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Prefats

Despre proiect

Centru multifunctional, o gansa pentru viitorul copiilor i tinerilor cu
dizabilitati fizice, psihice gi sociale din regiunea Nord-Vest, Sud-Est si
Sud-Vest Oltenia

Proiectul Centru multifunctional, o sansd pentru viitorul copiilor si tinerilor cu
dizabilitati fizice, psihice si sociale din regiunea Nord-Vest, Sud-Est si Sud-Vest Oltenia,
este co-finantat prin Programul operational sectorial Dezvoltarea Resurselor Umane
2007-2013 si implementat de catre Fundatia World Vision Romania, in parteneriat cu
Primaria Galicea - Serviciul de asistenta sociala (judetul Valcea), Primaria Cernavoda
— Serviciul de asistentd sociala (judetul Constanta), Asociatia Caritas Eparhial Greco-
Catolic (judetul Cluj), Directia Generala de Asistentd Sociald si Protectia Copilului
(judetul Dolj).

Obiectivul general al proiectului

Acces la educatie sila piata muncii pentru 700 de copii si tineri cu dizabilitati fizice,
psihice sisociale din Regiunea Nord-Vest, Sud-Vest Oltenia si Sud-Est, precum si o viata
mai buna pentru familiile lor. Accesul la servicii sociale necesare pentru integrarea
persoanelor cu dizabilitati pe piata muncii se va asigura prin activitati desfagurate in
centre multifunctionale regionale, din mediul rural si urban.

Proiectul sustine furnizarea de servicii de recuperare si consiliere pentru integrarea
sociala, educationald si la locul de munca a grupului tintd, precum si consolidarea
capacitdtii familiilor persoanelor cu dizabilitati si a actorilor sociali implicati in
integrarea socio-profesionala a grupurilor vulnerabile pentru oferirea de spijin social.

Obiective specifice:

1. interventie timpurie sirecuperare (educatie specializata, logopedie, kinetoterapie)
pentru copiii cu dizabilitati cu varsta cuprinsa intre 0 5i 16 ani

2. orientare vocationala si facilitarea accesului la cursuri de formare profesionala
pentru tinerii cu varsta cuprinsa intre 16 $i 23 de ani;

3. facilitarea accesului pe piata muncii a tinerilor cu dizabilitati si a celor vulnerabili
social, pentru grupa 18-23 ani

4. consolidarea capacitatii comunitatii si a societatii civile pentru sprijin social
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Tipuri de activitati

In cadrul Centrelor Multifunctionale infiintate in judetele Cluj, Dolj, Valcea,
Constanta si Bucuresti se desfagoara urmatoarele tipuri de activitati:

* Servicii de recuperare fizica, consiliere psihologica si sociala pentru copiii cu
dizabilitati fizice, psihice si sociale;

* Servicii de consiliere psihologica si sociala, suport financiar si integrare pe piata
muncii pentru tinerii cu dizabilitati fizice, psihice si sociale;

» Servicii de consiliere psihologica si sociald pentru parinti si adultiin situatii de risc;

* Crearea si dezvoltarea de unitati sociale;

* Crearea si dezvoltarea de asociatii de parinti care sa desfigoare activitati de
advocacy pentru promovarea drepturilor copiilor si tinerilor cu dizabilitati;

» Oferirea de suport socio-educational in integrarea pe piata muncii;

 Campanii de informare §i congtientizare care fac referire la importanta economiei
sociale ca instrument de integrare socio-profesionala;

* Campanii de informare si de promovare a proiectului, pentru consolidarea
capacitatii comunitatii gi a societatii civile pentru sprijin social.

Categorii de grup tinta

» Copiii si tinerii cu dizabilitati fizice, psihice si sociale;

* Copiii si tinerii care suferad de boli ce le afecteaza viata sociald gi profesionald
(precum HIV i SIDA sau cancer);

* Tinerii de peste 18 ani care parasesc sistemul institutionalizat de protectie a
copilului;

» Persoanele de etnie roma;

* Victimele traficului de persoane si ale violentei domestice;

* Membri ai familiilor care traiesc din venitul minim garantat;

* Familii monoparentale.

Lucrarea ,Manualul animatorului” este un instrument inedit, creat de specialisti
in educatie si in incluziune sociala, care a avut un impact deosebit in cadrul proiectului
Centru multifunctional, o sansd pentru viitorul copiilor si tinerilor cu dizabilitati fizice,
psihice §i sociale din regiunea Nord-Vest, Sud-Est si Sud-Vest Oltenia. Manualul a fost
utilizat in cadrul activitatilor educationale, in cadrul grupurilor suport, al sedintelor de
consiliere si al tuturor actiunilor de socializare desfasurate in cadrul proiectului. Acest
instrument educational a participat, de asemenea, la cresterea gradului de integrare
sociala si profesionala a persoanelor vulnerabile, prin faptul ca a contribuit major la
cresterea stimei de sine si a autocunoasterii persoanelor din grupul tinta al proiectului.
»,Manualul animatorului” nu este un manual obignuit, din care sa invatati zi de zi lectii
conform unei programe obligatorii, ci este un manual care, prin diverse jocuri siactivitati
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de animatie pe care le propune, participa direct la dezvoltarea capacitatii comunitatii de
a sprijini integrarea educationala si sociala a diverselor categorii de grupuri vulnerabile.

Recomandam, asadar, ,Manualul animatorului” tuturor specialistilor, parintilor si
membrilor comunitatii care sunt preocupati de cresterea egalitatii de sanse a grupurilor
vulnerabile, deoarece eficienta acestuia ca instrument de dezvoltare a abilitatilor si
stimei de sine a contribuit la integrarea educationald, sociala si profesionald a peste 700
de copii si tineri cu dizabilitati fizice, psihice si sociale.

Dr. Mihaela Nabar
Expert accesare fonduri structurale
side coeziune europene
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Cuvantul autorilor

Motto: Copilul rade: fn;elepciunea st tubirea mea e jocul.
Téandrul cantd: Jocul siintelepciunea mea e iubirea.
Batrdnul tace: Iubirea i jocul meu e intelepciunea.

Lucian Blaga

Copildrianu este traita deplin daca, pe langa activitatile obligatorii, nu iti rezervi timp
pentru jocul cu alti copii, joc prin care te dezvolti, iti modelezi corpul, mintea si sufletul.

Manualul animatorului iti ofera in dar foarte multe jocuri si te invita sd le inveti, sa
le joci sisafii fericit alaturi de copiii cu care te joci.

Manualul animatorului cuprinde informatii si repere despre importanta jocului in
viata copilului, animatie si activitatile de animatie, precum si o colectie de jocuri.

Participarea copiilor siatinerilor la activitatile de animatie este o alternativa placuta
de petrecere a timpului liber si o adevarata terapie atat pe plan fizic, cat si spiritual.

Speram cd utilizand acest manual veti redescoperi bucuria, bunatatea, generozitatea,
politetea sile veti transmite mai departe la scoald, acasa si in comunitate.

Profesor Graur Felician - Director Scoala Arghiresu cu clasele I-VIII
Profesor Livia Lazaric - Scoala Arghiresu cu clasele I-VIII
Asistent Social Gheorghita Vasile Todica - Fundatia World Vision Roméania
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Importanta jocului n viata copilului

Dintotdeauna si pretutindeni, jocul a fost si este strans legat de mirifica lume a copi-
lariei. Nici un copil nu-gi traieste deplin aceastd minunata varsta fara joc, fara veselie, fara
mirajul care insoteste zilele i orele de el insusi dorite si infaptuite dupa propria sa placere.

Jocul este un factor important al socializarii copilului, deoarece acesta, potrivit unor
reguli scrise sau nu, 1i determina pe copii sa se cunoasca mai bine, s comunice mai mult,
sa se simta bine unul cu celdlalt gi sa doreasca acest lucru.

Jocurile au rol important in dezvoltarea fizica, intelectuala, morala gi estetica a co-
piilor. Jocul este pentru el la fel de important ca munca pentru adulti, ii imbunéatateste
capacitatea de comunicare, il determina sa se implice in cat mai multe activitati, facand
posibila dezvoltarea armonioasa a personalitatii acestuia.

In jocuri se dezvolta interesul si obisnuinta pentru munca, pentru corectitudine, se
fixeazd deprinderile, se automatizeaza migcari foarte complexe. Jocurile care sunt inspi-
rate din viata de toate zilele ii arata copilului regulile mari ale vietii civilizate si oglindesc
stadiul de dezvoltare al societatii in care traieste. Sunt si un material foarte bogat pentru
dezvoltarea gandirii si afectivitatii copilului. Prin joc, imaginatia copilului se dezvoltd, la
fel si puterea de inventivitate. Copilul doreste sa semene cu cel pe care-l interpreteaza in
joc. Copilul observa personajul pe care il imitd in jocul sdu. Prin joc copilul isi imbogateste
sidezvolta felul de a vorbi.

Ate jucapresupune a-ti propune o sarcind de indeplinit si a face un efort pentru a in-
deplini aceasta sarcina, de aceea jocul este o incercare. In cadrul acesteia, copilul trebuie
sd respecte anumite consemne sau reguli. Prin joc, copilul invata ce este o sarcind, invata
sd-si fixeze atentia, sd-si stdpaneascd instabilitatea naturald, sa facd un efort.

Jocul reprezinta tipul fundamental al activitatii copilului. Sub influenta lui se formea-
za, se dezvolta gi se restructureaza intreaga lui activitate psihica. Prin intermediul jocului,
in psihicul copilului se produc schimbari importante: copilul dobandeste numeroase si
variate cunostinte despre mediul inconjurétor, i se dezvoltad procesele psihice de reflectare
directd si mijlocita a realitatii (perceptia, reprezentarile, memoria, imaginatia, gandirea,
limbajul, ete.).

in jocuriintervin, se dezvolta si se exerseaza elementele creative, mobilitatea, com-
prehensiunea gandirii, capacitatea de a imagina solutii noi, aplicarea in practica a soluti-
ilor memorate si care sunt eficiente.

Privind jocurile unor copii, putem observa ca unii nu respecta regulile jocului si se
manifestd individualist, sunt nervosi si impulsivi, altii coopereaza si sunt disciplinati, con-
formandu-se regulilor. Celor din prima categorie trebuie si le acorddm mai multa atentie
din punct de vedere educativ, deoarece pot sa dezvolte unele trasaturi negative de perso-
nalitate. Ei trebuie sa fie introdusi in colective omogene, echilibrate gi sa primeasca mai
multa atentie. Astfel, ei pot deveni mai atenti, mai receptivi la influenta grupului gi pot
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apdrea perspective ale unei dezvoltari armonioase. Prin joc, copilul invata sa-si organizeze
actiunile pentru ale sincroniza cu cele ale celorlalti copii care se joaca.

Prin joc, copilul ajunge sa dobandeasca autonomie, igi modeleaza personalitatea si 1si
exerseazd diferite abilitati care ii vor folosi mai tarziu in viata.

Jocul este migcare, explorare, este comunicare si socializare, este exercitiu si invatare,
este observatie siimitatie, este disciplinare. Esenta jocului este reflectarea si transforma-
rea, pe plan imaginar, a realitatii inconjuratoare. Jocul nu este numai o simpld distractie,
ci, prin joc, copilul descopera lumea si viata intr-un mod accesibil si atractiv, o cerceteaza,
o prelucreaza si o transforma in invatare, in experientd personald. De aceea, in timpul
jocului, copilul desfagoara o variata activitate de cunoagtere.

in joc, copilul manifestd liber tot ceea ce a vazut, a inteles, a invatat din jurul sau, din
viata sa. Jocul este de o mare importantd in viata copilului, e tot atat de important ca si
activitatea, munca sau serviciul pentru adulti; jocul produce copilului bucurie.

Jocul dezvolta curiozitatea si interesul copilului; face recurs la imaginatia, inventivi-
tatea, gandirea si initiativa copilului; jucandu-se, el nu se plictiseste niciodats; ci isi con-
suma energia In activitati pe care le realizeaza cu placere.

Jocul este important pentru formarea relatiei dintre adult si copilul pe care il are in
grija. il cunoastem mai bine, dar gi el ne cunoaste pe noi; ne apropiem de el; ii putem dez-
volta diverse deprinderi si obiceiuri bune intr-un mod placut; ii oferim atentie, prin joc
invata sd stabileasca relatii cu cei din jur; exploreaza, cunoaste lumea inconjurdtoare; se
dezvoltd sanatos, armonios, atat din punct de vedere fizic, cat si psihic; jocul dezvolta ima-
ginatia, creativitatea, gandirealogicd, simtul de observatie, vorbirea, memoria, motricita-
tea, simturile; il disciplineaza.

Prof. Livia Lazaric
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Animatia - al treilea Pol

Cel mai adesea, timpul liber al copilului este vazut ca o dimensiune reziduala a vietii
acestuia — este doar timpul care rdimane dupd implinirea sarcinilor legate de gcoala gi via-
ta in familie. Prin urmare, timpul liber ramane nevalorificat, neamenajat si, din aceasta
cauzd, multi copii au de pierdut in planul socializarii.

Programul de animatie isi propune sd devina al treilea pol al vietii copilului de la sat,
dupa scoala si familie.

De ce un al treilea Po|?

RésPuns pentru scoal3

In afara de ,,cunostintele structurate®, pentru care gcoala este locul necontestat de
difuzare, pentru areusi copilul are nevoie si sd invete sd anticipeze, sa formuleze proiecte
originale, sd exerseze relationarea si cu cei care sunt diferiti.

Réspuns pentru familie

In afaride ~ceigapte ani de acasa®, pentru care familia este locul necontestat de achi-
zitie, pentru areusiin armonie cu sine insusi copilul are nevoie de exersarea autonomiei
si, de ce nu, a independentei personale. Are nevoie sa invete despre sine insusi intr-un
spatiu permisiv, dar securizat.

Timpul liber, spatiu al libertétii, al minimelor constrangeri poate contribuila dezvol-
tarea psihomotorie, cognitiva si sociala a copilului.

Fiind o dimensiune educativa intre familie si gcoald, proiectul de animatie este un
proiect pedagogic specific. Este vorba despre proiectul educativ de noud generatie care,
pentru a se plia pe expansiunea creativa a copilului si animatorului, reclama tocmai ab-
senta unei programe stricte.

Finalitatea sa, In lipsa acestei programe riguroase, este imbogatirea personalitatii
copilului. Vor fi, de aceea, privilegiate toate actiunile care pun copilul in situatia de a se
exprima in maniera jocului improvizat sau cu reguli.

Jocul este, prin excelentd, metoda de lucru a grupului, mijloc si scop in sine in acelasi
timp. Dacala gscoald copilul ,,se formeaza si munceste®, daca in familie copilul ,,se formea-
za si se conformeaza®, in programul de animatie va redescoperi fascinatia jocului, el va
»creste prin joc*.

Gheorghita Vasile Todica
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Calitatile si rolul animatorului

Calitatile animatorului

v’ safievesel, veselia lui sa-iinveseleasca pe ceilalti

v’ sd cunoasca multe jocuri, sa le transmiti cu usurinta celorlalti

v’ sa fie bun organizator, sa faca fatd grupului, sa se adapteze grupului si situatiei
v’ sé stie sd fie un model, un exemplu pentru ceilalti

v’ safie activ, comunicativ

v’ safie spontan

v’ sd aiba spirit de initiativa gi spirit de colaborare

v’ s fie bun actor

v’ sa fie bun coechipier

v’ safie dispus sa facd munca de voluntariat

Rolul si functile animatorului

v" aeduca prin joc

v’ agisio alternativa de petrecere a timpuluiliber intr-un mod util, recreativ, educa-
tiv, de socializare

v’ apreveni si combate agresiunile, violenta i delicventa in RANDUL TINERILOR

INDATORIRILE ANIMATORULU

Indatoriri fata de el Nsusi

v Si se distreze, dar cu seriozitate

v' Saiiplaca ceea ce face

v’ Safie exigent cu el insusi

v/ Sa accepte opiniile critice din partea celorlalti

Indatoriri fats de echips

v’ Sa discute ideile sale cu coechipierii

v Sanegocieze

v’ Safaca concesii

v’ Séigiiarolul in serios

v’ Safie tolerant

v’ Sa deatot ce are mai bun pentru calucrurile s mearga bine
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Indatoriri fata de copi

v’ S& fie mereu disponibil

v/ Sanu se enerveze

v’ Sa ghideze copiii in activitati, fira sa ii oblige la ceva

v’ Sainteleagd cd este un exemplu pentru copii §i sé actioneze in consecinta

indatoriri fata de activitate

v' Sifie mereu,,in priza“
v’ Sa caute mereu jocuri i cAntece noi
v’ Sa se gandeascd in fiecare zi la posibile teme de animatie pentru copii

ANIMATORUL TREBUIE SA FIE MEREU LA INALTME.
NIMENI NU SPUNE CA ESTE UN LUCRU USOR.

DE ACEEA IN ROMANIA SUNT DEOCAMDATA ASA DE PUTINI
ANIMATORI.
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Organizarea activitatilor de animatie

Reusita activitatilor de animatie depinde de:
I. Planificare - organizare

II. Popularizarea activitatilor

ITI. Decorul si atmosfera create

IV. Adaptarea jocurile alese cu varsta copiilor

|. Planificarea - organizarea activitatilor

1. Echipa de animatoriin cadrul uneiintalniri de lucru, sub indrumarea profesorului
coordonator, la inceput de an gcolar sau de semestru, isi planifica activitatile de animatie
la care vor participa un numar mare de elevi.

2. Cudoua saptamani inaintea datei stabilite pentru activitate, profesorul coordonator
convoaca echipa de animatorila o intélnire i formeaza grupe de animatori. Fiecare grupa isi
alege sirepeta jocurile de animatie. Se stabileste ordinea de prezentare a acestora. Se fac figele
de joc. Se intocmeste lista materialelor necesare. Se stabileste desfasuratorul activitatii.

I PoPular'nzarea activitatilor

Echipa de animatori impreuna cu profesorul coordonator se intalnesc cu doua sap-
tamani inaintea datei stabilite pentru activitate si realizeaza afige si fluturasi prin care
informeaza i invita la activitate elevii gcolii.

Il. Decorul si atmosfera create

Echipa de animatori impreuna cu profesorul coordonator se intalnesc cu o ora ina-
intea inceperii activitatii si amenajeaza locul de desfagurare a animatiei, repetd jocurile,
cantd, creeaza atmosfera de buna dispozitie.

IV. Adaptarea J'ocur'l|0r alese cu Varsta coPiHOr

Pentru ca activitatea de animatie sa capteze atentia invitatilor, jocurile alese trebuie
sé fie pe placul copiilor invitati, sa fie dinamice si amuzante, sa fie adaptate varstei copiilor.

Este foarte important ca invitatii sd fie primiti cu multa bucurie si entuziasm de cétre
organizatori la activitate. Pe tot parcursul activitatii, fiecare copil trebuie sa se simta in
centrul atentiei, sa se simta valorizat.

Activitatea trebuie sa fie o bucurie pentru invitati i pentru organizatori, bucurie care
s se perpetueze in timp si de la un copil la altul.

Activitatea se finalizeaza cu realizarea unui feed-back.

Prof. Livia Lazaric
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Metode si tehnici de animatie

Metod3 - Cale - Scop

Animatia este un proces educativ extragcolar cu caracter formativ, avand labaza prin-
cipiile educatiei active - interactiune, colaborare.

Ajutd lainvatarea prin joc a noi comportamente, atitudini, informatii.

Imbina utilul cu placutul.

Este nondirectiva.

Tehnicile folosite in animatie

JOCUL - Exterior
— Interior
- Depista

ATELIERELE - Expresie
- Creatie
- Constructie
- Mese rotunde

- Teatru
- Cenacluri
— Tabere de creatie
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Decorul

Decorul reprezinta toate acele lucruri care fac ca animatia sa fie mai dinamica si mai
creativa. De asemenea, decorul este in egalda masura un mijloc care faciliteaza crearea
spiritului de apartenenta la acest grup.

A da un nume echipei si a gasi un strigat al echipei sunt lucruri importante pentru
crearea sentimentului de apartenenta.

Pentru a putea explica regulile jocului, pentru a putea da diferitele comenzi necesare
in timpul unui joc, este important sa ii faci pe copii sa devind atenti. Modul in care vor
fi plasati participantii si animatorul in timpul unei intalniri influenteaza mult calitatea
comunicarii. Pentru un grup restrans, toti participantii, copii sau animatori, trebuie sa se
vada intre ei. Formarea unui cerc raméane cel mai bun mod de arealiza o buna comunicare,
mai ales atunci cand participantii trebuie sd reactioneze intre ei. Intr-un grup mai mare
este bine ca participantii sa fie agezati, in timp ce animatorul ramane in picioare in fata
grupului. Daca sunt mai multi animatori, nu trebuie sa fie decat unul in fata grupului, in
timp ce ceilalti se vor ageza printre copii. De asemenea, in acest mod se evitd ca mai multi
animatori sa dea explicatii in acelasi timp, ceea ce ar putea deruta copiii, care nu ar mai
stide cine sa asculte.

La fel de important este gi modul in care ne situdm in raport cu elementele mediului
inconjurator. Soarele este la fel de obositor pentru ochii copiilor ca gi pentru ochii ani-
malelor. Elemente precum constructia unei case sau trotuarul unei strazi distrag atentia
copiilor de la explicatiile pe care le dati in privinta jocurilor propuse. Atentia si materialele
pentru jocuri pot avea acelasi impact.

Animatorul trebuie sa devina centrul interesului copiilor, sa fie capabil sa le capteze
Intreaga atentie. Trebuie sd fie in stare sa ii faca pe copii sd isi doreasca activitatea propusa.

Schimbarile de program reprezinta adesea debutul dezorganizarii grupului sau cel
putin o scadere a dinamismului. Este deciimportant sd abordam creativ aceste momente
critice, care trebuie vazute ca parte integranta a programarilor pe care trebuie sa le rea-
lizadm in mod obignuit. Cel mai important lucru raméane varietatea mijloacelor, pentru ca
monotonia este cel mai periculos ,virus®“ pe care putem sa il transmitem copiilor.

Pentru a face linigte putem pur gi simplu sa spunem ,linigte!”, dar atunci cand avem
de-a face cu un grup mai mare riscam sa scadem doar volumul vocilor. Exista mai multe
tehnici precum ,strigatul linigtii“, un gest cunoscut de catre toti copiii sau un mic cante-
cel. Este important sa agteptam realizarea unei linisti cvasi-complete inainte de a vorbi
copiilor. A agtepta sa fie linigte totald riscd sd devina un timp mort prea indelungat si sa-i
demotiveze pe cei mai multi dintre copii.

Cantecul este una dintre cele mai importante metode de animare a copiilor. Serves-
te atat motivarii grupului, cat si petrecerii timpului intr-o mica deplasare spre un loc de
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joaca, excursie, drumetie. El face ambianta, creeaza sentimentul de solidaritate, de apar-
tenenta si spiritul de echipa.

Banerele create de catre participanti servesc la a multumi/felicita un copil/un alt grup
intr-un mod original.

Careul reprezinta reunirea intregului grup si reinnoieste spiritul de grup, creeaza un
sentiment de apartenentd, dezvoltand o ambiantd favorabila. Careul se face de obicei la
inceputul si sfarsitul activitétilor de animatie. Careul trebuie sa fie un eveniment obignuit,
asteptat si dorit. Este important sd suscitdm interesul participantilor ficandu-i sa parti-
cipe la acest eveniment gi nu doar sa ramana simpli spectatori.

Motivatia

Dar ce este acel ceva care motiveaza un copil sa participe la activitatile unui grup de
animatie ca al nostru? Acelasi lucru care m-ar motiva pe mine sau pe tine. Cel putin in
parte pentru ca este vorba de o fiintd umana. Dar cum eu nu sunt ca toata lumea si cum
nu toatd lumea are exact aceleasi nevoi si aceleasi dorinte ca mine, fiecare varaspunde in
mod diferit la diversele surse de motivare.

Iatd cateva lucruri despre care este bine sa stim ca 1i motiveaza pe copii:

Atentia acordatd in mod personal de catre animator
Relatia cu ceilalti copii

Sentimentul de a fi valorizat

Activitatile atractive

Atingerea unor rezultate

Simplitatea regulilor de urmat

Posibilitatea de a-gi folosi abilitatile

Copiii au nevoie sa stie ce se agteapta de la ei, ei trebuie sa se simta utili gi trebuie sa
aiba posibilitatea de a se afirma. Cel mai important insa este sa simta ca fac parte dintr-un
grup si ca nu vor fi judecati. Trebuie sd simtd ca cei din jur, copii sau animatori, au incre-
dere in ei i ca ei, la randul lor, pot avea incredere in cei din jur.

Gheorghita Vasile Todica
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Regulile unei animatii reusite

Sensibilizarea si motivarea copiilor pentru joc.

Pregatirea tehnica si logistica. Pregatirea tehnica - regulile trebuie sa fie simple si
clare. Sarcinile organizatorilor trebuie sa fie bine definite.

Pregatirea logistica sau a materialelor. Animatorii trebuie sa se asigure ca tot ma-
terialul este pregatit pentru desfagurarea jocului.

Primirea copiilor.

Explicarea regulilor de joc.

Construirea echipelor. Acestea trebuie sa fie echilibrate din punct de vedere al ap-
titudinilor fizice si intelectuale, dar si din punct de vedere al afinitatilor si varstei.
Tema si ambianta jocului.

Motivatia animatorului. Pentru a-iface pe altii sa se joace, animatorului trebuie sa
ii placa sa se joace. Animatorul trebuie sa fie creierul, motorul, el trebuie sa imprime
DINAMISM SI ENTUZIASM.

Animatia la sfargitul jocului. Bilantul, critica. Momentul final este foarte important.
Se face o scurta analiza a derularii jocului. Se face distinctia intre ceea ce trebuia sa
se realizeze §i ceea ce s-arealizat efectiv. Animatorii trebuie sa asculte si criticile
venite de la copii, acestea fiind de fapt cele mai importante.
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Jocuri de autocunoastere,
de prezentare i de cunoagtere interpersonald

Scopul principal al jocurilor este facilitarea autocunoasterii realizata in grupul de
copii, stabilirea primului contact si apropierea dintre ei.

Aceste jocuri vor ajuta participantii:

— sa-sidescrie propria persoana;

— saexploreze conceptia de sine;

- savalorifice calitatile personale si ale grupului;

- sarecunoasca propria valoare si a altora;

- sadefineasca propria unicitate i unicitatea altor persoane;

- sarecunoasca schimbarile care s-au produs cu ei In timp;

— saexamineze cercul lor de prieteni si relatii;

- sarespecte diferentele dintre membrii grupului.

Aceste jocuri vor permite copiilor posibilitati de explorare a caracteristicilor perso-
nale si de exersare a diferitelor modalitéti de exprimare a personalitatii, vor permite com-
pararea cu alti copii pentru a descoperi propria individualitate si unicitate.
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Jocuri de prezentare

M3 manancd aici

Marimea unui grup este de la 10 panala 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 15 minute.

Materiale: nimic.

Obiective: A insugi numele tuturor participantilor.

Procedura: Tot grupul formeaza un cerc. Prima persoana isi spune numele: ,Ma nu-
mesc Nicu si ma ménanca aici.”, improvizand gestul, spre exemplu spre cap. Urmaéatoarea
persoand spune ,Numele lui este Nicu si il ménanca acolo®, scarpinand capul lui Nicu.
Apoi continua cu propriul nume. Jocul se incheie odata cu inchiderea cercului.

Note: In functie de marimea grupului, actiunea se poate repeta in sens invers.

Spune-mi numele

Marimea unui grup este de la 10 pana la 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 15 minute.

Materiale: un rulou de hartie sau un obiect similar (inofensiv).

Obiective: A insusi numele tuturor participantilor.

Procedura: Jocul se desfagoara intr-un ritm rapid. Tot grupul formeaza un cerc. Ci-
neva merge in centru, cu ruloul de hartie. O altd persoana din cerc spune un nume gi re-
spectivul individ trebuie sd reugeasca sa spuna alt nume, inaintea celui din centru. Incaz
contrar, ,primeste” o pedeapsa si se schimba locurile. Jocul continud, persoana din centru
numind pe altcineva.

Trenul numelor

Marimea unui grup este de 1a 10 pana la 30 de participanti

Timp de desfagurare: 15 minute.

Materiale: nimic.

Obiective: A insugi numele intr-o forma dinamica.

Procedura: Jocul trebuie sd se desfagoare rapid. Toti se plimba prin sald pana cand
animatorul striga o cifra. Trebuie sa se formeze grupuri din numarul respectiv de persoane
siacestea sd-gi spund numele in cadrul grupurilor formate. Apoi persoanele se separa gi
se plimba din nou (actiunile se repeta).
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Nume ?ncépétoare

Marimea unui grup este de la 10 pana la 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 15 minute.

Materiale: nimic.

Obiective: A insugi toate numele.

Procedura: Jucatorul formeaza un cerc. Animatorul incepe, spunandu-si numele.
Participantul din dreapta continud, repetand numele animatorului si spunand gi numele
sau. Urmatorul participant repeta numele anterioare, adaugandu-1 si pe al sau. Grupul
poate ajuta. Jocul continud pana cand animatorul in cor, impreuna cu intreg grupul, repeta
numele tuturor.

Note: La nume se poate adauga un gest ce caracterizeaza personalitatea fiecaruia.
Pentru grupuri foarte numeroase se pot repeta, de exemplu, ultimele 7-9 nume.

Mingea pe Pl:g')é

Marimea unui grup este de la 10 pana la 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 20 minute.

Materiale: o minge.

Obiective: A insugi numele tuturor.

Procedura: Participantii stau in picioare, formand un cerc. Animatorul incepe jocul,
tindnd mingea intre picioare. Mergand cum poate, se apropie de o altd persoana, prezen-
tandu-se. Transmite mingea fara a o atinge cu mana. Jocul continua pana cand toate per-
soanele se prezinta.

