o persoana a batut
gresit din palme, se va numara in ordine inversa.
Daca cineva pronunta,sapte”sau un numar care se
imparte la 7, numaratoarea va incepe din nou.

Divizibil la 3

Participantii stau in cerc si numadra de la 1 la 50.
Cand trebuie numita o cifra care contine ,3” (de
exemplu, 3, 13, 23 etc.) sau se imparte la 3 (3,
6, 9 etc.), participantul respectiv tace si in loc
sa pronunte cifra, bate din palme. Daca cineva
greseste, jocul se incepe de la inceput. Pentru
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a complica sarcina, cand grupul a atins deja un
anumit nivel de performantd, se poate propune
numararea inversa, de la 50 la 1. In loc de 3 se
poate alege orice alta cifra.

Oamens la oamen

Fiecare isi gaseste un partener. Cineva ramas fara
pereche sau animatorul numeste actiuni precum
,Nas la nas’, ,spate la spate”, ,cap la genunchi” etc.
Perechile urmeaza instructiunile, de fiecare data
unind noi parti ale corpului, dar pastrand si con-
tactul anterior. La comanda ,0ameni la oameni”,
toti se dezunesc si isi schimba repede partenerii.

Persoana ramasa fara pereche continua jocul.
Palme incrucisate

Participantii sunt rugati sa formeze un cerg, sa se
aseze in genunchi si sa-si incruciseze mainile cu
ale vecinilor din dreapta si din stanga, punand
palmele pe podea. Cinevaincepe, lovind podeaua
cu palma, urmatorul continua si tot asa mai depar-
te. Cine doreste, poate schimba directia miscarii,
lovind podeaua de 2 ori. Astfel, actiunea insotita
de sunet va circula pe cerc. Mainile incrucisate ale
participantilor fac dificil de inteles care este pro-
pria palmal! Cel care greseste, isi scoate o palma,
iar ceilalti continua. Aceeasi activitate poate fi
desfasurata folosind picioarele incrucisate.

Colabovare in tred

Participantii formeaza 2 cercuri concentrice. O
persoana (A) se afla in centru. Ea arunca mingea
unei persoane din cercul interior (B), care arunca
mingea colegului persoanei din fata sa din cercul
exterior (B1). In acest timp persoana din centru
(A) fuge in spatele unei persoane din cercul exte-
rior (C), care se grabeste sa-i ocupe locul in centru
pentru a primi mingea de la persoana (B1). Perso-
ana (C) continua jocul respectand schema. Jocul
se poate desfasura si in ,jumatate de perioadad’,
adica atunci cand mingea ajunge la B, persoana
A se plaseaza in urma unui participant din cercul
exterior, care devine A.

Bate cu mana

Participantii se aseaza pe scaunele aranjate in
forma de cer si isi pun mainile pe genunchii ve-
cinilor (mana dreapta pe genunchiul vecinului
din dreapta, mana stanga pe genunchiul vecinu-
lui din stanga). Un voluntar incepe jocul, lovind
cu mana genunchiul vecinului sau. Lovitura trece
pe la toti participantii, urmand consecutivitatea
mainilor, dar nu a participantilor. Orice mana care
nu a lovit atunci cand i-a fost randul sau nu a lovit
deloc va fi scoasa din joc, pana cand vor ramane
mainile uneia sau a doua persoane.

Transmute actrunea

Participantii se ageaza in cerc. O persoana (A) sta in
centru. Ea se deplaseaza catre alta (B), utilizand un
tip de miscare specific, de exemplu saritura. Ajunsa
la B, persoana A ii ocupa locul. B trebuie sa ajunga
in centrul cercului prin miscarea sau actiunea
efectuata de A. Cand participantul B ajunge in cen-
tru, el incepe sa se deplaseze catre C, utilizand un alt
tip de actiune sau miscare. Jocul continua in acest
mod pana cand fiecare a avut ocazia sd ia parte.

Orchestra

Participantii formeaza doua echipe: participantii
din una se vor lovi cu palmele peste genunchi,
iar ceilalti vor bate din palme. Animatorul sau un
voluntar va actiona ca dirijor al orchestrei, con-
trolandu-i volumul prin miscarea mainilor in sus
sau in jos. Jocul poate continua cu diferiti membri
ai grupului in calitate de dirijori sau cu formarea
mai multor echipe care emit si alte sunete.

Stad, ageazd-te §i Canti

Participantii sed pe scaune in cerc si canta o
piesa cunoscuta de toti. Se aleg doua litere intal-
nite frecvent in cantec. Baietii se vor ridica de
pe scaune cand se va pronunta un cuvant care
contine una din literele alese, de exemplu ,m’,
iar fetele — odata ce va fi rostit un cuvant ce are a
doua litera, de exemplu ,f".
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Transmiterea ritmudul

Participantii se aseaza intr-un cerc. Animatorul
stabileste un ritm, de exemplu lovirea cu palmele
peste propriile coapse, aplaudarea sau baterea din
palme cu vecinul. Ulterior, acest ritm este transmis
pe cerc. Odata ce grupul s-a obisnuit cu el, anima-
torul madreste viteza. Cand grupul poate face si
aceasta, sunt introduse si alte ritmuri, astfel incat
mai multe din ele circula pe cerc in acelasi timp.

Hothet Cocheld

Participantii stau pe cerc pentru a canta melodia
de mai jos si a realiza miscarile:

,Pui piciorul drept indauntru,
Scoti piciorul drept in afara
il pui, il scoti

Si-l agiti cat de tare poti.

Tu faci Hochei Cochei (participantii se rasucesc
din talie)

Si te rotesti

1"

Asta-i tot ce trebuie sa indeplinesti

Cantecul poate fi repetat de mai multe ori, de
fiecare data inlocuind ,piciorul drept” cu alte parti
ale corpului: piciorul stang, mana dreapta, mana
stangad, capul sau tot trupul.

Ceﬁccem.?

Doua echipe se aliniaza in doua capete opuse
ale salii. Echipa A reprezinta ,pantomimii’, iar
Echipa B -, tigrii".,Pantomimii” aleg in mod secret
0 activitate pe care sa o0 mimeze. Dupa aceasta
se deplaseaza spre ,tigri’, apropiindu-se cat de
mult indraznesc si isi mimeaza activitatea. ,Tigrii”
incearca sa ghiceasca ce activitate este mimata.
Dupa ce le reuseste, ei incearca sa prinda ,panto-
mimii” inainte ca acestia sa ajunga la peretele de
la care au pornit. Toti cei care sunt prinsi, trec de
partea ,tigrilor”. Echipele se pot schimba cu rolu-
rile chiar dupa prima runda.

Lista. cumpdiviturilor

Grupul formeaza un cerc. O persoanad incepe jocul
spunand ,Ma duc la magazin sa cumpar peste”
Urmatoarea persoana spune: ,Ma duc la magazin
sa cumpadr peste si pantofi”. Fiecare persoana repeta
lista cumparaturilor, dupa care i adauga un produs
nou. Scopul consta in a memoriza toate produsele
/ obiectele spuse de participantii precedenti.

Un tren plin de..

Participantii stau in cerc. Cineva incepe, spunand:
+A venit un tren plin de..” si specifica cu ce este
incarcat trenul, de exemplu capsune, farfurii, pan-
tofi, seminte etc. Urmatorul adauga un nou obi-
ect la lista si repeta toate obiectele precedente.
Cu cat mai multi participanti, cu atat mai dificil va
fi sa-si aminteasca obiectele din tren!

Pt'u—ft'u

Toti participantii inchid ochii. Fara ca cineva sa
vada, animatorul va atinge o persoana. Aceasta
va fi closca. Ceilalti vor fi puisori. Closca deschide
ochii si se deplaseaza intr-un colt al salii, unde sta
in tacere. La semnalul animatorului, puisorii por-
nesc in cdutarea clostii. Atunci cand un participant
il intalneste pe altul, el trebuie sa-l atinga si sa
spuna ,piu-piu”. Daca raspunsul este tot ,piu-piu’,
fnseamna ca s-a intalnit cu un puisor si cei doi vor
merge mai departe sa caute closca. Daca cel atins
tace, inseamna ca este closca. Acum persoana tre-
buie sa taca si sa stea in liniste langa closca, pana
cand toti puisorii se vor aduna impreuna. Cei care
au gasit closca, pot deschide ochii. Jocul se incheie
cand toti puisorii s-au adunat langa closca.

pfu—F'su

g

pru-Piy

.
e

273
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Prud

Spune fiecdruia sd ia cate o esarfa si sa-si lege ochii.
Explica-le ca vei atinge pe cineva pe umar. Aceasta
persoana va fi ,prui” si isi va putea dezlega ochii,
insa ceilalti nu vor sti cine este,,prui”. La semnal, toti
se vor misca prin sala cu mainile intinse. De fiecare
data cand vor intalni pe cineva, vor da mana si vor
intreba, Prui?”. Daca raspunsul este,Prui’, inseamna
Ca acea persoana nu este ,prui” si participan-
tul poate lasa mana pentru a cduta mai departe.
Daca persoana nu raspunde, inseamna ca ea este
Lprui”. Cel care l-a gasit pe ,prui” va continua sa-I
tina de mana si isi va dezlega ochii. Acum aceasta
persoana este o parte din ,prui’, deci daca cineva
se loveste de ei si nu va primi raspuns, va trebui
sa se alature. Participantii continua sa hoinareasca
prin sala pana cand vor gasi grupul ,prui”.

Vauqxln'é(v

Participantii se misca prin sala cu ochii inchisi. Ani-
matorul strange pe cineva usor de grumaz si aces-
ta produce un strigat, ceea ce inseamna ca per-
soana este ,vampirizata” Acum ,vampirul” trebuie
sd,vampirizeze” alte persoane, strangandu-le usor
de grumaz. Daca cineva este strans de grumaz a
doua oara, el este ,devampirizat” si produce un
sunet indbusit, de parca ar scoate tot aerul din
plamani. Cei,devampirizati” nu mai pot,vampiriza
alte persoane’”. Participantii pot fi ,vampirizati” si
,devampirizati” de un numar nelimitat de ori. Tot
jocul se desfasoara cu ochii inchisi. Jocul se incheie
atunci cand numarul ,vampirilor” prevaleaza.

Vamfwu (2)

Participantii se misca prin sala cu ochii inchisi.
Animatorul imbratiseaza pe cineva si acesta
striga, devenind ,vampir” Acum ,vampirul” va
imbratisa alte persoane, care, la randul lor, la fel
vor striga si se vor transforma in ,vampiri” Un
L~vampir” imbratisat de alt ,vampir” nu va striga
si se va transforma inapoi in participant obisnuit.
Jocul se incheie atunci cand numarul ,vampi-
rilor” prevaleaza. Ca alternativa, jocul poate fi
desfasurat cu ochii deschisi.

Extratevestrud

Un voluntar, ,politistul’, va supraveghea actiunea
de pe marginea terenului. Alt participant, despre
care nimeni nu va sti, va fi ,extraterestrul” si ii va
~adormi” pe ceilalti participanti. Participantii se vor
plimba prin salda dand mana cand se intalnesc unii
cu altii. Cand cineva se va intalni cu, ,extraterestrul’,
acesta din urma il va intepa usor il palma, iar dupa
inca 3-4 pasi participantul va ,adormi’, lasandu-se
la pamant. Sarcina ,politistului” este sa identifice
«extraterestrul” inainte ca acesta sa ,adoarma” tot
grupul. Jocul continua cu alti participanti in rolu-
rile de ,politist”si ,extraterestru”.

Strmana. prsscuti

Participantii sed jos aranjati in cerc. Un volun-
tar va fi,sarmana pisicuta”. El va merge la un alt
participant, mieunand si torcand. Acesta va tre-
bui sa mangaie pisica pe cap spunand ,Sarmana,
sarmana pisicuta”. Daca participantul rade, el va
deveni noua ,pisicuta” si va incerca sa-i faca si pe
altii sa rada. Ca alternativa, ,pisicutele” pot merge
impreuna la alti participanti.

Provocarvea

Participantii se aseaza haotic prin sala. Voluntarul
care incepe se va apropia de o persoana si va face
diferite actiuni pentru a o provoca sa se miste si
sd rada. Este permis totul, in afara de atingerea
persoanei. Daca reuseste, persoana se ridica si
impreuna cu voluntarul continua sa provoace alti
participanti (impreuna sau separat). Jocul se in-
cheie cand o singura persoana ramane asezata.

Provocatorit

Participantii se aseaza haotic prin sala. Se aleg 5-6
provocatori, care se apropie de diferite persoane
si incearca sa le faca sa rada. Este permis totul, in
afara de atingere. Daca reuseste, provocatorul se
aseaza in locul persoanei, iar persoana care nu a
rezistat devine provocator si merge la altcineva
pentru a incerca sa-l faca sa rada. Jocul se incheie
cand toti au fost de cateva ori in rol de provocator.
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Tacut g sevios

Participantii formeaza perechi stand spate la
spate. La,1, 2, 3!" toti se intorc cu fata unul la al-
tul, se privesc in ochi si incearca sa ramana tacuti
si seriosi. Participantii nu au voie sa vorbeasca.
Primul care rade sau zambeste, se aseaza jos.
Cei care raman in picioare reiau activitatea cu alt
partener pana cand ramane o singura persoana
care nu a ras si nu a zambit. Acum tot grupului
poate face diferite lucruri (in afara de atingeri)
pentru a le distrage atentia.

Inveselegte grupul

Roaga unul sau mai multi voluntari sa iasa din
sala. Instructeaza grupul sa repete cu exactitate
toate gesturile si miscarile voluntarilor atunci cand
acestia se vor intoarce, inclusiv mimica fetei. Invita
pe rand cate un voluntar si spune-i ca sarcina lui
este sa faca orice pentru ca grupul sa rada. Va dura
ceva timp pana cand voluntarul va intelege ca gru-
pul va rade atunci cand va rade si el.

Pegtete mort

Participantii isi aleg un loc si o pozitie confortabila
pe care ar putea-o mentine mai mult timp. Cand
toatd lumea s-a facut comod, animatorul numara
de la zece la zero. La zero incepe jocul. Odata
ce jocul a inceput, nimeni nu are dreptul sa se
miste sau sa vorbeasca, cu exceptia clipitului din
ochi si a pieptului pentru a respira. Daca anima-
torul observa pe cineva vorbind sau miscandu-
se, persoana se va ridica si va incerca sa-i faca
sa vorbeasca sau se miste pe ceilalti prin orice
metoda, in afard de atingere. Invinge persoana
care ramane nemiscata cel mai mult timp.

Hagu

Participantii formeaza doua echipe si se aranjeaza
in 2 linii, fata in fata la distanta de 1-1,5 metri.
Cate un membru de la un capat al fiecarei echipe
se plaseaza fata in fata privind unul spre altul. De-
sen. Ambii vor pronunta cuvantul ,Hagu” si se vor

deplasa unul catre celalalt. Contactul vizual nu
trebuie intrerupt, chiar si atunci cand cei doi se
vor intalni la mijlocul traseului. Nimeni nu are voie
sa zambeasca inainte de a ajunge la capatul opus
al liniei. Daca cineva intrerupe contactul vizual,
rade sau zambeste, se va alatura celeilalte echipe.
Membrii echipelor au dreptul sa faca orice, in
afara de atingeri, pentru a-l face pe participantul
din echipa opusa sa pufneasca in ras, dar trebuie
sa fie atenti ca sa nu piarda concentratia coechip-
ierul lor. Procesul va continua pana cand toti au
trecut printre linii. Castiga echipa care are mai
multi membiri la incheierea jocului.

Pegtete

Un voluntar care va fi ,pestele” pleaca sa se
ascunda in timp ce ceilalti numara pana la 50 cu
ochii inchisi. Cand numardtoarea a luat sfarsit,
participantii pornesc in cautarea,pestelui”.

Cel care il gaseste, nu trebuie sa spuna nimanui,
Ci sa stea acolo cu el in ascunzis. Daca nu stau in
liniste, vor fi descoperiti foarte repede! Cand toti
au gasit ,pestele” si s-au adunat in acelasi loc, se
poate repeta jocul. Noul ,peste” devine cel care
primul a gasit,pestele” precedent.

Fantoma

Participantii se aranjeaza haotic prin sala stand in
picioare cu ochiiinchisi. Trei sau patru voluntari vor
fi,fantomele”. Ele vor bantui prin sala incercand sa
~omoare” participantii. Pentru aceasta, o ,fantoma”
va sta in spatele cuiva timp de 10 secunde, fara ca
persoana sa-si dea seama. Daca a reusit, fantoma il
va atinge pe cap, iar participantul se va aseza jos,
in tacere. Daca cineva suspecteaza ca o fantoma
se afla in spatele sau, va intreba: ,Este o fantoma
in spatele meu?” Daca are dreptate, participantul
si fantoma isi schimba rolurile. Daca greseste, iese
din joc si se aseaza jos.

th'nda

Participantii formeaza perechi. in fiecare din ele va
fi unul cu numarul unu si altul cu numarul doi. La
semnalul animatorului numarul unu incepe sa jo-
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ace rolul oglinzii pentru numarul doi. Numarul doi
la inceput face diferite miscari simple, lente. Apoi
participantii se schimba cu locurile. Aceasta schim-
bare se produce la fiecare 2-3 minute. Periodic,
anunta participantii ca se schimba si dimineata cu
Ziua, ziua cu seara, iar seara cu noaptea. Participantii
se vor concentra mai bine daca activitatea va de-
curge pe un fundal muzical calm.

Statuide jﬂlfwﬂw

Participantiise deplaseaza liber prin sald, leganandu-
si mainile, relaxandu-si cu grija capul si gatul. Dupa
putin timp, animatorul spune un cuvant, de exem-
plu, ,pace”. Participantii formeaza statui care ar de-
scrie acest cuvant, fara a vorbi, aratand ce semnifica
cuvantul ,pace” pentru ei. Activitatea se repeta de
cateva ori, folosind alte cuvinte.

Statuia STOP

Participantii formeaza doua cercuri cu un numar
egal de persoane. Cei din cercul interior se intorc
cu fata spre persoanele din cercul exterior. Fiec-
are persoana din cercul exterior utilizeaza perso-
ana de vizavi (din cercul interior) pentru a crea o
Lstatuie”. Timpul rezervat pentru ,modelare” este
limitat la 10-15 secunde. Persoana din cercul in-
terior va permite ,sculptorului” sa-i indoaie si sa-
i suceasca corpul in orice forma acela doreste,
cu conditia sa nu-l raneasca. ,Statuia” trebuie sa
ramana in pozitia modelata fara a vorbi, pana ani-
matorul va spune ,timpul’, ceea ce inseamna ca
fiecare participant din cercul exterior trebuie sa se
deplaseze catre urmatoarea persoana de la stan-
ga sa si sa inceapa o noua sculptura. Pe parcursul
acestui proces, persoanele din cercul interior sunt
indoite si sucite in noi pozitii. Se continua in acest
mod, iar apoi participantii isi schimba rolurile, ast-
felincat fiecare sa aiba sansa de a fi atat,sculptor’,
cat si,statuie”.

Masajud spatetui

Joculvadecurgeinliniste absoluta. Participantii se
grupeaza cate doi. In fiecare pereche, unul dintre
parteneri se aseaza pe podea, iar celalalt alaturi,

in genunchi. Acesta isi pune mainile pe spatele
primului. Animatorul da instructiuni: ,Plimbati-
va mainile pe spatele partenerului ca un animal
greoi; repede ca un soarece, doar cu varful dege-
telor; ca un cal in galop; ca un sarpe enorm; ca un
puisor pufos; ca un vantulet usor etc!”. La sfarsit,
daca doresc, participantii isi pot comunica senti-
mentele pe care le-au avut la efectuarea masaju-
lui sau atunci cand au fost masati, ce dificultati au
apadrut etc. Ca alternativa, participantii pot forma
un cerc, masand si primind masaj concomitent.

Masajul grupuiuss

Roaga participantii sa stea in cerc si sa se intoarca
lateral. Fiecare participant va masa umerii,
capul, mainile, spatele persoanei dinaintea sa.
Participantii pot sta in picioare sau se pot aseza
pe podea. Cine doreste, poate inchide ochii.

Roaga participantii sa se aseze pe scaunele lor sau
sa se culce pe un covor sau pe iarba. Daca doresc,
pot inchide ochii pentru a se concentra mai bine.
Incepe ,calatoria’, vorbind calm si lent. Fa pauze
mici intre propozitii, oferindu-le participantilor
destul timp sa se concentreze: ,Ati lucrat mult si
ati obosit. Acum veti incerca sa va relaxati. Aveti
posibilitatea sa calatoriti in locul cel mai placut pe
care putetisa vi-limaginati.Inchipuiti-va ca sunteti
acolo, departe si va simtiti foarte bine. Este foarte
placut. Ce culori vedeti in jur? Ce sunete auziti?
Ce mirosuri simtiti? Sunteti singuri sau mai sunt
si alte persoane? Cu ce va ocupati?”. Povestirea
poate continua in acelasi stil. Dupa cateva minute
readu participantii la realitate, spunand: ,Sunteti
odihniti si plini de energie. Sunteti bucurosi sa
reveniti in grupul nostru. Cand doriti, puteti des-
chide ochii si reveni la realitate”.

Relaxarea

Roaga participantii sa se aseze sau sa se culce
pe o suprafata confortabilda, de exemplu pe
un covor. Vorbind cu o voce lenta si facand
pauze de cateva secunde intre propozitii, da
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urmatoarele instructiuni: ,Ocupati o pozitie
relaxanta si inchideti ochii. Urmariti-va respiratia.
Concentrati-va asupra ei. Permiteti oxigenului sa
intre pe nas, in plamani si de acolo sa circule prin
tot corpul. Acum concentrati-va asupra talpilor.
Ele devin foarte grele. Relaxati-le. Permiteti-le sa
prinda raddcini. Relaxati-va picioarele, spatele,
mainile, capul. Permiteti corpului sa devina greu.
Simtiti aceasta greutate. Simtiti cum umerii devin
grei. Si mainile la fel. Relaxati tot corpul. Capul se
inclind Tnapoi, iar buzele, obrajii, fruntea si ochii
se relaxeaza. Totul este relaxat si greu”. Pastreaza
tacerea doua minute, iar apoi spune: Jincet,
intoarceti-va inapoi. Deschideti ochii. Ridicati-va.
Acum putem incepe o tema noud”.

Participantii se misca continuu prin sala sau pe
teren. Roaga-i sa se concentreze, sa-si simta cor-
pul, sa simta miscarea fiecarei parti (a capului, a
mainilor, a trunchiului, a picioarelor, a talpilor),
care parti ale lui sunt trezite, care inca dorm, ce
este mai mult si ce mai putin obosit etc. Impor-
tant este ca fiecare sa se concentreze asupra sa
si sa nu atraga atentia la alti membri ai grupului.
Totul se va desfasura in tacere, participantii nu vor
vorbi unii cu altii. Acum propune-le sa incerce sa
exprime dispozitia pe care o au prin felul in care
merg. Apoi numeste cateva dispozitii si stari pe
care participantii le vor reprezenta in timpul mer-
sului folosind tot corpul, inclusiv mimica fetei,
de exemplu: o persoana obosita si extenuata, fo-
arte fericita, serioasa, somnoroasa, speriata etc.
Iincheie sirul rugand participantii sa reprezinte o
persoana foarte energica. Fiecare secventa nu va
dura mai mult de 15-20 de secunde.

L L B . \
Pinquindi g flamingo
Explica jocul: pasarile ,flamingo” se misca lent,
facand pasi foarte mari si dand lin din aripi, iar
,pinguinii” se misca repede, dar cu pasi foarte-fo-
arte mici, tinand mainile lipite de corp si palmele
orizontal prin parti. Un participant va fi,pinguin’,

iar ceilalti sunt ,flamingo”. Scopul ,pinguinului”

este sa prinda o pasadre ,flamingo”, atingand-o cu
nasul, de parca ar ciupi-o cu pliscul. In acest mo-

ment, pasdrea ,flamingo” se transforma in ,pin-
guin” si continua sa prinda alte pasari ,flamingo”.
Jocul se incheie cand nu a mai ramas nici un ,fla-
mingo”.

Misci-ti fumdul

Participantii sed pe scaune in cerc. Un volun-
tar sau animatorul se ridica de pe scaunul sau si
se plaseaza in mijlocul cercului. Scopul lui este
sa se aseze pe scaunul liber. Atunci cand acesta
incearca sa o faca, participantul care are scaunul
liber in partea stanga se aseaza pe el. Vecinul sau
din dreapta procedeaza la fel si tot asa intr-un
ritm rapid. Regula este ca un participant sa ocupe
doar un singur scaun. Daca cineva izbuteste sa se
aseze pe scaun, persoana care nu a reusit sa se
miste vine in mijlocul cercului si jocul continua.

Dropia. & tigrul

Stand in genunchi, participantii formeaza un
cerc. Un voluntar merge pe partea exterioara a
cercului si atinge usor cu palma pe umar pe fiec-
are participant, pronuntand de fiecare data denu-
mirea unui animal sau a unei pasari, de exemplu
»dropia”. Cand voluntarul va rosti un alt animal,
de exemplu,tigru’, participantul atins in acel mo-
ment se ridica si incepe sa fuga in directia opusa
primului. Scopul ambilor este sa ajunga primii la
locul liber. Cel care nu reuseste, continua: ,Drop-
ie, dropie, dropie, dropie, tigru!”. Denumirile ani-
malelor pot fi decise impreuna cu participantii la
inceputul jocului.

Formuda 1

Stand in cerc, participantii se numara de la 1 la
5. Fiecarui numar fi este atribuita o denumire de
masina, de exemplu 1 este Honda, 2 este Ferarri
etc. Animatorul striga o denumire de masina si
participantii respectivi trebuie sa se ridice si sa
alergeinjurul cercului.,Masina”care ajunge prima
la locul sau castiga. O varianta si mai interesanta
este atunci cand cineva fara loc incearca sa ocupe
locul altcuiva.
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Schumbarea numeretor

Participantii sed pe scaune in cerc si se numara: 1,
2, 3, 4 etc. Animatorul sau un voluntar care nu are
loc si sta in mijloc, striga doua cifre. Participantii
cu cifrele respective isi vor schimba rapid locurile,
in timp ce animatorul sau voluntarul va incerca sa
ocupe un loc. Cel ramas fara scaun continua jocul.

Pietvavul

Separa sala in 3 parti. Participantii formeaza 2
echipe, fiecare plasandu-se pe un teritoriu lateral.
In mijloc va sta ,pietrarul’, care se poate misca
doar in limitele acestui spatiu. La fiecare lovitura
din palme a ,pietrarului” toti isi vor schimba re-
pede teritoriul. De fiecare data cand toti trec
spre celalalt spatiu, ,pietrarul” incearca sa atinga
pe cineva. Persoanele atinse se transforma in ,ci-
ment”, impietrind pe loc. Jocul se termina odata
cu,impietrirea” tuturor participantilor.

De-a inghetatul

Un voluntar este ales sa fie ,gheata”. Ceilalti tre-
buie sa fuga pentru a nu fi ,inghetati”. Atunci
cand ,gheata” va atinge pe cineva, persoana va
fi ,inghetatd” si va trebui sa stea nemiscata cu
mainileintinseinainte si cu picioareleindepartate.
Pentru a fi,dezghetat’, o altd persoana trebuie sa
treaca printre picioarele celui ,inghetat” Jocul
se va incheia atunci cand toti participantii sunt
,inghetati”. Atunci se poate alege o altd,gheatd”

Raidul

Doi voluntari vor fi ,nimicitori’, iar ceilalti
participanti vor fi furnici”. Odata ce o ,furnica”
a fost prinsa de un ,nimicitor’, cade pe spate si
ridica mainile si picioarele in sus. Alte patru ,fur-
nici” o pot lua pentru a o plasa intr-un loc special,
determinat din timp, astfel ,furnica” fiind readusa
la viatd pentru a putea continua jocul. In timp
ce furnicile” le ajuta pe cele ,nimicite’, nu pot fi
prinse.

vt e ] L v B
Vrdjitorii g spiridugli
Doi voluntari vor fi ,vrajitori’, iar ceilalti — ,spiridusi”
Scopul ,vrdjitorilor” este sa prinda ,spiridusii’,
atingandu-i. Odata ce un ,spiridus” a fost prins, el
JAncremeneste” (sta nemiscat pe loc) si incepe sa
trimitd un semnal prin care cere ajutor: apasarea
cu degetul mare a unei maini in palma celeilalte,
strigand in acelasi timp ,Ajutor!”. Doi ,spiridusi” vor
alerga spre prietenul lor,incremenit’, isi vor impreuna
mainile si le vor ridica deasupra capului,spiridusului”
inghetat, spunand concomitent ,Elibereaza-te, mi-
cule spiridus!”de 3 ori.,Spiridusul”eliberat poate con-
tinua jocul. Atunci cand doi ,spiridusi”il ajuta pe unul
Lncremenit”ei nu pot fi prinsi.

Locomotva nrv. 3

Doi participanti vor incepe jocul. Ceilalti, in grupuri
a cate 3, formeaza trenuturi stand unul la spatele
altuia cu mainile pe talia celui din fata sa. Unul din-
tre cei doi il va prinde pe celdlalt. Acesta se poate
salva numai daca reuseste sa se uneasca de partea
din spate a vreunui trenut. in acest moment cel din
fata devine cel care trebuie prins (prin atingere).
Cine nu reuseste sa se salveze si este atins, devine
cel care trebuie sa prinda pe altcineva.

Butetud

Participantii formeaza perechi, tinandu-se de sub-
suori cu partenerul. Doi voluntari vor fi rugati sa
inceapa jocul. Unul dintre ei trebuie sa-I prinda pe
celalalt. Pentru a se salva, al doilea poate sa ia de
brat pe cineva din orice pereche. Acum, cealalta
persoana din pereche va trebui sa-l prinda pe cel
care prindea inainte, iar acesta trebuie sa fuga.
Daca cineva este prins inainte de a se salva, cei
doiisi schimba rolurile: cel care prindea - fuge, iar
cel care fugea - prinde.

Cuvca chioavi

Participantii stauin cerc.Totiisi aleg cate o persoana
fara a da de inteles la cine s-au gandit. La semnalul
animatorului fiecare trebuie sa fuga spre persoana
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aleasa, indiferent ce face aceasta, sa o imbratiseze,
iar dupa aceasta sa-i arate respectul inconjurand-
o de 3 ori si asezandu-se in pirostrii langa ea. Poti
repeta jocul cu alegerea altor persoane si schim-
barea insarcinarii: persoana aleasa trebuie salutata,
sdrutata pe obraz, complimentata etc.

v A A v

fig/wte, mg/m&e, ruguma!
Participantii stauin cerc. Cinevaincepeinordineaace-
lor ceasornicului, spunandu-i,inghite!” vecinului sau.
Acesta continug, zicand acelasi cuvant urmatorului
participant si tot asa pana cand cineva zice ,Ruguma!”
si atunci se schimba directia. Oricine are dreptul sa
schimbe directia atunci cand doreste.

Traficud rutier

Participantii stau in cerc. Cel care incepe, pronunta
sunetul,Z-z-z-u-m”siimita conducerea unui autove-
hicul, de parca ar tine volanul si I-ar indrepta inspre
vecinul sau din dreapta sau din stanga.Vecinul,,preia
volanul”si la fel pronunta sunetul respectiv. Oricine
are dreptul sa schimbe directia atunci cand doreste.
Pentru aceasta, persoana, ,tinand volanul’, intinde
un picior inainte, de parca ar apasa frana si pronunta
sunetul ,l-i-i-c!”. Dupa incheierea jocului, discuta cu
participantii despre cum s-au simtit atunci cand
cineva ,bloca circulatia’, adica ,transmitea volanul”
doar catorva persoane si inapoi, despre importanta
includerii tuturor in activitati etc.

Participantii stau in cerc. Anunta-i ca isi vor trans-
mite impulsuri electrice in cateva modalitati: (1)
mainile intinse inainte cu palmele impreunate,
insotite de sunetul ,Zip!” se foloseste pentru
a transmite impulsul persoanei de alaturi; (2)
aceeasi pozitie a mainilor, dar cu sunetul ,Zap!”
este utilizata pentru a transmite impulsul unei
persoane situata mai departe; (3) mainile ridi-
cate deasupra capului cu palmele orientate in jos
si sunetul ,Bum!” se foloseste pentru a schimba
directia circuitului electric. Fiecare are voie sa
transmita impulsuri in orice modalitate doreste.

Ying, yang, yoo

Fiecare cuvant inseamna o actiune diferita:,ying"
- mana peste cap, indicand o anumita directie
(dreapta sau stanga), ,yang” - mana sub barbie,
indicand intr-o anumita directie, ,yoo” — simpla
indicare cdtre cineva. Aceste trei cuvinte trebuie
spuse numai in aceasta ordine:,ying, yang, yoo".
Participantii stau in cerc. Prima persoana incepe,
spunand ,Ying” si facand actiunea respectiva.
Daca persoana va indica spre stanga, atunci veci-
nul sdu din stanga va continua, spunand ,Yang” si
facand actiunea corespunzatoare. Persoana spre
care se indica va spune ,Yoo” si va arata spre ci-
neva in orice directie. Persoana indicata va incepe
din nou, spunand,Ying”

fcﬂmmdejeﬁd

Participantii formeaza perechi. Partenerii se
plaseaza fata in fata si fac scrima cu degetele.
Cand unul dintre ei marcheaza de 3 ori, acesta
trece la un alt partener. Desenul de modificat
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Seutul g ppa)a

In perechi, participantii decid cine va detine spa-
dasi cine — scutul. Cel care are spada - palma mai-
nii drepte tinuta deschisa la spate — se va feri de
partenerul sdu, care incearca sa impunga in scut
cu sabia - degetul aratator al mainii drepte.
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Apiiricfi degetele

Participantii isi gasesc cate un partener, stau
fata in fata si se tin de maini. Scopul lor este sa-
si atinga unul altuia degetele picioarelor. Cel
care atinge degetele celuilalt de 3 ori, isi schimba
partenerul. Pentru acest joc roaga participantii sa-
si lase incaltamintea si sa nu se calce pe picioare.