Note: Pentru grupuri numeroase se pot utiliza mai multe mingi.

Ai Inteles desenul?

Marimea unui grup este de la 10 panala 20 de participanti.

Timp de desfagurare: 45-60 de minute.

Materiale: carioca, foarfece, clei, ziare, reviste.

Obiective: A stimula constientizarea de catre participanti a propriei persoane si a
partenerilor.

Procedura: Fiecare participant va avea o foaie de hartie gi o carioca. Ei trebuie sa
separe in doua foile printr-o linie perpendiculara gi sa scrie in partea de sus a fiecarei ju-
matati:,Acesta sunt eu!“si, Acesta este viitorul meu !“. Participantii vor tdia fotografiile,
cuvintele, desenele si frazele despre ei si despre viitorul lor. Pentru partea cu denumirea
~Acesta sunt eu!”, exemplele pot sa includa trasaturi fizice, parti ale corpului, haine, hobby,
succese, trasaturi ale personalitatii etc. Toate aceste lucruri trebuie s fie lipite intr-un
singur loc, formand un colaj. Participantii trebuie sa prezinte colajele lor grupului.

Variante: desenati cu carioca; taiati doud parti in jumatate, amestecati-le si apoi ghi-
citi ce parte corespunde cu cealalta.
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Pantomima

Marimea unui grup este de la 10 panala 25 de participanti.

Timp de desfagurare: 20-30 de minute.

Materiale: nimic.

Obiective: A incuraja participarea reciproca a participantilor.

Procedura: Participantii trebuie sa creeze un cerc si sa se gandeasca la o ocupatie
pe care vor putea si o demonstreze prin intermediul pantomimei (de exemplu: sportivul
poate imita fuga, muzicantul - interpretarea la un instrument). Fiecare participant tre-
buie sa imite ocupatia lui si va incerca sd isi aminteascd pantomima fiecarui participant.
Animatorul spune cd participantii sunt gata sd inceapa exercitiul, dar pana atuncifiecare
participant are un minut pentru a practica pantomima lui. In continuare, procedura este
urmatoarea: o persoana bate din palme, arata pantomima lui, apoi iarasi bate din palme
sispune numele unuia dintre participanti, aratand spre dansul. Acesta continud, aratand
la alt participant.

cOPacul vietii

Marimea unui grup este de la 10 pana la 40 de participanti.

Timp de desfagurare: 40 de minute.

Materiale: hartie si carioca.

Obiective: A ajuta participantii sa mediteze la propria lor viata.

Procedura: Rugati fiecare participant sa deseneze ,,copacul vietii“:

RADACINILE reprezinta familia din care provenim si influentele puternice care ne-
au format ca personalitate;

TULPINA reprezinta viata noastra actuala: locul de lucru, familia, organizatia, mig-
carea din care facem parte;

FRUNZELE reprezinta sursele noastre de informare: presa, radioul, televiziunea,
cartile, prietenii;

FRUCTELE reprezinta succesele noastre, proiectele si programele pe care le-am or-
ganizat, grupurile ce le-am format i materialele pe care le-am produs;

MUGURII reprezintd sperantele noastre pentru viitor.

Prenumele si mingea

Sunt folosite o minge sau un balon pentru a facilita cunoagterea. Pentru inceput, par-
ticipantul care prinde mingea igi spune prenumele. Apoi cel care arunca mingea stabilegte
un contact vizual cu o persoand din grup si pronuntd prenumele acesteia, plasandu-i min-
gea. Daca cineva nu este sigur de prenumele cuiva, are posibilitatea sa intrebe. Odata cu
avansarea jocului, se poate mari ritmul de aruncare a mingii, dupa care se pot introduce
inca una sau doud mingi, pana cand viteza de aruncare creste considerabil.

Obiecte zburatoare

Animatorul arunca o minge, spunand prenumele celui caruiaii este aruncata. Cel care
aprins mingearostegte prenumele altui participant giii aruncé mingea. Pentru a complica
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jocul, se introduc pe rand si alte obiecte (minge, mér, hartie igienica, un servet etc.). Jocul
ia sfargit cand incepe haosul.

Coloreaz3-mi lumea

Se distribuie foi si creioane colorate si participantii sunt rugati sa scrie culoarea lor
preferatd. Apoi, pe rand, fiecare anunta culoarea sa preferata si pentru fiecare litera din
cuvantul respectivnumeste o caracteristica personald, de exemplu: galben - galdgios, ama-
bil, liberal, bucuros, energic, nervos.

Foaia cu autograf

Se distribuie fiecarui participant cate o fisa si un pix sau creion. Participantii sunt
rugati sd se reprezinte printr-un desen si sa adauge o propozitie care sa descrie un lucru
unic despre sine, o preferintd, o deprindere, o realizare etc. (de exemplu, imi place varza,
rezolv bine ecuatii, vorbesc limba spaniold, ma descurc la jocurile cu mingea, imi place
fotbalul). Cand toti au terminat, figele sunt colectate intr-o punga, amestecate si distri-
buitelaintamplare. Dacd cineva a extras figa sa, este rugat si o schimbe. Participantilorli
se propune sa gaseasca posesorul figei si sa-iiaun autograf.

Siluete pe perete

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

Eu sunt...

Se distribuie fiecarui participant cate o foaie sau o copie a figei Eu sunt... §i partici-
pantii sunt rugati sd completeze propozitiile. Dupa ce toti au terminat de scris, fiecare isi
va prezenta raspunsurile pe rand. Alte modalitati de prezentare: toate foile sunt stranse
si apoi redistribuite, iar participantii trebuie s incerce sd gaseascd autorul figei, dupa
care sa-1 prezinte grupului; participantii isi pot impartagi rdspunsurile in perechi, iar apoi
fiecare va prezenta grupului fisa partenerului.
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Floarea

Fiecare participant primegte cate o figa Floarea i isi scrie numele pe ea. In fiecare
petald participantii noteaza cate un lucru despre sine. Cei care doresc isi pot coloraflorile.
Dupa prezentdri, poate fi organizata o expozitie de flori. Participantii pot fi incurajati sa-si
deseneze singuri florile.

Steaua

Imparte fiecirui participant cate o foaie de hartie siun creion sau o carioca de culoare
diferitd, pentru a accentua faptul ca fiecare este unic. Anuntd participantii ca urmeaza sa-
sireprezinte personalitatea printr-o stea. Fiecare igi va desena propria stea, alegand 7-10
caracteristiciimportante ale personalitatii sale si scriind fiecare din aceste caracteristici
Intr-o raza separatd a stelei. Participantii sunt rugati s mearga in cerc si sa-gi compare
stelele. Cand cineva va gasi o alta persoana care are aceeagi raza, va scrie numele acelei
persoane langa raza respectiva a stelei sale.

Taxiul

Participantii sunt rugati sa-gi imagineze ca sunt taxiuri. Li se spune ca se vor migca
prin sald, ficand cunostintd unii cu altii, apoi li se explica regulile:

— cand muzica incepe sa cante, toti se misgca;

- cand aud un fluierat, taxiurile intra in coliziune cu alte taxiuri. Numarul de soferi
din coliziune va fi determinat de numarul de fluieraturi auzite;

- intimpul coliziunii, soferii se vor cunoasgte intre ei;

- cand participantii aud un alt fluierat, ei continud migcarile;

- de fiecare data se intra in coliziune cu alte persoane.

Porneste muzica. Dupa 30 de secunde, se fluiera de 3 ori si se opreste muzica. Partici-
pantilor li se acordad 30 de secunde pentru a face schimb de informatii. Porneste din nou
muzica. Se repeta procesul panala 5 fluieraturi. Fluieratul poate fi inlocuit cu o bataie din
palme sau cu lovitura intr-un obiect.

Avem ceva N comun?

Animatorul anunta cd va citi o caracteristica pe care fiecare participant o poate avea in
comun cu alti participanti. Participantii trebuie sd gdseasca imediat o altd persoana care
poseda aceasta caracteristica. De fiecare data trebuie gasita o alta persoana cu care fiecare
are ceva in comun. Uneori vor fi persoane care nu vor avea asemandri. Acei participanti
sunt rugati sa ridice mainile sus, sa strige ,,suntem unici® si sd se aldture unui grup. Ani-
matorul poate folosi lista de mai jos, pe care o va completa pe parcurs:

- culoarea parului;

— culoarea ochilor;

— marimea incdltamintei;

- culoarea preferata;

— varsta;

— greutatea;
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- mancarea preferata;
- muzica preferata;

— sportul preferat;

- echipa favorita;

— taradevis;

- emisiunea preferata.

Jocul frﬁnghﬁbr

Animatorul pregateste din timp bucati de franghie de diferite marimi, apoile propune
participantilor sa aleaga fiecare cate o bucata de franghie. Sarcina lor este sa infagoare
toata franghia pe degetul aratator al unei maini. La fiecare infagurare a franghiei, persoana
trebuie sa dezvaluie un detaliu despre sine.

Ziua de nastere

Participantilor li se vorbeste despre importanta sarbatoririi zilelor de nagtere - rea-
mintirea si pretuirea unor persoane doar pentru ca existd. Participantii sunt rugati apoi sa
se plimbe prin sala repetand proprialuna de nagtere si sd gaseasca alte persoane care sunt
nascute in aceeasi lund. Cand toti s-au impartit pe ,,grupuri lunare®, animatorul le spune
sa se aranjeze in ordine crescatoare incepand cu luna ianuarie, apoi le propune sa-gi afle
zilele de nagtere. 1i intreabi cine a descoperit zile de nastere comune. Poate fi introdusa
conditia ca participantii sa se gaseasca doar prin gesturi.

Graficul zilelor de nastere

Participantii sunt rugati sa se alinieze conform lunilor sau anotimpurilor de nagtere.
Impreuna cu ei, animatorul constata in care luna sau in care anotimp s-a adunat cel mai
mare numar de participanti si discuta care ar putea fi cauza.

Aleea PlecéciuniIOr

Grupul se imparte in doud coloane care se aranjeaza una in fata alteia (cu fata unul
spre altul, lasand o trecere intre randuri). Toti participantii vor trece unul cate unul prin
aceastd alee improvizata (alegindu-si un mers si o plecaciune cat mai originala). Ceilalti
ii vor incuraja cu aplauze.

Oglinda magica

Un voluntar va incepe activitatea. Ceilalti vor forma o oglinda unica de dimensiunea
unui perete. Voluntarul sta in fata oglinzii si face diverse miscari, pe care oglindale reflecta
cu exactitate. Cand doreste, persoana se intoarce lalocul sdu, iar altcineva trece in fata.

Imi P|ace deoarece...

Participantii sunt rugati sa se ageze in cerc si sd spuna ce le place la persoana din
dreapta lor. Li se ofera mai intai timp pentru a se gandila intrebare.
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Gaseste-ti nuca

Animatorul rastoarna in mijlocul salii o punga cu nuci si roaga participantii si-si ga-
seasca nuca care li se potrivegte cel mai mult §i care 1i reprezintd. Dupa ce fiecare gi-a
prezentat obiectul i a explicat de ce l-a ales, animatorul intreaba participantii cum si-au
recunoscut nuca, dacd au aparut conflicte pentru o anumitd nuca si cum au fost solutio-
nate. Initiaza o discutie despre unicitatea si similaritatea oamenilor. Inloc de nuci se pot
folosi pietricele sau alte obiecte care se aseamana mult intre ele.

Puterea Mingi

Copiii sunt anuntati ca cel care are mingea detine puterea gi poate adresa oricui din
grup o intrebare. Participantii isi transmit mingea unul altuia, de fiecare datd intreband
cate ceva si primind raspunsurile care ii intereseaza.

Tntrcveclcr'u

Marimea unui grup este de la 10 pana la 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 20 de minute.

Materiale: nimic.

Obiective: A intelege diferenta dintre relatiile bazate pe incredere si neincredere. A
cunoagte mai bine, pe cat posibil, cum se autoapreciaza partenerul.

Procedura: Animatorul explica regulile intregului grup, apoi se formeaza perechi,
fiecare incercand sa aleagd pe cineva cu care nu s-ar intelege in mod obignuit. Fiecare
pereche trebuie sd se izoleze si sd nu intre in contact cu ceilalti. Perechile se izoleaza si
timp de 10 minute fiecare membru ii povesteste colegului sdu parerea despre sine insusgi,
Incercand sa se inteleaga reciproc.

Evaluare: Se poate discuta despre schimbarea sentimentelor pe parcursul jocului (a
conversatiilor in perechi), despre schimbarile aparute in comportamentul ambelor per-
soane si cele ce ar putea aparea.

Acesta e Prietenul meu

Marimea unui grup este de 1a 10 panala 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 15 minute.

Materiale: nimic.

Obiective: A integra toti jucatorii intr-un grup.

Procedura: Participantii se agaza in cerc, cu mainile unite. Cineva incepe jocul, prezen-
tand persoana din stanga cu formula ,Acesta e prietenul meu X”. in timp ce 1i spune numele,
ridica mana prietenului sau. Jocul continua pana toate persoanele sunt prezentate.

Evaluare: Se tinde spre integrarea in grup a tuturor participantilor. Este foarte im-
portant sa se cunoasca numele tuturor participantilor.
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Viitoarea mea casi

Marimea unui grup este de la 10 panala 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 50 de minute.

Materiale: mese si scaune, hartie in patratele pentru fiecare participant (21x29cm),
creioane, vopsele, radiere, ascutitori, echere sirigle.

Obiective: A stimula comunicarea initiala in grup, a favoriza cunostintele.

Procedura: Fiecare deseneaza conturul palmei sale stangi sau drepte, atribuind fie-
carui deget o intrebare. Apoi, completeaza interiorul cu raspunsul la aceasta. Exemple de
Intrebari: motivul aflarii tale aici; realizarile pe care ai vrea sa le faci Iintr-o perioada de
timp impreuna cu tot grupul; aspecte ale personalitatii pe care le apreciezi cel mai mult;
problema de care esti acum cel mai preocupat; contributiile pe care esti gata sa le faci.

Animatorul poate schimba intrebarile in functie de dinamica grupului. Odata foile
completate, se realizeaza o interogare comuna. Pentru final, se realizeaza un , perete al
mainilor®.

Evaluare:

Ce impresii ti-alasat activitatea? Ce dificultati ai intalnit? Ce ai reusit? Ce concluzii
ai tras?
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SPionuﬂ

Marimea unui grup este de la 10 pana la 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 25 de minute.

Materiale: un numar de fulare (broboade, fasii de stofa) egal cu numarul participan-
tilor.

Obiective: A facilita cunoagterea membrilor. A intra in contact tactil.

Procedura: Jocul se desfigoard in liniste si cu ochii legati. Se va delimita un spatiu
din care nimeni nu va putea iesi. Participantilor le sunt legati ochii. Fiecare incepe sa se
plimbe in linigte prin sald. Cand se intalnesc doud persoane, vor incerca sa-si ghiceasca
identitatea, atingandu-si hainele, coafura, etc. Cel care reugeste primul sd ghiceasca ii
spune celuilalt participant numele sau si trece in spatele lui. Mai departe ei merg impre-
una. Dacé nici una din presupuneri nu e corect4, fiecare igi spune numele, apoi se separa.

Cand se intalnesc giruri, ,capeteniile” sunt partea activa i unul dintre cei doi ghiceste
corect numele celuilalt, igi spune si el numele, il separa de girul sdu gi ambii trec la capatul
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randului ,descoperitor”. Animatorul se apropie de unul dintre participanti, declarandu-1
spion. El, de asemenea, se plimba prin incapere. Cand o persoana se intalnesgte cu un spi-
on si reugeste sa-i ghiceasca numele, nu se intampla nimic. In caz contrar, persoana este
declarata spion, iar daca are gir, acesta se disperseaza.

Sherlock Holmes

Marimea unui grup este de la 10 pana la 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 15 minute.

Materiale: nimic.

Obiective: A dezvolta, a antrena atentia participantilor. A cunoaste ceilalti membri
ai grupului.

Procedura: Toti stau in picioare. Fiecare devine un detectiv pentru o pista (de exem-
plu, pista pictorilor talentati sau a cantaretilor etc.). Va apropiati de oricine, avand dreptul
la patru intrebari indirecte. Niciodatd nu poti descoperi o identitate punand intrebari di-
recte referitoare la pista pe care ai pornit. Daca dupa raspunsuri credeti cd sunteti siguri,
veti spune ,esti un bun desenator®, sau esti un ,cantaret mediocru®, in functie de parerea
pe care v-ati format-o. Daca celdlalt confirma sau neaga afirmatia, detectivul va trebui sa
explice cum a ajuns la aceasta concluzie. Se pot prelua si alte piste.

fgtafeta cu |'|n3ur'|

Marimea unui grup este de la 10 pana la 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 15 minute.

Materiale: cate o lingura pentru fiecare participant gi cate o bucata de zahar sau o
minge de ping-pong pentru fiecare echipa.

Obiective: A energiza grupul.

Procedura: Participantii se impart in 2-3 echipe si formeazd numaérul respectiv de
siruri. Scopul fiecarei echipe este de a transmite o bucata de zahar de la o persoana la
alta, folosind numai linguritele, fara ajutorul mainilor. Lingura trebuie tinuta in gurd, iar
mainile la spate. Animatorul pune cate o bucata de zahar/minge de ping-pong in lingura
primului participant din fiecare echipa. Castiga echipa care transmite prima bucatica de
zahdr sau mingea de ping-pong de la primul pana la ultimul participant. Dacé bucética de
zahar/mingea de ping-pong cade, echipa incepe totul de la inceput.

Haosul

Marimea unui grup este de la 10 pana la 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 10-15 minute.

Materiale: pix gi hartie.

Obiective: A energiza grupul si a imbunatati concentrarea.

Procedura: Animatorul pregateste fisele pe care sunt scrise sarcinile fiecarui partici-
pant. Participantii formeaza un cerc si animatorul le da figele. La semnalul animatorului,
participantii trebuie sd inceapa sa facd ceea ce este scris pe fige, iar la urmatorul semnal
trebuie sa se opreasca. Exercitiul trebuie repetat de cateva ori.
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Note: Exemple de sarcini: ,,Sari ca iepurele®, , Latra®, ,,Canta Multi ani traiascd”. Pot
fi pregatite cateva sarcini care sunt legate intre ele gi care sunt scrise pe fige separate. Fi-
ecare participant trebuie sa caute persoana cu o sarcind asemanatoare (de exemplu, ,, Fa
cavaca“ corespunde sarcinii ,,Mulge vaca®).

Dansul

Marimea unui grup este de la 15 pandla 40 de participanti.

Timp de desfagurare: 45 de minute.

Materiale: hartie, creioane, radio, instrument muzical sau casetofon.

Obiective: A energiza grupul in timpul activitdtilor de dezvoltare a participarii in
activitati.

Procedura: Participantii primesc o intrebare, de exemplu: ,,Ce va place cel mai mult
in ceea ce faceti?”. Ei trebuie sd raspunda succint. Fiecare participant isi scrie numele si
raspunsul pe o hartie pe care o prinde pe piept. Se porneste muzica si participantii sunt
invitati sa danseze, dar nu in perechi. In timpul dansului ei trebuie sa caute participan-
tii cu un raspuns asemandtor. Persoanele ale cdror raspunsuri coincid se apuca de maini
si continua migcarea. Animatorul opreste muzica si vede cate grupuri s-au format. Daca
multi participanti nu gi-au gasit parteneri, muzica porneste iaragi si ei au posibilitatea
sd-gi gdseasca grupul lor. Cand majoritatea a format grupuri, animatorul opregte muzica
siroaga grupurile sa discute intrebarile lor.

Calatoria

Marimea unui grup este de la15 pandla 20 de participanti.

Timp de desfagurare: 15-20 de minute.

Materiale: nimic.

Obiective: A concentra atentia participantilor si a dezvolta memoria.

Procedura: Participantii formeaza un cerc si bat din palme in unison. Unul din par-
ticipanti incepe s spuna: ,,Eu plec in célatorie si iau cu mine...“ (un obiect sau o fiinta, de

exemplu: periuta de dinti, cainele s.a.m.d.). Urmétorul participant repeta ce a spus primul si
adauga ce ar dori sd ia el. Jocul continua pana ce ultimul participant nu repeta intreagalista.

Transmite batista

Marimea unui grup este de la 15 pandla 40 de participanti.

Timp de desfagurare: 10 minute.

Materiale: doua esarfe mari.

Obiective: A activiza participantii.

Procedura: Participantii formeaza un cerc. Animatorul ia doua esarfe mari. Una tre-
buie legata in jurul gatului cu doua noduri, iar cealalta doar cu un nod. Ambele egarfe nu
trebuie sa se afle in acelasi timp la aceeagi persoana. Animatorul transmite vecinului din
dreapta o egarfa gili aratd cum se leaga doua noduri. Dupa aceea, el trebuie sa o scoata si
sd o transmitd mai departe. Dupa ce prima esarfa a parcurs 1/3 din drum se incepe trans-
miterea celei de a doua egarfe. Batista legata doar cu un nod se va migca mai repede decat
cealegatd cu doud. Participantii vor trebui sa se grabeasca astfel incat la o persoana sa nu
se afle ambele esarfe in acelasi timp.
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Transmite inelul

Marimea unui grup este de maxim 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 10-15 minute.

Materiale: un creion neascutit pentru fiecare participant, 2-3 inele .

Obiective: A activa grupul.

Procedura: Participantii formeaza doud randuri egale, unul in fata celuilalt. Fiecare
participant va lua in gurd un creion neascutit. Primul participant din fiecare rand trece
creionul prin inel gi incearca sa-1 transmita celuilalt participant tot pe creion. Daca inelul
cade, grupul va relua jocul de la inceput. Cagtiga grupul care va reusi primul sa transmita
inelul de la primul la ultimul participant.

Nu exista.. f3ra..

Marimea unui grup este de 10-20 de participanti.

Timp de desfagurare: 15-20 de minute.

Materiale: o minge sau un obiect moale.

Obiective: A concentra atentia participantilor. A-i face sd asculte atent si sa gandeasca.

Procedura: Participantii formeaza un cerc. Participantul care are mingea i-o arunca
altui jucator, spunand: ,,Nu exista... fara...“ (de exemplu: ,,Nu exista vara fara flori.). Urma-
torul jucator arunca mingea si spune alta fraza, de exemplu ,,Nu exista fum fara foc*, ,Nu
exista copii fara galdgie.“ etc. Dacd vreun participant nu poate inventa vreo fraza, ceilalti
pot sa-1 ajute.

DisPoz'ujcﬁ

Marimea unui grup este de la 10 pana la 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 15 minute.

Materiale: nimic.

Obiective: A examina mijloacele de comunicare non-verbala.

Procedura: Toti se agazd in cerc. Participantii formeaza perechi. Fiecare pereche va
primi cate o figd pe care este trecutd o stare sufleteasca (ciuda, frica, dragoste, dezamagire,
exaltare, dispozitie victorioasd, dezamagire). Participantii trebuie sd tind in secret ceea ce
este scris pe fige. Fiecare pereche iese pe rand in centru. Unul din membrii perechii va fi
lutul, iar celalalt sculptorul care va migca picioarele, mainile, capul, lipind expresia fetei
primului si creand sculptura. Grupul trebuie sa ghiceasca ce stare sufleteasca a incercat
sa arate perechea. Jocul continua pana participa toate perechile.

Variante posibile: pentru a economisi timpul, jumaétate din perechi pot sd-si arate
sculpturile, iar cealaltd jumatate poate sa umble prin sala si sa ghiceasca sculpturile.

Pisica si soricelul

Marimea unui grup este de la 15 pandla 30 de participanti.
Timp de desfagurare: 8-10 minute.

Materiale: nimic.

Obiective: A crea o atmosfera libera, neformala.
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Proceduri: Participantii vor crea un cerc, tindndu-se de maini. Intre ei trebuie s fie
destul spatiu pentru a trece o persoand. Doi doritori vor juca rolul de pisica si de soarece.
Soarecele sta in centrul cercului, iar pisica in afara. Soarecele incepe sa alerge in forma
de zig-zag prin cerc, trecand pe sub méinile participantilor. Pisica va alerga dupd soarece
pand il va prinde. Participantii pot sd incurce pisica, ridicand sau coborand mainile. Jocul
se repeta de vreo cateva ori cu alta pisica si alt goarece.

Oamerii, hotii si politia

Marimea unui grup este de 1a 10 panala 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 5 minute.

Materiale: nimic.

Obiective: A stimula atentia participantilor.

Procedura: Jucdtorii primesc numere de la 11a 3. Cei cu numarul 1 vor fi politia, cei
cunumarul 2 vor fi oamenii, iar cei cu numarul 3 - hotii. Animatorul va povesti o istorie
despre aceste grupuri de oameni. De fiecare datd cand va rosti denumirea grupului, acesta
trebuie sa se ridice §i sa se ageze repede.

Exemplu de povestire:

Oamenii triiau intr-o casi. Intr-o sears, pe cand oamenii mergeau la culcare, au venit
hotii pentru ale furabanii. In timp ce hotii cdutau banii, oamenii s-au trezit de la zgomotul
pe care acestia il ficeau. Hotii s-au speriat i s-au ascuns. Oamenii au hotdrat sa sune la
politie sisd anunte ca in casa lor se afld hotii. Politia a intrebat oamenii daca 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 sd-i caute pe hoti. Oamenii ajutau politia. Oamenii si
politia au fost bucurosi cand i-au gésit pe hoti. Hotilor le-a parut rau ca au intrat in casa
oamenilor siaurugat sé fie iertati. Hotii au inceput sa plangd. Oamenii si politiai-au iertat
pe hoti si toti au luat cina impreuna.
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Jocuri de energizare gl de spargere 3 9ghetii

Aceste jocuri sunt activitati fizice care au ca scop imbunatatirea circulatiei sangvine
in tot corpul, inclusiv in creier, restabilind astfel energia dupa o pauza sau dupé o activitate
indelungata. Ele ajutala:

- restabilirea atentiei sia concentrarii;

- relaxare, crearea de buna dispozitie gi distractie;

— schimbarealocului de aflare in spatiu;

- stabilirea unui contact cu semenii;

- diminuarea starii de monotonie sau tensiune;

- trecerea maiugoarade la o activitate la alta;

— incheierea unei activitati sau a zilei pe o notd pozitiva.

Bul&ogul britanic

Toti copiii se plaseaza la un capat al salii. in mijlocul salii se afla 3 voluntari, care vor
fi ,buldogii“. Cand sunt pregétiti, acestia vor striga ,buldog britanic!“. Copiii trebuie sa
alerge pana in partea opusa a salii fara a fi atingi de buldogi.

Pacileala orbului

Un voluntar legat la ochi este invartit de 3 ori, dupa care incearca sa prinda pe cineva
din jurul sau. Ceilalti pot sa se furigeze in jurul ,,orbului®si sa strige ,, Bau!“ sau pot sa stea
nemiscati si sa nu facd zgomot. Totusi, in cele din urma4, cineva va fi neatent si va fi prins.
Acestava filegat la ochi pentru a se continua jocul.

Foc i gheata

Un copil este legat la ochi. Ceilalti ascund un obiect undeva in sala, fara ca cel legat la
ochi sa stie unde este ascunzatoarea. Copilul legat la ochi va incepe cautarea. Cand este
aproape de obiectul ascuns, participantii strigd , foc®, iar cand se indeparteaza, i se spune
~gheata“. Dupa ce obiectul a fost gasit, un alt copil este legat la ochi.

Ghiceste animalul

Un voluntar este ales ghicitor. El va iegi din sala pentru cateva clipe. Intre timp, cei-
lalti copii se vor gandila o denumire de animal, pasdre, peste sau planta. La intoarcere,
ghicitorul trebuie sa afle cuvantul. In acest scop, el va adresa grupului intrebéarila care se
poate raspunde prin , da“sau ,nu“. Activitatea poate continua prin alegerea altui ghicitor.
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Reginuta

Un copil va fi ,reginuta® si va sta cu spatele la ceilalti. El va arunca mingea deasupra
capului, iar un copil o va prinde. Copiii isi vor ascunde apoi mainile la spate, iar , reginuta®
se vaintoarce cu fatala ei. Copiii o vor intreba: ,Reginutd, reginutd, cine are mingea?”. ,Re-
ginuta“ are 3 incercari pentru a ghici. Dacd nu reugeste, copilul care are mingea va deveni
noua ,reginuta® incaz contrar, nu se schimba nimic, actuala , reginuta“ continua jocul.

Cat e ceasul, domnule Lup?

Traseaza o liniela distanta de 1 m de un perete al salii. Copiii se vor plasa dupa aceasta
linie, in timp ce ,,domnul Lup“ va sta la celalalt capat al salii, cu spatele la copii. Ei vor ina-
inta, intreband: ,,Cat e ceasul, domnule Lup?“. ,,Lupul“ va raspunde indicand o ord oarecare,
iar participantii vor face un numar de pasi egali cu ora pe care a spus-o ,,lupul®. Cand ,lu-
pul“varaspunde ,.E ora mesei®, toti participantii vor alerga inapoilalinia de start pentru
anu fi pringi de ,,lup®. ,Lupul® nu are voie sa pageasca peste linie. Cei pringi de lup devin
siei,lupi® Castiga ultima persoana care reugeste sd nu fie prinsa.

Domnul Urs

Gaseste unloc pentru ,casa“ participantilor si unul pentru vizuina ursului. Un volun-
tar va fi ,domnul Urs® El va incerca sd doarma in vizuina 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 deveni foarte furios. Ursul va urmari participantii incercand sa-i
prinda. Toti cei care vor fi atingi de urs inainte sd ajunga in ,.casa®, 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-1trezeasca pe Urs, puii acestuia il vor ajuta sd-i prinda. Dup4 ce toti au fost
prinsi, Ursul va alege pe cineva sa-iialocul.