Soavete g Luna

Participantii formeaza un cerc, inlaturand in pre-
alabil obiectele care ar face dificila miscarea prin
salda. Roaga fiecare participant sa aleaga in mod
secret pe cineva din sala care sa-i fie ,Soarele” si
pe altcineva care sa reprezinte pentru el ,Luna”.
Nu exista anumite criterii pe care se vor baza
alegerile lor — acestea sunt absolut individuale.
Dupa ce fiecare si-a facut alegerea, spune-le sa se
apropie catde mult posibil de,Soare”, plasandu-se
in spatele lui, siin acelasi timp pastrand o distanta
catmai mare cu putinta fatd de,Luna”. Participantii
pot sa se miste repede, dar nu au voie sa apuce
sau sa tina alte persoane. Dupa cateva minute,
participantii se opresc si inverseaza actiunile, ap-
ropiindu-se cat mai mult de persoanele ,Lunad” si
evitand ,Soarele”.

Cavalerul, pringesa,
balawrud

Participantii formeaza doua echipe care se
aranjeaza in 2 randuri, unii in fata altora. Anima-
torul explica gesturile: printesa — pune mainile
pe talie si misca din solduri, spunand cochet ,Ho-
ho-ho’, cavalerul - pune inainte piciorul drept si
mana dreapta cu degetul aratator intins ca o sa-
bie si striga tare ,Ha!", balaurul - mainile ridicate
in sus inspre cei din fata, cu un urlet infiorator
,U-u-u-u!”. Regulile: printesa este mai puternica
decat cavalerul, pentru ca il poate seduce, cava-
lerul este mai puternic decat balaurul pentru cail
poate birui in lupta, iar balaurul este mai puternic
decat printesa deoarece o poate fura. Echipele au
cateva secunde pentru a alege doua personaje:

pe unul il vor arata la semnalul animatorului, iar
al doilea va fi de rezerva, in cazul in care cealalta
echipa a ales acelasi personaj. La semnalul ani-
matorului echipele, aranjate in randuri, isi arata
personajul. Echipa al carei personaj este mai put-
ernic, trebuie sa prinda memobrii celeilalte echipe.
Jocul se repeta de mai multe ori.

Foarfecele, hirtia, fintina

Participantii formeaza triade. Animatorul explica
figurile: foarfece - se imita foarfecele cu degetele
aratator si cel mijlociu, hartia - se desface palma,
fantana - se strange pumnul lasand o gaura la mi-
jloc. Se va folosi doar mana dreapta. La semnalul
»1,2, 3V, toti odata aduc mana de la spate si arata
o figurda. Regulile: foarfecele este mai puternic
decat hartia, fiindca o poate tdia, hartia este mai
puternica decat fantana, deoarece o poate aco-
peri, iar fantana este mai puternica decat foarfe-
cele, deoarece acesta poate cdadea in fantana.

Piticud, vrijitorud, j'gmtul

Participantii formeaza grupuri de 3 persoane.
Animatorul le explica gesturile: gigantul ridica
mainile in sus deasupra persoanei din fata, piticul
se aseaza in pirostrii, iar vrdjitorul mimeaza cu de-
getul cum ar face cu bagheta magica. Piticul este
mai puternic decat vrdjitorul, fiindca se poate
strecura printre picioarele lui. Vrajitorul este mai
puternic decat gigantul, fiindca il poate transfor-
ma in orice doreste. Gigantul este mai puternic
decat piticul fiindca il poate strivi in picioare. In
triade, participantii isi aleg un personaj si, la sem-
nalul animatorului, fiecare arata gestul respectiv.
Se repeta de cateva ori.
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Cursa de cai

Anunta participantii ca vor participa la o cursa de
cai si roaga-i sa se aseze in forma de cerc jos sau
pe scaune, foarte compact, cu umerii lipiti unii de
altii. Spune-le sa urmeze miscarile tale si incepe sa
povestesti: ,Caii stau la linia de start (participantii
pun mainile pe genunchi). Ei pornesc la trap (bat cu
palmele alternativ pe un picior, apoi pe altul), apoi
incep sa alerge mai repede (maresc viteza batdilor
din palme). Ajungand in fata unui obstacol, caii
il depasesc (se salta de pe scaune si ridica mainile
in sus, strigand ,U!"), apoi sar si peste un obstacol
dublu (se salta de pe scaune in acelasi mod si ridica
mainile, strigand ,U, u!”). Apoi caii alearga printr-
0 padure si aud copacii de alaturi (misca mainile
alternativ pe langa urechea dreapta si stanga,
pronuntand ,Fas, fas, fas!”). in cale apare un raulet si
se aude apa susurand (se bat cu palmele peste ob-
raji), dar caii nu trec prin apa, ci alearga pe un pod
(se bat usor cu pumnii in piept). Alergand, caii o iau
la dreapta (participantii se inclina usor spre dreapta,
fara a inceta sa bata cu palmele pe genunchi), apoi
la stanga (toti se inclina spre stanga). Caii se apropie
de tribune, unde scandeaza mamele (dau din mana
si pronunta cu voce subtire ,U-u-u-u-ul!”) si tatii
(ridica mana dreapta in sus si in jos si striga cu voce
joasa,UtU!Utu!”). Ajungand la finis, caii maresc mult
viteza, mai trec pentru 2 obstacole simple sioiau la
stanga, apoi sar peste unul dublu si o iau la dreapta
si ajung la linia de finis, unde fac o poza (ridica de-
getul aratator si cel mijlociu in semn de victorie si
zambind cu gura plind, inmarmuresc pentru o clipa
spunand ,Clic!”). Poti alterna miscarile in ordinea in
care doresti si, impreuna cu participantii, poti inven-
ta altele noi. Desen.

Doamna Nejm e ACAsAZ

Participantii se agseaza intr-un cerc. Voluntarul care
incepe se intoarce catre persoana de alaturi si o
intreaba,Doamna Negru e acasa?’, la care primeste
raspuns ,Cine?” Prima persoana spune ,Doam-
na Negru’, la care primeste raspuns ,Nu stiu, stai
sa intreb vecinul” Conversatia continua pe cerc.
Conversatia se va derula repede, cu conditia ca cei
ce converseazd sa nu zambeasca. Pentru a face jocul
mai dificil transmite mesajul in ambele directii.

. v

Crocofant g etedil
Participantii sed pe scaune in cerc. Animatorul
ia 2 obiecte (de exemplu, un pix si 0 minge) si
le prezinta grupului, spunand ca unul din ele se
numeste crocofant, iar altul eledil si ca le va trans-
mite pe cerc. Animatorul ii transmite vecinului sau
din dreapta crocofantul, spunandu-i: ,Tine!". Veci-
nul intreaba: ,Ce-i asta?”. Animatorul raspunde:
,Un crocofant”. Persoana care are crocofantul il
transmite mai departe vecinului sau din dreapta,
urmand acelasi dialog. In acelasi timp anima-
torul fi transmite vecinului sau din stanga celalalt
obiect, spunandu-i ,Tine!”. Vecinul din stanga
intreaba ,Ce-i asta?”. Animatorul raspunde: ,Un
eledil'. Vecinul ia obiectul si il transmite mai de-
parte in stanga, respectand dialogul. Scopul este
a vedea care dintre obiecte reuseste sa ajunga
primul inapoi la punctul de pornire, adica la ani-
mator. Vezi ce se va intampla atunci cand se vor
intalni ,crocofantul” si ,eledilul”! in locul denu-
mirilor ,crocofant” sieledil” poti folosi ,tic” si ,tac”
sau,zip”si,zap”.

Vel si cumperi o vaga?

Participantii sed in cerc. Animatorul incepe in-
treband unul din vecii sai,Vrei sa cumperi o rata?”.
Vecinul intreaba ,Ce?", animatorul raspunde ,O
rata”. Vecinul intreaba ,Ea face Mac?”, animatorul
raspunde ,Desigur ea face Mac!”. Acum vecinul
animatorului incepe dialogul cu urmatoarea
persoana. De fiecare data cand a treia persoana
intreaba ceva (,Ce?” sau ,Ea face Mac?”’), per-
soana a doua intreaba animatorul si, primind
raspunsul de la el, in transmite mai departe. Pro-
cesul continua pana cand tot grup participa la
conversatie.

Baj/wi—u MAGICE

Pregateste o bagheta, rasucind cateva ziare. Toti
participantii, afara de un voluntar, sed pe scaune
in cerc. Un scaun este pus in mijlocul cercului, iar
pe el este plasata bagheta. Voluntarul ia bagheta,
atinge cu ea pe unul din participanti, se intoarce
repede inapoi pentru a pune bagheta pe scaun,
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dupa care se grabeste sa se aseze in locul partici-
pantului atins. Participantul trebuie sa ia bagheta
de pe scaun si sa atinga voluntarul pana cand
acesta se va aseza. Daca reuseste — continua vol-
untarul, daca nu - participantul.

1, 2, 3, Soare!

Un voluntar mijeste la un perete. Ceilalti participanti
se aranjeaza intr-o line la peretele opus. Scopul lor
este sa ajunga la peretele unde mijeste voluntarul. Ei
au voie sa se miste doar atunci cand voluntarul nu-i
vede. Inainte de a se uita, voluntarul va spune, 1,2, 3,
Soare!” si va intoarce repede capul in urma. In acest
moment, participantii vorinmarmuri in pozitiain care
se afla si vor sta nemiscati pana cand voluntarul va
incepe iar sa mijeasca. Daca voluntarul va vedea pe
cineva miscandu-se, persoana se va intoarce inapoila
linia de start si va continua de acolo. Desen.

Prinde wl@ul

In perechi, participantii decid cine il va prinde pe
celalalt. Cel care prinde, se invarteste de 2 ori in jurul
sdu si apoi incepe sa-si prinda partenerul (prin atin-
gere cu mana). Jucatorul nu are voie sa fuga, ci doar
va merge la pas. Dupa ce a fost prins, partenerul se
roteste de 2 ori in jurul sau si abia apoi incepe sa-|
prinda pe celalalt. Se continua in acelasi mod pana
cand participantii s-au energizat destul.

Dacd te prind, esti vinit!

Un voluntar va incerca sa-i prinda pe ceilalti. Cine
este prins, trebuie sa se tina cu 0 mana de acea
parte a corpului de care a fost atins, de parca ar fi
ranit in acel loc. Fara sa-si schimbe pozitia, acesta va
continua sa-i prinda pe altii. Este distractiv sa atingi
participantii pe partile corpului care sunt greu de
tinut cu mana, de exemplu picioarele sau spatele!

Popfcom

Participantii se rotesc prin sala. Cand 2 persoane
se ating, raman lipite una de alta si continua sa
se roteasca impreuna. La o alta atingere iarasi se

unesc formand grupuri de 4, 6, 8 si tot asa pana
cand se uneste tot grupul. Este mai bine daca
participantii nu se vor tine de maini, ci vor sta fo-
arte aproape unii de altii, rotindu-se impreuna si
incercand sa simta miscarea intregului grup. Daca
doresti sa formezi grupuri mici, poti opri la 4 sau
la 8 pentru a forma echipe.

Casa, locatarit, cutvemurul

In grupuri a cate 3 persoane, 2 se tin de maini
si le ridica in sus, formand casuta. Al treilea sta
in mijloc — el este locatar. O persoana sau doua
ramase fara grup, vor fi vagabonzii. La diferite
comenzi ale animatorului, participantii vor face
diferite lucruri: ,Locatarii!” — casele stau pe loc,
iar toti locatarii, inclusiv vagabonzii isi cauta o
alta casa, ,Casele!” - toti locatarii stau pe loc, iar
cei care formeaza casele isi gasesc un alt locat-
ar, miscandu-se catre el / ea fara a-si da drumul
la maini, ,Cutremurul!” — totul se destrama si se
formeaza grupuri noi. Scopul este a reactiona re-
pede pentru a forma o casa sau a fi locatar si a nu
ramane vagabond. Animatorul variaza comenzile
atata timp cat participantii se distreaza in timpul
activitatii. Desen.

Spum una, arit alta.

Participantii stau in cerc. Cel care incepe arata la
o parte a corpului sau, de exemplu, la nas, dar
numeste o alta: ,Acesta este genunchiul meu”.
Urmatorul participant arata partea corpului pe
care a numit-o precedentul, dar iardasi numeste
alta (arata genunchiul, dar spune ,Acesta este
umarul meu”). Se continua in acest mod pe cerc,
pana cand toti au fost inclusi.

Participantii stau in cerc. Un voluntar iese in mi-
jloc. Animatorul explica regulile: cel din mijloc va
arata la o persoana si va numi una dintre figurile
selefant’, ,palmier” sau ,taur”. In acest moment
persoana si cei doi vecini ai sdi vor ardta figura
respectiva. Cel care va gresi, va inlocui voluntarul

si va continua jocul. incepe cu aceste 3 figuri, iar
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dupa ce participantii le-au invatat, poti complica
jocul, introducand si altele.

Elefant — cel din mijloc se apuca de nas cu mdna
dreaptd, iar mana stanga o introduce in spatiul
format, sprijinind-o de partea interioara a inchei-
eturii cotului. Vecinul din dreapta se inclind putin
spre cel din mijloc si ridicd mdna dreaptd deasu-
pra capului lui, iar stdnga o lasd in jos; vecinul din
stanga — invers, formdand astfel urechile elefantului.

Palmier - cel din mijloc ridicG mdinile in sus si
uneste palmele deasupra capului. Vecinii sdi fac la
fel, dar isi inclind corpurile in directii opuse — cel din
dreapta —in dreapta, iar cel din stdnga — in stdnga

Taur - cel din mijloc se apleacd si tine degetele
ardtdtoare ale ambelor maini la tdmple, imitand
coarnele taurului. Vecinii miscd piciorul de ldnga
persoana din mijloc, imitdnd un taur infuriat care
se pregdteste sd atace.

Cadine - cel din mijloc tine mainile la piept si
scoate limba afard, imitdnd respiratia unui cdine.
Vecinii se tin de maini, ridicandu-le in sus si imitand
acoperisul custii.

Mixer — cel din mijloc ridicG mainile deasupra
capetelor vecinilor care se invdrtesc, fiecare in jurul
axei sale.

Toster — cel din mijloc se aseazd in pirostrii, iar
vecinii sarin sus.

Balerind - cel din mijloc ridicd mdinile drepte in
sus si sare, rotindu-se in jurul axei sale, iar vecinii se
inclind inainte, ridicd un picior in urmda si intind o
mdnd inainte.

Maimuta - cel din mijloc isi pune mdinile pe cap,
iar vecinii se urca pe el.

Crocodil - cel din mijloc tine mainile intinse
inainte si bate din palme, imitand gura crocodi-
lului, iar vecinii ,inoatd’, tinand palmele aldaturi
sivaslind’, unul din dreapta, altul din stanga,
inclinati cdtre cel din mijloc.

Elicopterul - cel din mijloc intinde mdinile prin
pdrti si se invdrteste in jurul axei sale, iar vecinii sdi
se aseazd in pirostrii.

Poti inventa singur sau impreuna cu participantii
si alte figuri. Astfel jocul va deveni mai intere-
sant.

Dansul LOBODA

Participantii stau in cerc. Animatorul ii intreaba:
JV-ati spalat azi pe maini?”. Participantii raspund:
»NU” Animatorul continua: ,Atunci luati-va de
maini si vom canta: Noi dansam prietenos tra-ta-
ta tra-ta-ta dansul nostru vesel Loboda”. in timpul
dansului toti fac 3 pasi la dreapta, iar apoi trei pasi
la stanga. Apoi animatorul intreaba:

V-ati spdlat azi pe maini?
Le-am spalat.
Dar umerii?

De umeri am uitat.

Dansul se repeta din nou, iar participantii se iau
unii pe altii de umeri. Animatorul numeste mereu
alte parti ale corpului: urechile, nasurile, picio-
arele, genunchii etc.

Mbgeadin/zdnﬁie

Participantii formeaza 2 echipe. Fiecare primeste
cate o foaie, pe care o mototoleste pentru a face
o minge. Desparte sala in 2 parti printr-o linie si
invita echipele sa se plaseze fiecare pe teritoriul
sau. La semnalul animatorului, participantii incep
sa-si arunce mingile pe terenul echipei celeilalte.
Scopul este a arunca cat mai multe mingi pe
partea cealalta. La intervale fixe de timp anima-
torul striga ,Stop!” si numara mingile. Dupa fiec-
are runda se fac totalurile.

Sabia

Toti participantii stau intr-un capat al salii, iar
animatorul sta in fata lor la o distanta de vreo
2-3 metri. Anuntd ca ai o sabie foarte lunga care
poate ajunge la participanti chiar si de la aceasta
distanta. Ei toti constituie o singura persoana si
trebuie sa se apere de sabia ta. Cand vei trece cu
sabia pe jos, la o distanta mica de podea, ei toti
odata vor sari in sus, pentru a-si pazi picioarele.
Cand vei trece pe sus, ei se vor apleca, pentru
a-si salva capetele. Cand vei trece pe diagonalg,
ei se vor apleca in dreapta sau in stanga, pentru
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a se apara de sabie. Cand vei alerga inspre ei,
participantii se vor muta in celalalt capat al salii.
Dupa ce au exersat putin, anunta ca de acum in-
colo cei care vor gresi, vor iesi din joc. Incearca si
faci diverse miscari amdgitoare, pentru a-i pune
la incercare, de exemplu prefa-te ca vrei sa dai cu
sabia pe diagonala, dar de fapt treci cu ea pe jos.

Lansares grentigilor de vatd,

Traseaza o linie de start. Participantii iau pozitia
tipica a aruncatorilor de greutati, cu greutatea de
vata tinuta aproape de gat si se invartesc intr-un
picior pentru a-si lua avant. ,Greutatea” e asa de
usoara incat nici nu reuseste sa despice aerul. Cine-
va marcheaza locul unde a cazut greutatea, apoi o
transmite altui participant. Dupa ce toti au aruncat
greutatea, se confrunta rezultatele. Atentie! Picio-
arele atletului nu trebuie nici intr-un caz sa treaca
de linia de start, altfel rezultatul va fi anulat.

Mérumntirvea ziarelor

Participantii formeaza doua echipe si se plaseaza
de o parte si de alta a unei funii legate de-a lun-
gul sdlii la indltimea de 1,5 metri deasupra pode-
lei. Ofera fiecarui grup un numar egal de ziare. La
semnalul de start echipele vor rupe ziarele, le vor
arunca peste funie pe teritoriul celeilalte echipe,
care vaincerca sa le arunce inapoi. Scopul echipe-
lor este sa aiba o cantitate cat mai mica de hartie
atunci cand va expira timpul (4-5 minute).

Mingile de ping-pong
Sunt multe activitati pe care participantii le pot
face cu mingile de ping-pong, iata unele:

confectioneaza 2 bastoane rdsucind cateva
reviste sau ziare vechi. Participantii vor lovi
mingea cu bastoanele incercand sd dea gol
in 2 cutii puse in doud laturi opuse

ale campului de joc;

mingea va fi apucata cu 3 degete, stransd
tare pand cand va luneca din mand. Se va
rostogoli repede si se va intoarce inapoi la
participant, ca un bumerang;

participantii se pot juca cu mingile
de ping-pong in apa (in lighean, in cadd,
in piscind sau in chiuvetd);

pot fi folosite pentru imbunatatirea vederii,
aruncandu-le intr-o gadleata sau o altd tintd.

Sapte arunciri

Participantii lanseaza pe rand mingea, lovind-o
de un perete. Daca unul din ei o scapa, celalalt
preia randul. Cand fii vine randul din nou, par-
ticipantul incepe de la punctul de unde a scapat
mingea ultima data. Sunt multe modalitati de a
arunca mingea, iata cateva din ele:

aruncd mingea spre perete si prinde-o
cu ambele mdini de 7 ori;

aruncd mingea si prinde-o cu o mand de 6 ori;

aruncd mingea, fa-o sd sara de la pdmant
si prinde-o de 5 ori;

aruncd mingea, fa-o sd treacd printre picioare
si prinde-o de 4 ori;

aruncd mingea, bate o datd din palme
si prinde-o de 3 ori;

aruncd mingea, invdrteste-te in jurul tau, lasa
mingea sd sard de la pdmdant si prinde-o de 2 ori;

aruncd mingea, las-o sa balanseze féré a o
atinge, loveste-o de perete si prinde-o 1 datd.

Arunci g prinde

Fiecare participant are cate o minge. Participantii
formeaza perechi. Ei stau fata in fata la o distanta
de un metru unul de altul si isi arunca mingea:
cu cat vor practica mai mult, cu atat vor deveni
mai abili si vor putea mari distanta intre ei. Pen-
tru inceput, partenerii pot incerca cu o singura
minge. Spune-le sa arunce mingea partenerului
facand-o sa sard inainte de a ajunge la el si, fara
a o opri, partenerul va trebui sa i-o transmita in
acelasi mod. Acum pot incerca sa arunce mingea
batand din palme inainte de a o prinde. Dupa ce
s-au antrenat putin, pot incepe sa lanseze si sa
prinda mingile simultan. Variante posibile pentru
ambii participanti:
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aruncd mingea ta spre partener si prinde-o
pe a lui cu ambele mani;

aruncd mingea ta spre partener si prinde-o
pe a lui cu palma desfédcutd in sus cu mdna
dreaptd, apoi cu cea stangd;

aruncd mingea ta spre partener si prinde-o
pe alui cu palma intoarsa in jos cu mdna
dreaptd, apoi cu cea stangd;

aruncd mingea ta spre partener si bate d
in palme inainte de a o prinde pe a lui.

Inventeaza impreuna cu participantii si alte
exercitii asemanatoare!

Mers Z)e vase

Traseaza liniile de start si de finis. Fiecare partici-
pant are cate doua vase. Scopul este sa-si mentina
echilibrul intr-un picior pe un vas si sa se miste
fnainte schimband cu mainile celalalt vas. Daca
vasul cade sau participantul atinge cu mainile sau
cu picioarele pamantul, va incepe din nou.

Scufundarea Marelus Pantaf

Fiecare participant isi va descalta pantoful stang.
Toti pantofii vor fi pusi intr-o gramada. La coman-
da ,Start!’, participantii vor extrage din gramada
cate un pantof. Participantii vor gasi proprietarii
pantofilor si vor face cunostinta mai indeaproape
cu acestia. Poti folosi acest joc pentru a intro-
duce tema tolerantei, empatiei, diferentelor
etc,, rugand participantii intai sa incalte pantofii
extrasi din gramada si apoi sa spuna cum s-au
simtit in pantoful altora.

Fiecare participant isi lasa un pantof in gramada.
Apoi toti isi aleg cate un pantof la nimereala. Dupa
aceasta participantii formeaza un cerc, tinandu-se
de maini. Pantofii incep sa fie transmisi cu picioarele
pe cerc pentru a ajunge la posesorii lor. Odata ce
fiecare isi capata pantoful, jocul poate fi reinceput.

Actiunea discretd;

Toti participantii sed in cerc, pe scaunele lor, in afara
deunvoluntar, care va stain mijlocul cercului. Scopul
participantilor este sa obtina un loc nou. Pentru
aceasta, vor negocia locurile lor cu alti participanti.
Ei pot comunica doar prin mimica fetei si nu au voie
sa vorbeasca sau sa foloseasca alte parti ale corpu-
lui care se afla mai jos de umeri pentru a gesticula.
Atunci cand 2 persoane isi schimba locurile, cel din
mijloc va incerca sa ocupe un scaun. Daca reuseste,
cel ramas fara loc iese in mijloc.

Adevirat sau ﬁd:

Participantii formeaza 2 echipe:,Adevarul”si ,Fal-
sul” si se plaseaza de o parte si de alta a unei linii
trasate in centrul salii. Animatorul va citi pe rand
cate o afirmatie. Daca afirmatia este adevdrata,
membrii echipei adevarului vor fugi catre un
spatiu sigur, stabilit din timp, iar cei din echipa
falsa vor incerca sa-i prinda. Cei prinsi vor trece
in echipa falsului. Daca afirmatia este falsa, proce-
dura este inversa. Castiga echipa care prinde cei
mai multi membri. Exemple de afirmatii: ,larba
este verde’,,Pamantul este rotund”,,Rechinul este
o plantd”’, ,Zapada este neagrd”, ,Oamenii traiesc
cate 200 de ani" ,Soarele este fierbinte” etc.

Pentru acest joc ai nevoie de o punga mica cu
fasole. Toti participantii sed in cerc pe podea. Un
voluntar sta in centrul cercului tinand punga de fa-
sole. Voluntarul va arunca punga in aer si va striga
prenumele cuiva. Toti participantii vor fugi cat de
departe vor putea, iar persoana care a fost strigata
va prinde punga cu fasole. indatd ce punga a fost
prinsa, persoana va striga ,Stai!, moment in care
toti se vor opri in locurile unde au ajuns. Partici-
pantul cu punga de fasole isi va alege o, tinta" si va
face atatia pasi spre ea, cate litere are prenumele
Ltintei”. Dupa ce a facut numarul de pasi permis, va
lansa punga spre tinta. Cel lovit va obtine litera,C”
si va veni in mijlocul cercului pentru urmatoarea
aruncare. Jocul continua pana cand cineva aduna
toate literele pentru a striga cuvantul,,Cutit!".
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Onmenii, hotié 5i politia

Participantii, sed pe scaune in cerc si se numara de
la 11a 3. Numarul 1 vor fi,politia’, 2 - ,oameni’ iar 3
—,hoti”. Animatorul va povesti o istorie si de fiecare
data, cand cineva va auzi rostindu-se denumirea
sa, se va ridica de pe scaun si se va aseza repede
inapoi. Povestirea:,Oamenii traiau intr-o casa. intr-
o seara, cand oamenii au mers la culcare, au venit
hotii sa le fure oamenilor banii. In timp ce hotii
cautau banii, oamenii s-au trezit de la zgomotul pe
care-| faceau hotii. Hotii s-au speriat si s-au ascuns.
Oamenii au hotdrat sa sune la politie si sa le spuna
ca in casa lor se afla hotii. Politia a intrebat oame-
nii daca ei stiu unde se afla hotii. Oamenii au zis
ca hotii s-au ascuns in subsol. Cand a venit politia,
hotii au fugit din subsol in pod. Politia a inceput
sa-i caute pe hoti. Oamenii ajutau politia. Oame-
nii si politia au fost foarte bucurosi cand i-au gasit
pe hoti. Hotilor le-a pdrut rau ca au intrat in casa
oamenilor si le-au cerut scuze. Hotii au inceput sa
planga. Oamenii si politia i-au iertat pe hoti si toti
impreuna au luat cina”.

Poc!

Animatorul sau un voluntar incearca sa atinga
pe cineva. Daca reuseste, acesta devine cel care
trebuie sa atingd pe altcineva. Pentru a evita sa
fie atinsa, o persoana trebuie sa se opreasca, sa
strige,,Poc!”si sa bata din palme, intinzand maini-
le Tnainte. Dar in continuare va ramane nemiscat.
Pentru a reanima persoana, cineva trebuie sa in-
tre in spatiul format de mainile sale si sa o atinga
pe cap. Totodatd, aflandu-se intre mainile persoa-
nei,incremenite’, participantul se afla intr-o zona
libera, unde nu poate fi piscata.

Vietuitoarele oceamului

cand ,rechinul” (animatorul sau un voluntar)
striga ,Barcd!”, participantii fug spre un perete;
cand striga ,Mal!’, toti alearga spre peretele opus;
la cuvantul ,Rechinul’; toti se aseaza in pirostrii,
apucandu-se de mana cu unul sau cu mai multi
participanti. Daca cineva ramane singur sau
greseste peretele, rechinul vine spre el, imitand

cu mainile miscarea maxilarelor, pentru a-I man-
ca. Acesta devine si el ,rechin”. Daca toti au format
grupuri, animatorul striga ,Pirania!” si toti devin
Jpesti carnivori’, alergand spre ,rechin (i)". ,Pira-
nia” care atinge prima un ,rechin”iiia locul. Se pot
adduga si alte elemente:,Steluta!” - toti formeaza
un cerc, cu picioarele impreuna si mainile in sus,
clatinandu-se in stanga si in dreapta; ,Sardinele!”
— toti se lipesc de un perete, aranjandu-se foarte
aproape unii de altii, ca intr-o cutie cu pesti; ,Ra-
ciil” - participantii formeaza perechi, cap la cap se
apleaca inainte si se apuca de maini pe sub picio-
are, mergand in urma.

Pescustud submarvin

Trasand o linie pe podea, imparte sala in 2
jumatati egale: ,plaja” si ,marea”. Participantii
formeaza 2 echipe: ,pestii” si ,pescarii submarini”
si ocupa spatiile respective. ,Pescarii” pot trimite
in apa pana la 3 persoane pentru a prinde ,pesti”.
Ei pot prinde ,pesti”fiind ,sub apa” doar atat timp
cat le ajunge aer, adica atat cat pot emite con-
tinuu sunetul ,Aaaaaaaaaaaa”. ,Pestii” atinsi se
duc pe ,plajad’ iar ,pescarul submarin” va iesi cat
mai are aer. Daca nu reuseste, se transforma si el
in ,peste” ,Pestii” pot incerca sa atinga ,pescarul’,
pentru a-l imobiliza si ca acesta sa ,piarda aerul”.
Jocul se termind atunci cand toti participantii
sunt pe,,plaja”sau in,mare”.

Kabadi

Delimiteaza un teren de joc si traseaza o linie la
mijloc. Participantii formeaza doua echipe, fiecare
plasandu-se pe o jumatate de teren. Jocul incepe
cand un participant dintr-o echipa trece peste
linia de mijloc si incearca sa prinda atingand cat
mai multi membri ai echipei oponente in timp ce
spune ,Kabadi” de mai multe ori dintr-o singura
suflare. Toti cei prinsi apartin acum celeilalte
echipe. Participantul poate fi prins atunci cand
si-a pierdut suflarea si nu mai pronunta ,Kabadi".
In acest caz toti cei prinsi raman in echipa lor. Pe
rand, echipele trimit cate un participant sa traver-
seze linia de mijloc.
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Vesetud Gigant Vevde

Traseaza doua linii la o distanta de cel putin 10
metri. Participantii formeaza doua echipe si fiec-
are se plaseaza dupa o linie. Doi voluntari vor fi
,gigantii” care vor sta intre linii. Cand ,gigantii”
striga,Veselul Gigant Verde!’, participantii alearga
spre linia opusa, incercand sa nu fie prinsi. Daca
cineva este prins, el sau ea devine ,octopod’, se
aseaza in genunchi si are dreptul sa prinda alti
participanti, atingandu-i cu mainile. ,Octopo-
zii” nu au voie sa-si schimbe pozitia. ,Gigantii”
continua sa strige ,Veselul Gigant Verde!” dupa
ce participantii neprinsi au ajuns la linia opusa.
Ultimii doi participanti ramasi devin ,giganti” in
runda urmatoare.

Limonada

Participantii formeazd doua echipe care se
aliniaza pe partile opuse ale terenului de joc.
Se decide care echipa va incepe. in mod secret,
membrii acesteia vor alege o localitate (orice
tara, oras, sat) si o activitate pe care o vor prezen-
ta, de exemplu spalatul vaselor. Echipa care in-
cepe vine in centrul terenului si toti membrii sai
spun intr-un glas: ,Noi am sosit!”. Cealalta echipa
intreaba ,De unde?”. Prima echipa raspunde, nu-
mind localitatea aleasa. A doua echipa intreaba
,Ce vindeti?’, iar prima raspunde ,Limonada!” si
incepe sa mimeze actiunea stabilita in prealabil.
Cealalta echipa incearca sa ghiceasca activitatea
realizata, numind ideile aparute. Atunci cand ci-
neva ghiceste actiunea, membrii primei echipe
vor fugi la capatul lor de teren, iar cealalta echipa
ii vor prinde. Apoi echipele se schimba cu ro-
lurile. Dupa fiecare runda se calculeaza numarul
participantilor prinsi.

Coase ja"urile

Participantii formeaza un cerc, lasand spatii intre
ei. Unvoluntar va fi,urmaritorul”,iar altul va,coase
gaurile” alergand prin spatiile libere. Participantii
printre care a trecut voluntarul se iau de maini,
astfel ,gaura”fiind,,cusuta” si nimeni nu mai poate

trece prin ea. Scopul voluntarului este sa ,coase”

toate ,gaurile’, el ramanand in interiorul cercului,
iar persoana care il urmareste — in afara. Daca cel
care,coase gaurile” este prins, va lua locul persoa-
nei care urmareste. Jocul continua cu schimbarea
participantilor.