Ursii albi

Se determina locul unde vor trai ursii albi. Doi copii se apuca de maini (ei sunt ursii
albi) si, rostind cuvintele ,,Ursii ies la vanatoare!”, incep sa alerge prin sald, incercand sa
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prindd sau sd incercuiasca participantii. Cei care au fost pringi sunt dusi spre ,,casa ursi-
lor®. Apoiursiiiesiaragila vanatoare. Jocul se termina cand au fost pringi toti participantii.

Cunoagte-m3 dupa glas

Un copil va juca rolul fermierului. El va sta in centrul cercului gi va fi legat la ochi.
Ceilalti copii stau in picioare si pastreazdlinistea. Fermierul va numi un animal /o pasdre
sivastain dreptul unuiparticipant. Acesta din urma va emite sunetele pe care le face ani-
malul numit. Fermierul va incerca sa cunoasca copilul dupa voce. Daca reuseste, copilul
respectiv devine noul fermier. Daca nu - mai incearca o data!

Patru medii

Copiii stau in cerc. Animatorul anunta cd atunci cand va rosti cuvantul ,pdmant®, toti
trebuie sd lase mainile jos; daca va rosti cuvantul ,,apa®, toti vor intinde mainile inainte;
~cer —vor ridica mainile sus; ,,foc” - vor roti mainile de la coate. Cine greseste se agaza.

Scaunele muzicale

Scaunele (cu unul mai putin decat numarul participantilor) sunt agezate cu speteaza
in interior, in forma de cerc. Toti se migca in jurul scaunelor in timp ce canta o melodie
vesela. Cand muzica se opreste, fiecare se agaza pe un scaun. Cel care ramane in picioare
iese din joc,luand cu el un scaun. Apoi muzica porneste din nou sijocul continud in acelasi
mod. Jocul se termina cand unul din doi copii ramasi in joc reugeste sa se ageze pe scaun.

Mate ncurcate

Copiii formeaza un cerc, tinandu-se de maini. Unul sau doi voluntari vor fi ,,doctorul
incurcatura“ gi vor parasi sala pentru cateva minute. In acest timp, ceilalti vor face tot ce
le std in puteri pentru a crea o incurcdtura mare, trecand peste sau pe sub bratele celor-
lalti, dar fard a lasa mainile. Cand cercul este suficient de incurcat, participantii strigd
»Doctorule incurcétura, vino sine descalcegte”. ,Doctorul” va veni i va incerca sa descal-
ceascd cercul, ghidand copiii sa treacd peste sau pe sub bratele celorlalti pentru a rezolva
problema.

Dansul ursului

Fiecare copil primeste cate o cutie de iaurt goala, pe care si-o pune pe cap. Toti dan-
seaza cu cutiile pe cap. Cagtiga cel care pastreaza cutia mult timp pe cap, fara a o atinge
cumana.

Caracatita

Traseazd doudlinii paralele, fiecare la distantd de 1 m de un perete. Participantii (,,pes-
tii“) se plaseaza toti in unul din aceste spatii. ,,Caracatita“ (un alt copil) trdieste in ,,ocean”
(spatiul dintre cele doua linii) $i nu are voie sa pdseascd peste acestea. Caracatita anunta
pestii cd pot traversa oceanul, spunand: , Pestisori, pestisori, veniti sd inotati in ocean®. La
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acest semnal, pestii vor incerca sa treacd in cealaltd parte a salii. Cei care vor fi atingi de
caracatita se opresc din migcare si devin tentacule ale caracatitei.

Ce fel de animal?

Copiii formeaza perechi si realizeaza un cerc. Pe fiecare cerc sunt asezate scaune,
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 copii fara scaune vor fi ,,elefantii“. Ei se migca
in jurul cercului, numind diferite animale. Cand ,elefantii“ pronunta o specie de animal
care a fost aleasd de o pereche, acel cuplu se varidica si va merge in urma ,elefantilor®,
imitand animalul ales de ei. Aceasta actiune continud pand cand elefantii nu mai pot ghici
alte specii de animale. Atunci ei striga ,leii” si toate perechile fug spre scaune pentru a se
ageza. Doi copii ramagi fara scaune devin elefanti pentru runda urmatoare.

Flux si reflux

Adultul deseneaza o linie care sd reprezinte tdrmul marii i roaga copiii sa stea in spa-
tele ei. Cand va spune ,reflux®, toti copiii vor sari inainte peste linie. Cand va spune , flux®,
toti copiii vor sdri in spate peste linie. Copiii care gresesc vor fi scosi din joc.

Crocodilul

Un copil vafi,crocodilul®. Ceilalti formeaza o linie, ca si cum ar sta pe malul unuirau
lung, siii cer crocodilului permisiunea de a trece raul: ,Domnule crocodil, dd-ne voie s&
trecem raul tau frumos®. Crocodilul rdspunde: ,,Pot sd treaca toti cei care...“ si de fiecare
datd numeste o altd caracteristica, de exemplu: ,,...cei care poartd maieu rogu, au nasturi
verzi, sunt imbracati in galben, au ochelari etc.”. ,,Crocodilul” va incerca sd prinda pe cine-
va. Daca cel prins corespunde descrierii date, va fi eliberat, daca nu, va deveni noul ,,cro-
codil®. Ca alternativa, cei pringi pot deveni si ei ,,crocodili®, astfel vor , prinde“ mai multi
participanti.
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M'ungea sub barbii

Adultul va confectiona din timp mingi din orice material disponibil (de ex., hartie
mototolitd). Copiii vor forma echipe si fiecare din ele formeaza un sir. Persoanele dintr-un
sir isi vor transmite mingea de la uniila altii cu ajutorul barbiilor. Dacd mingea cade, este
Intoarsa la inceputul sirului. Jocul continud pana cand una din echipe a transmis mingea
de-alungul sirului.

Hochei Cochei

Copiii stau in cerc pentru a canta melodia de mai jos si a realiza migcarile:

,Pui piciorul drept in spate,

Intinzi piciorul drept in fata,

Il pui in spate, il intinzi

Si-1 misti cat de tare poti.

Faci Hochi Cochi (copiii se rasucesc din talie)

Siterotesti,

Asta-itot ce trebuie sd indeplinegti®.

Cantecul poate firepetat de multe ori, de fiecare data inlocuind ,,piciorul drept® cu alte
parti ale corpului: piciorul stang, mana dreapta, mana stanga, capul sau tot trupul.

Provocarea

Copiii se agaza haotic prin sala. Cel care incepe se va apropia de o persoana gi va face
diferite actiuni pentru a o provoca sd se miste si sd radd. Este permis totul, in afard de atin-
gerea persoanei. Daca reuseste, persoana se ridica si impreuna cu cel care a inceput jocul
continud sa provoace alti copii (impreuna sau separat). Jocul se incheie cand o singura
persoand ramane agezata.

De-a inghetatul

Un copil este ,gheata®. Ceilalti trebuie sa fuga pentru a nu fi ,inghetati“. Atunci cand
~gheata“ va atinge pe cineva, persoana va fi , inghetatd” si va trebui sa stea nemigcata, cu
mainile intinse inainte si cu picioarele indepartate. Pentru afi ,dezghetat®, o altd persoana
trebuie sd treacd si sd 1i dea viatd. Jocul se termina atunci cand toti copiii sunt ,inghetati®.
Atunci se poate alege o alta ,,gheata”.

1,2 3 I3 perete stail

Un copil se pune cu fata la perete. Ceilalti se agaza In forma de linie la peretele opus.
Scopul lor este sa ajunga la peretele unde ,,s-a pus® copilul. Au voie sa se migte doar atunci
cand nu sunt vazuti. Inainte de a se uita, copilul care ,;s-a pus®va spune , 1, 2, 3, la perete
stail“ gi va intoarce repede capul inapoi. In acest moment, copiii vor incremeni in pozitia
In care se afla si vor stanemigcati pand cand voluntarul se va pune din nou cu fatala perete.
Daca a vazut insa pe cineva migcandu-se, copilul respectiv este trimis inapoi la linia de
start gi va reincepe jocul de acolo.
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Floricele de porunmb

Toti copiii sunt floricele de porumb care sar continuu pe o tigaie, cu mainile lipite de
corp. Toti sar prin incapere, dar dacd in timp ce sar se ating de cineva, se ,lipesc” sarind mai
departe impreuna, de mana. Jocul se termina odata cu formarea unei ,,aglomerari“ imense.

Furtuna

Copiii sunt agezati in cerc. Conducatorul jocului va face diferite miscari pe care cei-
lalti trebuie sa le imite. Va incepe de la un copil cu o bataie din palme, dupa care se va
plimba prin fata mai multora cu aceeasi migcare. Cand va ajunge in fata celui de al cincilea,
de exemplu, va schimba miscarea, de pildd va bate din picioare, iar cAnd va ajunge in fata
celui de-al zecelea va pocni din degete. Copiii dinainte isi vor mentine indicatia primita,
continuand sa batd din palme sau din picioare, pana cand liderul va schimba migcarile.
Se vor folosi migcari cat mai diferite sau se pot scoate sunete utilizand vocea sau diverse
obiecte, precum o sticla plina cu pietre.

Dir Doml

Un copil iese afara din clasa, in timp ce restul participantilor formeaza un cerc si isi
aleg dirijorul. Dirijorul va lansa ritmul, apoi toti ceilalti trebuie sa fie atentila el si sd il
imite. Persoana de afara intrd in cerc siincearca sd identifice dirijorul. Acesta va schimba
mereu ritmul: batai din palme, diverse miscari de la educatie fizica etc. Dupa ce dirijorul

este identificat, acesta va iesi afara gi va inlocui persoana care 1-a identificat. Jocul va
continua pana ce toti participantii vor trece prin rolul de dirijor.

Cavalerii, caii si ciliretii

Inacest joc sunt formate doud cercuri egale, unul dintre cercuri fiind situat in interio-
rul celuilalt. Persoanele din cercul interior vor forma perechi cu persoanele din cercul ex-
terior sivor ramane perechi pentru tot restul jocului. Cercul interior se va misca in sensul

acelor de ceasornic batand din palme, iar cercul exterior va bate din palme, miscandu-se in
directie opusa. Cei din cercul interior vor fi caii, iar cei din cercul exterior vor fi calaretii.
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Cand liderul striga , Caii!®, jucatorii respectivi vor inceta sa batd din palme sivor alerga
In cdutarea partenerului. Odata ajunsiimpreund, unul din parteneri va merge in patru labe
fiind calul, iar celalalt partener va fi calaretul.

Ultima echipa va trebui sa aleaga o actiune care sa implice un cal si un calaret. Jocul
va continua in acelasi mod ca si inainte.

Daca se strigd ,,Cavaleri!“, un partener din oricare categorie (cai sau calareti) va sta
pe genunchii celuilalt partener. Partenerul care este ,,cal“ va avea un genunchi ridicat, iar
celalalt va fi pus pe jos pentru sprijin.

Daca se striga ,Céldreti!”, unul din parteneri il va ridica pe celalalt partener in brate.

Etichete

1. Animatorul pune o eticheta pe fruntea fiecarui jucdtor, dar acestia nu trebuie sa
vada ce scrie pe etichete.

2. Animatorul explica grupului regulile jocului: fiecare jucator trebuie sa-i trateze pe
ceilalti in functie de eticheta pe care o au pe frunte.

De exemplu: daca cineva are eticheta , lenes® pe frunte, toatd lumea trebuie sa-1 trateze
casicumar filenes (dar fard arosti cuvantul de pe etichetal).

3. Jucatorii trebuie sa faca eforturi pentru a-si continua activitatea si pentru a-itrata
pe ceilalti dupa cum spune eticheta.

4. La sfarsit, jucdtorii vor trebui sd ghiceasca ce scrie pe eticheta proprie.

Pisica vrea un biscuite

Participantii (care sunt pisici) stau in cerc, iar in mijlocul cercului sta un copil. Copilul
din mijloc merge la diferite persoane si spune: ,Pisica vrea un biscuite?“. Pisica din cerc
va spune: ,,Nu, multumesc.”

In tot acest timp, pisica intrebatd va incerca si traga cu ochiul la vecinul din stanga sau
dreapta ei, fara ca acela sd vada, incercand sd schimbe locurile cu acesta. Daca reuseste sa
ocupe un loc inaintea celorlalti, atunci cel care ramane pe dinafara trece in mijloc.

\rei s3 mi cumperi maimMuta?

Jucétorii vor sta in cerc. O maimuta si un vanzator de maimute vor sta in centrul cer-
cului, vanzatorul de maimute incercand sa vanda maimute celor din cerc.

Vanzatorul de maimute va alege un jucétor pe care il va intreba: ,Doresti sd-mi cum-
peri maimuta?“ Jucatorul va trebui sd raspunda pe un ton serios: ,Nu, multumesc.” Vanza-
torul va spune: ,Maimuta mea poate face lucruri ca...“. Maimuta va trebui sa faca lucrurile
pe care vanzatorul spune ca le poate face (sa danseze, sd topaie, s cante un cantec etc.).

De cate orirostesc ,,Nu, multumesc®, jucatorii din cerc nu au voie sa radd. Daca o per-
soand rade, ea va deveni maimuta, fosta maimutd va deveni vanzatorul, iar fostul vanzator
vaintrain cerc.

Pisica bolnava

Copiii se asaza In cerc si un copil este ales in rolul de pisica. Acesta va trebui sa isi
aleaga un copil la care sa se duca si sa miaune in diferite feluri. Copilul ales va trebui sa
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spund de 3 ori, Sdraca pisica bolnavd“, mangaind-o pe cap, dar fara sa schiteze nici macar
un zambet. Cel care va rade va lualocul pisicii.

Hipodromul

Se explica termenul de hipodrom (curse organizate de cai), apoi copiii sunt aranjati in
cerc. Conducatorul va da indicatiile:

— curbdla dreapta - copiii se vor inclina usor spre partea dreapta (asemenea si pentru

curbala stanga, doar cd inclinarea va fi la stanga).

— tribunabogatilor — aplauze intr-un ritm foarte rar

- tribuna saracilor — aplauze furtunoase

— trecere prin apa mica - mers pe loc pe varfuri

- trecere prin apa mare — imitarea inotului

— mersul cailor se realizeaza prin batai din picioare

— schimb valutar - copiii vor face schimb de ,,bani“

— paparazzi — copiii se vor preface ca fotografiaza

- vor saluta - de ex,, ,,Salut, Ioana!“

- mersul la restaurant — copiii se prefac ca beau suc

Liderul poate inventa si alte indicatii, dupa cum doreste. Cand se ajunge la finalul
cursei, caii sunt obositi si se vor odihni.

Portocalele

Copiii stau in bancd si fiecare primeste un numadr, incepand de la 1. Liderul alege un
numar la intamplare (de ex., numarul 5) si spune: ,As manca 5 portocale.” Copilul care are
numarul 5 vardspunde: ,De ce 5 portocale sinu 7?“ Jocul continua pana cineva greseste si
este scos afard, dupa care reincepe jocul cu acel numadr lipsa. Daca din gresala se va zice:
»De ce 3 sinu 2 portocale?”, iar numarul 2 este deja scos afara, atunci cel care a gresit (adica
numarul 3) vaiesisiel.

Nucile de cocos si maimutele

Copiii sunt asezati in 2 cercuri, unul in interiorul celuilalt. Cercul exterior este repre-
zentat de maimute, iar cercul interior sunt nucile de cocos, care vor sta pe vine. O maimuta
nu are nuca de cocos, iar aceasta va trebui sa traga cu ochiul la o nuca. Daca maimuta a
vdzut cd nuca sa e urmdritd de maimuta care nu are nici o nucé, va pune mana pe umarul
acesteia. Daca maimuta nu observa nimic, atunci nuca isi va schimba stapéana si e randul
maimutei ramase fara nuca sa traga cu ochiul.

Nu e loc de al treilea

Copiii stau in cerc ca sila jocul anterior, dar de data aceasta toti au pereche, iar 2 co-
pii raman afara. Unul este urmaritul, iar celalalt este urmaritorul. Urmaritorul il alearga
pe urmadrit. Cand urmadritul a obosit, va intra in cerc si se va aseza in fata unui copil, care
devine acum urmaritorul, fugind dupa pe cel de-al treilea din exterior. Daca urmaritorul
prinde urmaritul, se schimba rolurile.
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Cépitanul nebun

Copiii sunt asezati intr-un singur sir. In partea stAngi va fi pdmantul, in partea dreapta
va fi apa, iar la mijloc va fi puntea. Capitanul, care va sta in fruntea tuturor, va da diferite
comenzi, precum , Apa!“ iar copiii trebuie sa faca un pas spre partea in care este apa. In
acelasi timp, cipitanul, pentru cd este nebun, va indica gresit cateodata si va spune ,apa“,
dar va arata pamant. Copiii trebuie sa faca ce li se spune, nu ce se arata. Cel care face alt-
ceva decat li se spune este scos afara, iar jocul continua pana ramane un singur copil, care
apoivafi capitan.

Zidul chinezesc

,Zidul chinezesc” este trasat la mijlocul terenului de joc, sub forma de doua linii para-
lele, la o distanta de 2-3 metri una de alta. De o parte side alta a acestui,,zid® la o distanta
de 15 pasi, se traseaza alte doud linii. Participantii se impart in doud echipe, care se asaza
fatd in fata la cele doua linii aflate in exterior. In interiorul liniilor din mijloc terenului
std ,,pazitorul” zidului. Pazitorul are rolul de a pazi si a nu lasa pe nimeni sa treaca prin
zidul care e delimitat de cele doua linii din centrul terenului. La semnalul dat de pazitor:
,Porniti!“, toti jucdtorii trebuie sa alerge de cealalta parte a zidului. Inacest timp, pazitorul
trebuie sd prinda cat mai multi jucatori. Cel care este prins rimane alaturi de pazitor si il
ajutd. Jocul se termind cand sunt prinsi toti participantii. Pazitorul zidului nu are voie sa
iasa din zid. Jucatorul atins este obligat sa se opreasca.

Acul si ata

O parte din copii se asaza in cerc, tinandu-se de mana. Ei sunt ata. Alti 8-9 copii for-
meazd un sir tinandu-se de mijloc siformeaza acul. Pentru a coase, acul alearga in diferite
directii prin cerc siin afara acestuia. Copiii care formeaza cercul usureaza trecerea acului
prin ridicarea mainilor sau, dimpotriva, impiedica trecerea lasand mainile jos. Jocul se
termind cand se rupe ata.

Scu|Pt0ru| orb

Copiii, care reprezinta ,,statuile”, formeaza un cerc in jurul altui copil care sta in mij-
loc legat la ochi, tinand in mana o linguritd. Acest copil este sculptorul orb. La inceperea
jocului, el se deplaseaza cat mai aproape de cei din cerc si se apropie de fata unui copil pe
care il gadila, apoi incearca sa il recunoasca dupa ras. Dacd il recunoaste, cel recunoscut
1iialocul sculptorului orb.

Uliii si porumbeii
Copiii se impart in doud grupe, unii apartinand grupului porumbeilor, iar altii, gupu-
lui uliilor. Pentru fiecare grup se identificd o ,,casd®. La inceput, uliii stau in casalor, ca si

porumbeii. Cand se da startul, uliii ies la vanatoare de porumbei. Fiecare porumbel prins
este dus In casa uliilor. Porumbeii pot sd-si salveze coechipierii atingdndu-i.
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lmPuls

Toti participantii stau In cerc. Cineva incepe jocul prin trimiterea unui impuls (bataia
sifrecareamainilor) catre o persoand anume. Cel care primeste impulsul trebuie sd-1 dea
mai departe altui participant si tot aga. Regulile jocului sunt: 1. Privim in ochi persoana
careia Ii trimitem impulsul; 2. Cel care greseste iese din joc. Ultimii doi participanti care
raman in joc castiga.

Eu am 0 casd mica..

Copiii se asazd in cerc. O persoand va sta in mijloc si va cere participantilor sa o imite
in timp ce recita o poezioara:

,HEuam o casamica,

Uite-asa (si o deseneaza imaginar cu degetele)

Sifumul se ridica

Uite-asa (din nou deseneaza imaginar cum se ridica fumul)

Sibatlausa casei

Uite-asa (din nou aratd cum)

Si-milustruiesc pantofii

Uite-asa (siiar arata cum)”.

Dupa ce termina cel din mijloc poezioara, urmeaza ca toti participantii si faca pe rand
acelasilucru, numai ca sub altd forma: pot sa isi ingroase vocea sau sa si-o subtieze, sa stri-
ge sau sa vorbeasca In soapta, sd vorbeasca mai repede sau mai incet, fiecare cum doreste.

Jocul se termind cand toti participantii au spus poezia.

Bomba

Toti participantii stau in cerc. Persoana care va sta in mijloc va fi ceasul care ticaie.
Aceasta va sta asezata pe vine, cu ochii inchisi. Intre timp, participantii din cerc vor da din
mana in mana o bomba (care poate fi o sticlad sau orice alt obiect), dar foarte repede, pentru
anu exploda. Atunci cand ceasul face BUM!!!, persoana la care aramas bomba va exploda,
lasandu-se jos. Jocul continud in acelasi mod, numai ca atunci cand copilul cu bomba in
mana trece pe langa persoanele lasate jos, trebuie sa o faca prin spatele lor. Castigd jocul
cel care ramane ultimul.

Micul [imuzin

Participantii formeaza un trenulet. Prima persoana din fata va fi micul limuzin care
va porni limuzina printr-un cantecel:

,Noiacum dansam

Camicul limuzin,

Noi acum dansam

Camicul limuzin.“

Micul limuzin se opreste si da ordine diferite, apoi porneste iar limuzina. Spre exem-
plu: ,Micul limuzin va spune sa prindeti de nas pe cei din spatele vostru.” Apoi incepe
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iar cantecelul, toti tindndu-se unul pe altul de nas in timp ce pasesc inainte. Dacd micul
limuzin numai are idei, poate sa ceara altui participant sd dea ordinele pe care le doreste.
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Jocuri de cooperare i de comunicare

Cooperarea contribuie la crearea unei atmosfere prietenoase, de ajutor reciproc, in-
credere, bunavointd, comunicare deschisa, facand ca procesul de convietuire in grup sa
fie mai putin anevoios.

Scopul principal al acestor jocuri il constituie consolidarea grupului i promovarea
unei comunicari eficiente intre participanti:

sa se simta parte a unui grup;

sd-si dezvolte increderea in propria persoana si in ceilalti;
sd demonstreze respectul pentru sine gi pentru altii;

sd deosebeascd emotiile de ganduri, realitatea de fantezie;
sa cerceteze si sd analizeze realitatea;

sa ia decizii de sine statator i in grup;

sa manifeste empatie si ajutor reciproc;

sa-si exprime liber opiniile;

sd faca fatd stresului si fricii;

sd gdseasca modalitati de lucru si comunicare nonviolente;
sd asigure echilibrul intre dorinta de a fi independent si nevoia de a mentine relatii
cu ceilalti.

Aceste jocuri isi propun sa stimuleze comunicarea dintre participanti; ele ajuta gru-
pul sd exploreze alte cai de comunicare decat cele verbale si sa stimuleze comunicarea
nonverbala: expresiile, gesturile, contactul fizic, privirea etc. De asemenea, aceste jocuri
sunt un mijloc eficient de integrare sociald a participantilor care sunt de obicei exclugi sau
izolati. Sarcina educatorului consta in implicarea tuturor participantilor.

Jocul contrariului

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 15 minute.

Materiale: nimic.

Obiective: intelegerea dificultitilor si a posibilititilor de a comunica prin diferite
metode. A ajunge la comunicarea verbala si nonverbald la nivel de persoana si de grup.

Procedura: Grupul se divizeaza, fiecare subgrup avand un numar egal de membri. Se
formeaza doud siruri, fiecare avand in fatd o persoana din grupul celdlalt, la o distanta de
3 m. Animatorul jocului prezinta succesiv sau alternativ urmatoarele conditii:

vorbiti cu una dintre persoanele din grupul de vis-a-vis;

comunicati cu privirea cu una din persoanele din celalalt grup;

intrati in contact cu cineva din grupul din fata prin intermediul gesturilor;
conversati intre grupuri ca echipe.
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Z.00

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 15 minute.

Materiale: foi de hartie cu nume de animale (cate doua foi pentru fiecare animal).

Obiective: Colaborarea in cadrul unei echipe de lucru. Dezvoltarea sensibilitatatii si
atentiei.

Procedura: Jocul se desfagoara in intuneric (sau cu ochii legati). Fiecare participant
primeste o fisd cu numele unui animal, al cdrui sunet specific trebuie sa-1 imite. Jocul
consta in gasirea perechii, adicd a persoanei care imita acelagi sunet. Cautarea se permite
doar prin intermediul sunetului, fara a pune intrebari.

Evaluare: Fiecare persoand va incerca sa explice cum s-a simtit si ce dificultati a avut
pentru a-gi intalni perechea.

Note: In cazul participantilor de varste mici, se recomanda ca jocul s nu se desfasoare
pe perechi, ci in grupuri mai mari, pentru a evita intinderea jocului sau pierderea intere-
sului, precum si pericolul izolarii vreunui copil.

0glinda

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 15 minute.

Materiale: nimic.

Obiective: Dezvoltarea concentrarii si comunicarii nonverbale. Poate fi aplicat ca
,preludiu” pentru un joc teatral, de roluri ete.

Procedura: Participantii formeaza doud randuri, la 2-3 m distantd intre ele. Partici-
pantii de pe un rand incep sd faca o serie de gesturi care sunt copiate simultan, ca intr-o
oglinda, de parteneri. Animatorul da semnalul de incepere §i de sfargit. Dupa ce termina,
participantii rdiman lalocurile lor observandu-si colegul, apoi schimba rolurile.

Microfonul fermecat

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 20 de minute.

Materiale: un creion, un deodorant etc, orice obiect care ar putea imita un microfon.

Obiective: Animarea membrilor timizi ai grupului. incuraj area utilizarii cuvintelor,
auzului etc. in situatii de tipul , dialog intre surzi®.

Procedura: Participantii formeaza un cerc. ,Microfonul“ este transmis de la unul
la altul. Este permis sa se vorbeasca doar prin intermediul ,microfonului®. Participantii
decid daca vor sau nu sa spuna ceva. Se poate conversa cu persoana de la care primegti
s~microfonul” (A primeste de la B ,,microfonul” si amandoi vorbesc despre tema propusa
de A, apoi Blitransmite ,,microfonul®lui C sivorbesc despre tema propusa de B etc.), ceea
ce reprezinta o forma de cooperare.

Note: Cum te-ai simtit cand nu ai putut spune nimic fiindca nu aveai ,,microfonul“?
Te-a provocat la discutie detinerea acestuia?
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Luarea raP'kJé a deciziilor

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 30 de minute.

Materiale: nimic.

Obiective: Concentrarea asupra esentialului pentru luarea deciziilor. Dezvoltarea
creativitatii in vederea cautarii unor solutii rapide in situatii dificile.

Procedura: Se divizeaza grupul in echipe de cate 3-4 membri. Timpul de meditatie va
fi foarte scurt (30 secunde). Animatorul prezinta diferite situatii, acordand timp grupuri-
lor sa-gi formuleze solutiile. La sfargitul jocului, se recitesc situatiile si se asculta solutia
fiecarui grup. Inainte de a trece la 0 noud situatie, se face o evaluare a solutionarii celei
precedente.

Modelarea Plast'nhnei

Obiective: Stimularea comunicarii pe diverse canale alternative. Stimularea luarii
deciziilor.

Procedura: Copiii sunt legatila ochi. Nu au voie nici sa vorbeascd, nici sd scoata vreun
sunet. Perechile se formeaza pe nevazute. Participantii din fiecare pereche stau fata in fata.
Intre ei se pune o bucata de plastilina, destul de mare i moale pentru a o putea modela.
Participantii isi pun apoi mainile pe bucata de plastilina si sunt rugati s modeleze ceva
impreuna.

Fantoma

Obiective: Dezvoltarea atentiei, favorizarea unui climat relaxant. Initierea unei forme
de comunicare neobignuite.

Proceduri: Intr-un capat al camerei se intinde cortina. Dupa cortind se aprinde lu-
mina, mentinand restul incéperii in intuneric. Cateva persoane trec in spatele cortinei
pentru a-si proiecta umbra. Acestia trebuie sd reprezinte ceva: diferite actiuni, gesturi, un
film etc. Restul jucatorilor vor incerca sa identifice fantoma si ceea ce reprezinta.

Furtuna de idei

Obiective: Stimularea creativitdtii in grup. Favorizarea participarii intregului grup
la activitate.

Procedura: Animatorul formuleaza o intrebare sau prezinta o situatie. Participantii
trebuie sa contribuie cu cat mai multe idei. Nimeni nu poate fi intrerupt sau corectat. Ori-
ce idee este buna, admisa, iar cu cat este mai originala, cu atat maibine. Toate ideile sunt
scrise pe o bucata de hartie. Se pot analiza aspecte diferite ale unei probleme sau situatii
problematice intalnite de copii.

Hﬁrmarea n grup

Obiective: Cunoagterea parerilor tuturor participantilor. Deprinderea respectului
pentru opiniile celorlalti. Favorizarea comunicarii i dialogului.
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Procedura: Se alege o temd concretd asupra careia participantii urmeaza si-si expuna
parerile. Jucatorii igi pot scrie ideile pe o listd, apoi se face o prezentare in comun. Se scriu
parerile pro si contra. Are loc apoi o dezbatere referitoare la cauza alegerii unei anumite
opinii.

Transmiteti desenul

Obiective: Observarea diferitelor metode de comunicare.