Furd sunca

Participantii formeaza doua echipe. Memobrii
fiecarei echipe se numara si se plaseaza fata in
fata la o distanta de 10 metri. La mijlocul terenul
deseneaza un cerg, iar in mijlocul lui pune ,sunca”
(0 minge sau o sticla de plastic). Animatorul
numeste o cifra si persoanele carora le cores-
punde acea cifrd, fug spre mijlocul terenului pen-
tru a lua ,sunca” Cel care a luat-o, alearga dupa
linia echipei sale, iar celalalt incearca sa-l prinda.
Daca reuseste — echipa sa marcheaza un punct,
daca nu - punctul este obtinut de cealalta echipa.
LSunca” este pusa la loc si jocul continua.

Prinde in tmm:gm

Participantii formeaza grupuri de 3 persoane:
doua se tin de maini, formand un cerc, iar a
treia ramane in afara si urmeaza sa fie prinsa.
Cand aceasta s-a intamplat, membrii grupului isi
schimba rolurile. Nu se permite ruperea cercului.
Jocul poate fi desfasurat si in grupuri de 4 per-
soane.

Risuceala

Participantii formeaza grupuri mici si fiecare
primeste cate doua fise de culori diferite si banda
adeziva. Fiecare isi va lipi fisele pe doua parti
diferite ale corpului. Cand sunt gata, roaga-i sa
uneasca toate foitele de aceeasi culoare, fara a le
desprinde de pe corp.

Tvansmite clama

Participantii se aranjeaza intr-o linie la un perete
tinand mainile intinse si palmele impreunate. Un
voluntar are o clama sau un alt obiect micut pe care
il tine intre palme. El vine pe la fiecare, trecand cu
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palmele sale printre palmele celorlalti, prefacandu-
se ca lasa clama in mainile participantilor, astfel ca
nimeni sa nu-si dea seama la cine va filasata clama.
Dupa ce a trecut pe langa fiecare si a lasat clama in
palmele cuiva, voluntarul se da la o parte si striga
,Clama!”. Cel care are clama alearga spre peretele
opus, iar ceilalti incearca sa-I prinda. Daca acesta
reuseste sa atinga peretele inainte de a fi prins, va
continua jocul, daca nu clama va fi transmisa de cel
care l-a atins primul.

Bum! Bah! Het!

Participantii formeaza 3 grupuri: unul spune
,Bum!’, altul ,Bah!” si al treia ,Hei!”. Animatorul
indica cu mana a cui rand este sa strige. Pentru a
face jocul maiinteresant, mareste treptat ritmul si,
prefacandu-te ca vrei sa arati la un grup, indica in
realitate altul. Acest joc poate fi realizat cu multe
variatii, de exemplu formand mai multe grupuri
mici pentru a imita padurea: broaste - ,Oac!,
serpi —,S-s-s!, lupi — ,A-u-u-u!’, ursi — ,Mo-o-o-r",
tigri —,R-r-r!", rate — ,Mac!” etc.

Strugui gi sopdnlete

Participantii formeaza 2 echipe: ,strutii” si
,soparlele”. ,Strutii” vor tine mana dreapta cu
degetele desfacute pe cap, iar ,soparlele” vor
tine mana la spate, in aceeasi pozitie in regiu-
nea taliei. La semnalul animatorului toti incep
sa se prinda unii pe altii: daca o ,soparla” atinge
un ,strut’, acesta imediat devine ,soparla” si vice-
versa, schimbandu-si, respectiv, pozitia mainii.
Odata transformata, persoana continua sa prinda
pe cineva din echipa adversa. Jocul continua
pana cand in una din echipe sunt majoritatea
participantilor. Se pot organiza 3-4 runde.

fm/jor

Roaga participantii sa se aranjezein liniein spatele
unei borduri si explica-le instructiunile:

Sus - toti odata vor sari pe bordura;

Jos - toti impreuna vor sari inapoi
dupa bordura.

Timp de cateva minute poti varia comenzile: sus,
Sus, jos, sus, jos, jos etc. Atunci cand participantii
deja sunt pe bordura si animatorul striga sus, ei
vor sari pe loc. Daca participantii sunt in spatele
bordurii si animatorul striga jos, se va proceda la
fel. Scopul este ca participantii sa-si sincronizeze
sariturile cat mai bine. Daca nu gasesti o bordura
potrivita, deseneaza cu creta o linie sau intinde
o franghie pe podea. La comenzile sus si jos,
participantii vor sari peste linie inainte si inapoi.

Sus, 705, ko, mergi!

Participantii vor asculta foarte atent instructiunile
animatorului:

Mergi — se vor opri incremenind;

Stai — se misca prin spatiu mergand
sau alergand;

Sus — se ageaza sau se culca pe podea;

Jos - se intind sau sar pentru a ajunge
la tavan.

Acum variaza comenzile, marind ritmul pe masura
ce participantii le-au insusit tot mai bine.

Pegtii 5i plasa

Delimiteaza spatiul de joc. Roaga 2 voluntari sa
formeze o ,plasd” tinandu-se de maini. Ceilalti
participanti vor fi,pesti”. La comanda ,Start!”,plasa”
vaincerca sd prinda, pestii’, ridicand mainile fard a le
desface si trecandu-le peste ,pesti’, astfel ca acestia
sa se pomeneasca in interiorul ,plasei” ,Pestele”
prins devine parte componenta a ,plasei”. Atunci
cand ,plasa” este formata din 4 persoane, ele se vor
desparti, formand 2 ,plase” a cate 2 participanti si
vor continua sa prinda, pesti”. Jocul se termina atun-
ci cand majoritatea, pestilor” sunt prinsi.

Vindtoarea de muste

Deseneaza pe asfalt cate un cerc pentru fiecare par-
ticipant. Cercurile vor forma un cerc mare. Fiecare
participant se plaseaza in cercul sau. Liderul jocului
sta in mijlocul cercului mare. Scopul participantilor
este sa faca schimb de locuri in urma unui acord
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bilateral, dar astfel incat liderul sa nu reuseasca sa
le ocupe locul. Daca acesta reuseste sa se plaseze
in cercul cuiva, atunci participantul ramas fara loc
devine liderul jocului. Daca jocul este desfasurat in
incdpere, plaseaza foi A4 sau bucati de ziar.

Trecerea

Participantii formeaza 4 echipe cu un numar egal
de persoane. Fiecare echipa se plaseaza intr-un
colt al salii sau al unui teren patrat sau dreptung-
hiular. La semnalul animatorului cate un mem-
bru al fiecarei echipe se deplaseaza cat de re-
pede posibil in coltul opus (pe diagonald). Primii
participanti pot pur si simplu sa alerge, insa ceilalti
vor trebui sa inventeze alte modalitati de depla-
sare, de exemplu sa alerge cu spatele inainte, sa
se tarascad, sa sara, sa mearga in maini si in picio-
are, unul sa tina pe altul de picioare, sa se duca in
spate, sa se rostogoleasca, sa sara intr-un picior
etc. Incurajeaza participantii s3 gaseasca singuri
modalitati cat mai neobisnuite de a se misca.

Trecervea- we

Fiecare primeste cate o esarfa pe care si-o pune la
brau. Participantii formeaza 4 echipe sise plaseaza
in colturi. La semnalul animatorului, cate un
membru al fiecarei echipe fuge spre coltul opus
(pe diagonald), pe drum incercand sa smulga
stofa participantului din cealalta echipa. Echipa
obtine un punct pentru fiecare esarfa acaparata.
Persoana ramasa fara esarfa nu mai poate partic-
ipa la alergari, dar isi poate sustine colegii. Jocul
continua pana cand raman reprezentantii unei
singure echipe.

Dantela colovatd

Ajuta participantii sa formeze echipe a cate 6-10
persoane. Fiecare echipa are o masa pe care sunt
cate 2 dantele pentru fiecare participant si banda
adeziva. Fiecare echipa are culoarea sa de dantela.
Mesele sunt amplasate haotic prin sala, iar in jurul
lor este desenat un cerc — spatiul de siguranta al
fiecarei echipe. Alti participanti nu pot intra aici,
iar membrii echipei nu pot sta in interior mai mult
de 10 secunde. Scopul participantilor este sa-si
lipeasca dantelele pe corpul unei persoane dintr-
o alta echipa. Castiga echipa a carei membri au
cele mai putine dantele lipite. Odata lipite dan-
telele nu pot fi scoase.
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Acest capitol include tehnici si jocuri energizante
prin care vei putea ajuta participantii sa formeze
perechi si grupuri atunci cand este nevoie. Aceste
tehnici te vor ajuta sa spargi,bisericutele” - grupu-
rile de amici care nu vor sa se desparta pentru a
participa la un joc sau altul. Este bine sa diversifici
aceste tehnici pentru ca participantii sa aiba ocazia
sa lucreze cu oameni diferiti, cu experiente diferite,
cu moduri de a gandi si de a actiona diferit.

Multe din aceste jocuri le poti folosi si cu scopul
de a energiza grupul, deoarece necesita miscare.
O parte din acestea sunt si jocuri de spargere a
ghetii, de cunoastere interpersonala si de coop-
erare in acelasi timp.

Formarea perechilor

Prenumele

Propune participantilor sa-si numere literele
din prenume. Acum roaga-i sa gaseasca o alta
persoana care are acelasi numar de litere. Daca
doresti sa formezi grupuri mai mari, spune-le sd se
uneasca cu toti cei care au acelasi numar de litere.
Daca cineva nu-si poate gasi o pereche, poate folo-
si un alt prenume cu care este numit (de exemplu,
cineva cu numele Gabriel poate folosi prenumele
Gabi si isi poate cauta un partener cu 4 litere in loc
de 7). Daca cineva oricum nu-si poate gasi pere-
chea, propune-le sa se uneasca cu cineva care are
numarul cel mai apropiat de litere.

Aliniovil

Grupul se aliniaza conform oricdrei variabile pe
care o poti inventa, de exemplu: de la cel mai micla
cel mai mare, de la cel mai inalt la cel mai scund, in
ordine alfabetica conform numelui sau prenume-
lui, cronologic dupa luna si data de nastere, dupa
marimea incaltamintei, dupa lungimea mainilor
intinse, dupa culoarea hainelor, ochilor sau parului
(de la cea mai deschisa la cea mai inchisa) etc. Daca
doresti sa adaugi mai multa provocare acestui pro-
ces, interzi participantilor sa vorbeasca. Cele doua
persoane de la capete formeaza perechi, urmatorii
doi devenind parteneri etc.

Glsind wGEMENAL”

Decide din timp asupra unei categorii: animale,
oameni celebri, ocupatii, emotii, genuri sportive,
etc. si pregateste fise cu exemple specifice din
categoria aleasa. Pregateste cate doua fise pentru
fiecare exemplu (un set de trei pentru un numar
impar de participanti). Dupa ce ai distribuit fisele,
fiecare persoana emite un sunet asociat cu exem-
plul si / sau face o actiune. Grupul se misca prin
sala pana cand toti partenerii s-au gasit.

Un Pagte Ani? / La mulfs
Ferveit?

Aduna un setde carti postale pe care le-ati primit cu
diferite ocazii — ziua de nastere, Craciunul, Pastele,
Anul Nou, onomastica etc. Taie-le in jumatate, ast-
fel ca sa imparti urarea principala in doua (asa cum
.Paste” si ,Fericit”). Distribuie cate o jumatate de
felicitare fiecarui participant, asigurandu-te ca am-
bele jumatati ale unei felicitari au fost repartizate
in grup. La fel, anunta-i ca vor trebui sa uneasca nu
doar urarea principald, ci si mesajul de pe verso.
Spune-le sa se miste prin sala pana cand vor gasi
persoana ce detine cealalta jumatate a felicitarii.
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Bula de api

Stand fata in fata, 2 participanti se tin de mai-
ni si se rotesc prin sala. Cand se ating de o alta
pereche, bat din palme unii cu altii, se destrama
si formeaza alta ,bula de apd”’, unindu-se cu un
partener din cealalta pereche.

Lucruvi comune

Roaga participantii sa-si gaseasca un partener
pe care il cunosc cel mai putin, dar cu care au
ceva in comun, ceva care nu este vizibil. Dupa
ce toti au cate un partener, invita fiecare pere-
che sa spuna care sunt lucrurile lor comune, iar
apoi treci la activitatea de baza. Aceasta tactica
poate fi folosita de mai multe ori si este utila la
fel in formarea grupurilor de 3 sau mai multe per-
soane. Ca alternativa, poti citi o serie de enunturi
rugand participantii sa-si ridice mainile atunci
cand unul dintre aceasta li se potriveste. Primii
doi care si-au ridicat mainile formeaza o pereche
si nu mai raspund la celelalte afirmatii. Exemple
de afirmatii:

culoarea mea preferata este rosu;
sunt din zodia Gemeni;

sunt amator de baschet;

am ochi albastri;

vorbesc limba francezd;

am un frate / o sord;

prenumele meu incepe cu litera ,A”;
port ochelari;

am pdrul deschis la culoare etc.

Alege o cifri

Roaga participantii sa-si aleaga o cifra intre 1 si
10. Cei care au ales aceeasi cifra, devin parteneri.
Daca o singura persoana a ales o anumita cifra,
propune-i sa aleaga alta.

Haine colovate

Fiecare gaseste o persoana care poarta o haina
de aceeasi culoare ca si a sa. Poti folosi aceeasi
tehnica pentru a forma grupuri de 3 sau mai
multe persoane.

Cu cine ai lucrat mal puging

Roaga participantii sa formeze pereche cu cine-
va cu care au lucrat mai putin in timpul sesiunii.
Aceasta li incurajeaza sa-si asume serios respon-
sabilitatea pentru a se grupa.

Cave-L sumas

Aranjati intr-o linie, roaga participantii sa se
numere. Acum vor forma perechi asa incat ci-
frele lor sa dea in suma de exemplu 26 (suma se
calculeaza reiesind din numarul participantilor,
plus unu). Daca cineva a ramas fara pereche, va
lucra impreuna cu animatorul sau se va aldtura
unei perechi.

Formarea grupurilor
Numdvatoarea

Pentru aimparti participantii in 5 grupuri, roaga-i sa
se numere de la 1 la 5. Anunta-i pe toti cei cu cifra 1
sa formeze un grup, cei cu cifra 2 alt grup etc. In loc
de cifre poti folosi si alte categorii: fructe, legume,
insecte, flori, culori, animale, anotimpuri, tari, zile
lucratoare ale saptamanii, feluri de mancare etc.

Numdrud caset

Spune participantilor sa adune numarul casei (sau
apartamentului) lor astfel ca sa obtina o cifra in-
tre 0 si 9 si sa formeze grupuri cu cei care au cifre
la fel sau apropiate. De exemplu, daca numarul
casei unui participant este 47, atunci el va aduna
cifra 4 si cifra 7, obtinand numarul 11, dupa care
va mai aduna o data cifra 1 si cu cifra 1, obtinand
in final numarul 2.
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Scuturi. i gaseste

Fa rost de cat mai multe cutii de plastic de la filme
foto (pot fi gasite in atelierele de developare a peli-
culelor foto). Decide numarul de grupuri si de per-
soane in grup. Pune cateva obiecte (banuti, clame,
samburi, mazare etc.) in fiecare cutie. De exemplu,
daca ai 30 de participanti si doresti sa-i impartiin 3
grupuri, vei plasa cateva clame in 10 cutii, cate un
banut in alte 10 cutii si cateva boabe de mazare in
celelalte. Apoi fiecare participant ia o cutie dintr-o
sacosa sau lada. Ei nu au voie sa priveasca ce se afla
in interior, tot ce pot este doar sa-I scuture pentru a
distinge diferitele sunete ale obiectelor.Scopul este
ca participantii sa gaseasca persoanele cu sunetele
asemandtoare si sa formeze un grup. Apoi, daca ai
nevoie de grupuri de trei, roaga participantii cu
sunete diferite sa formeze triade, folosind aceleasi
Lnstrumente muzicale”

Creeazd o formafie

Propune participantilor sa creeze o formatie muzicala.
Fiecare formatie trebuie sa aiba un tobosar, un chi-
tarist, un clapist si un solist. Fiecare mimeaza formatia
sa. Apoi toti solistii formeaza un grup, toti chitaristii
altul etc. Poti introduce atat de multi membri intr-o
formatie, cate grupuri aveti nevoie (in exemplul de
mai sus se vor forma patru). in acelasi mod poti pro-
ceda cu o echipa de fotbal (portar, atacant etc.), cu
orice alt sport, activitate sau profesie.

Cer albastru

Spune participantilor sa arate de la 1 la 5 degete
cand vei spune ,Cer albastru!”. Incepe: ,Campii
verzi, pamant negru, cer albastru. Acum!”. Roaga
participantii sa tina degetele si sa se uneasca cu
cei care arata acelasi numar.

Cite dejete?

La semnalul animatorului fiecare participant va
ridica mainile in sus aratand de la 1 la 10 degete.
Cei care arata cifre pare, trec intr-o parte a salii si
cei care arata cifre impare - in alta parte.

Ima:qllm'

Ofera fiecarui participant o fisa cu un tip diferit de
minge pe ea, de exemplu: de tenis, de fotbal, de
volei, de ap4d, de ping-pong. Spune-le sa gaseasca
persoanele cu mingi ca ale lor. Poti folosi imagini
cu alte tipuri de echipament sportiv sau orice alta
categorie: pisici, masini, pasari, profesii etc.

Dtlncejmfﬁw?arw.?

Determina numarul grupurilor de care veiavea ne-
voie pe parcursul sesiunii si cate persoane doresti
sa fie incluse in fiecare

subgrup. Pregateste un

numar de fise egale cu Nr. 3

numarul participantilor. | Orfeed
Scrie pe fiecare fisd un ,{_rﬁf;:;:.;;
numar, o litera, un simbol, m}ﬁ‘-“  ordiitd
o culoare, o tara, un oras, o
Tronta

un produs si alte caracter-
istici distinctive. Cand ai
nevoiesastabilestigrupuri

& A
noi, spune pur si simplu ca
toti,,galbenii” sa se adune
impreuna (albastrii, rosii etc.). Data urmatoare,
spune tuturor celor cu cifra 1 sa vina impreuna
etc. Daca nu ai reusit sa pregatesti indeajuns de
multe fise pentru a amesteca participantii, poti
pur si simplu sa-i rogi sa formeze un grup nou ce
nu are 2 simboluri similare, de exemplu un patrat,
un cerg, un triunghi, un arc - toti in acelasi grup.

Moteculete

Roaga participantii sa se grupeze dupa diferite
principii: localitate (din acelasi oras, sat, mahala,
strada), care au aceeasi luna sau an de nastere,
dupa culoarea ochilor, zodie, culoarea preferata,
litera cu care incepe prenumele, numarul fratilor si
surorilor, anotimpul preferat (in care s-au nascut)
etc. La fel, participantii pot forma grupuri in functie
de vestimentatie si accesorii: cei care poarta pan-
tofi cu tocuri, cei care au camasi, care au blugi, care
au ceasuri, care poarta adidasi etc. si ceilalti (care
nu au nimic din cele enumerate anterior).
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Curvcubeud

Activitatea este destinatd pentru formarea gru-
purilor de pana la sapte persoane. Decide de cate
grupuri ai nevoie si roaga participantii sa formeze
grupuri cu acest numar de persoane. Spune-le
culorile curcubeului sau intreaba pe cineva din
participanti care le cunoaste. Roaga grupurile sa
desemneze cate o persoand pentru fiecare cu-
loare: rosu, oranj, galben, verde, albastru, indigo,
violet. Cand fiecare are o culoare, participantii cu
aceeasi culoare formeaza grupuri. Aceeasi tehnica
poate fi folosita si pentru zilele saptamanii, plan-
etele sistemului solar (Mercur, Venus, Pamant,
Marte, Jupiter, Saturn, Uranus, Neptun, Pluton),
lunile anului, anotimpuri etc.

Siruwi indiene

De fiecare data cand doresti sa formezi grupuri,
roaga participantii sa se alinieze dupa diferite crite-
rii. Va fi mai interesant daca pastrezi un tempou
rapid. Roaga primele persoane, de exemplu 4 (in
functie de numarul subgrupurilor pe care doresti
sa le formezi si al participantilor in subgrup) sa for-
meze un grup, urmatorii 4 alt grup, ceilalti 4 altul si
tot asa. Cateva criterii pentru aliniere dupa:

indltime;

numele celui mai bun prieten, in ordine
alfabeticd;

mancarea preferatd, in ordine alfabeticd;

denumirea culorii preferate, in ordine
alfabeticd;

prenume, in ordine alfabeticd;

nume, in ordine alfabeticd;

varstd, de la mic la mare;

lungimea parului;

lungimea manii;

mdrimea incdltdmintei;

culoarea parului, de la mai deschis la maiinchis;
lungimea parului, de la cel mai lung la cel mai scurt;
Zilele de nastere;

numdrul de animale posedate;

numadrul literelor din nume si prenume;

lungimea degetului cel mare;
numadrul fratilor si surorilor;
numdrul de ani predati (pentru profesori);

timpul de cand activatiin acest domeniu
(pentru profesionisti).

Litvatul ciinilor

Spune participantilor ca exista diferite tipuri de
latrat de caini. Distribuie fiecarui participant cate o
fisa cu un latrat de caine pe ea. Prezinta-le limbajul
raseicanine. Anunta participantii sainceapa latratul
cainelui lor imitand sunetul scris pe fisa. Cand vor
auzi un ,hau” un ,vuf” sau un ,ham” asemanator
cu al lor, vor crea o echipa cu participantii ce imita
acelasi sunet. Cand echipele s-au format, roaga
fiecare grup sa imite iardsi sunetul pentru ca ceilalti
membri ai grupului sa-i auda. Pentru grupuri mici
foloseste doar 4 fise in loc de cele 6.

1l Are

T

Rar

Ferma veseld

Distribuie participantilor cate o fisa cu denumirea
unui animal (de exemplu vaca, purcel, gdina, cal,
capraetc.).Numarulanimalelorpecareleintroduci
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depinde de numarul de grupuri pe care doresti sa
le formezi. La un semnal participantii incep sa se
miste prin sala si sa produca miscari si sunete car-
acteristice animalului din fisa. Miscarea continua
pana cand toate animalele s-au intrunit.

Gridina, zgotogici

Exact ca ,Ferma veseld”, doar introdu fise cu ani-
male salbatice: cangur, leu, maimuta, caprioara,
pinguin, broasca testoasa, hamster, rata, urs etc.

F e E ! 1

Distribuie fiecarui participant cate o fisa Fanii spor-
tului si explica-le ca fiecare persoana are cate o fisa
cu un desen ce reprezinta un tip de sport. Sarcina
lor este sa gaseasca alti participanti ce au acelasi
sport desenat si sa formeze o echipd. Anunta-i ca
nu au voie sa-si arate fisele si sa vorbeasca unii cu
altii, ci trebuie sa demonstreze sportul miscandu-se
prin camera. Explica-le ca atunci cand au gasit o alta
persoana care ,practica” acelasi tip de sport, trebuie
sa se uneasca impreuna si sa caute in continuare
alti membri ai echipei. Dupa 3 minute, roaga fiecare
grup sa demonstreze rapid tipul de sport pe care il
au, astfel incat ceilalti participanti sa-l ghiceasca.

.
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Scrie pe fise diferite tipuri de profesii, practicate de
familii intregi, de exemplu Mama-fermier, Tata-fer-
mier, Sora-fermier si Frate-fermier. La fel, poti folosi
denumiri de animale sau de fructe. Fiecare familie
trebuie sa aiba cate 4-5 membri in componenta sa.
Da fiecarui participant cate o fisa si roaga-i sa se
deplaseze prin sald. Explica-le ca atunci cand vei
spune ,Reuniune de familie!’, toti vor forma ,un
grup de familie” cat mai repede posibil.

i Litorii i tasciod

Roaga participantii sa-si imagineze ca vor sa urce
intr-un taxi. Acesta poate transporta doar un
numar limitat de persoane. Animatorul va stabili
numarul pasagerilor din timp, iar cand taxiul se
opreste, participantii trebuie sa alerge pentru a
patrunde in grupul cu numarul corespunzator
de persoane. Ultima cifra numita va corespunde
numarului de participanti de care este nevoie
pentru a forma un grup de lucru.

Carameletle

Decide asupra numarului de grupuri. Daca ai 25
de participanti si doresti sa formezi 5 grupuri,
vei avea nevoie de 5 caramele de fiecare tip (de
exemplu, cu prune, capsune, pere, piersica si
visind). In pauza, distribuie participantilor cate o
caramela cu gust diferit si roaga-i s pastreze am-
balajul. In timpul sesiunii, spune-le sa gaseasca
persoanele care au acelasi ambalaj si sa formeze
un grup. Apoi, propune-le sa formeze grupul cu
cei care au aceleasi hartii de bomboane.

Jucind, cirf:

Decide de cate grupuri vei avea nevoie si din cate
persoane vor fi formate. De exemplu, daca doresti
sa formezi 4 grupuri a cate 5 participanti, alege 5
valeti, 5 dame, 5 crai si 5 asi si amesteca-le. Desigur,
vei avea nevoie de 2 pachete de carti. Daca ai ne-
voie de mai multe grupuri mici, distribuie toate
cartile dintr-un pachet. Distribuie cartile si spune-
le sa uneasca cei cinci care au valetii, care au dame
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etc. Data viitoare cand vei avea nevoie de grupuri,
roaga participantii sa se grupeze dupa tipul cartilor
(de cupa ¥, de trefla #, de pica 4, de caro ¢), dupa
culori (rosu, negru) sau in diferite combinatii.

Puzzle

Aduna cateva carti postale, in functie de numarul
grupurilor pe care doresti sa le formezi. Scrie pe
verso insarcinarea pe care grupul format o va
indeplini. Taie cartile postale in 4-6 bucati ne-
regulate, pentru a face activitatea mai dificila, dar
si mai interesantda. Amesteca piesele si distribuie
fiecarui participant cate una. Apoi roaga-i sa-si
uneasca piesele de puzzle pentru a reconstitui
cartea postala si a vedea ce au de facut in con-
tinuare. Poti folosi imagini din reviste in loc de
carti postale. Daca ai o tema, incearca sa gasesti
imagini legate de aceasta.

Degete incrucisate

Propune participantilor sa inchida ochii si apoi
sa impreuneze mainile in asa fel ca degetele lor
sa se incruciseze, iar palmele sa se atinga una de
cealalta. Acum pot deschide ochii si privi la maini-
le lor. Daca degetul cel mare al mainii drepte este
deasupra, vor forma o echipa si daca degetul
mare de la mana stanga este deasupra, vor forma
alta echipa.

Titansc

Anunta participantii ca au castigat un bilet pentru
o calatorie fascinanta la bordul corabiei Titanic. Ei
au posibilitatea sa se plimbe pe puntile navei, sa
danseze si sa comunice cu alti pasageri ai Titanic-
ului intr-o ambianta foarte placutd, fara a banui
de pericolul ce-i asteaptd. In momentul cand
vasul va incepe sa se scufunde, participantii vor
avea posibilitatea sa se salveze in barci. Deoarece
exista un numar limitat de barci, cifra persoanelor
care incap intr-o barca va fi anuntata de fiecare
data de animator. Lasa participantii sa se dis-
treze cateva clipe, dupa care anunta cate o cifra.
Ultima cifra numita va corespunde cu numarul
participantilor de care este nevoie pentru a forma
un grup de lucru.

Limbajul semnelor

Calculeaza numarul de imagini de care vei avea
nevoie si fa copii ale fisei Limbajul semnelor.
Distribuie la intamplare fiecarui participant cate
o imagine si explica-le ca sarcina lor este sa
gadseasca colegii care au imagini identice cu ale
lor, demonstrand pozitia mainilor asa cum este
indicat in imaginea primita. Dupa ce s-au format
grupuri, propune-le sa alcatuiasca un slogan ce
poate fi atribuit gestului lor. Dupa 5 minute invita
grupurile sa-si prezinte gestul si sloganul. Data
viitoare, roaga participantii sa formeze grupuri in
care fiecare sa aiba un gest diferit.

[ S L L]

Obiectul meu

Fiecare participant pune intr-o gramajoara un obi-
ectpe careilare cusine (un ceas, un papuc, o agrafa,
o bratard, un siret etc.). Apoi cativa participanti
(numarul lor corespunde numarului de grupuri
care urmeaza sa fie formate) cu ochii inchisi extrag
atatea obiecte, cati participanti vor fi intr-un grup.
Astfel, neconditionat s-au format echipe.
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Zgomaotul traficulud
Distribuie fiecarui participant cate o imagine din fisa
Zgomotul traficului (tipul de imagini distribuite depinde
de numarul grupurilor pe care vrei sa le formezi). Anunta
participantii ca urmeaza sa faca un zgomot mare, ca cel
de trafic. In acelasi timp se vor grupa conform sunetelor
produse de masinilelor, adica se vor deplasa prin salaim-
itand un sunet (si 0o miscare) specific doar pentru masina
»condusa” de ei. Atunci cand vor intalni pe cineva care
poseda o masina ca a lor, participantii se vor uni si vor
continua sa se miste pentru a-si gasi ceilalti co-echipieri.
Cand toti sunt in grupurile lor, masinile isi vor gasi un loc
de parcare si vor opri motorul pentru a continua lucrul
in cadrul sesiunii. Daca participantii nu se cunosc prea
bine, invita-i mai intai sa se prezinte, sa spuna de unde
sunt si cu ce se ocupa.
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Géseste culoarea

Setaiebucatelede hartie colorata de tot atatea cu-
lori cate grupuri sunt necesare. Fiecare persoana
extrage cate un biletel si se alatura echipei re-
spective. Ca alternativa, inainte de a incepe ac-
tivitatea, lipeste pe ecusonul fiecarui participant
o bulina colorata si, cand ai nevoie, roaga-i sa se
grupeze dupa culoarea bulinelor.

V 1 e

Permite participantilor sa lucreze cu vecinii.

Secvenfa comuci

Gaseste cateva secvente comice sau multiplica
una (de exemplu despre Trica si Ciupica din
revista ,Alunelul”), decupeaza-le si amesteca-
le. Secventele vor avea atatea imagini, cati
participanti trebuie sa fie in fiecare grup. Fiecare
extrage cate o imagine, apoi toti incep sa caute
persoanele cu imagini din aceeasi secventa si sa
le aranjeze in ordinea desfasurarii evenimentelor,
pentru a reproduce toata secventa. Participantii
raman impreund, formand o echipa.

Atele

Calculeaza numarul de grupuri de care ai nevoie si
numarul de participanti care vor fiin fiecare grup.
Taie din timp bucati de ata de diferite marimi si
culori si distribuie-le participantilor. Roaga-i sa se
grupeze o data dupa marimea atelor, iar alta data
- dupa culoarea lor.

Meniud

Scrie diverse feluri de bucate pe fise separate si
imparte-le participantilor. Roaga-i sa alcatuiasca
un meniu din atatea feluri de mancare cati
participanti doresti sa fie in grup pentru micul
dejun, pranz, chindii si cina.

M&M

Cumpadra un pachet de bomboane M & M si invita
fiecare participant sa ia cate una. Ai grija sa nu le
manance inainte de a forma un grup cu cei ce au
bomboane de aceeasi culoare.
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Chemarea naturic

Distribuie fiecarui participant cate o imagine
din fisa Chemarea naturii si roaga-i sa formeze
grupuri, gasind colegii care au imagini identice.
Participantii vor face miscari si vor produce zgo-
mote specifice vietatilor din imaginea primita.
Data viitoare propune-le sa formeze grupuri in
care fiecare va avea o imagine diferita.

I
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vy, Ay, i

P B L o R e e R =

fnﬁa‘mi wmelodia

Alege atatea piese muzicale bine cunoscute, cate gru-
puri doresti sa formezi. Cantecele pot fi toate dintr-o
categorie sau diferite: pop, rock, de leagan, populare,
etno etc. Scrie denumirea cantecelor pe fise, in functie
de numarul de persoane care vor fi intr-un grup. Dis-
tribuie fisele la intamplare si roaga participantii sa
inceapa a canta pentru a-si gasi colegii de grup.

EleErocasnece

Intocmeste o listd cu diverse aparate: de bucatarie
(mixer, cuptor cu microunde, rasnitda de cafea,
storcator de suc etc.), de uz casnic (aspirator, fier de
calcat, masina de spalat, ventilator etc.), audio-vizuale
(televizor, aparat foto, dictafon, player, radio) si scrie-le
pe fise separate. Lipeste cate o fisa pe spatele fiecarui
participant si roaga-i sa se grupeze in diverse catego-
rii fara a vorbi. In loc de electrocasnice, poti folosi si
alte categorii, de exemplu instrumente muzicale: de
suflat (fluier, nai, trompeta, saxofon, muzicutd etc.), cu
coarde (vioara, chitara acustica, chitara bas, balalaica,
violoncel etc.), cu clape (pian, acordeon etc.)

Pizza umand

In functie de numarul de grupuri de care vei avea
nevoie, pregateste seturi de fise cu denumirea in-
gredientelor necesare pentru a prepara o pizza:
aluat, sunca, cascavalul, rosie, ceapd, porumb etc.
Amesteca bine fisele si aplica-le pe spatele fiecarui
participant. Spune-le ca scopul lor este sa afle ce
ingredient sunt plimbandu-se prin sala si punand
colegilor intrebari la care raspunsul poate fi doar
»da” sau ,nu”. Cand au aflat, vor gasi celelalte com-
ponente pentru a pregati o pizza. Anunta startul
spunand tare,Mi-i foame! Vreau o pizza!”