Procedura: Realizati un desen simplu pe o foaie mare sau folositi o imagine deja dese-
natd. Desenul trebuie sa fie destul de mare pentru a-1vedea copiii. Rugati cincivoluntari sa
plece din sala, apoi aratati desenul celor ramasi. Rugati unul dintre voluntari sa intre sisa
priveascd desenul. Acoperiti apoi desenul si chemati urmatorul voluntar. Primul voluntar
trebuie sa-i povesteasca desenul celui de-al doilea voluntar, i tot aga pana la ultimul vo-
luntar, care este rugat sa deseneze pe baza descrierii auzite. La final sunt aratate grupului
ambele desene. Se discuta cu copiii despre maniera in care a decurs jocul.

Cercuri muzicale

Obiective: Inocularea, prin intermediul migcarilor, aideii cooperarii intre copiii mici.

Procedura: Grupul se divizeaza in perechi si fiecare pereche se plaseaza in interiorul
unui cerc de gimnasticd. Fiecare participant tine o parte a cercului si, in timp ce rasund
muzica, sar prin incapere, ramanand in interiorul cercului. Cand muzica se opreste, echi-
pele din cercuri diferite formeaza o echipd, ocupand spatiul din interiorul celor doua cer-
curi suprapuse. Acest proces continua pana cand in interiorul cercului se afla un numar
maxim de partcipanti.

DN vas n vas

Obiective: Coordonarea migcarilor gi colaborarea in grup.

Procedura: Participantii tin un recipient in dinti (pahare din plastic) si formeaza un
cerc. Un copil care are paharul plin cu apa varsa apa in paharul vecinului, dar fara a atinge
paharul cu mainile. Jocul se termina odatd cu ajungerea apei la sursa initiala.

Cati magrusi sunt?

Obiective: Colaborarea in grup.

Procedura: Regulile sunt comunicate pe grupuri separate.

Fiecarui grup de 4-5 persoane ii corespunde un magarug. Magarusilor li se spune ca
pot merge Inainte doar atunci cand aud cuvinte de lauda, cand sunt mangaiati etc. De ase-
menea, magarugii nu pot merge decat in 4 labe. Grupurile primesc misiunea de a conduce
magarusul cdtre linia indicata, cat mai repede posibil, tindnd cont ca migarusul nu merge
decat in anumite conditii. In final, toti participantii discuta despre sentimentele si trdirile
magarusului.
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Povestile prieteniei

Obiective: A compune impreund. Dezvoltarea imaginatiei. Crearea unui mediu distractiv.

Procedura: Toti se agaza jos, formand un cerc. Primul jucator spune un cuvant iar
restul participantilor trebuie sa dezvolte povestirea. De exemplu: Eu... am... vazut... un
monstru... in... farfuria... de bors... alui... Petru etc.

Sufls Pana

Obiective: Creareaideii de grup, favorizarea colaborarii si crearea unui mediu placut.

Procedura: Copiii trebuie sa stea aproape unul de celalalt, cu mainile la spate. Ani-
matorul trimite o pana spre ei, iar ei trebuie sa sufle ca pana sa nu cada. Jocul se termina
cand pana a cazut.

Sardinele

Obiectiv: Cautarea alternativelor de cooperare.

Procedura: Animatorul delimiteaza spatiul de joaca. Un copil se ascunde, apoi cei-
lalti pleacd in cdutarea lui. Cine il giseste se ascunde alaturi de el. Jocul continud pand se
ascund toti impreund, apoi poate continua cu o altd persoana care se ascunde.

Sfoara fermecats

Obiective: Demonstrarea eficientei in grup.

Procedura: Se formeaza doua grupe. Echipele stau fatd in fata, iar intre ele se traseaza
o linie. Grupele trag de sfoara cu scopul de a determina una dintre echipe sa treaca peste
linie. Cagtiga echipa care nu a depasit linia.

Exact la timp

Facetirost de doud mingi mici de culori diferite. Pentru a inveseli atmosfera, copiii pot
gasiprenume hazlii pentru fiecare minge. Copiii se asaza in cerc si urmeaza sa-si transmita
unul altuia mingea intr-un timp cat mai scurt si in modalitéti cat mai diverse, de ex:
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— prima tura: o singura minge trece de la un participant la altul;

— adouatura: aceeasi minge este transmisd in directie opusa;

— atreiatura: adouaminge estelansata in aceeasidirectie, dar la putin timp dupd prima;

— apatra tura: prima minge continud sa fie transmisd in aceeasi directie, iar a doua

este lansata in directia opusa;

- acincea tura: prima minge este transmisa cu mana dreapta pe la spate, iar a doua

este transmisa peste un copil.

Fiecare tura poate fi exersata de cateva oriinainte de a trece la urmatoarea. Daca una
din mingi este scapatd, jocul se reia de la inceput. De fiecare data este fixat timpul in care
mingile ajung inapoi la persoana care le-a lansat. impreuné cu participantii, poti inventa
sialte modalitéti de a transmite mingea.

Cursa de canguri

Participantii se impart in perechi. Fiecare pereche primeste cate un balon umflat. Un
participant (cel care are balonul) trebuie sa stea la perete intr-o parte a salii, in timp ce par-
tenerul sau sta in partea opusa, totlipit de perete. Persoana care tine balonul il va plasa intre
genunchi. Dupa ce a fost plasat intre genunchi, balonul nu mai poate fi atins. La semnalul
animatorului, participantii cu balonul vor sari asemenea cangurilor cédtre 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, cealaltd persoana trebuie sa ajunga
sarind cu balonul intre genunchi in partea opusa a auditoriului si sa atinga peretele.

fntoarce—te pe dos

Copiii se tin de mand formand un cerc. La semnalul animatorului, toti vor inchide
ochii i se vor rdsuci ,pe dos®, in aga fel incat sa stea cu fata spre exterior, adica cu spatele
uniila altii, tinandu-se incontinuu de maini.

Aplauda si indicd

Copiii formeaza un cerc. Animatorul transmite o bataie din palme unui vecin din dreapta
sau din stanga. La inceput, bdtaia din palme se migca intr-o singurd directie, iar animatorul
transmite incd una, in cealaltd directie. Participantii pot schimba sensul migcarii, indicand
cupalmele directia opusa. Procedeul este repetat pand cand aplauzele vor circula ugor prin

grup, iar schimbarea directiei se va produce fara ratarea vreuneilovituri. In final, copiii isi
pot demonstra capacitatea de a ,,arunca“ aplauzele unei persoane din cerc.

Valurile

Copiii se aranjeaza in semicerc, iar animatorul se plaseaza la un capat al acestuia. Ani-
matorul demonstreaza un val tipic, ridicand mainile in sus si rugand persoana de alaturi
s facd la fel, apoi urmatoarea gi urmatoarea etc. Atunci cand migcarea ajunge la partici-
pantul ce incheie semicercul, toti pe rand trebuie si coboare méinile, astfel ca migcarea
sa se intoarcala cel care alansat-o. Grupul varepeta migcarea de cateva ori pana o va per-
fectiona, astfel incat valul sd se miste foarte lin de la un capat la altul. Dacd doresc, copiii
pot introduce un sunet pentru a amplifica efectul valului.
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Animatorul le spune apoi participantilor ca valurile pot fi de multe tipuri. Unul dintre ele
poate firealizat faicand un pas spre stanga cu mainile ridicate in sus si apoi un pas spre dreapta
cu mainile lasate in jos. Animatorul continud activitatea apeland la imaginatia proprie sila
cea a participantilor. Activitatea trebuie sa pastreze mereu o nota vesela, astfel incat copiii s&
se distreze impreund pe seama diferitelor Incercari, dar s si aprecieze progresele grupului.

Nijelia

Copiii formeaza un cerc (pot stain picioare, agezati pe scaune sau jos). La inceput, anima-
torul isi freacd palmele pentru a imita sunetul ploii. Participantul din dreapta animatorului
face acelagi lucru, apoi urmatorul i aga mai departe. Cand s-a inclus i ultimul participant,
animatorul lanseaza altd migcare pentru a face ploaia sa sune mai tare, lovind cu un deget in
palma, apoi pocnind din degete. in continuare, animatorul bate din palme pentru aimitavijelia,
pe urma se loveste cu palmele peste coapse. Cand se bate din picioare, ploaia se transforma in
uragan. Pentru aindica sfargitul furtunii, animatorul inverseaza ordinea migcarilor, iar copiii

1i urmeaza unul cate unul, lovindu-se peste coapse, apoi batand din palme, pocnind din degete,
lovind palma cu un deget, frecandu-si palmele si incheind cu tacerea.

Mesageru|

Inainte de a incepe activitatea, animatorul va construi o figura din piese lego si va
acoperi creatia cu o panza. Participantii formeaza grupuri mici, carorali se ofera cate un
set de piese lego. Fiecare grup isi va alege un ,, mesager®, care are permisiunea de a se uita
ce este sub stofa. Mesagerii transmit grupurilor ceea ce au vazut. Lor insa nu le este per-
mis s puna mana pe piese sinici sa arate cum trebuie realizata constructia - ei au numai
dreptul sd descrie cum ar trebui sa arate constructia. Grupurile pot delega si alte roluri,
de exemplu arhitect, constructor, responsabil de timp sau de buna dispozitie a membrilor.
Cand toate echipele au finisat, lucrarile lor sunt comparate cu originalul.

Dragonul i musca coada

Copiii stau unul dupa altul. Se tin de talia primului copil care este ,, capul” dragonu-
lui. Ultimul copil va fi ,,coada“ dragonului. Primul incearca séd-1 prinda pe ultimul (capul
prinde coada). Ceilalti se tin bine unul de altul. Daca dragonul nu-si poate prinde coada,
se schimba ,,capul®

Cursa clragon'JOr

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

48 Manualul animatorului



Mingea

Copiii formeaza un cerc, pastrand o oarecare distantd intre ei. Un copil va juca rolul
de cronometror siva inregistra timpul in care participantii vor transmite mingea tuturor.
Arunca mingea persoanei din stanga ta. Cand mingea ajunge din nou in mainile tale intrea-
ba cronometrorul de cat timp a fost nevoie pentru aceasta. Repeta activitatea de cateva
ori, de fiecare datd intr-un ritm mai rapid. Exercitiul se va sfarsi atunci cand copiii se vor
situa atat de aproape unul de celalalt, incat nu va mai fi nevoie sd arunce mingea, ci doar
sd o transmitd din mand in mana, micgorand astfel considerabil timpul necesar.

Deseneaza ce simti

Grupuri de 5-6 persoane, copiii se aranjeaza pe randuri. Ultimul copil din fiecare rand
deseneaza cu degetul ceva pe spatele celui din fata sa. Dupa ce ultimul a terminat, penulti-
mul, larandul sdu, deseneaza pe spatele colegului din fata sa ceea ce a simtit si tot agsa mai
departe. Primul copil deseneaza ce a simtit pe spate pe o foaie de hartie. Apoi se compara
desenul obtinut cu ideea pe care a vrut sd o transmita ultimul copil.

Tunelul

Se formeaza 2-3 echipe, fiecare echipa primind cate o minge. Membrii fiecarei echipe
formeaza un sir, la distantd de 30 de cm unul in spatele celuilalt, tinand picioarele departate.
La semnalul de start, primul copil din fiecare rand va rostogoli mingea printre picioarele
colegilor sai, astfel incat aceasta sa ajunga la ultimul membru al echipei. Dupa ce o prinde,
ultimul copil aleargd 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.
Dacéin timpul transmiterii mingea iese din ,tunel®, trebuie readusalalocul sau i rostogolita
pand la sfarsit. Pentru diversificare, animatorul roaga copiii de la urma sa alerge in fata cu
mingea intre picioare sau sd impingd mingea cu capul, mergand pe maini gi picioare.

Ay

M=

Cursa de pene

Copiii formeazd echipe de 5-6 persoane si se asaza langa un perete al salii. Fiecare
echipa primeste cate o pan4, care este plasatd jos, langa echipa. Copiii nu au voie sa atinga
pana. Scopul fiecarei echipe este de a duce pana pana la peretele opus al salii.
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Crocodilii si broscutele

Animatorul plaseaza prin sala cateva foi sau ziare, care vor reprezenta ,insulele®. Se aleg unul
sau doi ,crocodili“. Participantilor li se spune ca toti sunt broscute care traiesc in apele unuirau
plin de crocodili. Ei pot ,,inota“ liber printre ,,insule” atat timp cat rechinii sunt departe, iar ani-
matorul ii va anunta cand se apropie pericolul, strigand tare ,,Crocodilii!*. Inacel moment, ,cro-
codilii“ se vor repezi sa ,,muste” pe cineva, de aceea toti trebuie sd se urce pe ,,insule®, unde sunt
in sigurantd. Daca cineva are un picior sau o parte a corpului in afara , insulei®, , crocodilii* il vor
piscaugurel, mimand o mugcaturd. Pe rand, animatorul si,.crocodilii” rup bucéti din ,,insule” sau
extrag pe rand cate una. Pand la urmd, toti participantii trebuie sd incapd pe o bucata de insula.

Transmite Portocak;

Copiii se aranjeaza intr-o linie sau un cerc gi transmit o portocala (poate fi inlocuita
cu o minge sau un mar) de la unul la altul, tinand-o sub barbie. Este interzisa folosirea
mainilor. Portocala poate fi transmisa si tinand-o sub genunchi.

Toti la bord!

Animatorul impragtie prin toata sala baloane dezumflate. Fiecare copil va fi ,vagon®.
,Vagoanele” sunt rugate sa se uneasca cate 5-6 pentru a forma ,trenuri“. Sarcina ,trenu-
rilor” este sa adune cate doi pasageri pentru fiecare ,,vagon®, adica doua baloane pentru o
persoand. Baloanele devin ,pasageri“ foarte ugor, tot ce trebuie este sa fie umflate pana
la capat. La semnalul adultului, ,trenurile” vor incepe sa se migte prin sald, ,,vagoanele®
tinandu-se strans unele de altele. Un copil va ridica un balon, il va umfla si il valua cu el.
Trenul care se vaumple primul va cagtiga. Reguli: ,trenul” sta pe loc cat timp cineva umfla
un balon sinu are voie sa se desfaca panala incheierea activitatii.

Ca alternativa, animatorul poate organiza o competitie pentru avedea care ,tren®se va
umple mairepede cu ,pasageri“de aceeasi culoare. Pentru a complica sarcina, animatorul
distribuie fiecarei echipe cate o carioca si le spune ca balonul devine , pasager” dupa ce a
fost umflat si s-a desenat o figura vesela pe el.

Tard, tard, vrem ostasil

Copiii formeaza doud echipe care se aranjeaza fata in fatd pe doud randuri, la o distanta
de cativa metri unii de altii. Copiii din fiecare echipa se tin de maini. O echipd incepe prin a
spune: ,Tard, tara, vrem ostasi!“ sinumeste o persoand din cealalta echipa. Persoana strigata va
alerga, incercand sd rupalinia celeilalte echipe. Daca reugeste, vaputealuape cinevain echipa
sa, daca nu, se alatura echipei adverse. Acum este randul celeilalte echipe sa cheme pe cineva.

Fotbal in mersul Piticu|u'|

Doua echipe se aliniaza la o distantd mica una de alta. Membrii echipelor se numara,
iar mingea de fotbal este plasata in centrul terenului. Animatorul va striga cate un numar.
Jucatorii din fiecare echipa al caror numar este strigat se vor migca in mersul piticului si
vor inscrie un gol in poarta adversa. Cand este inscris un gol, mingea este repusa la centrul
terenului i un alt numar este strigat. Membrii echipei pot ajuta colegul, dar nu pot inscrie.
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\anitoarea de rate

Grupul se imparte in doud echipe cu numar egal de participanti: pe de o parte ,ratele®,
iar pe de altd parte ,,vanatorii“si,cainii“ ,Ratele” se ascund fira sa fie vazute de ,vanatori®
sau de ,caini“. Cand toate ,ratele” s-au ascuns, animatorul dd semnalul pentru inceperea
vanatorii. ,Vanatorii“ poartd o minge cu care ,vaneaza“ ,ratele”. Dacd o minge aruncata
atinge o ,rata“, aceasta se transforma in ,caine® Rolul ,,cainelui“ este de a descoperi ,rate-
le“ side a atrage ,vanatorii“ prin latrat. Cand sunt descoperite, ,ratele au dreptul sa fuga
in altloc. Dacd o ,rata“ prinde mingea trimisa spre ea, o valdsa jos i nu se va considera
vanatd. Activitatea se termina cand toate ,ratele” au fost vanate.

Stafeta suflatorilor

Traseaza liniile de start si de sosire la o distantd de 3 m una de alta. Copiii formeaza doua
echipe. Fiecare copil are cite un pai si fiecare echipa are cate o minge de ping-pong. Primii doi
copii din fiecare echipa se agaza in genunchi inaintea propriei mingi de ping-pong, care e plasata
pelinia de start. Ei trebuie sd sufle cu fortd in pai pentru a impinge mingea sia o transporta pana
lalinia de sosire. Suflatorul isi ia apoi mingea si o transmite in graba urmatorului coleg de echi-
pa. Castigd echipa celor mai rapizi suflatori. Se interzice atingerea mingii intre liniile de start gi
de sosire. Cel care atinge mingea se va intoarce imediat la linia de start gi o valua dela inceput.

Cartoful ferbinte

Copiii formeaza un cerc si primesc o minge. Isi vor imagina ca mingea este un cartof
fierbinte, pe care trebuie sa il transmita cat mai repede posibil de la unul la altul. Este un
joc de viteza foarte distractiv.

Intrecerea cu cartof

Animatorul traseaza liniile de start si de sosire. Fiecare copil primegte cate o lingura
in care tine un cartof. Copiii se aliniaza la start. La semnalul adultului, toti se migca re-
pede pentru a ajunge la linia de sosire. Cel care scapa cartoful trebuie sa-1 ridice folosind
doar lingura, fird a se ajuta cu mainile. Adultii pot fi de asemenea incadrati in joc. Jocul
se incheie cu un piure de cartofi..., pentru a nu irosi cartofii!
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Jocuri de creativitate si de confectionare

Creativitatea este un proces care se bazeaza pe utilizarea potentialului personal in
scopul dezvoltarii abilitatilor de generare a ideilor noi si a conceptelor originale si utile,
dar si in scopul solutiondrii problemelor practice.

Aceste jocuri ajutd participantii:

— sa isi dezvolte deprinderile de cooperare pentru gasirea impreuna a solutiilor la

diverse situatii-problema;

- saproduca ideiaplicabile atat individual, cat i in grup;

— sdseimplice in solutionarea unor probleme;

- sdisiimbundtateasca abilitatile manuale $i motorii;

— sdisifoloseascd imaginatia si memoria intr-o maniera creativa;

- saperceapa greselile si micile nereusite ca un mijloc de dezvoltare personala;

- sadepdseasca frica de a experimenta, explora si descoperi lucruri si situatii noi;

— sd manifeste respect fata de sine si incredere in sine.

Oricine poate fi creativ. Una din caracteristicile minunate ale creativitatii este cd nu
existd o cale gresitd de a fi creativ. Oricine se poate amuza fiind creativ, indiferent de talent
sau de pregatire.

Asocieri

Un copil este rugat sa imite o alta persoana din grup prin gesturi si mimica, adica sa
arate obiceiurile lui, trasaturile care 1i sunt caracteristice, aga cum le vede el. Ceilaltivor
Incerca sa ghiceasca cine este persoana imitata.

SuPCrerou

Animatorul pune la dispozitia copiilor doua coli mari de hartie, panglica, o foarfeca si
doua carioci, apoi le cere sa inventeze un supererou si sa schiteze un costum pentru acest
personaj nou creat.

Calatoria rostogohté

Anunta copiii ca prietenul lor cel mai bun (o minge de tenis) trebuie sa se ducd pana
la casa bunicii sale, dar nu poate gasi mijlocul de transport potrivit. Utilizand 5 nasturi,
4 creioane, 20 de bucati de spaghetti §i 15 bucati de plastilina sau gume de mestecat, vor
crea un vehicul pentru prietenul lor.

Pana Plutitoare

Avand un papuc, 5 hartii subtiri, o lupd si un balon, copiii vor mentine in aer o pand
timp de 5 minute, la o distanta de cel putin 60 cm de sol. Pana poate fi atinsa pentru a fi
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ridicata mai sus, dar nu poate ramane pe vreunul din obiecte - ea trebuie sa pluteasca tot
timpul in aer.

Minuni din plastilina

Animatorul pune la dispozitia copiilor cateva cutii goale de plastilind sile spune sa-si
creeze singuri plastilina, amestecand 2 parti de fiind, o parte de sare, 1-2 lingurite de ulei
vegetal i suficientd apa incat intreaga compozitie sd aiba consistenta lutului. Daca doresc,
copiii pot adauga colorant alimentar (atentie la colorantul alimentar, deoarece poate pata).

Copiii sunt incurajati sa foloseasca plastilina facuta de ei si sd incerce sa faca o sculptura
care sa-ireprezinte pe ei sau pe altcineva cunoscut.

itralii

Copiii isi vor crea un vitraliu. Luand o hartie de calc sau un pergament subtire, vor
desena sau trasa diverse linii. Desenul va fi conturat cu o carioca neagra, apoi va fi umplut
cu culori stralucitoare. Copiii pot sa coloreze toata hartia sau doar sa traseze un contur, iar

dupa ce au terminat pot sa decupeze forma. Lucrarile vor fi lipite pe o fereastra insorita,
iar copiii vor admira priveligtea.

Gravuri

Copiii aduna obiecte plate cu texturi interesante: monede, materiale dure, bucati de
lemn incrustate, carton gofrat, o farfurie cu o forma deosebité, o frunza. Animatorul le spune
sd puna unul din obiecte pe masa gi sa ageze deasupra o foaie de hartie. Apoi vor freca ugor un
creion moale peste locul unde se afla obiectul, pana cand pe héartie apare o urma a acestuia.
Se pot folosi creioane colorate si diferite tipuri de hartie pentru a obtine efecte multiple.
Acelasilucru poate fifacut si cu obiecte mai mari: un zid de caramidd, un panou de onoare, un
trunchi de copac etc. Hartia poate filipitd usor pe locul respectiv astfel incat sa nu alunece.

Mozaicul

Copiiivor lipi capace de sticla, seminte, boabe uscate de fasole, pietricele rotunde sau
toate cele de mai sus pe o bucata de carton, pentru a obtine o compozitie interesantd. Daca
vor, pot picta bucitelele respective inainte sau dupa ce le lipesc. Pentru un efect interesant,
pietricelele (sau alt material folosit) pot fi pictate in culori diferite. Dup4 ce se usuca, vor fi
aruncate pe bucata de carton si imprastiate cu degetele pentru ale amesteca intr-o forma
neobignuita. Vor fi lipite exact acolo unde se afla.

Co|§')u|

Animatorul le spune copiilor sa caute cat mai multe poze vechi sau sa faca singuri
fotografii. Pozele pot reprezenta prieteni, animale de casa, indicatoare de circulatie, orice
doresc copiii. Toate pozele vor fi montate intr-un colaj. Copiii le vor decupa, le vor ames-
teca in combinatii ciudate, le vor decora sau le vor adauga legende.
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Colg} cu forma

Se poate realiza un colaj cu un contur bine definit. Daca particpnatii doresc s faca o
floare, vor decupa din reviste imagini cu flori i le vor lipi pe foaie in forma unei flori. Se
pot alege si alte imagini: carti, pantofi etc.

Ak S Pentru flm

Individual sau in grupuri, copiii vor concepe un afis pentru filmul lor preferat. Cum
l-ar promova? Ce fel de imagini ar folosi?

Cuvinte Aecupate

Animatorul le ofera copiilor ziare gi reviste vechi, apoi le spune sa decupeze cuvinte
laintamplare din titluri si anunturi, pe care sa le rearanjeze intr-o poezie, oricat de aiurit
sau serios doresc.

Descoperd artistul din tine

Iata unele activitati care pot inspira copiii:

— Invatati sa tricotati;

— inventati cel mai mare avion de hartie din lume;

- organizati o petrecere cu o anumita tema (pirati, modd); trimiteti invitatii adecvate
temei siincurajati-i pe invitati sd se deghizeze;

— faceti papusi din sosete. Decorati-le cu bucatele de tesdtura si alte resturi (nasturi,
panglici, bucati de polietilena, orice puteti gasi);

— creareaunuialbum de amintiri. Ofera-le cate un album sau invata-i cum sa confec-
tioneze singuri un album prin capsare, legare cu o sfoara ori un alt mod de aimbina
foigroase de hartie. Spune-le sa lipeasca pe suprafata paginilor bucatele de amintiri
(resturide bilete, un plic cu petale de flori uscate, fotografii, scrisori, felicitari etc.).
Daca doresc, pot scrie legende 1n care sa explice ce reprezinta fiecare lucru in parte
sipot decora foile.

— confectionati flori din gervetele de hartie;

- construiti un zmeu;

— decupati fulgi de zdpada din hartie;

— decorati un borcan de dulceata (spalat si gol) sau o cutie de iaurt, apoi confectionati
un suport de creioane.

— confectionati magti din farfurii de carton, pungi de hartie, carton decupat in diverse
forme. Nu uitati sd le decorati.

Des'gn vestimentar

Copiii rasfoiesc cateva reviste si decupeaza imagini cu diverse personalitati, incer-
cand sd aleaga poze cam de aceeagi dimensiune. Din fiecare poza se vor taia capul, bustul
sipicioarele, iar bucatile obtinute vor fi folosite pentru a mixa si asorta diferite frizuri,
bluze si pantaloni/fuste. Se pot amesteca fetele cu baietii pentru a obtine combinatii si
mai neobisnuite.
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Visand cu ochii deschisi

Animatorul le spune copiilor sa realizeze un colaj de imagini i cuvinte care sa repre-
zinte cel mai indraznet si nebunesc vis al lor de viitor.

APhcajd'n naturale

Animatorul le spune copiilor ca vor incerca sa reprezinte natura in miniatura. In acest
scop, ei trebuie sa adune diferite elemente naturale: fire de iarba, ramuri, frunze, flori,
seminte etc. Li se vor pune la dispozitie bucati de carton sau lemn si clei non-toxic sau
banda adeziva. Se lucreaza individual sau in grupuri mici. Copiii sunt incurajati sa creeze
peisaje cat mai asemdnatoare cu cele reale. Cand aplicatiile sunt gata, sunt rugati sd le
puna intr-un loc uscat sau la soare gi sd le lase acolo pentru cateva zile. La sfargit, se poate
organiza o expozitie pentru alte grupuri din comunitate. Daca au la dispozitie carton alb,
participantii pot confectiona ilustrate cu aplicatii.

\liP
Copiii isi vor imagina ca sunt vedete. Vor crea o coperta de revista cu poza lor i vor

scrie fraze despre cine sunt si de ce apar in revista. Pot realiza acest lucru cu ajutorul de-
cupajelor si colajelor.

lustrate cu fori presate

Adunati plante si flori, puneti-le intre servetele de hartie si asezati pe ele greutati
(carti, pietre, vase pline etc.) sau aranjati-le intre pagini de carti. In timp ce florile se usu-
cd, animatorul ajuta copiii sa taie cartonul in diferite forme pentru a confectiona ilustra-
te. Li se pune la dispozitie clei non-toxic si sunt invitati sa lipeasca florile pe cartonage.
Ilustratele pot fi infrumusetate cu decoratii de hartie, iarba, nasturi sau alte obiecte. De
asemenea, pot fi colorate cu acuarela, creioane sau carioci.

S3culete aromate

Tmpreuné cu copiii, animatorul colecteaza ramurele inflorite de plante frumos miro-
sitoare (levanticd, iasomie, salvie, busuioc, menta etc.) si le lasa cateva zile la soare sa se
usuce. Intre timp, copiii pot confectiona saculete: se pune un borcan de 3 litri pe o bucata
de stofa, se traseaza conturul fundului borcanului cu creta sau sapun subtire si se taie cu
foarfeca. Florile aromate se pun in mijloc si se leaga sfoara cu o panglica colorata. Sacu-
letele mirositoare pot fi puse in dulapuri, sertare, printre haine, pe mobila. Veti observa
ca hainele vor fi parfumate.

Coliere din seminte

Diferite seminte (grau, orz, hrigca, seminte de mar, dovleac, saimburi de cirese sau
prune etc.) pot fi transformate in coliere gi bratari din cele mai gratioase. Ajuta copiii sa
gaureasca semintele si explicd-le cum sd introduca semintele gaurite pe un fir de ata legat
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cu un nod la un capat, folosind un ac gros. Colierul poate fi introdus in lac pentru a-1 face
lucios sirezistent sau semintele pot fi decorate folosind oja pentru unghii.

Cutia de comori

Ajuta copiii sd confectioneze o ,,cutie de comori®. O cutie simpla poate fi decorata in
foarte multe feluri, important este sa incurajezi copiii in ceea ce fac: o aplicatie pe exterio-
rul cutiei cu desene proprii sau din foite colorate, lipirea ilustratelor decupate din reviste,
colorarea cutiei cu creioane, carioci etc.

Zmell zburdtori

Taie o bucata de polietilena rezistenta si formeaza un romb. Indoaie fiecare unghi al
peliculei spre interior, formand margini de 3 cm. In fiecare colt al rombului fi cate o gaura
ce trece prin ambele straturi ale polietilenei. Taie 4 bucati de sfoara culungimea de 65 cm
siintrodu in fiecare gaura cate un capit. Uneste capetele intr-un nod, astfel incat sa obtii
un inel. Gasegste doud bete subtiri si usoare de 60 §i 80 cm lungime. Introdu primul bat in
gaurile de sus si de jos si fixeaza-le bine cu banda adeziva. Plaseaza al doilea bat perpendi-
cular pe primul, introducandu-1 in gaurile laterale (din stanga si din dreapta) si fixeaza-1
cape celalalt. Intinde bine polietilena. Pentru confectionarea cozii zmeului, leaga o sfoara
lunga de 13 m de nodul de la mijloc. Desfasoara celalalt capat al sforii pe o rigld sau pe o
bucata de lemn. Lipeste doua bucati de banda adeziva la centrul zmeului. Acum copiii se
pot dedica decorarii cozii zmeului.

Minifabrica de baloane

Farostde uninel din plastic pentru a face baloane de sapun. Acesta poate fi confectio-
nat trecand un fir de sarma in jurul unui pahar, iar apoi rasucind capetele pentru a-1 putea
tine in mana. Un alt accesoriu poate fi confectionat dintr-un pai obignuit de suc, facand 4
taieturi cu lungimea de 1 cm la capatul paiului si indoind in afara fasiile formate. Reteta
solutiei pentru baloane: un pahar de detergent pentru vase, doud pahare de apa amestecate
Incetigor intr-un vas.
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Jocuri de afirmare

lmbratisari muzicale cooperative

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 10 minute.

Materiale: un casetofon sau un instrument muzical.

Obiective: incuraj area unei ambiante destinse, stimuland atitudinea pozitiva a tu-
turor membrilor grupului.

Procedura: Se porneste muzica, timp in care toti danseaza prin incapere. Cand mu-
zica se opreste, fiecare participant imbratiseazd o persoana. Nimeninu trebuie sd ramana
izolat. Muzica porneste din nou si participantii isi pot continua dansul fie individual, fie
impreund cu tovardsul lor. Cand muzica se opreste iar, e imbratisata a treia persoand. La
fiecare pauza, grupuluii se mai alaturd o persoand, ,imbratigarea” crescand continuu.

Note: Jocul isi propune sd depdseasca potentialele tensiuni existente la inceputul
unei primi intalniri. La sfarsit, fiecare este ldsat sa exprime ce a simtit si cum a trait jocul.

Spélétoru| de automobile

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 10 minute.

Materiale: nimic.

Obiective: A favoriza afimarea fiecaruia, pentru a fi iubit gi integrat in grup.

Procedura: Grupul formeaza doud siruri care se situeazd unul in fata celuilalt. Fiecare
pereche se transforma intr-o portiune a unui aparat de spalat automobile, ficand migcarile
corespunzatoare. Mainile mangaie, freaca silovesc ugurel ,,automobilul” - o persoana care
trece prin tunel. Dupa ce a fost spalaté, ,reintra“ in sistem si altd persoana merge printre
randuri. Jocul se termind cand toate persoanele (automobilele) au fost ,,spalate®.

Note: Exista varianta ,jtrenului de spalat®, in care tot grupul formeaza un cerc orientat
intr-o directie, cu picioarele desfacute si mainile la nivelul acestora. Astfel, toate ,auto-
mobilele® vor trebui sa treaca printre picioarele tuturor participantilor.

Dacad eram....

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 35 de minute.

Materiale: o carte postala, stilou sau creion, pioneze, un panou, o tabla sau un perete amenajat.

Obiective: A favoriza cunoagterea si afirmarea fiecaruia.

Procedura: Animatorul inméneaza participantilor figse care contin propozitii sau intre-
bari de tipul: ,Daca ag fi automobil, ag fiun ...“, ,Dacé ag fi un loc geografic, ag fi...%, ,Daca ag fi
animal, agfi.., ,Daca ag fi un cantec sau o melodie, ag fi...“. Indecursde5 minute, fiecare par-
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ticipant completeaza figa primita. Animatorul strange apoi figele, le amesteca gile imparte in
mod aleatoriu. Grupul trebuie sa precizeze cine a scris fiecare fisa si sa o discute. Cand sursa
a fost ghicitd, pe figa se scrie numele, iar fisa se fixeaza pe perete sau pe un panou.

Evaluare: Optionala. Se poate discuta despre greutatea de aidentifica sursele sau se poate
initia un dialog in perechi referitor la ce crede cealalta persoand despre aceste raspunsuri etc.

Note: Acest joc este mai adecvat pentru participantii care nu se cunosc prea bine. Se
poate inversa dupa prima faza gi fiecare participant isi va alege un coleg, raspunzand la
intrebari in locul lui. Jocul rezerva in acest fel multe surprize copiilor!

Ghemull

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 15 minute.

Materiale: un ghem de ata groasa sau de lana.

Obiective: Posibilitatea tuturor de a se afirma. Unificarea grupului.

Procedura: Grupul se agaza in cerc. Animatorul arunca ghemul fara a face nici un pas.
In acelagi timp, spune ceva bun persoanei careia il arunca. Cel care prinde ghemul apuca
firul giil arunca altcuiva in aceeagi maniera. Jocul continua pana se termina ghemul fara
arupe ata si se formeazd un fel de panza.

Evaluare: Cum v-ati simtit? Cum apreciati si valorificati unitatea panzei? Se recu-
noagte grupul in panza?

Corul serii

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 25 de minute.

Materiale: nimic.

Obiective: Favorizarea si incurajarea respectului de sine si a unitatii echipei. Stimu-
larea gandirii pozitive.

Procedura: Grupul se agaza, formand un cerc. Animatorul explica ceea ce fiecare per-
soand trebuie sd spuna. Exemplu: Numeste floarea, animalul sau copacul de care iti amin-
teste persoana de alaturi; Numesgte o calitate a persoanei de langa tine gi ofera-i una dintre
calitatile tale pozitive; Numeste un cuvant sau mai multe care exprimad sentimentele tale
de multumire si satisfactie fata de grup.

Evaluare: Ti-a fost ugor sa gasesti calitatile pozitive? Dar sd le auzi despre tine?

CoPécelul meu

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 20 de minute.

Materiale: nimic.

Obiective: Favorizarea cunoasterii reciproce si a propriei persoane. incuraj area autoafir-
marii gi valorificarii pozitive a fiecaruia. Stimularea increderii gi comunicarii in cadrul grupului.

Procedura: Fiecare participant deseneaza un copac, cel care 1i place cel mai mult (ca spe-
cie), curdddcini, trunchi, crengi, frunze sifructe. Laradacini va scrie calitétile si capacitatile pe
care le are. Pe crengi si trunchi va scrie calitatile pozitive, lucrurile frumoase pe care le realizea-
za. Frunzele si fructele vor reprezenta succesele si triumfurile. La sfarsit, se face ,,expozitia“ cu
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desenele tuturor participantilor, pe parcursul careia fiecare va adauga elemente ce sunt indicate
de grup despre el.

Evaluare: Te apreciezi suficient? Ceilalti au descoperit multe calitéti pe care tu nu
le-aiinclus? Cum te simti?

Plec n caldtorie

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 20 minute.

Materiale: nimic.

Obiective: Favorizarea afirmarii si unificarii grupului.

Procedura: Toti se agaza, formand un cerc. Cineva incepe spunand: , Plec intr-o célatorie
spre.., sivoiluaun..” de exemplu un pupic, pe care i-ldalui B, aflat 1a dreapta sa. B spune acum:
»Plecin ...sivoiluaun pupicsi... (de ex. o pigcatura)®, pe care i-o da lui C, si aga mai departe.

Note: In cilitorie se pot lua si lucruri nemateriale.

Poc!

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 20 minute.

Materiale: nimic.

Obiective: Destinderea si unitatea grupului. Intrarea in contact fizic gi uitarea pre-
judecatilor.

Procedura: Animatorul incearca sa ciupeasca pe cineva, atingandu-1. Daca reugeste,
acesta trebuie sa ciupeasca pe altcineva. Pentru a evita sa fie ciupit, un participant trebuie
sd se opreascd, sa strige POC si sd bata din palme, tinand mainile intinse inainte. De acum
incolo ramane nemigcat. Pentru a reanima aceasta persoan4, jucdtorul trebuie sa intre
in spatiul format de mainile ei gi s-o sarute. In acelasi timp, fara a da un sérut, aflat intre
maini, se afla intr-o zona libera, unde nu poate fi ciupit.

Note: Cand grupul este numeros, pot exista cateva persoane care ciupesc. Ele pot aveaun
semn distinctiv. In cazul unui singur participant care ciupeste, este foarte important ca jocul
sa se desfasoare intr-un spatiu redus, pentru un schimb mai eficient si contact mai intens.
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Jocuri de Ineredere

Elefantii

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 30 de minute.

Materiale: un obiect care produce mult zgomot, panglici pentru alega ochii.

Obiective: Sporirea increderii, crearea unui mediu relaxant.

Procedura: Se alege un ghid ce va conduce turma de elefanti. Ghidul va mentine linig-
tea. Toti ceilalti isileaga ochii, ludndu-se de maini si formand un gir lung. Ghidul va trimite
semnale cu un oarecare instrument sau obiect ales de grup. Conditiile jocului trebuie sa
fie cunoscute de toti: ghidul conduce turma pand la un anumit punct, pe drumul ales de
animator, cunoscand doar el toate obstacolele, iar turma va trebui sa ajunga la capat. Tur-
ma urmeaza sa treaca prin diferite obstacole (trecatori inguste, pe sub mese). Din cand in
cand, cineva din exteriorul echipei va incerca sa rupa sirul (participantii trebuie sa poatd
sd-si mentina capacitatea de a continua jocul).

Evaluare: Intr-un mediu foarte relaxat, fiecare membru al turmei poate sa-gi exprime
temerile, emotiile, increderea in grup etc.

Turnul de control

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 15 minute.

Materiale: panglici de stofa.

Obiective: Dezvoltarea increderii. Favorizarea colaborarii.

Procedura: Se formeaza perechi si se nominalizeaza cine este ,avion“si cine ,turnul
de control®. Pe traseul de aterizare se face o pistd cu doud randuri de scaune si obstacole.
~Avionul® are ochii legati si ,,turnul de control” trebuie sa-1 dirijeze verbal, evitand obsta-
colele pentru o aterizare formidabila. Dupa aceasta, rolurile se schimba, fiind posibila si
modificarea situatiei pe pista de obstacole.

Evaluare: Cum s-au simtit participantii?

Note: ,Turnurile de control” trebuie sa mentind ,avioanele” in zbor pana ce acestea
vor putea sa intre pe pista de aterizare.

Gradinarul

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 25 de minute.

Materiale: o caldare sau un alt obiect folosit la gradinarit, panglici de stofa.
Obiective: Dezvoltarea increderii in sine insugi. Favorizarea orientdrii in spatiu.
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Procedura: Jucatorii formeaza doud randuri, la distanta de aproximativ 2 m unul de
altul. Ei reprezinta copacii dintr-o alee. Unul dintre membrii grupului e , gradinarul® si
trebuie sa traverseze cu ochii inchigi tot drumul (dintr-un capat al aleii in celalalt) pentru
a-gilua caldarea. Drumul trebuie astfel trecut incat sa nu fie atingi copacii. Daca aceasta
conditie este incalcata, jucatorul iese din joc si este inlocuit de o altd persoand. Acelasi
lucru se intampla in cazul in care se ajunge la capatul drumului. Jocul ia sfargit cand se
epuizeaza numarul participantilor.

Note: Pentru participantii mai mari, jocul se poate complica prin schimbarea traiec-
toriei, de exemplu sa aiba curbe etc.

0 Perechc de statui

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 15 minute.

Materiale: panglici de stofa.

Obiective: Favorizarea contactului corporal. Intirirea increderii.

Proceduri: In grupuri de trei participanti, unuiai se leaga ochii, altul devine ,,statu-
ie®, iar al treilea este observatorul. Statuia incremeneste, iar cel cu ochii legati o atinge
Incercand sa-i perceapa pozitia pentru a o imita. Atunci cand considera ca a reusit, roaga
observatorul (a treia persoanad) sa-i dezlege ochii. Se compara rezultatele, apoi jucatorii
schimba rolurile.

Evaluare: Nu v-a deranjat sau incomodat contactul fizic? Ce v-a placut mai mult?

Note: Jocul se poate realiza in grup ,mare®, alegand 3-4 statui i impartind restul per-
soanelor in jumatate (observatori i imitatori), care igi vor schimba consecutiv rolurile.

Colectia

Marimea grupului: intre 10 si 30 de participanti.

Timp de desfagurare: 20 de minute.

Materiale: diferite obiecte, cel putin unul pentru fiecare persoana.

Obiective: Intirirea increderii si orientarea in spatiu.

Procedura: Grupul e impartit in subgrupurile A si B. Toti jucdtorii din A inchid ochii,
iar cei din B strang diferite obiecte. Cei din A trebuie sd adune un numar cat mai mare de
obiecte, urmand indicatiile celor din B. Apoi A si B isi schimbd rolurile.

Evaluare: Cum ati perceput spatiul? Ati intalnit vreo dificultate? Cum vi s-a parut
comunicarea cu colegul?

Note: Se poate pune conditia sd se numeasca obiectul, inainte s se caute altul.

Nimereste gropita

La 5 m de linia de aruncare, fiecare copil sapa cu calcaiul o gropita in care trebuie si
arunce cu o pietricica sau o minge mica. Cine izbuteste sa nimereasca de zece ori in gropita
cagtiga jocul.
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Cursa Pe numere

Participantii formeaza doua echipe cu numar egal de jucatori. Fiecare copil primeste
un numar, de exemplu delalla5 daca sunt 5 copii intr-o echipa. Plecarea in cursa se poate
face din picioare, din agezat incrucisat sau stand cu spatele spre directia de alergare. Un
copil ales prin tragere la sorti striga un numar, de exemplu 3. Cei doi jucatori din ambele
echipe care au acest numadr se ridica si alearga, ocolesc obstacolul din fatd (o minge), sar
peste doud linii care reprezintd un gant, intra in cercul de la capétul traseului, apoi se in-
torc lalocurile de plecare. Ultimul sosit schimba locul cu cel care a strigat numarul. Daca
amandoi sosesc in acelasi timp, se va repeta jocul.

Coroana e rotund3

Se face un cerc mare. Un copil std in cerc §i este legat la ochi. Se plimba prin cerc,
iar ceilalti canta: ,Coroana e rotundd, / Rotunda e siluna, / Frumoasa e i fata / Pe care o
iubesc.” Se agaza jos, iar cel din mijloc se agaza si el. Apoi este intrebat: ,Pe ce stai?/Pe o
ladita./Cum o dai?/Pe o fetitd./Cum o cheama?“

Se spune un nume de copil care va trece in mijlocul cercului.

Taranul e pe camp

Se formeaza un cerc, iar in mijlocul cercului std un copil. Elisi alege pe rand: nevasta,
copil, dadaca, pisica, soarece, branza gi butoi, cu care joaca in mijlocul cercului.

»laranul e pe camp,/ Ura, draguta mea!/El are o nevastd,/Ura, draguta mea!/Nevasta,
un copil,/Ura, draguta mea!/Copilul, o dddaca, /Ura, draguta mea!/Dadaca un pisoi,/Ura,
dridguta mea!/Pisoiul prinde soareci,/$i soarecii la branza,/Ura, draguta mea!/$ibranza
e-n butoi,/Butoiul e-n cdmara,/Ura, draguta mea!/Camara e-ncuiata,/Ura, draguta mea!/
Sicheiaelatata,/Ura, draguta mea!”

Batistuta

Se formeaza un cerc. Un copil ramane afard. Cu o batistutd in mana, el porneste in
jurul cercului si canta versurile acestea: ,Am pierdut o batistuta/$i ma bate mama,/Cine
o are s mi-o dea,/C&-1 sarut o datd./Batista parfumata se afld la o fata,/O fata frumoasa/
Pe care o iubesc.”

Mergand, lasa sa-i cada batista in dreptul unui copil din cerc. Acesta ii valua locul si
va alerga el in jurul cercului.

Sticla si creionul

Avem nevoie de o sticla, o atd lunga de cca 1m si un creion. Fiecare jucator isileaga un
capdt al atei in jurul mijlocului, iar la celdlalt capat leagd marginea creionului, astfel incat
sd cadd pe mijloc. Tinand sticla intre picioare, jucétorii vor incerca sa introduca creionul
in sticla fard ajutorul mainilor. Aceasta operatiune se face mai intai cu fata, iar apoi cu
spatele. Cel care reugeste primul sa introduca creionul in sticla este declarat cagtigator.
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Mima

Jocul se poate juca in doud echipe de cate doi sau mai multi jucétori. Scopul jocului
este de a ghici mima partenerului. Prima echipa alege un cuvant care reprezinta un lucru,
ofiintd, o meserie etc. Acesta este cuvantul care va fi transmis unuia dintre jucatorii echi-
pei adverse care are rolul de mim. Acesta va trebui sa mimeze in fata colegilor de echipa
cuvantul primit. Mima se realizeaza doar cu ajutorul gesturilor, al mimicii fetei sau prin
orice alte mijloace in afara cuvintelor. Agadar, cel care mimeaza nu are voie sa vorbeasca.
Cuvantul poate fi mimat direct sau prin mimarea altor cuvinte care sa ducé laidentificarea
cuvantului initial. Dupa primirea cuvantului ce trebuie mimat, mimul va aveala dispozitie
circa 1 minut de gandire. Dupé aceea, intr-un interval de timp stabilit de comun acord de
catre cele doud echipe (de exemplu, 5 minute), mimul va trebui s mimeze. Daca colegii
de echipd ai mimului reusesc sa identifice cuvantul in timp util, sunt declarati castigatori,
dacanu, invingi. Apoirolurile celor doud echipe se inverseaza. Cuvintele mimate vor trebui
sa fie bine intelese si cunoscute de catre mim.

Soarele i ploaia

Copiii stau pe banci sau pe scaune. Adultul rostegte: ,.E soare. Mergem la plimbare!*.
Copiii merg sau alearga pe tot terenul. La cuvintele ,Vine ploaia, fugiti repede acasa!®, ei
se intorc la locurile lor. Cand educatorul repeta ,Iatd din nou soarele! Puteti s iesiti la
plimbare!“, jocul reincepe.

Motanul si soriceii

Copiii sunt impartiti in doud grupe: motanii si soriceii. Langa un perete se afld scau-
nelele pe care stau motanii, iar in partea opusa se afld casuta soriceilor. Soriceii se depla-
seaza In mers obignuit pe varfurile degetelor: ,Soriceii intr-o zi/Mult au vrut sa stie,/Cat e
ceasul, cat o fi?/Haila sonerie!“. Dupd ce arecitat versurile, educatoarea suna din clopotel.
Copiii se opresc din mers i il reiau numai cand aud: ,,La drum iaragi ei pornesc,/Vor sa se
ascunda,/Cand motanii se zaresc/Fugi sa nu te-ajunga!“. La versul ,fugi sd nu te-ajunga®

motanii alearga dupa soricei, incercand sa prinda cat mai multi. La reluarea jocului se
schimba rolurile intre grupe.
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v u . A . .
Pasarile N cuiburi
Laun capat al terenului sunt asezate sau desenate cercuri, conform numarului de ju-

catori. Fiecare copil (pasaricd) ocupa ,,cuibul“ (cercul). La semnalul educatorului, pasarile
zboara pe teren; la alt semnal alearga spre cuiburi (in orice cerc liber).

Cainele ciufulit

Adultul marcheaza un spatiu, care reprezinta ,casuta cainelui®. Unul dintre copii este
~cainele ciufulit®gi sta in aceastd casuta. Ceilalti se plaseaza in alt loc, marcat la o distanta
mare — ,,casa copiilor. Copiii se apropie tiptil de caine, recitand urmatoarele versuri: ,,Cai-
nele cel ciufulit/ S-a culcatin cugca./ Sta cuminte, linigtit,/ Nu latra, nu musca./ Doarme?/
Haide sa-1 trezim/ Sa vedem ce zice/ Si-apoi sd fugim!*.

La atingerea copiilor, cainele latra si fuge dupa ei. Copilul prins ii ia locul, iar ceilalti
se intorc la ,,casa copiilor” gi jocul reincepe.

Ogarud Si iePurde

Copiii stau in cerc. In afaralui aleargd doi jucatori. Unul din ei este ,,ogarul®siil urma-
reste pe celdlalt, care este ,,iepurasul®. Copiii din cerc se deplaseaza spre dreapta ori spre
stanga, cantand: ,,Un ogar se osteneste/ Ca s prinda-un iepuras,/ El aleargd nebuneste,/
Prin livada gi imasg./ Daca-1 scapa ori il prinde/ Mai incoace de hotar,/ Jocul va urma-na-
inte,/Cu altiepure si-ogar.“ Daca ogarul prinde iepurasul, copiii din cerc se opresc, aleg alt
iepuras si alt ogar si jocul reincepe.

Gaseste-ti casuta

Fiecare copil isi alege o casuta (un cerc plat, o buturugd, o bucata de placaj, un cerc
desenat pe pamant). La semnal, ei incep sd alerge pe teren in diferite directii. La semnalul
~Gaseste-ti casal, copiii ocupa casutele.

Alb si negru

Copiii sunt impartiti in doud echipe egale. O echipa reprezinta culoarea neagra, iar
cealalta - culoarea alba. Echipele sunt agezate pe doua randuri, spate in spate. La mijlocul
terenului, adultul tine in mand un disc de carton - pe o parte alb si pe cealaltd negru. La
inceputul jocului, adultul arunca discul in sus si, dupa ce acesta cade, numeste culoarea
partii de deasupra. Copiii vizati ii prind pe ceilalti, care reprezinta culoarea opusa. Acestia
se pot salva daca depagesc linia trasata in partea opusa a salii, la aproximativ 10 m de cea
de pornire a jocului. Dupa ce au fost prinsi toti copiii dintr-o echipa, jocul continua prin
schimbarea culorii.

Hai, noroce, noroc!

Copiii stau in cerc cu fata spre centru, mainile la spate. Unul dintre ei alearga in afara
cercului, se opregte in spatele unui copil, il atinge pe umar, apoi continua alergarea. Cel
atins alearga si el in afara cercului in directie opusd. Cand se intalnesc, se opresc fata
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In fatd, isi dau mana si isi ureaza , Hai, noroc, noroc!“. Apoi amandoi continud alergarea,
straduindu-se sa ocupe locul ramas liber. Cel care a intarziat continua sa alerge, atinge alt
copil pe umar si jocul continua.

Gastele

Intr-o parte a terenului se deseneaza o linie — ,,casa” in care sunt gastele. In partea
opusa se afla pastorul. Intr-o parte a casei e vizuina unde se afla lupul. Restul terenului e
lunca. Adultul numeste copiii care indeplinesc rolul lupului si al pastorului. Cei ramasi
sunt gagtele. Pastorul scoate gastele pe luncé, ele ciugulesc iarba, zboara.

Pdstorul: Gagte, gaste!

Gastele (se opresc giraspund in cor): Ga, ga, ga!

Pdstorul: Vreti mancare?

Gastele: Da, da, da!

Pastorul: Hai, zburati!

Gastele: Nu se poate!

Lupul sur e dupa munte,

Noi acasa n-om ajunge!

Pastorul: Hai, zburati cum doriti

Siaripioarele paziti!

Gaéstele, desfacand aripile (bratele inlateral), zboara acasa, iar lupul, iegind din vizu-
ina, alearga sa le prinda (le atinge cu mana). Gagtele prinse trec in vizuina. Dupa cateva
alergari (conform conditiilor jocului) sunt numarate gastele prinse, apoi este numit alt
lup si alt pastor. Jocul se repeta de 3-4 ori.

Uliul si ratele

Pe teren se deseneaza doud cercuri (lacurile), distanta dintre ele fiind de 5-10 pasi.
Prin numarare se alege uliul, care sta intre lacuri. Ceilalti copii (ratele) , inoata“ pe lacuri.
La semnal, ratele isi schimba locurile, iar uliul cautd sa la prinda.

Reguli: uliul atinge ratele numai cand ele se afld in afara lacului. Ratele prinse ies din
joc sireiau jocul doar dupa ce este numit alt uliu §i sunt numarate ratele prinse.

Podul miscator

Copiii sunt aranjatiin linie si se tin de maini, formand un lant. La o anumita distanta,
adultul asaza doi copii fata in fatd, care se tin de mainile ridicate si formeaza o portita. La
comanda de incepere a jocului, toti copiii trec in fugad pe sub pod si canta: ,Podul de piatra
s-a daramat,/ A venit apa gil-aluat,/ Vom face altul/ Pe rau in jos,/ Altul mai trainic/ $i
mai frumos.”

Copilul care lainchiderea cantecului se afla sub pod (cei doi copii care formeaza podul
il retin, lasand bratele in jos) este intrebat ce doreste sa fie sijocul continua ca mai inainte.

Inelus-invartecus

Copiii se tin de maini siformeaza un cerc, stand cu fata spre centru. In mijlocul cercu-
lui se afld adultul siun copil, care std in pozitia ghemuit (spatele incovoiat, capul aplecat in
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jos siochiiinchisi). La semnalul adultului, copiii din cerc se apropie de colegul din centru
sifiecare pune degetul aratator al mainii drepte pe spatele lui. Apoi adultul pune degetul
aratator al mainii drepte pe degetul unui copil, insotind aceasta actiune prin urmatoarele
cuvinte: ,Inelug-invartecus,/ Pe-al cui deget eu te-am pus?“ Copilul din centru deschide
ochii i ghiceste numele copilului de al carui deget s-a atins adultul. Daca a ghicit, el trece
in cerc in locul celui numit, iar acesta din urma vine in centru si jocul continua cu o noua
repriza. In acest moment, copiii rostesc in cor: ,Bravo, bravo, ai ghicit,/ Treci in cerc, fii
multumit!®. Daca copilul din cerc nu ghiceste, el continud s raméana in centru pentru o
noua faza de joc. In acest caz, copiii scandeaza: ,N-ai ghicit, n-ai ghicit,/ Stai pe loc, te-ai
pacalit”. Daca jucatorul din centru nu ghiceste de 3 orilarand, este inlocuit cu un alt copil.

De-3 baba oarba

Jucatorii aleg ,baba-oarba®, iileagd ochii cu o esarfd, apoi se imprastie in jurul ei. Toti
tac, numai unul vorbeste cu ,baba-oarba“

- Baba-oarba, unde-ai mas?

— Pe cuptor!

- Sice-aiars?

— O catrinta si-un cojoc!

- Vinlanoiin joc!

Si,baba-oarba“ porneste in cautarea jucatorilor. Primul pe care il va prinde va deveni
»baba-oarba“siva continua jocul.

Buchetelele

Copiii merg in circuit, executand comenzile adultului: mers ca piticul, caiepurasgul, ca
vrabiuta etc. La un moment dat, adultul numeste o cifra, de ex. 5. La auzul acestei comenzi,
copiii se strang in grupuri de cate cinci. Gruparea se face sub forma de buchetele, lant
de brate. Cei care nu au reusit sa se grupeze in buchetel alcdtuit din numaérul de membri
comandat in cerc rdman negrupati si sunt scosi din joc. Jocul continud pana cand in cerc
raman doar patru copii.

Nanatorul gi pasarea in cuib

Copiii stau 1n cerc doi cate d01 fatd-n-fata, tinandu-se de maini. Ei reprezinta cuibul.
In fiecare cuib sti cAte o pasare. In centrul cerculul sta un copil, care este vanatorul, iar in
afara cercului se afla alt copil, care este pasarea fara cuib.

La inceperea jocului, vanatorul alearga s prinda pasarea. Pentru a se salva, aceasta
intra intr-un cuib. Vanatorul alearga in continuare dupa cealalta pasare iegitd din cuib,
care are dreptul sd intre gi ea in alt cuib. Daca vanatorul prinde pasarea fara cuib, rolurile
se inverseaza. Daca Insa pasarile nu pot fi prinse, adultul va alege alt vanator pentru a nu-1
obosi pe acesta. Dupa ce au alergat toate pasarile, se schimba rolurile gi jocul reincepe.

Stafeta Jucariilor

Sunt doua echipe egale, aranJ ate in coloane la linia de plecare. In fata fiecarei echipe
sunt desenate doud cercuri. In primul cerc este agezata o papusa, iar in al doilea — un ur-
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sulet. La comanda, primii jucétori din fiecare echipa alearga panala cele doud cercuri, iau
jucdriile girevin, transmitandu-le jucatorilor urmatori, apoi trec la coada coloanei. Urma-
torii aleargd siasaza jucariile laloc. Jocul continud, pana cand vor participala stafeta toti
jucatorii. Echipa care termind prima este invingatoare.

Stafeta simpla

Douad echipe sunt aranjate in coloane la linia de plecare. In fata fiecarei echipe, la o
distantd de 5-6 m, se fixeaza un punct de intoarcere. La comanda, primul jucator din fie-
care echipéd alearga spre acest punct, il inconjoaré, revine la loc i il atinge pe urmatorul
jucdtor, care parcurge acelasi drum. Jocul continud pana aleargd toti copiii. Echipa care a
terminat alergarea prima este invingatoare.

Cursa cu ﬁ uturi

Sunt doud echipe. La o distanta de 2 m de linia de plecare, se intinde o sfoara pe care
sunt suspendati la inaltime convenabila doi fluturi (confectionati de adult). La semnal,
copiii incep sa alerge. La comanda ,,Prindem fluturii!“, copiii se opresc in dreptul ,,flutu-
rilor” si sar cat mai sus pentru a-i atinge. Echipa ai cdrei copii au atins toti fluturii i au
ajuns primii este invingétoare.

Joac, joacé

Copiii se tin de maini, formand un cerc. in centru se afli o fetiti. Cei din cerc merg im-
prejur si canta: ,Joacd, joacd, tanara fetitd,/ Esti frumoasa ca o garofitd,/ Jocul nostru este
format/ Dintr-o fatd si un baiat!“ Fetita isi alege din cerc un baiat si danseaza cu el. Toti
cei din cerc bat din palme in tactul melodiei. Apoi fetita pleacalaloc siin centru ramane
baietelul. Ceidin cerc canta:: ,,Joacd, joaca, maibaiete,/ Nu te mai uitala fete,/ Fetele te-or
refuza/ Sila dans nu te-or mailua!“ Baiatul isi alege o fetitd si joacd cu ea in cerc. Ceilalti
cantd melodia sibat din palme, stind pe loc. Apoi in centru ramane fetita si jocul continua.