Literete

Selecteaza atatea cuvinte cate grupuri vei dori sa
formezi. Numarul literelor care vor alcatui cuvan-
tul va coincide cu numarul participantilor dintr-
un grup. Scrie fiecare litera pe o fisa si distribuie-le
participantilor. Dupa ce toti au extras cate o litera,
vor reconstitui cuvintele si vor ramane sa lucreze
in grupurile respective.

I formi

Distribuie fiecarui participant cate o imagine din fisa in
forma si roaga-i sa formeze grupuri, gasind colegii care
auimagini identice. Data viitoare propune-le sa forme-
ze grupuri in care fiecare va avea o imagine diferita.
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Parasuta este un atribut minunat al jocurilor pe
care le organizezi cu si pentru tineri. Frumoasa si
cateodata calmanta, o parasutd poate crea sunete
linistite sau ceva mai puternice, in dependenta de
faptul cum este manevrata. De obicei, parasutele
sunt facute din nailon usor, au culori aprinse si
sunt echipate cu manere puternice si rezistente.

Intr-un joc cu parasuta se implicd un grup mare
de participanti si, deoarece este ceva nou, chiar si
cei care pana acum de obicei nu se implicau, de
aceasta data vor opta pentru participare. in jurul
unei parasute cu perimetrul de 4,5 metri se pot
implica direct de la 20 pana la 50 de persoane. Ma-
joritatea jocurilor cu parasuta sunt de cooperare,
mai putin de competitie, fiind eficiente in acest
sens pentru consolidarea spiritului de echipa si
apartenenta la grup. In aceste jocuri este impo-
sibil ca animatorul sa stea deoparte si sa explice,
el participa de rand cu toti participantii, ceea ce
creeaza o legatura deosebita intre ei.

Activitatea cu parasuta este una educationald in
sensul larg al cuvantului, care urmareste scopul de
a implica mai multi oameni intr-o activitate ce nu
presupune competitie, unde fiecare lucreaza pen-
tru o sarcind comuna si pentru distractie. Parasuta
ofera oportunitati de cooperare care faciliteaza
lichidarea barierelor create in cadrul grupurilor
si a culturilor. Prin intermediul activitatilor cu
parasuta participantii vor deveni capabili:

Jocurile cu parasuta pot fi utilizate la deschiderea
si desfasurarea unor zile semnificative, ceremonii,
sarbatori, festivaluri. Acestea favorizeaza coop-
erarea fara competitie si creeaza o ambianta de
siguranta si calmitate in grup, oferindu-le tuturor
sanse egale de a se afirma.

Masuri de precautie. Unele jocuri propuse implica
plasarea unuia sau a mai multor participanti pe
parasuta. De obicei, parasuta este destul de
rezistenta si pericolul de defectare a ei este min-
im. Totusi, aceste jocuri pot fi foarte periculoase
pentru participanti, in special cand se foloseste
parasuta ca o trambuling, iar cineva sare la mi-
jloc. Chiar si jocurile care presupun mersul pe
parasuta trebuie facute cu mare atentie. Din cauza
unui contact neasteptat cu pamantul, chiar daca
distanta este mai mica de 10 cm, exista pericolul
de vatamare a unei glezne, a coloanei vertebrale
etc., deoarece persoana de pe parasuta nu vede
unde este pamantul. De aceea inainte de a in-
cepe orice joc este bine sa informezi participantii
despre constructia parasutei si despre cum
actioneaza diferite miscari pe care le vor face.
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Preja"drea

Aruncad parasuta din geantd si spune participantilor
sa tina strans cu ambele maini un colt al acesteia,
fiind situati la o distanta egala intre ei. Cea mai
buna modalitate este sa o tina de manere la nivelul
cutiei toracice. Prezinta-le pe rand cateva notiuni
si in timp ce vorbesti, exersati: a umfla inseamna
a ridica parasuta deasupra capului; a dezumfla
inseamna a lasa parasuta intr-o pozitie plata; a plu-
ti este atunci cand parasuta este tinuta liber in aer,
fara a fi trasd, deasupra capetelor participantilor
si Tnapoi; acum pozitia ei poate fi schimbatad intr-
o cupola - participantii coboara parasuta in jos si
intra toti sub ea. E timpul sa incepeti sa practicati.
Toti odata vor ridica parasuta si vor lasa-o sa se co-
boare liber, fara a fitrasa in jos. Apoi vorincercasa o
ridice cat mai sus posibil in asa fel ca ea sa se umfle
si vor face cativa pasi spre mijloc tinand parasuta
si creand forma unei ciuperci. Cand parasuta se
prabuseste, vor incerca din nou. Se repeta aceste
miscari pana cand toti le-au insusit.

Puterea

Folosind manerele de la marginea parasutei,
participantii se vor lasa usor pe spate astfel incat
parasuta sa se intinda.

1
Cuperca

Acesta nu este un joc in sine, ci mai mult un punct
de pornire in jocurile cu parasuta. Asigura-te ca
fiecare participant intinde parasuta bine si o tine
de un colt, fiind departati la aceeasi distanta intre
ei si formand un cerc. Participantii trag parasuta
in jos, catre pamant (sau la nivelul genunchilor).
La pronuntarea cuvantului magic, de exemplu
,Ciuperca!’, toti o data o ridica in sus. Aceasta se
va umple cu aer si se va ridica in sus ca o ciuperca
giganta sau ca o cupola. Pentru a o ridica si mai
sus, flecare va face cativa pasi spre centru fara a-i
da drumul in continuare. Este bine sa practicati
de cateva ori, astfel ca grupul sa invete sa lucreze
eficient ca o echipa si parasuta sa se ridice la o
indltime destul de mare - fara cooperare nu se
va reusi. Odata ce au reusit sa creeze ciuperca,
participantii pot experimenta:

toti fac ciuperca si apoi se indreaptad grabit
catre centru continudnd sd o tind;

toti fac ciuperca, apoi fug spre centru
(indeosebi intr-o zi cu vdnt);

toti pornesc exact in acelasi timp numdrand
LUnu,... doi,... treil’’ Aceasta va necesita

practica si concentrare. Dacd nu este véant,
parasuta va pdstra o formd perfecta de ciuperca.

Participantii apuca parasuta si o coboara la
pamant. Numara pana la 3 si ridica mainile cat
de sus pot. Aerul ramane ,prins’, formandu-se
o umbrela enorma ce se mentine o perioada,
dezumflandu-se cate putin. Procedura poate fi
repetata de cateva ori. Daca, ridicand mainile, se
face un pas inainte, parasuta se va ridica si mai
sus. Pentru a o cobori se face un pas inapoi.

Pegtera

Toti apuca strans un colt al parasutei si o umflg,
dupa care fac cativa pasi spre centru. Apoi iau o
mana de pe parasuta si o trag in jos si in urma cu
cealalta mana. Participantii se aseaza in genunchi,
tinand in continuare parasuta, si stau in ,pestera”
pand cand parasuta se dezumfla. Induntruy,
participantii se pot legana inainte-inapoi sau in
stanga-dreapta.

Cupota

Cu mainile desfacute la maxim, participantii
umfla parasuta si se aseaza rapid in maini si ge-
nunchi punand marginea parasutei peste cap.
Rezultatul: toate capetele vor fiin interior, in timp
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ce restul corpului ramane in afara. Ca alternativa,
cand parasuta este inca sus, participantii se intorc
cu fata spre exterior. Rezultatul: toate corpurile
vor fiin interiorul cupolei si doar capetele afara.

Sub paraguti

Parasuta este apucata de margini si umflata.
Tinand-o, participantii merg pe sub ea spre cen-
tru si fnapoi catre pozitia initiala sau se intal-
nesc la centru si merg in asa fel incat parasuta sa
pluteasca deasupra tuturor, acoperindu-i.

Distractia de sub paraguts

Participantii sunt numerotati. Toti tin strans de un
capat al parasutei si o umfla. Animatorul sau un
voluntar spune doua cifre si acei participanti isi
schimba locurile fugind pe sub parasuta inainte
ca aceasta sa se dezumfle.

J v
Farfunia zburitoare
Parasuta este tinuta strans si umflata. Apoi toti
fac un pas inainte. La comanda ,Dati-i drumull’,
toti odata o lasa. Parasuta va ramane in aer cate-
va clipe, apoi va cadea la pamant ca o farfurie
zburatoare.

Mumnitete

Parasuta este umflata, apoi coborata pe podea.
Participantii se aseaza cu genunchii sau chiar cu fun-
dul pe marginea eij, sigiland-o bine pentru a retine
aerul induntru. Participantii observa ca aerul este
o substanta. Apoi, 3 participanti descaltati ,urca” in
maini si picioare pentru a impinge aerul in afara,
prin gaura centrala deplasandu-se mai aproape de
ea. Procedura este repetata de cateva ori pentru a
da tuturor posibilitatea sa,urce” muntele.

Ridicarea paragutei

Roaga participantii sa ridice parasuta deasupra
capului si apoi sa o lase in jos. Vorbeste cu ei de-
spre sunetele create. Propune-le apoi sa miste
parasuta mai rapid si sa observe diferentele.

Ducete bitrin al Yorkului

Inventeaza o melodie pentru versurile de mai jos si
canta impreuna cu participantii in timp ce va jucati
cu parasuta. Cu ajutorul acestui cantec se invata
directiile in sus, in jos, la dreapta si la stanga.
Ducele Batran al Yorkului
Avea zece mii de oameni
I-a condus spre varful muntelui (parasuta-n sus)
Sii-a adus inapoi in jos (parasuta jos),
Sii-a condus spre stdnga (mergeti la stanga),
Sii-a condus spre stdnga (mergeti la stanga),
Sii-a condus spre dreapta (mergeti la dreapta),
Sii-a condus spre dreapta (mergeti la dreapta),
Sii-a condus in sus (parasuta sus),
Sii-a condus in jos (parasuta jos),

A E \ ! J
Participantii tin parasuta intinsa bine. Animatorul
numeste pe cat de repede posibil diferite parti
ale corpului, iar participantii misca parasuta la
nivelul partilor mentionate: barbia, genunchii,
pieptul, gleznele, talia, umerii, capul, gatul, nasul,
coapsele etc.
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Participantii tin parasuta la o inaltime medie. Ani-
matorul intreaba: ,Unde este .... (prenumele unui
participant)?”. Participantul a cdrui prenume a
fost rostit, fuge pe sub parasuta si scoate capul
prin gaura din mijloc, spunand: ,Sunt aici”. Dupa
aceasta se intoarce inapoi si jocul continud, ani-
matorul sau participantul numind alt prenume.

Schumbul

Participantii stau in jurul parasutei tinand-o. In
acelasi timp toti incep sa o fluture —o misca incet,
o ridica ferm pana cand se umfla si o lasa sa se co-
boare singura. Cand s-a lasat in jos, participantii
o ridica din nou. Odata ce s-a stabilit acest ritm,
jocul poate incepe: animatorul numeste orice
luna a anului si participantii nascuti in acea luna
vor da drumul parasutei si vor fugi pe sub ea,
schimbandu-si locul inainte ca aceasta sa cada
la pamant. Cei care raman in jurul parasutei, desi
o tin cu mainile, nu o trag la pamant, ci o lasa
sa cada liber. Pot fi numite zile de nastere, cifre,
culori, haine, fructe, mijloace de transport etc.
Participantii isi schimba locurile fugind pe sub
parasuta.

~Urmdrirea” paragute

Parasuta este ridicata sus deasupra capului. Ani-
matorul va anunta o modalitate de miscare (sarit,
saltat, tarat, invartit etc.) si va spune prenumele
unuia sau al mai multor participanti care se vor
deplasa pana la celalalt capat al parasutei, inainte
ca aceasta sa cada peste ei. Dupa ce mai multe
persoane si-au schimbat locul, animatorul va
anunta o alta modalitate de miscare.

Prifina cortulusl

Participantii umfla parasuta, apoi se agseaza in ge-
nunchi in afara ei, formand un ,cort”. Un voluntar
va fi ,prajina cortului” si va sta in mijloc, tinand
mainile in sus pentru a mentine centrul parasutei
cat mai inalt posibil. ,Prajina” striga numele cuiva
si merge sa se aseze in locul acestuia. Persoana
care a fost chemata se va grabi spre mijloc si
va prelua rolul de ,prajina a cortului” inainte ca
parasuta sa cada. Jocul continua atat cat doresc

participantii.
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Pegtele de gelatini

Este o variantd a jocului ,Prajina cortului” in
aceastda versiune toti cei asezati clatina usor
parasuta. Din afard ea va arata ca un peste gigant
de gelatina care vibreaza.

Cortul visturnat

Un alt mod de a face un cort este atunci cand
fiecare sta pe spate sub parasutd, cu capul la
mijloc si cu talpile in sus. Parasuta este intinsa
bine si bagata sub spate incat sa tina picioarele
participantilorin sus. Participantii pot lua o minge
fnauntru si folosind mainile se joaca cu ea in cort.
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Pisica i soarecete (1)

Totiformeaza un cerctinand parasuta lainaltimeataliei.
Un voluntar este, soarecele”si se duce sub parasutd, iar
altcineva devine, pisica”si sta deasupra.,Pisica“incearca
sa prinda, soarecele’;, dar, deoarece toti misca parasuta,
este greu sa vada unde este el. Oricum, participantii
pot ajuta ,pisica” coborand parasuta si lasand-o sa
vada unde este ,soarecele’, iar apoi ridicand-o repede
si lasand soarecele sa plece. Jocul poate fi exersat cu
doi-trei ,soricei” sau doua-trei,,pisici”. Daca unii cred ca
jocul ar putea fi periculos —,pisica” se poate misca in
maini si genunchi si nu in picioare.

Pisica i soarecete (2)

Participantii tin parasuta —,podul” - la nivelul umer-
ilor. Plaseaza o cutie goala —,cascavalul”sub parasuta.
Un voluntar va fi,pisica’; iar altul —,soarecele”.,Pisica”
porneste de sub parasuta, iar ,soarecele” — din exte-
riorul ei. Scopul ,soarecelui” este sa fure ,cascavalul”
pazindu-se de pisica, iar al pisicii—sa prinda,soarecele”
pazind in acelasi timp ,cascavalul” Ei pot alerga
printre participantii care tin ,podul”. Ambii au 20 de
secunde pentru a-si atinge scopul. Odata ce jocul a
inceput, participantii vor numara in cor pana la 20.
+Pisica” marcheaza un punct daca a prins ,soarecele’,
iar ,soarecele” daca a,mancat cascavalul”. Nimeni nu
va lua nici un punct daca nu s-au incadrat in timp.
Jocul continua cu un alt,soarece” si o alta, pisica”

Capcana goarecilor

Sase-opt voluntari vor fi ,soareci” Ceilalti participanti
vor umfla si dezumfla parasuta, in timp ce, soarecii”vor
alergain interiorul si in exteriorul ei printre participanti.
Cand animatorul striga ,Capcana!’, ,soarecii” vor fugi
afard, iar participantii vor incerca sa-i prinda, tragand
parasuta in jos.,Soarecii” prinsi se vor alatura celorlalti
participanti. Ultimul ,soarece” ramas este invingator.
Jocul continua cu alegerea altor,soareci”.

v ]
Ciluget
Participantii iau o pozitie a corpului incat sa tina
parasuta doar cu 0 mana si se rotesc mergand,
topaind, sarind, fugind, galopand etc. Apoi,
cealalta mana poate fi intinsa pentru echilibru.
Arata caun carusel cucaluseisiefoarte vesel! Dupa
cateva cercuri, participantii schimba directia si se
misca in alta parte. Stand pe loc, participantii pot
misca doar mainile in stanga si in dreapta, marind
treptat viteza. Este de asemenea interesant ca un
participant sa vina in mijlog, iar toti ceilalti sa ex-
ecute aceleasi miscari in jurul lui.

Carusetud vesel

Participantii se numara dela 1 la2.Cand au formato
ciuperca, animatorul striga,Unu!”sau,Doi!” si toti cei
care au acest numadr trebuie sa inconjoare repede
parasuta, iar apoi sa se intoarca la locurile lor.

Cosud cu ghemuri

Plaseaza 4-6 ghemuri de ata pe parasuta. Clatina-
nd-o, participantii vor incerca sa loveasca usor cu
ghemele jucatorii de pe partea opusa. Miscand
parasuta, incercati sa adunati ghemele in centru,
ca intr-un cos.

Indltarea paragute

Participantii se numadra de la 1 la 2, apoi umfla
parasuta. Cei cu numere pare fac un pas spre
centru, ceilalti raman pe loc. Astfel corpurile lor
se inalta. Ei se pot usor legana. Apoi isi schimba
rolurile, dupa ce parasuta s-a lasat in jos.