Manualul animatorului 67



De-3a Pa'uu|

Unul dintre copii se ascunde la perete. Ceilalti, aranjati in sir, tin bratele intinse ina-
inte, cu palmele lipite una de alta. Un alt jucator, ce tine in mainile sale ,pdigsorul” (un
betigsor micut ori o pietricica), isi trece palmele printre mainile tuturor jucétorilor, lasand
la cineva ,paisorul® Copilul care a stat ascuns la perete trebuie sa ghiceasca la cine se
afla ,paigorul®, cantand: ,M-a trimis mama si tata/ Sa gasesc unde e piatra,/ Pietricica
de argint,/ Eu ghicesc ce e aici!“ Daca a ghicit, toti canta: ,,Ai ghicit, ai ghicit,/ Trecilaloc,
fii multumit!® Jucdtorul care a ghicit ocupa locul celui la care a fost gasit ,paisorul® ori
pietricica. Acesta, la randul sdu, se ascunde la perete gi jocul continud. De aceasta data,
paigorul il ascunde cel care a ghicit. Daca cel care se ascunde la perete nu poate ghici, co-
piii canta: ,N-ai ghicit, n-ai ghicit,/ Stai pe loc, esti pacalit!“ Daca nu ghiceste de trei ori
larand, va fi pedepsit.

Rostogoleste mingea

Copiii sed in semicerc, iar educatorul are o minge in fata. El rostogoleste mingea pe
rand fiecaruia. Copilul o opreste si o rostogoleste inapoi educatorului. Copiii stau cu pi-
cioarele in lateral sau turcegte.

Reguli: copiii vor prinde mingea cu mainile, fara a o strange la piept, si o vor impinge
cu degetele.

Arunca Pestc sfoara

La indltimea de 1 m de pamant se atarna o sfoara. La 1-1,5 m inaintea ei se traseaza
o linie ori se intinde un gnur. Langa snur se afld 3-4 mingi. Trei-patru copii se apropie de
snur, iau mingile cu ambele maini gi, tinandu-le in spatele capului, le arunca peste sfoara.
Merg apoi dupa ele, le prind si le intorc la locul initial.

Mingea pe cleasupra

Copiii sunt impartiti in doua sau mai multe echipe si se asazd sub forma de coloana.
Primul jucator din fiecare echipa are o minge. La semnal, el ridica mingea deasupra ca-
pului si o transmite jucatorului din spate care, la randul sdu, o transmite celui din spate,
pana ce mingea ajunge la ultimul copil. Acesta fuge cu ea in capul coloanei gi continua
transmiterea mingii. Echipa al carei cap initial de coloana revine primul la locul sau este
invingatoare.

Doboar3 PoPicde

Jucatorii se aranjeazd la 2-3 m in spatele uneilinii in fata careia sunt puse popice. Co-
piii tin in maini mingi. La semnal, ei rostogolesc mingile spre popice, straduindu-se sale
doboare. La urméatorul semnal, copiii adund mingile, ridica popicele cazute sirostogolesc
mingile inca de doud ori. Educatorul numara cine a doborat mai multe popice.
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Soarele i ploaia

Copiii stau in cerc i repetd migcarile executate de animator, care sta in centru:
bataie din palme, la inceput rar, apoi din ce in ce mai repede;
bataia palmelor deasupra genunchilor, tropaind din picioare;
Incrucigarea bratelor, imitand vajaitul vantului;
ducerea bratelor spre spate, executand o saritura;
ghemuire cu bratele sprijinite inainte, apoi bdtaie cu deplasare pe sol, imitand rit-
mul ploii $i spunand in acelagi timp: ,,Ploua, ploua, ploua®;
— ridicare in picioare, ducerea bratelor sus, strigand: , A iesit soarele! Ura!“

Florile

Copiii sunt agezati pe scdunele, iar in fata lor sta un copil care are rolul de vanzator.
Alti doi copii, care stau in partea opusa a sdlii, sunt cumparatorii. Tmpreuné cu animatorul,
dar fara sd audd cumparatorii, el le da in secret copiilor nume de flori, de exemplu: albas-
trica, panseluta, trandafir etc.

La semnalul de Iincepere a jocului, cumparatorii vin pe rand, sarind intr-un picior,
pana in fata copiilor, il saluta frumos pe vanzator si il roaga sd le vanda o floare anume.
Daca este ceruta o floare al carei nume il poarta vreun copil, acesta iese din grup la indem-
nul vanzatorului si trece in spatele celui care l-a cumparat; urmeaza al doilea cumparator,
care procedeazdlafel sijocul continua, cei doi cumparatori formandu-gi alternativ cererea
pana au fost cumparate toate florile.

La sfargitul jocului, cei doi cumparatori se agaza fata in fatd, avand intre ei trasata o
linie. In spatele lor se prind de talie florile pe care au reugit sa le cumpere. Castiga echipa
care reusgeste sa-1traga pe adversar peste linie.

Barza

Copiii stau lalinia cercului cu mainile pe solduri (,broastele”). Educatoarea alege un
copil pe care il agaza in mijlocul cercului, acesta fiind ,barza“. Broagtele se deplaseaza in
circuit, cantand: ,,Barza cu picioare lungi,/ Ce poftesti ca sd mananci?/ Carne de broasca?
Oac! Oac! Oac!/ Poftim aici de mananca,/ N-o lasa ca sa se duca!“ La cuvintele ,N-olasa ca
sa se duca!®, broastele se ghemuiesc si sar pentru anu fi prinse de barza. Daca vreo broasca
afost prinsa de barza inainte de a fi sarit, schimba locul cu ea si jocul continué.

Abecedar cu animale

Putem crea o gradina zoologica acasa. Luam un carton pe care il tdiem in patrate de
dimensiuni potrivite. Pe aceste patrate vom pune copiii sa scrie litere din alfabet, la ale-
gere. Amestecati apoi bine gi cereti copilului sa aleagad un cartonas. Puneti-1 sd enumere
animale care incep cu litera respectiva si s le scrie pe o hartie. Repetati procedeul pana
la extragerea ultimului biletel.

Altd varianta: daca bucatile de carton sunt mai mari, putem face carti de joc din ele:
pe o parte poate sa figureze animalul desenat sau lipit, iar pe partea cealalta - litera co-
respunzatoare.
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Teatru de pdpusi cu animale

Luati o bucatd de carton si indoiti-i capetele in aga fel incat sa fie sprijinite pe masa.
Copilul va desena pe carton plante, pdmantul, cerul i tot ce tine de natura, in afarad de
animale. Pe un alt carton desenati sau lipiti fotografii cu animale, apoi taiati dupa con-
tur. Tdiati din carton dreptunghiuri de 10 cm lungime si 2,5 cm latime i lipiti pe acestea
ilustratiile cu animale. intreba@:i copiii unde ar dori sd ageze animalele in natura si faceti
o deschizatura pe desen, in locul indicat de ei. Daca animalul respectiv e unul mai putin
activ, atunci deschizatura trebuie sa fie scurta, dar deschizatura trebuie sa fie mai lunga-
daca animalul este mai mobil.

Amenajati teatrul de papusila capatul mesei, pentru a putea pune in migcare anima-
lele cu ajutorul bucatii de carton.

Volei cu balonul

O camera se poate transforma ugor intr-un teren de volei. Faceti loc, intindeti o sfoa-
ra silegati-i capetele de spatarele a doud scaune. Astfel aveti terenul si fileul. Umflati un
balon si sunteti gata. Pentru ca jocul sa fie cat mai oficial, agatati de fileu funde si resturi
de ate. Pentru amuzament, balonuluii se fac ochi, nas, gura, urechi.

Mita" cu.. fasole

Punetiboabe de fasole (o jumatate de ceagcd) intr-o punga silegati-o bine cu o sfoara
(s rdmanaloc In punga atat cat sa se poatd migca boabele). Puneti punga cu fasole intr-o
sosetd si taiati capdtul care atarna. Legati apoi bine goseta, astfel incat sd nu se desfaca.
La acest joc avem nevoie de doi sdculeti cu fasole si de bariere facute din scaune, masute.
Un copil este ,mata“, iar celalalt ,,soarecele; ambii trebuie sa poarte pe cap un saculet de
fasole. Scopul este ca ,,mata“, trecand de toate obstacolele din camera, sd atinga ,,soarece-
le®, fard ca vreunuia sd ii cada sdculetul.

Papusa de carton

Puneti copilul sa stea pe spate, pe o coald mare de hartie, si desenati-i conturul cu
creionul. Cand terminati, decupati hartia silipiti-o pe un carton. Copilul este ldsat sa o
decoreze cu carioci, creioane colorate, acuarele, hartie colorata etc., pentru ca forma de
carton sa prindd viata. Daca vreti ca papusa sa isi miste picioarele sau mainile, trebuie mai
intai sd le decupati si apoi sa le prindeti cu ace cu gamalie.

Desene fara sfarsit

La inceput, trasati o linie sau faceti o forma oarecare pe o coala de hartie. Copilul
trebuie sd continue desenul dupa cum doreste, apoi este din nou randul dvs. sd desenati
sitot aga, pand terminati desenul (de cate ori va vine randul, incercati sa desenati cu alta
culoare). inainte de a trasa o noui linie, spuneti ce vedeti si cereti-i copilului si faci 1a fel;
poate fi amuzant, mai ales daca priviti desenul din diferite unghiuri.
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Daca vreti sa antrenati mai multi copii, luati o coala mare de hartie sau carton, pe care
fiecare va desena ceva inedit. Dupd ce terminati, opera de artd se poate colora. Desigur,
artistii trebuie sa se gandeasca apoila denumirea pe care o va purta lucrarea.

Pete colorate

Indoiti o hartie pe jumitate, apoi desfaceti-o. Puneti cantititi mici din tuburile tem-
pera pe o parte a hartiei. indoi[:i din nou, in aga fel incat culoarea sa se intinda bine. Cand
veti desface hartia, veti vedea tot felul de modele ciudate. Ce descopera copilul in aces-
te modele? Dacd , intrevede” o fizionomie, cereti-i sa traseze conturul (dupa ce s-a uscat
vopseaua). Daca vede urme de animal sau un fluture, va proceda la fel, adica va completa
desenul conturand figura pe care o percepe.

SPeciahstu| n culori

Putem invéta copilul sd simta culorile fira sa le vadd. Prieteniilui vor crede cd e ceva
magic la mijloc. Cum se face? Copilul va sustine in fata prietenilor cd poate deosebi culo-
rile fara sa se uite la ele. Pentru demonstratie, va cere celor din jurul sdu sd aleagd o creta
de o anumita culoare, apoi o va introduce intr-o punga de hartie. Fara sa o vada, copilul va
numi culoarea cretei, pentru ca este un adevarat ,,specialist™ in timp ce pipaie creta, isi
infige unghia in ea, astfel incat sa 1i ramana un fragment infim de creta sub unghie. Mai
tarziu, cand se concentreaza, spunand cateva cuvinte magice, se uitd la deget cu prudenta,
fara sa fie observat.

Carti postale ilustrate

Se dau copilului cateva coli de carton, plicuri si carioci. Indoiti cartoanele gi apoi 1a-
sati-1 sa se descurce singur. Cei mai mici vor face doar desenele, noi vom concepe textul
siil vom scrie pe felicitare. Se pot folosi frunze gi flori presate sau putem orna cu nisip.

N cautarea oaselor de dinozaur

Strangeti betisoare sau lingurite de la inghetatd. Din ele vom confectiona ,0asele” de
dinozaur. Puneti copilul sa reconstituie gigantica creatura. Cand scheletul e gata, poate fi
asezat laloc de cinste.

Diorame

Este ceva magic in dioramele expuse in muzeu, care au ca subiect peisaje din tinuturi
indepartate sau din epoci de mult apuse. Parca timpul ar fi oprit in loc i oferit privirii
noastre. Daca dorim sa confectionam diorama, avem nevoie de un recipient de marimea
unei cutii de pantofi. Puteti pune aici diferite jucarii (magini, papusi) sau chiar poze de-
cupate din reviste, construind diverse scene:

— oscenadin jungla. Pentru fundal, folositi poze cu animale si plante din jungla. Pu-

neti in cutie animale de jucdrie sau chiar un ,explorator in miniatura si incercati
sd faceti o coliba din carton.
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— oscenddin spatiu. Fundalul se poate face dintr-o hartie neagra, pe care, cu tempera
albd, desenati stelele. Lipiti poze care reprezinta imagini din spatiu. De tavan puteti
atarna o nava spatiala confectionatd din carton.

— oscenddin apartament. Fundalul il faceti cu poze tdiate din reviste. Puneti in cutie
papusi, mobila de jucdrie etc.

Pentru inchiderea dioramelor, folositi celofan prins cu banda adeziva, transparentd

(scotch).

Puncte, Puncte

Acest mod de a desena deschide o intreaga lume noua a culorilor pentru copil. Regula
este simpla: indiferent cu ce se coloreaza (creioane, acuarela, carioci), copilul va putea
folosi un singur procedeu, si anume punctele. Ca sa sporim putin dificultatea sarcinii, il
putem pune si faca puncte doar in culorile de baza (rosu, galben, albastru). Daca are nevoie
de alte culori, trebuie sa le obtina din amestecul acestora. Privita de aproape, combinatia
rosu-albastru, de pild3, va aparea in mod distinct, dar de la distanta nu se va zari decat o
nuanta de mov.

Dansul elefantilor

Cum putem realiza o masca de elefant? Aveti nevoie de o pungd mare de hartie, care
vareprezenta capul elefantului. Gauriti-o in treilocuri, pentru ochi si pentru tromp4. Din-
tr-o coala de carton (de cel putin 60 de cm lungime) rulata strans, puteti realiza trompa,
pe care trebuie apoi sa o lipiti pe interiorul pungii. Din hértie, croiti o pereche de urechi
cat mai mari si prindeti-le cu bandd adeziva lata pe cele doud laturi inguste ale pungii de
hartie. Ele nu trebuie insa sa stea nemigcate, pentru ca elefantul igi migca urechile cu o
mare mobilitate. Masca este gata si copilul o poate pune pe cap.

Truc cu Pék";r'le
Trebuie sd aruncati de la distanta cdrtile de joc intr-o palarie. Puneti paléria in mijlo-
cul camerei. Fiecare jucitor va primi un numar egal de carti. Ei vor arunca, pe rand, cate
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o carte de joc in palarie. Se stabileste linia de la care se arunca. Jucatorul care a nimerit
tinta mai poate arunca o data. Castiga cel care a aruncat mai multe carti in paldrie. Drept
recompensa el incepe urmatorul joc.

Cosul cu fructe

Obiective: Favorizeaza destinderea si dezvolta reflexele.

Procedura: Copiii stau pe scaune, in forma de cerc. In centrul cercului st un copil
care nu are scaun. Copiii au nume de fructe. Persoana care sta in centru va numi doua
fructe si jucatorii vor trebui sa-si schimbe locurile. Inclusiv jucatorul din centrul cercului
incearca sa ocupe un loc liber. Cine ramane fara scaun reia jocul. Cand se striga cuvantul
Jfructe®, toti copiii vor trebui sa isi schimbe locurile.

Dragonu|

Obiective: Crearea unui mediu placut. Favorizarea coordonarii gi comunicarii in grup.

Procedura: Formam 6-7 grupuri. Fiecare grup sta in sir indian, tinandu-se de talia ce-
lui din fata. ,Capul“va incerca sd apuce cozile celorlalti dragoni. Cand o coada este prinsa,
dragonul céreia li apartine se uneste cu cel de care a fost prinsd, formand un dragon mai
mare. Jocul ia sfargit cand ramane un singur dragon.

Dansul n Perech’n

Obiective: Stabilirea de relatii intre membrii grupului. Favorizarea contactului per-
sonal.

Procedura: Copiii se impart in perechi, lipindu-se spate in spate. Se pune muzica si
copiii se migca prin sald, lipiti unul de altul. Cand cantecul se opreste, fiecare isi cauta un
alt partener. Perechile nu trebuie sa se repete.

Pietrarul

Formam doud echipe ce stau in doud spatii despdartite de un teritoriu. Pietrarul se
poate migca doar pe teritoriul ce desparte cele doud tabere. La fiecare lovitura din palme a
pietrarului, toti trebuie s isi schimbe teritoriul. Pietrarul poate atinge pe cineva. Acesta se
transforma si impietreste. Jocul se termina odata cu epuizarea numarului de participanti.

Cursa cangurHOr

Copii vor fi impartiti pe doud echipe. Fiecare echipd va avea cate o minge, care va
fi tinuta intre genunchi. La semnalul conducétorului, primul copil din fiecare echipa va
pleca, imitand saritura cangurului, pe un traseu stabilit in prealabil, apoi se intoarce prin
alergare ugoara si preda mingea urmatorului coechipier. Jocul va fi executat de fiecare
copil din echipa. Castiga echipa care termina prima jocul.
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Da sau Nu

Jocul se joaca in doud sau mai multe persoane. Se pune o intrebare oarecare, la care
participantii au voie sa raspunda doar cu da sau nu. Cine foloseste orice alt cuvant primes-
te o pedeapsa. Exemple de pedepse: sa spund un numar de cuvinte care incep cu un anumit
sunet, sd enumere obiecte sau fiinte intalnite intr-un anumit loc etc.

Patru n sPate

Spune tuturor sa stea in cerc. Explica-le ca regula jocului e ca patru oameni trebuie sa
stea in spatele oricarui participant, la alegere, si ca nici unul din ei nu trebuie sa stea mai
mult de 10 secunde, desi pot sta mai putin daca vor.

Jucdtorii nu trebuie sa comunice prin vorbe intre ei, dar toti din grup trebuie sa vada
ce se Intampla si sd-gi imparta responsabilitatea ca sa se asigure ca patru oameni (nici mai
mult, nici mai putin) stau in spatele cuiva.

o A g

Numar pana la 6O

Animatorul roaga participantii sa-si ascunda ceasurile. Fiecare participant va trebui
sd se ageze apoi pe scaunul sau, tacut si cu ochii inchigi. Animatorul ii roagd pe toti sa se
ridice si sd tind ochii inchisi. La comanda , Start!“, fiecare va incepe sa numere 60 de se-
cunde §i sd se ageze pe scaun, pe masura ce au terminat de numarat.

Este important de stiut de catre toti participantii ca acest exercitiu poate fi realizat
doar daca se pastreaza linigte deplina. Participantii au voie sa se ageze pe scaune si sa
deschida ochii doar dupa ce au terminat de numarat.

Far3 sd vezi

Grupul este impdrtit in doua. Liderul tine ridicata o prelatd, astfel incat cele doua
echipe sa nu se vada. Cate o persoana din fiecare echipa igi va pune nasul deasupra prela-
teiridicate. Liderul valasa sa cada prelata, iar fiecare din cei doi jucatori trebuie sa strige

numele celui din fata sa. Persoana care spune prima numele celuilalt va castiga siil valua
pe jucator in echipa sa.

Aduc 0 scrisoare Pentru...

Aranjeaza scaunele in forma de cerc. Participantii stau pe scaune, iar cei care nu au
scaun stau in mijloc. Persoana din mijloc spune ceva de genul: ,,Aduc o scrisoare pentru
aceia care ... (de ex., poarta ochelari, au facut un dus in dimineata aceasta, poarta panta-
loni, poartd ceas etc.)”, in functie de imaginatia lor. Toti cei care indeplinesc conditia pusa
trebuie s& facd schimb de scaune, in timp ce persoana din mijloc foloseste aceastd oportu-
nitate ca sa aduca un scaun pe care sa stea. Persoana din mijloc aduce apoi alta scrisoare.

Jocul se opreste dupd 5-10 minute sau cand toata lumea a vorbit si cand toatd lumea
a schimbat locul.
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Ajuta-ti Prietcnu|

Fiecare jucator primeste un saculet cu fasole, pe care trebuie sa-1tina pe cap. La sem-
nal, jucatorii incep sa se plimbe prin camera catre un loc la alegere. Pentru a schimba ac-
tiunea, liderul le poate cere participantilor sd sard sau sa topdie. Daca saculetul cu fasole
cade de pe capul jucdtorului, acesta va fi ,inghetat®. Un alt jucator (prietenul) trebuie sa
ridice sdculetul cu fasole si sd il puna din nou pe capul primei persoane, fara a-si scapa
insd propriul saculet.

Cand jocul se sfarseste, jucatorii sunt intrebati de cate ori si-au ajutat prietenii i de
cate ori au fost ajutati.

Aruncd batista

Jucatorii formeaza un cerc. Un jucator este ales sa fie cel ,,special”. El se plimba in afa-
ra cercului cu o batista in mana. La un moment dat, arunca batista in spatele unui jucator
siincearca sa facd un tur rapid de cerc, pana cand jucatorul igi da seama ca in spatele lui
se afla batista.

Daca ,specialul” reugeste sa faca o tura completa, atunci jucatorul in spatele caruia
afost aruncatd batista devine un ,peste mort“ si trebuie sa mearga in mijlocul cercului.

Daca jucatorul reugegste sd-si dea seama ca batista este in spatele lui, atunci el il va
urmaripe ,,special”givaincercasa-l prinda. Daca reuseste, nuva deveniel ,specialul®, dar
dacd nu-lva prinde pe ,special“va deveni el ,,specialul“. Un ,peste mort® se poate salvain
doud moduri. El poate sa fure batista din spatele altui jucator inainte ca acesta s-o vada,
sau jucatorul in spatele caruia se afla batista o va arunca in mijlocul cercului, in spatele
~pestelui mort®. ,,Pegtele mort”ia apoi batista gi incearca sa-1 prinda pe ,,special®.

Atentie, nevdstuical

Un jucdtor este ales sa fie nevastuicd. Restul participantilor sunt impartiti in cateva
grupuri. In fiecare grup, jucatorii sunt numarati dela1la 3 si agsa mai departe. Nevastuica
va sta in centru, in timp ce grupurile vor dansa in jurul ei, formand cerculete in care vor
canta ,Atentie, nevastuica!®

Cand un numdr este strigat, toti jucdtorii cu numarul respectiv si nevastuica vor for-
ma un cerc in centrul spatiului de dans, cantand , Atentie, nevastuica!®, in timp ce ceilalti
jucdtori vor ramane in cercurile lor din afard. Dup4 ce se va canta ,Atentie, nevastuica!,
toti acei copii vor fugi pentru a gésiun loc in cercurile goale. Jucatorul care raimane ultimul
va deveni noua nevastuica.

Atinge albastru

Terenul este impartit in doua de olinie bine definita. Inadoua jumadtate a fiecarei parti
vor fi puse cinci sau mai multe bete asezate gramada. O inchisoare este trasatd intr-un colt,
pe o distanta de aproximativ 1,5 m.

Jucdtorii sunt impdrtiti in doud echipe, fiecare echipa fiind imprastiata in propriul
teren. Obiectivul jocului este de a fura betele echipei adverse. De indata ce un jucator trece
de linia din mijloc, el nu se mai afla in sigurantd si poate fi prins si bdgat la inchisoare. Un

Manualul animatorului 75



jucator va putea fi eliberat din inchisoare daca unul dintre coechipierii lui il va atinge pe
mana. El se va putea reintoarce in partea sa de teren daca nu va fi atins de oponenti.

Echipa care reuseste sa stranga cele mai multe bete si care nu are nici un jucator in
inchisoare va castiga.

Htinge mingea

Grupul va sta in cerc. In interiorul cercului se afli mai multe obiecte de diferite mé-
rimi, cel mai mic fiind o moneda. Scopul jocului este de a atinge toate obiectele.

Obiectul cel mai larg va fi pus in mijlocul cercului, participantii trebuind sd-1 atinga
fara a atinge celelalte obiecte. Dupa ce jucatorii s-au hotarat cum sa faca acest lucru, timp
de 10 secunde, vor incerca din nou cu un obiect mai mic.

Se vor continua actiunile cu fiecare obiect, pAnd se va ajunge la moneda.

Cursa

Acest joc este o adevarata cursa, care poate fi ficuta pe un camp sau in jurul unei cla-
diri.

Se imparte grupul in doua echipe, apoi fiecare echipa se imparte in perechi. Se tra-
seaza linia de start si de final. Echipele perechi iau distanta egala intre ele incepand de la
linia de start pana la linia de final. Perechile stau spate In spate, cu coatele apropiate. Se
umfla patru baloane mari si se dau doud baloane primei perechi din fiecare echipa. Fiecare
jucdtor tine cate un balon in fiecare mana.

Cand liderul spune ,Start!“, primele doua perechi isi fac drum pand la urmétoarea
pereche de jucatori uniti. Prima pereche da baloanele urmatoarei perechi. Prima echipa
care trece linia de sosire castiga.
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Baloane

Participantii au la dispozitie cateva minute pentru a se gandi in ce fel de societate ar
dori sa traiasca si pentru a prezenta una sau doua trasaturi ale acestei societati. Cele doua
trasaturivor fi scrise pe o etichetd silipite pe peretele pentru notite. In continuare, fiecare
participant urmeaza sa se gandeasca la doud ,obstacole” care impiedica existenta celor
doua trasaturi ale societatii ideale.

impér‘,cil:i fiecarui participant instrumente de scris, cate doud baloane si doua bucati
de ata si spuneti-le sa scrie pe baloane cele doua ,,obstacole” cu litere mari. Fiecare par-
ticipant trebuie sa spuna apoi cu voce tare cele doua cuvinte scrise pe baloane. Toti ju-
citorii sunt anuntati cd acum au posibilitatea si elimine aceste doui obstacole. In acest
scop, fiecare participant isi leagd cate un balon la fiecare picior. Cand toatd lumea e gata,
toti trebuie sd sard pe baloane pentru ale sparge - in acest fel vor fi eliminate obstacolele.
(Pentru ca jocul sa fie mai amuzant si mai competitiv, sugerati-le participantilor si incerce
s sparga baloanele celorlalti in timp ce le apara pe ale lor.)

Dati semnalul pentru inceperea jocului.

Baloane SUrpriz3

Jucatorii stau in cerc. Animatorul are un balon in care se afld un biletel cu ,,porunci®
pentru participanti (de ex., sa cante un cantec, sd latre, sa danseze etc.). Balonul este pasat
de-alungul cercului sifiecare jucator trebuie sa stea pe balon timp de 3 secunde. Cel care
sparge balonul trebuie sa indeplineasca ,,porunca“ din interiorul balonului.

Banana

Totijucatorii stau in cerc pe podea, cat mai aproape unul de altul, cu genunchii ridicati
si cu mainile trecute pe sub picioare. Ei incearca sd ascunda o banana, dand-o de la unii
la altii cu mainile trecute pe sub picioare. In mijlocul cercului sta o persoana care trebuie
sa-si dea seama unde se afla banana.

Banditul

Participantii formeaza un cerc siun jucdtor ,,special” sta in mijlocul cercului. In mo-
mentul in care jucatorul din mijloc aratd spre unul dintre ceilalti jucatori si striga ,Ban-
ditul®, jucdtorul respectiv trebuie sa-si puna ambele maini pe urechi. Jucatorul aflat in
dreapta banditului trebuie sa-si pund peste urechea stanga mana care este mai aproape de
bandit, in timp ce persoana aflata in stanga banditului isi va pune peste urechea dreapta
mana cea mai apropiaté de bandit. Daca unul din cei trei face o greseala (acoperind ure-
chea care nu trebuie, folosind ambele maini in loc de una sau nereactionand deloc inainte
ca persoana care este jucatorul ,,special“ sa numere panala 10), atunci respectivul va de-
veni jucatorul ,,special®.

Baza Prizonierului

Participantii se impart in doud echipe, fiecare avand propria baza. Se stabileste de
comun acord o inchisoare care va fi folosita de ambele echipe. Membrii fiecarei echipe se

Manualul animatorului 77



vor tine de maini sivor pleca din propria baza. Ultima persoana din lant (cea care este cea
mai departe de bazd) se varupe de lant si va fugi in teren.

La fel va proceda si ultima persoand din echipa adversa: se va rupe si il va urmari pe
cel din echipa cealalta. In timp ce urmarirea continua, jucatorii vor continua sa se rupa de
lant sivor face pereche unul cu celalalt. In acest mod, fiecare urmiritor are o persoana pe
care trebuie sa o urmareasca. Cand un jucator este prins, el va fi bagat la inchisoare, iar cel
care l-a prins il va pazi. Un prizonier poate fi eliberat numai daca un membru din echipa
sa fuge prin inchisoare si il atinge. Dacd mai multi jucétori din aceeasi echipa vor intrain
Inchisoare, ei vor striga , Electricitate!” si se vor tine de maini formand un lant din inte-
riorul inchisorii pand afara. Un coechipier poate atinge ultima persoand din lantul format,
eliberand astfel toti prizonierii.

Jocul se sfarseste cand toti membrii primei echipe vor fi capturati.

Bocdnila Bum-Bum-Bum

Totijucatorii sunt asezati in cerc si o persoand std in mijloc. Aceasta persoand va arata
spre cineva din cerc siva spune: , Dreapta, Bocanila Bum-Bum-Bum®sau ,,Stanga, Bocénilad
Bum-Bum-Bum®. Persoana indicata trebuie sa spuna numele persoanei din dreapta sau
din stanga sa (depinde de ce spune persoana din mijloc) inainte ca persoana din mijloc sa
termine fraza.

Dacd nu reusesc sd rosteascd numele in timpul corespunzétor, jucdtorii vor iesi din
joc. Persoana din mijloc incearca sa-i elimine pe toti.