.
Plimbare cu paraguta
2-3 participanti fug pe parasuta care sta la pamant, in

timp ce ceilaltiiifac vant. Apoiincearca alti doritori. Cat
timp pot manevra ondulatiile inainte sa oboseasca?
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1 v
Cifra alergitoare
Participantii din jurul parasutei se numara de la 1
la 4. Toti pornesc incetisor sa alerge pe cerc tinand
strans parasuta cu 0 mana. Animatorul striga una
dincifre (dela 1la4). Participantii cu cifra respectiva

imediat lasa parasuta si ocupa cel mai apropiat loc
liber. Treptat, viteza de rotire devine tot mai mare.

Catedvala

Participantii coboara parasuta si apoi o ridica
numarand pana la trei. Cand parasuta este destul de
sus, fiecare face 3-4 pasi spre centru si trage parasuta
in urma sa asezandu-se cu fundul pe marginea ei.

Roata

Stand pe loc, participantii rotesc parasuta bine
intinsa. Propune-le sa incerce in ambele directii si
cu diferite viteze.

Privelistea

Dupa umflarea repetatd a parasutei, toti stau in
picioare in interiorul ei si trag dupa sine stofa
intinsa in urma corpului lor, creand astfel un fel de
cort. O data practicata aceasta devine o tehnica
utila de captare a atentiei participantilor pentru a
le explica conditiile urmatorului joc.

Tarivea incilfiminted

Participantii se numara de la 1 la 6. Animatorul
numeste o cifra si toti cu acelasi numar isi arunca
un pantof sub parasuta. La comanda ,1, 2, 3!
parasuta este inaltata. Toti cei carora le lipseste
pantoful, fug in mijloc pentru a-l recupera si se re-
trag inapoi pana cand parasuta se va lasa in jos.

v v
Magina, de spilat
Jumatate din participanti vor fi,masina de spalat”,

iar cealaltd jumatate —,rufele”. In procesul spalarii
,rufele” stau sub parasutd, sunt agitate de praful

de spalat, apoi sunt zguduite puternic cu parasuta.
»Masina de spalat” se invarteste cu parasuta intr-
o directie, iar ,rufele” se invartesc in alta. Apoi
toti isi schimba directia. Uscarea ,rufelor” se face
prin miscari ale parasutei in sus si in jos. Rolurile
participantilor se inverseaza si jocul continua.

Aerul condifionat

Acest joc este util pentru recuperarea dupa o
activitate energica. O treime din participanti se
duc sub parasuta intinsa si se culca in iarba, daca
doresc. Ceilalti participantiridica parasuta siotrag
in jos repetat. Parasuta este ca un evantai urias ce
face sa circule aerul racoros pe sub ea, iar senzatia
ce oau participantii privind parasuta cum se ridica
si coboara deasupra lor este nemaipomenita.

Hamacul

Participantii tin parasuta de margini si incep sa o
rasuceasca spre centru. Se opresc cand se obtine
un cerc cu diametrul de 1,80 metri. Un volun-
tar va sta sau se va culca in cerg, iar ceilalti il vor
legana usor fnainte si inapoi sau intr-o parte si
in alta. Apoi in hamac vine si altcineva. Rasucind
astfel parasuta obtii si o metoda eficienta ca
participantii sa contribuie la strangerea ei.

Teatrud

Participantiisenumaracatetreiinjurul paragutei.Parasuta
este stransa in forma de ciuperca, apoi animatorul striga
un numar si descrie o actiune pe care participantii o vor
face. De exemplu, cand striga:, Numarul unu — balerine!;
toti participantii cu numarul unu trec pe sub parasuta
dansand ca balerinele. Incurajeaza si participantii sa
propuna pe rand diverse miscari.

Broasca. testoasi uviagi

Parasuta devine o carapace uriasa, participantii
mergand cu totii dedesubtul ei in maini si in ge-
nunchi. [deea este de a pune broasca testoasa in
miscare, ramanand compacti. indata ce incepe sa
se miste, broasca testoasa poate sa treaca unsirde
obstacole, potrivit capacitatilor participantilor.
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Baldachinul

Participantiitinstrans parasutademargini,intinzand-
o bine, apoi o coboara la pamant. Toti numara pana
la 3 si se ridica repede, ridicand mainile sus deasu-
pra capului, formand astfel un baldachin.

Pasirea gt viermil

Stand in genunchi participantii tin parasuta de mar-
gini. Unu-doi voluntari vor fi ,viermi”. Ei merg sub
parasuta, miscandu-se in maini si genunchi. Un alt
voluntareste,pasdrea” Ea,zboara”deasupra parasutei
si incearca sa prinda vreun vierme. Pentru a complica
sarcina ,pasarii” participantii din jurul parasutei o
flutura de sus in jos. Desi ,pasarea” nu poate vedea
wviermele’, acesta poate vedea umbra ei. Dupa ce ,vi-
ermele” este prins, alti participanti intra in joc.

Pam#ym«,l

Parasuta este tinuta la inaltimea taliei, iar un voluntar,
Lpaianjenul’ intra dedesubt. Scopul lui este sa,muste”
participantii si sa-i ia sub parasuta. Cand o persoana

xn

este,muscatd’, striga,Pdianjenul!” si dispare dedesubt.
Impreuna, ,pdianjenii”ii,musca” pe ceilalti participanti,
pana la ultimul. Acum toti participantii, formand

spaienjenisul’; incep sa se miste pe sub parasuta.
Crocodilic

Participantii se aseaza in jurul parasutei, cu picioarele
dedesubt, cu talpile la o distanta de aproximativ 40
c¢m una de alta. ,Crocodilul” se ascunde dedesubtul
parasutei si apuca oamenii de picioare, tragandu-i
induntru. Jocul se termina cand toti devin,,crocodili”.

Monstrul

Delimiteaza un teren de joc. Patru persoane stau
sub parasuta — ,monstrul’, iar ceilalti incearca sa
fuga pentru a nu fi,inghititi” de parasuta. Cei pa-
tru alearga dupa alti participanti. Daca reusesc
sd acopere pe cineva Cu parasuta, acesta este
,nghitit” si devine parte a ,monstrului’, con-
tinuand sa-i prinda alti participanti.

Culeiqe?mtﬁacuﬁwie

Sub parasuta sunt plasate cateva pungi cu fasole.
Participantii se numara de la 1 la 5. Cand anima-
torul numeste o cifra, parasuta este umflata, iar
participantii cu cifra respectiva incearca sa obtina
0 punga cu fasole inainte sa fie atinsi de parasuta
in cadere. Cifrele pot fi inlocuite cu alte categorii
(culori, obiecte de uz casnic, insecte etc.), iar in
locul pungilor cu fasole poti utiliza oricare alte
obiecte sau fise cu punctaj.

Castraveti, morcove §i vogu

Participantii formeaza 3 echipe:,castraveti’,,morcovi”si
Jfosii’; amestecandu-se in jurul parasutei. Parasuta este
ridicata la indltimea taliei. Animatorul striga un grup,
toti cei care fac parte din el alearga in jurul parasutei.
Animatorul specificd directia. In acest timp, ceilalti
umfla parasuta. Cand cei care alearga se apropie de
locul in care stateau, intra dedesubt, se imbratiseaza
la mijlocul parasutei si striga tare denumirea grupului,
dupa care se intorc la locurile lor. Jocul continua.

Figuri in 10 secunde

Participantii se numara de la 1 la 4. Parasuta este
umflata, iar animatorul striga o cifra. Persoanele cu
aceasta cifra alearga sub parasutd, in centru. Grupul
numara pana la 10, cu parasuta coborata. In acest
timp, cei dedesubt vor construi o statuie. Grupul va
incerca sa ghiceasca ce reprezinta statuia.

Umbrela zburitoare

Parasuta este umflata si, cand ajunge la cel mai in-
alt punct, toti participantii se aseaza concomitent
compact in centru, lasand-o sa cada peste ei.

Fege distrate

Participantii umfla parasuta, fac un pas spre cen-
tru, se invelesc cu ea in jurul capului ca o batista si
imita o fizonomie vesela. Dupa aceasta toti se culca
jos, capetele fiind acoperite de parasuta. Inauntru
se vede doar un cerc de fete voioase, iar din afara
- niste corpuri fara cap. Cat se dezumfla parasuta,
participantii au timp sa le zambeasca colegilor.
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Mmgea
Pune deasupra parasutei o minge de fotbal si
experimentati diferite miscari. Ce se intampla
cand participantii leagana parasuta? Este posibil
de jucat fotbal, pasand mingea cuiva, care sa o
loveasca cu capul? Foloseste o minge mica de te-
nis care poate patrunde prin gaura mica din cen-
trul parasutei. Poti opri mingea inainte ca ea sa

cada in gaura? Jocurile cu mingea cer indemanari
sofisticate, dar in cele din urma pot fi distractive.

Mb'«ﬁea cilitoare

Participantii ridica parasuta la inaltimea taliei. An-
imatorul arunca mingea deasupra. Obiectivul joc-
ului consta in a face mingea sa se rostogoleasca
pe marginea parasutei, mai intai intr-o directie,
apoiin alta. Participantii de pe o parte a parasutei
ridica o sectiune, iar ceilalti coboara alta, forman-
du-se un disc pe care se misca o bila.

Gamra. paragutel s mingea

Participantii se plaseaza in jurul parasutei si o tin cu
putere la un nivel. Se formeaza 2 echipe. Plaseaza o
minge usoara pe parasuta si anunta inceputul jocu-
lui cu ajutorul unui fluier. Sarcina unei echipe vafisa
faca mingea sa cada prin gaura din centrul parasutei,
pe cand a celeilalte sa nu permita aceasta. Ambele
vor aplica tehnica ridicarii si coborarii parasutei.
Aceasta necesita cooperare si coordonare.

W'MW' U°

Este nevoie de o minge usoara sau de fotbal. Toti
stau in jurul parasutei tinand-o bine intinsa pen-
tru a produce un val care sa determine miscarea
mingii pe marginea parasutei. Plaseaza o minge
aproape de marginea parasutei. Incercati sa faceti
asa ca mingea sa se roteasca in jurul parasutei.
Atunci cand mingea se apropie de cineva, per-
soana coboara putin marginea, ca apoi iardsi s-o
ridice. Cand toti participantii fac aceasta sincronic,

se produce un val in jurul parasutei, care impinge
mingea usurel spre centrul parasutei. Jocul
necesita multa concentrare si cooperare! Totusi
este foarte bine pentru grupul care in cele din
urma obtine miscarea continua si fara zdruncinari
a mingii. Odata ce le-a reusit, participantii pot in-
cerca sa madreasca viteza sau sa schimbe directia.

Arumncarea mmgu

Plaseaza o minge in centrul parasutei, preferabil
una mare, de plaja (care se umfla). Participantii vor
ridica si vor cobori parasuta astfel ca sa o arunce
cat mai sus si sa o prinda. Cand participantii s-au
obisnuit, adauga a doua minge.

Ciderea Wdor

la cateva mingi usoare, preferabil de culori diferite,
sau 2-3 mingi de fotbal. Ajuta participantii sa for-
meze atatea echipe cate mingi sunt si sa se aran-
jeze in jurul parasutei. Fiecare echipa va avea o
minge. Mingile vor firotite pe suprafata parasutei.
Scopul unei echipe este sa dea mingea sa jos prin
partea echipei adverse si sa impiedice ca celelalte
echipe sa-si dea jos mingile prin partea sa.

fn]umljdum

Daca parasuta are o gaura la mijloc, plaseaza trei sau
mai multe mingi mici (asemeni celor de tenis sau
ping-pong) pe suprafata ei. Participantii le vor misca
astfel incat nici una dintre ele sa nu cada in gaura.
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Mmgea in cog
Participantii formeaza 2 echipe. Doua mingi, pref-
erabil colorate, sunt plasate pe parasuta, care este
tinuta la inaltimea taliei. Echipele au ca scop sa-si
arunce mingea in gaura din centrul parasutei si
sa impiedice cealalta echipa sa-si arunce mingea
in cos. Echipa castiga un punct cand mingea sa
nimereste in,cos".

Mingea de ﬁfbal

Participantii formeaza 2, 4 sau 6 echipe. Daca
parasuta este impartita in segmente, fiecare
echipa se va plasa in dreptul a 2-3 segmente.
Participantii tin parasuta cu ambele maini la nive-
lul taliei, asa incat aceasta sa poata fi balansata in
sus si in jos. Parasuta va fi tinuta strans tot timpul,
iar mingea va fi in permanenta aruncata in sus si
in jos. Se va marca un gol de fiecare data cand
mingea sare de pe parasuta.

Pop—com

Parasuta este tinuta intinsa. Arunca cat mai multe
mingi pe parasutd, miscati-o de sus in jos fara
a scapa nici o minge de pe ea. Ca alternativa,
participantii pot forma doua echipe, una sa
arunce mingi, iar alta sa le prinda.

1 . v e
Mingi topdind
Incepe precum in jocul ,Pop-corn”. Roaga 2-3
voluntari sa intre sub parasuta. Ei vor incerca sa

fmpinga mingile pentru a le face sa cada, in timp
ce ceilalti se vor stradui sa le tina in miscare.

¥OH Y

i
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Mmgea compettwa
Traseaza o linie prin diametrul parasutei pen-
tru a o desparti in doua parti egale. Participantii
vor forma doua echipe, de o parte si de alta a
parasutei. Arunca o minge in mijlocul parasutei.
Scopul va fi de a face mingea sa cada jos de pe
partea celeilalte echipe si de a impiedica caderea
ei de pe partea proprie. Mingea nu poate fi atinsa
cu mana. Mentinerea unui scor de zero la zero
este o alternativa.
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Eormarvea valuwrilor

Tinand parasuta, fiecare participant misca mainile
in sus si in jos pentru a forma valuri mari si mici. For-
marea valurilor reprezinta miscari care provoaca on-
dularea parasutei. Valurile pot fi mici, medii sau mari.

Oceaniud,

Incercatisa realizativisul celor care doresc sa strabata
Oceanul. Toti stau in picioare, iar unul sau doi
participanti merg spre centrul parasutei si se intind
pe ea. Ceilalti fac valuri — e o senzatie placuta.

mepemre

Participantii se aseaza in pirostrii, imitand o adiere
usoara de vant care se transforma treptat intr-o
furtuna cu descarcari electrice — atunci toti se ridica
in picioare, scuturand-o atat de puternic, incat sa
provoace sunete asemanatoare cu tunetul.

Buletinul meteo

Propune participantilor sa-si imagineze ca parasuta
este un Ocean si sa-i dea o denumire. Participantii
misca parasuta conform ,buletinului meteo” im-
provizat sau pe care l-au auzit recent. De exemplu,
cineva spune: Eu, in aceasta dimineata, am auzit ca
va fi 0 briza usoara deasupra Oceanului Atlantic. Cum
ar arata aceasta?”. Participantii raspund, facand valuri
mici cu parasuta. Alte sugestii pot fi: vanturi puternice,
inghet (se poate intinde parasuta precum gheata),
vartejuri etc. incurajeaza cat mai multi participanti sa
se implice si sa-si foloseasca imaginatia.

Salvavea de laﬁwtumi

Plaseaza o minge pe parasuta —aceasta va fi,cora-
bia”. Participantii leagana parasuta, care formeaza

valurile si marea furtunoasa. Participantii trebuie
sa salveze ,barca” cat mai repede, facand-o sa
cada prin gaura din centrul parasutei.

Valul uviag

Toti tin parasuta la nivelul taliei. Un participant
care incepe jocul, ridica mainile in sus, pasind sub
parasuta, dupa care iese inapoi. Aceastd actiune este
repetata pe cerc, cu scopul de a crea un val urias.

Meduza

La,1,2,3!"participantii vor ridica mainile, inaltand
parasuta deasupra capului, trdagand-o pe la
spatele lor si asezandu-se pe marginea acesteia.
In interiorul parasutei, participantii se vor legana
in stanga si in dreapta.

Participantii vor tine parasuta intinsa sezand jos,
cu picioarele sub ea. Parasuta este marea, iar
participantii — ,inotatori”. Ei stau pe plaja vese-
li, scaldandu-si degetele de la picioare in apa.
Clatinand marginile parasutei, vor obtine niste
valuri grozave. Un voluntar va juca rolul ,rechinu-
lui”si se va ascunde imediat sub parasuta. Acesta
se va misca sub parasutd, insa din cauza valuri-
lor ,inotatorilor” le va fi dificil sa-si dea seama
unde se afla acesta. Rechinul isi alege o victima
si 0 ,atacd’, tragand-o de picior. Atunci victima
tipa tare si dispare sub parasuta, devenind ,re-
chin”. Primul ,rechin” poate deveni un ,inotator”
sau poate continua impreuna cu noul ,rechin” (la
discretia animatorului).
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