BonoP

Toti jucatorii sunt asezati in cerc. Liderul se ridica si danseaza in interiorul cercului.
Jucdtorii pot ajuta cantand ei melodia. Liderul atinge pe cap participantii din cerc sile
spune: , Incepe sa dansezi acum®. Cei atingi se ridica si merg alaturi de lider in centrul
cercului. Acesti dansatori continud sd danseze si sa-i atingd pe altii pana cand vor auzi

»Bop, bop, stop!“. Jucatorii se vor opri din dansat si vor alerga la locurile lor. Ultimul care
ajunge la locul sau devine noul lider.

D3 mai departe

Grupul este impartit in doud echipe, care se vor ageza in doud linii drepte, fata in fata,
fiind pusi alternativ baiat-fata-baiat-fatd. Prima persoana din rand trage o carte de joc. Ea
vatine cartea pe buze siasa o vadamaideparte celorlalti. Primul rand care vareusi sa dea
cartea pand in capatul liniei va castiga.

Baba-o0arba?

Un jucator este legat la ochi si invartit de trei ori. El incearcd apoi sa prinda pe cineva
din jurul sau. Ceilalti pot sa se furiseze prin spatele orbului si sa strige ,,Bau!“ sau pot sa
stea nemiscati si sa nu faca zgomot. Totusi, in cele din urma cineva va fi neatent si va fi
prins. Cel prins va filegat la ochi pentru urmatorul joc.
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Cainele de paza

Toatd lumea este agezata in cerc, iar un jucator sta pe un scaun in mijlocul cercului.
Sunt alese cateva persoane care vor incerca sa ,fure” obiectele de sub scaun. Odata ce
obiectul este furat, cainele de paza (cel care sta in mijloc) trebuie sa afle cine a furat obiec-
tul. Daca greseste, hotul isi schimba locul cu cainele de paza.

Caled sarpele

Patru oameni sunt alesi pentru a fi serpii (numarul poate varia in functie de numarul
participantilor). Serpii vor lua o bucata de franghie. Cand liderul spune ,,Start!“, serpii
vor alerga tinand cu doud degete franghia in spate. Restul jucatorilor vor incerca sa calce
pe sarpe sarind pe franghie. Daca cineva reuseste sa ia fringhia de la serpi, va deveninoul
sarpe siva incerca sa fuga.

CﬁmPu| de mine

Se impart jucdtorii in trei grupuri. Un grup vor fi minele, care vor avea un rol stationar
in spatiul de joc. Un alt grup vor fi vaslasii, care vor incerca sa traverseze spatiul de joc. Par-
teainteresantd este ca ei vor avea ochii inchisi. Cel de-al treilea grup vor fi asistentii. Ei vor
fi situati in capatul opus al spatiului de joc sivor incerca sa-i ajute pe vaslasi sa traverseze
spatiul de joc directionandu-i. Daca un vaslas se va lovi de o mina, atunci el va exploda.

Grupurile se vor roti in asa fel incat toatd lumea sa treacd pe rand prin toate rolurile.

CaPcana pentru sparec|

Participantii vor fi impdartiti in doua grupuri. Un grup este capcana, iar celalalt este
soarecele. Capcana va sta in cerc, cu mainile in aer. Liderul nu are voie sa stea cu fata la
grup. Soarecele trebuie sd fuga prin capcand. Cand liderul strigd ,Capcana pentru soareci!®,
capcana isi valdsa bratele jos. Oricine se va afla in interiorul capcanei in momentul cand
bratele vor fi ldsate jos va deveni o parte a capcanei. Ultimul soarece care rdimane va castiga.
Cand se ajunge in acest moment, cele doud grupuri isi vor schimba rolurile.

C:“;Prio;\ra

Se impart jucdtorii in doud echipe egale. Echipele se aliniaza una in fata celeilalte
la o distanta de aproximativ 8,5 metri departare. O echipa sunt caprioarele, iar cealalta
echipa va fi mancarea, apa sau adapostul. In fiecare runds, caprioarele vor alege dacale
este foame, sete sau frig.

Dacdle este foame, caprioarele se vor tine de stomac; daca le este sete, isi vor tine mai-
nile cdus, iar dacd au nevoie de o locuintd, atunci ele isi vor tine mainile deasupra capului.

Cealalta echipé va decide daca jucatorii-caprioare au nevoie de mancare, apa sau ada-
post sivor face si ei aceleasi gesturi. Caprioarele se vor intoarce cu spatele citre ceilalti
jucdtori sise vanumara panala 3, dupa care se vor intoarce ficand gestul ales (adicd man-
care, apa sau adapost). In acest timp, cealalta echipa va decide ce anume gest sa faca.
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In continuare, caprioarele vor traversa spatiul de joc sivor prinde hrana, apa sau ada-
postul (o singura caprioara pe jucator). Daca vor fi mai multe cdprioare, atunci unele ca-
prioare vor ,,muri®, urmand si stea de-o parte.

Caprioarele care obtin ceea ce au nevoie se reproduc si vor lua noua caprioara cu ele
in echipa lor. Dupa fiecare runda, caprioarele sunt numarate si inregistrate.

Jocul se joaca de 10 ori, pentru ca generatiile tinere de ciprioare sd poatd vedea cat
sunt de dependente de generatiile batrane de caprioare.

Caracatita

Jucatorii (pestii) stau la un capat al coridorului, induntrul unui spatiu delimitat. Ca-
racatita traieste in ocean, in spatiul delimitat. Caracatita le spune pestilor ca pot sa tra-
verseze oceanul spunand: , Pesti, pesti, veniti sa inotati in ocean®. La acest semnal, pestii
vor incerca sa traverseze oceanul in cealalta parte.

Jucatorii care sunt atinsi de caracatita se vor opri din miscare si vor deveni parte din
caracatita, anume tentacule.

Castronul cu Fructe

Un jucator va sta in mijlocul cercului, iar ceilalti jucatori isi aleg un nume de fruct
(preferabil nume scurte, de ex. kiwi, para etc.). Apoi se alege o persoana care sd inceapa
jocul (in afard de persoana din mijloc). Persoana aleasa striga , Fruct de...” si apoi numele
de fruct al unui jucéator. Persoana din mijloc va incerca sa atinga cel de-al doilea jucator
Inainte ca acesta sa strige numele altui fruct.

Exemplu: dacé eu sunt kiwi si am fost strigat de persoana din mijloc, voi spune repede
numele altui jucator (de ex., ,Para!“) inainte ca persoana din mijloc sa atinga persoana
Para”.

Se continud asa pand cand cineva din cerc este atins de persoana din mijloc, dupa care
ei schimbalocurile.

Faceti acest lucru pana cand v plictisiti.

Cercul atins

Acest joc are nevoie de foarte mult spatiu. Toatd lumea va sta in cerc tinandu-se de
maini, cu exceptia a doi jucatori, care vor forma o pereche ,,speciald”. Ei vor alerga in in-
teriorul cercului pana cand vor atinge pe cineva (o pereche de maini). Jucétorii atinsi vor
iesi din cerc sivor alerga in directie opusa in jurul cercului, incercand sa ajungé inapoila
locullor inaintea celeilalte perechi. Dacd nu vor reusi, ei vor deveni noua pereche ,,speci-
ala“. Jucdtorii vor trebui sa se tind de maini in tot acest timp.

Schimba terenul

Folosind fileul pentru demarcatie, fetele vor fi situate de o parte, iar baietii de alta. De
cate oriunbdiat sau o fata loveste mingea peste fileu, respectivii se furiseaza pe sub fileu de
partea cealalta. Ideea jocului este de a schimba terenurile (toate fetele sa treaca in terenul
baietilor, siinvers), insa echipele vor fi nevoite sa coopereze.
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Ciori si cocori

Se Impart jucatorii in doua echipe egale. O echipa este cea a ciorilor, iar cealalta este
cea a cocorilor. Echipele stau fata-n fatd, asezate in linie la o distantd de aproximativ 2
metri, si dau cu banul. Dacd iese cap, se striga ciorile. Cand se striga cocorii, acestia vor
Incepe sa zboare, fiind urmati de ciori. Dacd unul din echipa cocorilor reuseste sa ajunga
in zona de sigurantd, este liber. Dacd un cocor este atins, el intra in echipa ciorilor.

Cozi de veverite

Jucatorii sunt impartiti in doud sau mai multe echipe. Fiecare jucitor are o coada din
haine, care atarna de o curea. La semnal, jucatorii vor alerga spre un punct central unde
se afld comoara (alune). Jucatorii vor trebui sa ia comoara si sa se intoarca inapoilabaza.

Pentru a ajunge la comoara, jucatorii se pot ,omori“intre ei prin smulgerea cozii, ceea
ce determina iesirea din joc a respectivului participant.

La sfarsitul jocului, fiecare aluna va echivala cu 1 punct si fiecare coada va echivala cu
5 puncte. Echipa cu cele mai multe puncte va castiga.

De la # n sus

Sunt selectati sapte oameni din grup. Ceilalti trebuie sa-si tind ochii inchisi si cei sapte
vor atinge fiecare cate o persoana. Participantii care au fost atinsi trebuie sd spuna cine
i-a atins. Daca ghicesc, schimba locul.

Ascultatorul

Toti jucatorii vor trebui sa-si caute un partener si sa formeze o pereche. Un jucator
din fiecare pereche va fi liderul, iar celalalt va fi cel care asculta. ,,Ascultatorul” va trebui
sa-1 urmeze pe lider cat mai aproape posibil, dar fara a-1 atinge. Liderului i se da posibi-
litatea de a alege modalitatea de locomotie, cum ar fi: tararea, saritura, mersul piticului
etc. ,,Ascultatorul”vatrebui sd urmeze intocmai modul de miscare al liderului. Va fi foarte
distractiv cand liderul se va opri brusc.

Doctorul Neurcdturs

Toate fetele stau in cerc, tindndu-se de mana. Se aleg 1-2 jucdatori care sd fie ,Docto-
rul incurcatura®. Pentru moment, acesta va parasi incaperea. In acest timp, ceilalti vor
face tot ce le sta In putinta pentru a crea o incurcatura mare, fiecare trecand peste sau pe
sub bratele celorlalti. Nimeni nu are voie sa rupd legdtura cu celalalt, lasdndu-1 de mana.
Cand cercul este suficient de incurcat, toatd lumea striga: ,, Doctorule incurcédtura, vino si
descélceste-ne!”. Doctorul incurcédtura va veni si va incerca sa descalceasca cercul, direc-
tionand fiecare jucdtor sa treaca peste sau pe sub bratul altuia.

Dominouri

1. O persoand din grup incepe si se gandeasca la doud trasaturi personale, pe care le
dezvaluie apoi celorlalti, cum ar fi: ,Sunt fatd si am doi frati“. Ea va face pereche cu alti doi
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jucdtori care au cate una din trasaturile respective (de exemplu, cine e fata o tine pe prima
persoand de mana dreaptd, sialtcineva care are doi frati o tine de mana stanga).

2. Chemati pe altcineva din grup care are una din aceste trasaturi si rugati-1 sa tina
mana dreapta sau stanga a primei persoane (in functie de trasatura pe care o au in comun),
apoi sa adauge o trasatura proprie. De exemplu, ,,Sunt fata si am ochi caprui® cine are ochi
caprui merge in partea ramasa libera etc.

3. Toti membrii trebuie sd ia parte la joc, astfel ca in final se va forma un cerc in care
toata lumea e legata de toata lumea.

4.Daca vreo trasdturd nu mai exista la nimeni altcineva din grup sinu se formeaza un
cerc, atunci alegeti alta trasaturad, astfel incat lantul sa fie continuat.

Se pot inventa si alte forme de a juca acest joc. Dacd activitatea se desfisoard la ince-
putul sedintei sau are rolul de spargator de gheata, va sugeram sa va alaturati participan-
tilor si sd jucati impreuna cu ei. Acest lucru ajuta la spargerea barierelor.

Sfaturi pentru animator: Trasaturile date sunt doar exemple; fiecare poate alege sau
Incepe cu orice caracteristica le place, fie ea vizibila sau nu (exemple de trasaturi: culoarea
hainelor sau a parului, hobbiuri, mancarea preferata, cantecele favorite in timpul dusului,
parerea lor despre anumite subiecte de interes general). E important ca membrii grupului sa
aiba contacte fizice propriu-zise, ceea ce favorizeaza existenta unui sentiment de grup mai
puternic. Felul in care trebuie sa aiba loc acest contact fizic este prin atingerea mainilor, a
capului, a picioarelor etc. Jucatorii pot sta jos sau in picioare. Daca trasaturile enumerate in-
cep sa serepete, cereti-le participantilor sd vind cu idei noi. Acest joc trebuie sa se desfisoare
repede, pentru ca oamenii sa nu se plictiseasca asteptand sa se puna in locul potrivit.

Eu sunt céPitanul

Jucatorii stau in cerc si sunt numarati, iar capitanul sta in centru. Capitanul spune:
»Eu sunt Capitanul si mi-am pierdut paldria, pe care cred ca o are numarul cutare®. Apoi
Capitanul arunca mingea spre persoana respectiva. De indata ce mingea a fost prinsa, per-
soana trebuie sa spuna: ,,Cine, domnule? Nu eu, domnule!“, inainte de a spune Capitanul
,,inapoi la capatul liniei®.

Dacd jucdtorul nu-si spune replica in timp util, atunci el trebuie sd mearga la sfarsitul
sirului de numere si toata lumea va sari un numar. Daca jucatorul spune ,,.Cine, domnule?
Nu eu, domnule!” inainte de replica Capitanului, atunci Cépitanul va continua conversatia
spunand: , Da, tu, domnule! Daca nu tu, domnule, atunci cine?“ Jucatorul raspunde: ,,Nu-
marul .., domnule!“ si arunca mingea spre jucatorul respectiv.

Jocul poate fi simplificat prin inlocuirea numerelor cu nume.

Fructe si legume

Se impart participantii in doud grupuri mari. Un grup va lua nume de legume, iar ce-
lalalt de fructe.

In fiecare grup mare, doi sau trei jucatori vor avea aceleasi nume de legume sau fructe.
Jucatorii se amestecda si formeaza un cerc mare, stand jos. Liderul, jucatorul ,,special®, sta
in centru. El striga , Boabele de mazare si merele trebuie sa schimbe locurile®. In timp ce
jucdtorii fac acest lucru, jucdtorul ,special” va Incerca sa se aseze pe un loc vacant. Daca
reuseste, jucitorul care raimane pe dinafara devine lider.
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Fuga N cerc

Jucatorii trebuie sa aseze In cerc si sunt numarati de la1la 4 (numaratoarea poate fi
ajustatd in functie de marimea grupului). Liderul grupului va rosti un numadr, iar persoana
din cerc care are numarul respectiv se va ridica si va incepe sd alerge in jurul cercului, in
sensul acelor de ceasornic.

Dupa o tura de incéalzire, cursa incepe. Un jucator iese din joc daca un alt jucator il
intrece din exterior. Jocul continua pana cand ramane o singura persoana.

O runda a castigédtorilor poate fi o modalitate buna de a sfarsi jocul.

Fugiti, oi, fugitil

Grupul este impartit in doua echipe. O echipé vor fi oile, iar cealalta vor fi vulpile. Oile
sunt echipa care se ascunde, iar vulpile vor fi vanatorii. Inainte ca jocul sa inceapa, vor fi
desemnate granitele si baza.

Oile vor alege un lider, apoi intreaga echipa a oilor va merge sa se ascunda. Ca echipa,
oile vor trebui sa stea intotdeauna impreuna. Vulpile nu au voie sa pandeasca in timp ce
oile se ascund. Sivulpile trebuie sd stea mereu impreund ca echipa. Liderul oilor va merge
la echipa vulpilor sile va spune ca oile sunt gata.

Liderul oilor va sta cu vulpile, iar cand vulpile sunt inca departe de oi sau de baza,
liderul va striga: ,Fugiti, oi, fugiti!“

Obiectivul jocului este ca oile sa se intoarca inapoilabazalor inainte ca vulpile sa faca
acelasi lucru.

Dacd vor reusi, oile vor avea privilegiul de a fi tot oi in jocul urmaétor.

Furatul betelelor

O persoana este aleasd sa fie Gardianul si sa pazeasca comoara (o plasa cu fasole, o
batistd etc.). Ceilalti jucatori vor forma un cerc in jurul Gardianului si vor incerca sa fure
comoara acestuia fird a fi prinsi. Daca un jucdtor este atins de Gardian, el va ingheta in-
stantaneu si varamane asa pana la sfarsitul jocului.

Cel care este prins ultimul va deveni noul Gardian in urmatorul joc.
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Gestul mainii

Toata lumea sta intinsa pe burta, cu mainile indreptate spre centrul cercului. Pu-
neti mana voastra stangd pe mana dreaptd a vecinului. Mainile voastre trebuie sa fie
Incrucisate. Fiecare trebuie sa incerce sa-si intindd mainile. Daca unul dintre voi nu
reuseste, este eliminat.

Insule

Cateva ,insule” (ziare pe care sunt desenate cercuri) sunt alese pe teren. Cand muzi-
ca se opreste sau cand liderul se opreste din cantat, toatd lumea trebuie sa stea pe insule,
fara a atinge pe altcineva din grup. De-a lungul jocului sunt eliminate insule, pana cand
ramane una singura.

Poti s3 stai serios?

Jucatorii stau in cerc, unul langa altul. Liderul va atinge in mod solemn genunchiul
persoanei din dreapta sa, iar ceilalti din cerc vor face acelasi lucru cand le vine randul.
Cand actiunea ajunge inapoila lider, acesta va atinge obrazul persoanei din dreapta sa.
Actiunea se repeta cu nasul, urechile, ochii, gura, pana cand cineva va izbucni in ras. Ni-
meninu poate sa ramana serios in acest joc!

Intoarcerea cercului pe dos

Se va forma un cerc din toti jucdtorii. Jucatorii se vor tine de maini stand cu fata spre
mijlocul cercului.

Toata lumea va inchide ochii si se va intoarce ,pe dos, in asa fel incat participantii
vor sta cu fata spre exterior, dar fard sa rupa legaturile dintre ei (tindndu-se de maini in
continuare).

Intrecerea

Cand se fluiera de start, primul jucator din fiecare linie trebuie sa fuga panala un
punct, dupa care ajuns acolo, cu degetul pe punct, se va invarti de 15 ori. Apoi el trebuie sa
alerge inapoi (dacd mai poate) pandla echipalui, unde va trebui sd dea stafeta urmatorului
jucdtor dinlinie, carelarandul sau va face acelasilucru. Prima echipd care reuseste si faca
un tur complet va castiga.

iti fac semn cu ochil

Aranjati scaunele in forma de cerc. impér’gi’;i participantii in doud grupe, din care una
va avea o persoana in minus fata de cealalta. Persoanele din grupul mai mic vor sta pe
scaune, avand insa grija sa lase unul din scaune gol. Persoanele din al doilea grup vor sta
in spatele fiecdrui scaun, chiar si in spatele scaunului gol. Persoana care sta in spatele
scaunului gol trebuie sa incerce sa cheme o persoana care sta jos, facandu-i cu ochiul.
Persoana careia i-a fost adresat semnul trebuie sa incerce sa se mute pe scaunul gol fara
sa fie atinsa de persoana care sta in spatele scaunului.
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Daci e atinsa, atunci se intoarce laloc, iar cel care face semn cu ochiul va trebuie sa-i
faca semn altcuiva.

Dacareuseste sa se mute, atunci persoana care std acum in spatele scaunului gol va fi
urmatorul care va face semn.

Incao reguld importanta: persoana careiali este adresat semnul nu are voie sa-l ignore.

Jocul murmurat

Se da o sarcina unei persoane care este apoi rugata sa paraseasca camera. Cand per-
soana se intoarce, toatd lumea murmura. Cand persoana se apropie de locul in care trebuie
sd-si desfdsoare sarcina, toatd lumea va murmura mai intens, iar cand se va departa de
locul respectiv, murmuratul va fi mai incet.

Jocul numelor

Fiecdruia dintre jucétoriise da un pix si o foaie. Jucatorii isi vor scrie numele si pre-
numele In partea stanga a foii, cu litere mari de tipar. Dupé aceasta, ei vor Incerca sa ga-
seasca pe cineva al cdrui prenume incepe cu aceleasi litere cu care incepe numele lor.
Pentru a varia jocul, se introduc alte cuvinte in partea stanga a foii.

Intalnirea

Jucatorii sunt impartiti in patrule. Fiecarei patrule ii va fi dat un ziar si un set de intre-
bari. Se va fixa o limita de timp sau se va continua pana cand un grup va spune ,terminat”
sau fiecare patrula va fi cronometrata. Vor fi citite intrebarile si raspunsurile, obtinandu-se
1 punct pentru un raspuns corect.

Comentarii: Jocul este bun pentru munca in echipa, fiecare patruld avand un singur
ziar tocmai pentru a colabora. De asemenea, va fi bun pentru dezvoltarea calitatii de lea-
dership, deoarece o persoana va trebui sa vina cu un plan pentru rezolvarea unei sarcini.
Intrebérile pot fi puse pe grupe de varsta.

Jongler'ue

Jucatorii stau in cerc, cu mainile in aer. Liderul arunca o minge spre un jucator din
partea opusa a cercului. Jucatorul arunca mingea unei a treia persoane si aga mai departe.
Dupa ce un jucator a prins mingea o data, el va pune mainile jos. Ultima persoana arunca
mingea inapoilalider sijocul vaincepe din nou, numai ca de aceasta datd va fi intr-un ritm
mai alert. La fiecare tura mai este adaugata o minge.

Lei i tigri
Jucdtorii stau in cerc. Doi participanti din parti diametral opuse ale cercului vor tine

In mana obiecte mici (o minge mica, o piatra etc.). Unul este numit tigru, iar celélalt leu.
Lasemnal, jucatorii trebuie sa paseze cat mairepede posibil spre dreapta obiectele pe care
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le au In maini, de-a lungul cercului. Amuzamentul jocului este ca cele doua obiecte sa se
ajunga unul pe altul.

Liderul

Participantii stau intr-un cerc mare. O persoand este aleasa sa fie jucdtorul ,,special®.
Elva parasi camera sau se va departa siva sta cu spatele la cerc. Grupul alege un lider care
va initia o miscare pe care toti participantii vor trebui sd o copieze.

Liderul va schimba actiunea din cand in cand, iar persoana care este jucéatorul ,speci-
al“vaaveatreiincercdrila dispozitie pentru a-si da seama cine este liderul. Daca jucétorul
,Special“va ghici cine este liderul, atunci ei vor schimba locurile. Daca jucatorul ,,special®
nu ghiceste corect, jocul va incepe din nou, alegandu-se un nou jucétor ,,special®.

Lupta cu Pantoﬁ |

Jucatorii vor fi asezati in cerc. Liderul va alege doi jucatori care se vor lupta pentru
pantofi. Jucatorii vor trebui sa fie de varsta si dimensiuni apropiate. Obiectivul jocului
este de a scoate pantofii oponentului. Primul care va face acest lucru va fi castigatorul.
Jucatorii vor sta pe jos.

LuPta pt atentie

Doi oameni sunt alesi sa vina in fatd si audienta alege un subiect. Cei doi oameni tre-
buie sa discute in fata multimii timp de un minut despre subiectul ales, insd trebuie sa
vorbeascd in acelasi timp! La sfarsit, audienta trebuie sa decida prin vot care dintre cei
doile-aretinut atentia mai mult timp.

Calea pe farfurie

Se imparte grupul in perechi. Fiecarei perechi i se da o farfurie de hartie. Se indica
o linie de start si una de sosire. Perechile se aliniaza la linia de start. Partenerii vor tine
farfuria de hartie intre ei.

Obiectivul jocului este de a alerga cat mai repede panalalinia de sosire, calcandu-se pe
farfuria de hartie cu cate un picior o daté, fara a se da drumul farfuriei. Cand liderul spune
»otart!®, partenerii se rasucesc, se intorc si pornesc, fiecare pasind pe rand. Desi nu este
dificil de realizat, partenerii vor trebui sa inceapd mai incet pentru a putea reusi mai bine.

Jucatorii care vor scipa farfuriile de hartie se vor intoarce lalinia de start si vor incepe
din nou.

Mersul orbeste

Se imparte grupul in perechi, un membru al fiecarei perechi fiind legat la ochi. Par-
tenerul il va ajuta pe cel legat la ochi sa mearga. Plimbarea va trebuie sa fie presarata cu
obstacole, cum ar fi mese peste care trebuie trecut, scaune pe sub care trebuie trecut, scari,
grilaj etc.
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Mica fantoma s'nnguré

Unei fantome singure i-ar face bine o companie, de aceea vrea sa-si facd un prieten
fantoma. Un jucator va fi ales sa fie mica fantoma singura. Ea va sta pe un scaun, intr-o casa
bantuita. Se vaindica un spatiu anume in acest scop. Ceilalti jucatori vor rosti versurile si
se vor furisa in casa bantuita, sicaind fantoma.

Fantoma va incerca sa-i prinda pe jucdtori numai daca acestia se afla intre granitele
casei bantuite.

Cei care vor fi prinsi se vor aldtura fantomei in incercarea acesteia de a-i prinde pe
ceilalti. Ceilalti jucatori vor continua sa intre in casd si sa sacaie fantoma, avand grija sa
nu fie pringi.

Ultimul jucator prins este castigitorul si el va putea fi mica fantoma singura in jocul
urmator.

Ghiceste zgomotul

Persoana care este jucidtorul ,,special® va fi pusa in mijlocul cercului silegata la ochi.
Cand liderul va arata spre o persoana din cerc, persoana respectiva va face un zgomot.
Daca persoana care este jucatorul ,,special“ ghiceste corect cine este cel care a facut zgo-
motul, atunci jucatorul din cerc va deveni noul jucator ,,special®. Fiecare zgomot va fi
diferit.

M'ungca

Jucétorii trebuie impartiti in doud echipe. Se traseaza doud linii paralele, la care par-
ticipantii fiecarei echipe vor trebui sa-si aseze picioarele pentru a se alinia. Liniile vor fi
la distanta de 1 metru si astfel se va forma un culoar. Echipele vor sta fata in fatd, iar par-
ticipantii fiecarei echipe vor sta unul langa celalalt, toti cu fata in aceeasi directie. Se va
introduce o minge in mijloc. Obiectivul jocului este ca jucatorii sa loveasca mingea in afara
sfarsitului de rand, in directia in care sta echipa cu fata, avand grija la echipa adverse, care
Incearca sd loveascd mingea Iin sens opus. Jucatorii pot folosi doar bratul din interior, iar
mingea se va afla tot timpul pe jos.

Mingea aruncata spre Maimuta

Este format un cerc si sunt alesi patru jucétori pentru a merge in mijloc. Cei patru se
tin unii de altii de mijloc, formand un lant (,maimuta®). Primul si al doilea jucator din lant
protejeaza spatele maimutei cu corpurile lor. Jucatorii care formeaza cercul incearca sa
loveasca cu mingea spatele maimutei mai jos de mijloc. Daca cineva valovi ultima persoa-
na care formeaza maimuta, atunci acesta va merge in locul persoanei lovite, iar aceasta
valualocin cerc.
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Mingea—elefant

Jucatorii stau in cerc, cu picioarele departate silipite de ale vecinului. Mingea trebuie
aruncata in cerc pana cand ea va trece printre picioarele cuiva. Persoana printre ale carei
picioare trece mingea vaiesi din joc. Jocul continud pana cand mai rdméane o singura per-
soand, care va fi castigitoarea.

Mingea N cerc mare

Un cerc este format din jucatori care stau cu picioarele larg desfacute, atingandu-le
pe cele ale vecinului.

Jucatorul din interiorul cercului incearca sa arunce mingea in afara, printre picioarele
participantilor. Jucdtorii incearca sa opreasca mingea cu ajutorul mainilor. Dacd mingea
scapa in afara, jucatorul printre ale carui picioare a trecut mingea va trece in centrul cer-
cului.

Mingea-maimuta

Douad echipe vor sta de-a lungul unor linii de o parte si de alta, cu bratele unite. Fiecare
jucator primeste un numar.

Mingea va fi pusa in spatiul din centrul spatiului de joc. Liderul jocului va striga un
numar. Jucatorii din fiecare echipa care au numarul respectiv vor alerga spre centru pen-
tru alua mingea. Restul echipei va actiona ca si cum ar fi un portar in actiune. Jucatorii
din mijloc vor incerca sa loveasca mingea cu mana, pentru a o trece de poarta adversa.

Liniile de poarta se pot misca numai de o parte si de alta si trebuie sd rdimana legate.
Jocul se sfarseste in momentul in care mingea trece de spatiul de joc sau cand se da un gol.

M'»ngca scéPaté

Se imparte grupul in doua echipe. Echipa A formeaza un cerc in jurul echipei B. Echi-
pei A ii este datd o minge mare de cauciuc. La semnal, echipa A trebuie sa arunce mingea
in echipa B, incercand sa-i loveasca mai jos de mijloc pe jucatori. Echipa B se poate feri
de lovituri miscandu-se, fugind sau plonjand. Jucatorul care este lovit poate parasi jocul
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sau se poate alatura echipei A. Liderul jocului poate cronometra jocul pentru a vedea care
echipad a reusit sd-si elimine adversarii mai repede.

Nebunii

Se imparte grupul in echipe de cate trei jucatori. Fiecare echipa va primi un sul de
hartie creponatd. Se marcheaza doua linii de granitd, la o distantd de aproximativ 3 me-
tri jumatate una de alta. Fiecare echipa se asaza in spatele unei linii. Cand liderul spune
»otart!”, doijucdtori din fiecare echipa se asaza pe méini si genunchi, unul in spatele altuia.
Jucatorul din spate isi pune mainile pe gleznele jucatorului din fata.

Cel de-al treilea jucator este cel care face legatura dintre cei doi. El face acest lucru
infasurand cu hartia creponata locul unde mainile celui din spate se leagd de gleznele celui
din fata.

Dupa ce jucatorii au fost conectati unul de celalalt, ei se vor tari spre linia ce formeaza
granita opusd. Dacd hartia se rupe, ce doi care se tardsc trebuie sd se opreascd, iar cel de-al
treilea jucator reparalegatura.

Cand cei doi ajung la destinatie, ei isi vor schimbarolurile, in asa fel incat toata lumea
sa ajunga sa fie persoana care leaga.

Prima echipa care reuseste s ajunga la cealalta granita va castiga. Este bine ca juca-
torii sa se schimbe intre ei, in aga fel incat toatd lumea sa joace rolul persoanei care leaga.

Noduri

Grupul de opt participanti sta in cerc, cu fata spre centru. Fiecare participant va da
mana cu persoanele din fatd, iar mana stanga o vor da cu o persoana aleatorie din cerc,
formand un nod uman. Scopul jocului este de a desface nodul uman.

Numere

Liderul are in fatd o grdmada alcatuitd din bete. Deodatd arunca betele pe jos si in-
treaba: ,Cate bete sunt aici?“ Acest numar depinde nu de cate bete sunt, ci de cate degete
arata liderul.

Ghiceste cantecul

Fiecare persoana primeste o farfurie de hartie, pe care va trebui sd o numeroteze sisa
deseneze un cantec (farad cuvinte, doar imaginea). Farfuriile sunt apoi date mai departe
celorlalti jucétori, care vor trebuie sd ghiceasca numele cantecului. Eivor scrie pe o bucata
de hartie numele care cred ei cd se potriveste cantecului cu un anumit numar. La sfarsit se
citesc raspunsurile. Jocul este foarte distractiv cand numele cantecului a fost ghicit gresit.

Ochi, COrPur'l, VOCi

Este bine ca actiunea acestui joc sd se petreaca intr-un spatiu deschis. Se impart ju-
catorii in grupuri de cate trei.
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Doi dintre jucatori vor fi legati la ochi, celui de-al treilea permitandu-i-se sa poata
vedea. Unul din jucatorii legati la ochi va fi ,,corpul®; el se va putea misca, dar nu i se va
permite sa vada sau sa vorbeasca.

Celalalt jucator legat la ochi va fi ,vocea®; el va putea vorbi, dar nu se va putea misca
sinu vavedea. Ultimul jucdtor va fi ,ochiul®; el va putea vedea, dar nu va putea vorbi sau
misca.

Pentru fiecare echipd se va plasa o minge undeva in spatiul de joc. Tot acolo va fi plasat
siun pilon. Sarcina fiecarei echipe este de a-si directiona ,corpul” spre mingea echipei.
Cand se ajunge la ea, mingea va fi ridicatd si va fi aruncata in pilon. ,Vocea“ si ,ochiul“ fie-
carei echipe vor trebui sd directioneze ,corpul® pentru a gasi mingea.

Aceastd actiune este mult mai greu de realizat decat pare, pentru cd ,,ochiul“si,vocea“
vor trebui sa gaseasca o modalitate de a comunica, pentru a putea fi capabili sa directio-
neze ,corpul”. De aceea jocul acesta este un minunat joc de comunicare!

Omida

Jucdtorii trebuie sa fie intinsi cu fata in jos, unul langa altul, foarte aproape unul de
celalalt. Se alterneaza jucatorii tineri cu cei batrani. Jucatorul de la un capat trebuie sa
porneasca si sd ajunga la celdlalt capat al coridorului uman, rostogolindu-se. Cand juca-
torul ajunge la capat, restul jucatorilor vor continua actiunea.

Oua colorate

Un jucator este ales a fi vulpea. O alta persoana este aleasa sa fie gaina. Restul jucato-
rilor vor fi ouale colorate.

Vulpea trebuie sa stea departe de gdina si de oudle ei, in asa fel incat sa nu poata sa
le audd. Gdina desemneaza culoarea fiecarui ou, soptindu-le fiecaruia in parte, la ureche,
culoarea pe care o reprezinta.

Ouale se aliniaza in fata gdinii.

Vulpea vine in spatele gainii si se comportd ca si cum ar bate la usa.

Gdinaraspunde: ,Cine este?“ Vulpea: ,Este vulpea®. Gaina: ,,Ce doresti?“ Vulpea: ,Oua
colorate”. Gaina: ,,Nu am nici unul® In acest moment, totijucdtorii care sunt oua rad zgo-
motos. Vulpea spune: “li aud razand.“ Giina raspunde: , Bine, ce culoare doresti?“.

Vulpea incepe sd ghiceasca culori. Cand ghiceste o culoare care este atribuita unuiou,
respectivul incepe sa fugd. Daca vulpea prinde oul, atunci o noua gaina si o noua vulpe este
aleasa. Daca vulpeanu prinde oul pana cand acesta ajunge inapoila giaina, ea trebuie sa ghi-
ceascd o noud culoare si sd prinda oul urmator. Totusi, de fiecare datd cand vulpea trebuie
sd ghiceascd un nou ou, ea trebuie sa bata la usa, iar conversatia se poarta de fiecare data.

Paseazi mingea

Jucatorii vor sta pe jos, asezati intr-un cerc, cu picioarele intinse in fatd. Toata lumea
se va strange/aduna in asa fel incat picioarele tuturor si se atinga. O minge de tenis va fi
pusa intre gleznele unui jucator.
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Obiectivul intrecerii este de a pasa mingea de la unul la altul fara ca jucatorii sa se
foloseasca de maini. Dacd mingea atinge pamantul, actiunea va trebui reinceputa. Un bun
exercitiu de rabdare! Acest joc poate fi jucat cu jucatorii stand in linie, pe jos.

Patru colturi

Pentru acest joc este nevoie de un grup de cel putin 16 oameni. Dintre ei vor fi alesi pa-
tru lideri cdrorali se vor atribui in secret caracteristici (ochelarii, blugii, tenisii, culoarea
parului, etc). Acestea permit celorlalti participanti sa se alature unui grup.

Fiecare lider va merge intr-un colt. Participantii vor trece in ticere prin dreptul fie-
caruilider, tindnd mana intinsa ca si cum ar vrea sa dea mana. Fiecare lider va da din cap,
,da“sau ,,nu“ aproband sau dezaproband intrarea cuiva in grupul sau.

Cand un jucator va intra intr-un grup, el se va aseza in spatele liderului, pentru ca li-
derul sa poata vedea cine urmeaza sa intre in grupul sau. In cel maibun caz, cativa oameni
nu vor fi alesi. Jucatorii care nu sunt alesi vor trece prin fata fiecaruilider de cel putin doua
ori, pentru a avea sansa de a fi totusi alesi. In acest moment se poate termina jocul.

Liderii vor fi intrebati cum s-au simtit cand au trebuit sa respinga jucatorii. Fiecare
jucdtor va spune de ce crede el ca a fost acceptat de grup. Exista situatii cand jucatorii isi
dau seama din modul in care sunt alesi.

Patura aruncatd

Toti jucatorii trebuie sa stea in jurul paturii, tinand de margine. Liderul jocului va
lansa un balon cu apa in aer (catapultandu-Il sau aruncandu-1). Obiectivul jocului este de
a prinde balonul in patura.

Patura zburitoare

Se imparte grupul in doud echipe, fiecare avand o paturd ca o parasuta. In paturd este
pus un obiect, apoi patura este aruncata catre cealalta echip4, care va incerca sa prinda
obiectele cu ajutorul paturii proprii. Se pot adauga obiecte noi.

Pestele n bazin

Se impart jucatorii in grupe de cate doi. Se da fiecarui grup un nume de peste. Fiecare
membru al fiecarei perechi va forma un cerc (iaz, elesteu) la capatul terenului de joaca,
tinandu-se de maini, in timp ce ceilalti parteneri vor face acelasi lucru la celalalt capat.

Se alege o persoand care sa stea in spatiul dintre cercuri. Jucatorul din mijloc va striga
numele unui peste, si doi participanti care reprezinta acest peste vor alerga catre cercurile
opuse, schimband locurile. Persoana dintre cercuri va incerca sa prinda unul dintre acesti
parteneri. Daca este prins, acest , peste” va striga un nume nou si pozitia sa din cerc va fi
luata de jucatorul din mijloc.

Pozitiile sunt marcate de spatiile goale dintre jucatorii care se tin de maini.
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Pestele zburator

Fiecare echipd primeste un ziar sau o revista impaturita si un peste de hartie. Partici-
pantii se asaza in linie dreapta. O farfurie este pusa pe linia de sosire. La cuvantul ,Start®,
fiecare jucétor pune pestele propriu pe pamant si ii face vant cu ziarul spre farfurie. Dupa
ce au ajuns la farfurie, vor alerga inapoila echipa lor si vor da ziarul urmatorului din linie.

Pisica rapiéé—rapiéé

Toti jucdtorii vor sta in cerc, iar unul este ales sd fie Pisica rapida. Liderul va ardta
tuturor jucatorilor trei obiecte mici, apoi Pisica rapida-rapida va plasa aceste trei obiecte
in spatele a trei jucatori care stau in cerc.

Pisicarapida-rapida se plimba in spatele jucatorului. Ea va pretinde ca va lua obiecte
diferite pentru a induce in eroare jucatorul, care la randul sau nu trebuie sa priveasca in
spate. In timp ce ea va simula ca ia obiectul, de fapt chiar valua un obiect. In orice moment
jucatorii cred ca obiectul le-a fost luat, vor porni imediat pe urmele Pisicii rapide-rapide,
pentru a o prinde inainte ca aceasta sd ajungd la zona de sigurantd, care a fost stabilita
anterior.

Daca Pisicarapida-rapida este prinsa cu obiectul din spatele jucatorului, ea va schim-
barolul cu jucatorul care a prins-o.

Jocul se repetd apoi cu o noua Pisica rapida-rapida. Daca totusi Pisica rapida-rapida
este prinsd de un jucator cu un obiect asupra ei, dar obiectul respectiv nu ii apartine juca-
torului, jucatorul va fi descalificat.

Pisicarapida-rapida va putea continua jocul. In cazulin care pisicanu este prinsa, ea
va continua jocul pana cand acest lucru se va intampla.

Pisica si cainele

Liderul grupului incepe jocul pasand primul obiect persoanei din dreapta sa si spu-
nand: ,,Acesta este un strop“. Replica este: ,,Un ce?“ Liderul clarifica: ,, Un strop“. Aceasta
succesiune de propozitii continua de-a lungul cercului, apoi in sens invers, pandla capatul
cercului, si de acolo procesul se repeta.

Jocul se poate complica dacd se adauga un obiect in plus in directia opusa.
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Plimbarea 3ruPulu'|

Jucatorii se aliniaza umar langa umar, fiecare din ei trebuind s& aiba piciorul stang
langa cel drept al vecinului. Sarcina grupului este sa paseascd la unison - toata lumea va
face un pas simultan, tinand picioarele apropiate de ale vecinului. Nu va fi usor!

Podul

Jucatorii se impart in grupuri egale. Animatorul aranjeaza scaunele pe doua randuri,
fata in fatd, la distanta de 1 sau 2 metri unele de altele. Fiecare rand trebuie s aiba atatea
scaune cati participanti sunt intr-o echipa plus unu. Liniile trebuie sd aibad aceeasilungime.

Animatorul fixeazd un punct in camerd care sa fie punctul terminal, la egald distanta
de cele doua linii de scaune. Ultimul scaun, care e cel mai departe de linia finala, trebuie
safie gol.

Jucatorilor li se explica regulile: persoana care sta cel mai aproape de scaunul gol tre-
buie sa-1ridice si sa-1 dea persoanei urmatoare din echip4, carelarandul ei il da urmétoa-
rei, siasa mai departe panala sfarsitul liniei. Scaunele trebuie date in mana. Cand scaunul
ajunge la ultimul membru al echipei, acesta il pune jos, sta pe el, iar ceilalti membri ai
echipei muta inainte un scaun. incep prin mutarea scaunului urmator pana la capat si se
repetd pand cand intrecerea e castigatd de prima echipa care ajunge la final cu scaunul gol.

Dupa explicarea regulilor, animatorul da semnalul de inceput de joc. Jucatorii trebuie
sd stea pe scaun tot timpul. Daca cineva cade, iese din joc si echipa lui trebuie sa paseze
doua scaune.

Prinde, nu Prinde

Jucétorii trebuie sa stea in cerc si cu bratele incrucisate. Persoana din centrul cercu-
lui va arunca cuiva din cerc o minge. El va spune ,,Prinde!“ sau ,,Nu prinde!“. Daca spune
»Prinde!?, atunci jucatorul nu trebuie sd prindd mingea si nu poate sd-si miste mainile.
Daca jucatorul de la centru spune ,Nu prinde!“, jucatorul trebuie sa prinda mingea. Daca
un jucator greseste, iese din joc.

Sardinele

Un jucator se ascunde, iar ceilalti jucdtori numéra pana la 100. Dupa aceasta, ei se
vor pregati sa-1 gdseasca pe cel care se ascunde. Cand un jucator il gaseste pe cel care se
ascunde, i se va aldtura in secret, ascunzandu-se de restul grupului. Jocul continué pana
cand toti jucatorii stau ascunsi ca intr-o cutie de sardine. Cand ultimul vanétor descopera
locul ascunzatorii, jocul se sfarseste.

Sarmana P'usicu’,cé

Jucdtorii sunt aranjati in cerc si stau jos. Un jucator, care va fi ,,sdrmana pisicuta®,
merge la un alt jucdtor, mieunand si torcand. Persoana vizata va trebui sd mangaie pisica
pe cap sivatrebuisa spuna: ,,Sarmana, sairmana pisicutd®. Daca jucatorul rade, el va deveni
noua pisicuta siva incerca sa-ifaca sipe altii sd rada.
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5arPc|c

Patru jucatori isi vor uni bratele, formand un lant care va reprezenta sarpele. Sarpele
va alerga sa prindd cat mai multi jucétori o datd, formand un cerc in jurul acestora.

De indata ce jucatorii au fost incercuiti de sarpe, acestia se vor aldtura sarpelui, in
Incercarea acestuia de a captura restul de jucéatori.

Qarpele cu clopotei

Pentru inceput se aduna participantii. Toatd lumea se tine de maini. O persoand din
capatul sirului se tine/sprijind de ceva, de pilda un perete. Persoana de la celdlalt capat va
incepe jocul cantand un cantec (s-a-r-p-e-l-e-c-u-c-1-o-p-o-t-e-i, care se repetd pana la
sfarsit); ea va trece pe sub bratul persoanei care se sprijina de perete. Dupa ce si celelalte
persoane au trecut pe sub brat, persoana va trebui sd stea cu bratele incrucisate. Cantand
in continuare, participantii trec acum pe sub bratul celei de-a doua persoane. Jocul con-
tinud pana cand toatd lumea va fi contorsionata.

La sfarsit, persoanele de la capete isi vor da mainile si toatd lumea va sdri in sus siin
jos, cantand inca o data cantecul.

53rPe|e din iarb3

O persoand este aleasa sa fie sarpele siva staintinsa pe burta in iarba. Ceilalti jucatori
se vor apropia fara teama de el si il vor atinge. Cand liderul striga ,Sarpe in iarba!®, toatd
lumea fuge in limitele spatiului stabilit. Sarpele va incerca sd prinda cati mai multi juca-
tori, stand in continuare pe burtd. Cei atinsi vor deveni si ei serpi. Ultimul jucator prins
va fi primul sarpe in jocul urmator. Aria de siguranta va fi foarte mica.

Scaune

Fiecare jucator va sta pe un scaun intr-un cerc. Liderul va avea o lista de pe care va citi
o serie de lucruri. Dacd acestea ti se vor aplica si tie, va trebui sa te muti pe un alt scaun in
sensul acelor de ceasornic.

Exemple:

— Toti cei care au un singur frate sd se mute un scaun in sensul acelor de ceasornic.
Cine are doi frati sa mute doud scaune in acelasi sens.

— Toti cei care au par negru sa se mute un scaun in sensul acelor de ceasornic. Cei pe
care 1i cheama Ion sa se mute doud scaune in sensul acelor de ceasornic.

— Toti cei care locuiesc in ... sd se mute un scaun in sensul acelor de ceasornic.

— Toticei care au peste 10 ani sa se mute un scaun in sens invers acelor de ceasornic.

— Toti cei care poarta pantofi maro sa se mute un scaun in sens invers acelor de cea-
sornic.

— Cine este Lider sa se mute un scaun.

Ideea jocului este ca toti sd se mute de-a lungul cercului si sd sfarseascd in locul de
unde au inceput. Va fi foarte distractiv, pentru ca daca un jucator se va muta, iar vecinul
sdu nu, jucatorul respectiv va trebui sd se aseze in bratele acestuia. Vor fi si situatii cand
trei jucatori vor sta pe acelasi scaun.
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Schimbam locurile

Jucdtorii sunt numarati incepand de la 1. Liderul strigd doua numere. Jucdtorii cu
numerele respective vor trebui sa schimbe locurile rapid, in timp ce liderul va incerca sa
se aseze el pe unul din acele locuri. Jocul continud pand cand liderul reuseste sa se aseze
pe unloc. Cel care va ramane in afara va deveni noul lider.

Schimbim Pa|aru|e

Animatorul are la indemana mai multe sepci, pe care va atasa un nume din desene
animate. Acestui nume ii va fi alaturat un nume de participant. Sepcile vor fi impartite
aleator printre jucatori. Primul lucru pe care participantii vor trebui sa-1 faca este sa ga-
seasca sapca pe care scrie numele lor. De asemenea, ei vor trebui sa gaseasca jucatorii care

fac parte din aceeasi familie de desen animat. De indata ce un grup areusit sd se adune, ei
se vor aseza si se vor prezenta unii altora.

Soarecele i pisica

Jucdtorii trebuie sa stea in cerc. Doi dintre ei sunt alesi sa fie soarecele si pisica. Obiec-
tivul jocului este ca soarecele sa prindd pisica in interiorul cercului. Acest lucru se poate
realiza atunci cand soarecele aleargd printre doi oameni care isi dau mainile astfel incat
pisica sd nu mai poata trece. Jocul se poate repeta cu o noua pisica si un nou goarece.

Jucitorul specia|

Jucatorii stau perechi, cu exceptia unui singur jucator ,,special®. Cand el striga , Spate
in spate!”, jucatorii trebuie sa se ageze in spatele partenerului. Cand striga , Fata in fata!®,
partenerii trebuie sa se Intoarca unul spre celalalt si sa-si strangd mainile. La urmatoarea
strigare ,Spate in spate!“si de flecare data dupd aceea, toti jucatorii trebuie sd-si schimbe
partenerii. Jucatorul ,,special” incearca sa-si gdseascd un partener in timpul jocului. Ju-
catorul ramas pe dinafara devine noul jucator ,,special®.

Spkde

Participantii vor forma un cerc tindndu-se de maini. O persoand se va desprinde siva
iesi din cerc, tragand dupd ea intreaga sfoard umand. Jucétorul din celdlalt capéat va ra-
mane pe loc, iar lantul de oameni va merge in spirale in jurul sdu. Spirala se va strange tot
mai tare in jurul persoanei care sta pe loc, pana cand jucatorii nu se vor mai putea misca.
In acest moment, spirala va dori sa se desfaca, iar cel mai bun mod de a face acest lucru
este ca jucatorul din mijloc sa se strecoare printre picioarele celorlalti. Ceilalti jucatori
vor trebui sa-1 urmeze.

Spitele

Grupul va fi impartit in cel putin patru echipe egale. Jucatorii stau cu fata spre centrul
cercului, asezati ca spitele uneiroti de bicicleta. Liderul se plimba in afara spitelor si atin-
ge capul ultimei persoane din fiecare spita. Intregul rand va trebui sa se ridice si sa fuga
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pentru a forma o spita noud in roata de bicicleta. Liderul va trebui sa-si ia locul in noua
spita. Ultima persoana care se agsaza va deveni noul lider. In urmatorul joc, el va alege un
nou rand de jucatori.

Stal serios

Jucdtorii formeaza doua echipe, fiecare stand cu fata la celdlalt. Jucatorii din prima
echipd au la dispozitie un minut pentru a face oricare dintre membrii echipei opuse sa
rada. Jucatorii din prima echipa au voie sa se strambe, sa faca gesturi caraghioase, sa spuna
glume, insd nu au voie sd-i atinga pe jucdtorii echipei adverse. Dupd aceasta, actiunea se
inverseaza, echipele schimband rolurile. Orice jucator care rade trebuie sa iasa din rand.
Echipa cu cei mai multi jucdtori rdmasi in joc va castiga.

Statuia tacuta

Un grup de 10 sau mai multi jucatori vor alerga spre un punct predeterminat. Cine
ajunge ultimul va fi numit statuia tacuta. Restul jucatorilor vor forma un coridor pe unde
vatrebui sa treaca statuia tacuta. Cand statuia va trece prin coridor, eava spune: ,,Eu sunt
statuia tdcuta si voi veni induntru. Nu doresc nici un dinte, nu vreau nici o miscare.” Toata
lumea va trebui sa stea cat mai tdcutd si nemiscata si sa nu-si arate dintii. Cand statuia
nu se uitd, jucatorii o vor lovi peste umeri sau in spate. Jocul se sfarseste cand statuia afla
cine a zambit sau cine s-a miscat.

Statul n linie

Jucdtorii sunt impdrtiti in echipe. Ei vor sta cu ochii inchisi si nu vor avea voie sa
vorbeasca. Scopul jocului este ca jucatorii s formeze randuri in functie de greutate, data
nasterii, ordine alfabetica etc.

Terenul minat

Participantii vor discuta despre lucruri care creeazd disfunctionalitéti in cadrul unui
grup. Pentru fiecare caracteristica/actiune, se arunca un obiect in terenul de joaca, ,tere-
nul minat® Participantii isi vor alege parteneri. Un partener va fi legat la ochi siva stala
capatul terenului. Partenerul care nu este legat la ochi sta la celalalt capat al terenului de
joc, jucatorii incercand sa discute intre ei. Partenerii nu au voie sa intre in terenul minat.
La sfarsit, jucatoriilegatila ochi vor incerca sd ajunga la capatul terenului, fiind ajutati de
catre partenerii lor.

Nu tresari

Jucdtorii stau in cerc, cu bratele incrucisate. O persoana sta in centrul cercului, in-
cercand si elimine pe toatd lumea. Ea va arunca cu mingea in jucatorii din cerc. Daca
nu nimereste, atunci jucatorul va iesi din joc. Persoana din centru are voie sa se prefaca
numai cd aruncd cu mingea. Dacd un jucator din cerc tresare (isi misca bratele din pozitia
Incrucisatd), iese din joc.
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Tura statului pe jos

Participantii formeaza un cerc sistau in asa fel incat umeriilor sa fie foarte apropiati.
Toatd lumea se roteste spre stanga cu 90 de grade. Mainile se pun pe solduri. Toatd lumea
se va aseza pe genunchii persoanei din spate. Fiecare jucator incearca sa se ridice, sa stea,
sa se Intoarca, sa stea din nou jos sau sa mearga (atunci cand sta pe genunchi).

Umbra

Un jucator este ales pentru a fi jucatorul ,special®. Obiectivul jocului este ca jucato-
rul ,special” sd incerce sa-i prinda pe ceilalti jucatori, cdlcand pe umbra lor. Se definesc
limitele spatiului de joc. Cand jucatorul ,special” calca pe umbra unui jucator, el va striga
»Soare!”. Jucatorii care au fost prinsi vor deveni si ei jucatori ,,speciali®, dar vor trebui sa
steanemiscati pand cand vor fi prinsi alti trei jucatori.

Unchiul Sam

Persoana care vafijucatorul ,special®va sta in mijlocul terenului de joaca, ceilaltifiind
asezati in linie de o parte a terenului de joc. Obiectivul jocului este de a traversa terenul
fara a fi prins. Jucatorii de pe margine vor striga ,,Unchiule Sam, unchiule Sam, putem sa
traversam raul?“. Liderul va raspunde: , Da, puteti, dacd purtati verde azi!“. Cei care sunt
Imbrécati in verde vor incerca sa treacd de cealalta parte fira a fi prinsi. Dacd cinevava fi
prins, respectivul va trebui sa ajute la prinderea celorlalti, cand se vor striga alte culori.

\lagonul liber

Se alege un jucator care sa fie vagonul liber. Se impart jucatorii in trenuri de cate trei.
Fiecare jucator va sta intr-un vagon si se va tine de mijlocul persoanei din fata. Primul ju-
cator al trenului va filocomotiva. Obiectivul jocului este de a atasa vagonul liber la un tren.
Cand toatd lumea este imbarcata, trenurile vor circula in spatiul destinatlor (cu sunetele
specifice trenului), incercand sa se evite vagonul liber. Cand vagonul liber va reusi sa se
ataseze de un tren, locomotiva trenului va deveni noul vagon liber, iar acesta, locomotiva
trenului respectiv.

\Iampir'ﬁ

Se alege in secret un vampir, iar restul participantilor sunt socotiti,carne vie“. Pentru
inceput, toatd lumea va inchide ochii (caci vampirii cutreierd doar noaptea) cu exceptia
unui observator, care va avea grija ca nimeni sa nu se loveasca decat de ,,carne vie“. Totoda-
ta, observatorul ii va feri pe jucatori de consecinte prin notificarea pe furis a unuia dintre
participanti despre cine este vampirul. Vampirii isi vor tine si ei ochii inchisi, dar cand se
vor lovi de cineva, va fi o diferenta. Vampirul va ,musca®, lasand ,,sangele” sa curga. Daca

cineva este victima unui vampir, respectiva persoana va deveni si ea vampir. Cand doi
vampiri se vor lovi unul de altul, ei se vor transforma inapoi in muritori.
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A | . v | oo
Nantu Prln salcii
Grupul std in cerc cu o persoana in mijloc. Persoana din mijloc va cadea in orice di-
rectie, avand incredere ca cei din cerc il vor prinde.

\rei s3 mi cumperi Maimuta?

Jucdtorii vor sta in cerc. O maimuta si un vanzator de maimute vor sta in centrul
cercului, vanzatorul de maimute incercand sa vandd maimute celor din cerc. Vanzétorul
de maimute va alege un jucator pe care il va intreba: ,Doresti sa-mi cumperi maimuta?“.
Jucatorul va trebui sa raspundd pe un ton serios: ,Nu, multumesc*. Vanzatorul va spune:
»~Maimuta mea poate face multe, de exemplu...“. Maimuta va trebui sd faca lucrurile pe care
vanzatorul spune céle poate face (sa danseze, sd topdie, sd cante un cantec, etc.). Jucatorii
din cerc vor trebui sd spuna ,Nu, multumesc.” fira sa rada. Daca o persoand rade, ea va
deveni maimuta, maimuta va deveni vanzatorul, iar vanzatorul va intra in cerc.

Nulpea si iepurele

Jucatorii sunt impartiti in echipe de cate trei jucétori si sunt imprastiati in grupuri de-a
lungul terenului de joaca. Doi din cei trei jucatori care alcatuiesc o echipa formeaza o ,,casa”,
stand fatd-n fata si tindndu-se de maini. Cel de-al treilea va fi iepurele si va sta in casa.

In afara grupurilor formate din trei jucatori, vor exista doi jucatori in plus, un iepu-
re vagabond si o vulpe. Vulpea incepe jocul urmarind iepurele vagabond de jur imprejur,
printre grupuri. Cand iepurele a obosit, el poate intra intr-una din case, iar iepurele care
erain casarespectiva vaiesisivafi urmarit de vulpe. Cand vulpea prinde iepurele, acestia
vor schimba locurile.

Mannci si fluier

Acesta este un joc pentru doua echipe compuse din cel putin patru jucatori fiecare. De
asemenea, este necesar si un arbitru. Arbitrul 1i da fiecdrui jucétor un biscuite crocant. De
indata ce arbitrul va fluiera sau va striga ,Du-te lalocul tau!“, fiecare jucator va manca biscui-
tele sivaincerca apoisa fluiere un cantec. Dupa ce un jucator vaface acest lucru, urmatoarea
persoand va continua actiunea. Echipa care castiga este cea care termina prima.
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Ying, yang, yoo

Fiecarui cuvant ii corespunde o actiune separata. Ying: mana peste cap, indicand o
anumita directie (dreapta sau stanga). Yang: mana sub barbie, indicand intr-o anumita
directie. Yoo: simpla indicare.

Aceste trei cuvinte trebuie spuse numai in ordinea corecta, adica ying, yang, yoo.

Prima persoand incepe spunand Ying si facand o actiune. Dacd va indica spre stanga,
atunci persoana din stanga va trebui sa raspundd Yang si sd facd o actiune. Persoana spre
care se indica va trebui sa spuna Yoo si sa faca si ea o actiune. Persoana spre care se va
indica va incepe din nou, spunand Ying.

Ocupa locul

Teren: sala de clasa sau curtea scolii.

Participanti: intreaga clasa, impartitd in grupe de 10-12 elevi agezati in cerc, cuun elev
plasat in afara circumferintei acestuia. La semnal, elevul din exterior alearga in jurul cer-
cului. In timpul alergarii, atinge cu mana umadrul unui elev din cerc si continua alergarea,
incercand s ajungd sisa ocupe locul celui atins. Elevul atins fuge in sens opus, pentru a-si
reocupa locul. Cel care ramane in afara continua jocul.

Crabii si crevetii

Teren: sala de clasd sau curtea scolii unde se traseaza un teren de 10/20 m, cu un spatiu
la mijloc de 2 m, delimitat prin doua linii de plecare.

Participanti: toatd grupa de elevi impdrtitd in doud echipe egale, asezate fatd in fata
pe douad linii de plecare, astfel incat spatiul de 2 m sd-i separe. O echipa reprezinta ,.cra-
bii“, iar cealaltd ,crevetii“. Jocul incepe la semnal: conducatorul de joc striga ,crabi® sau
screveti®. Cei strigati aleargd dupd ceilalti, incercand sa-i atinga, pand la linia de fundal.
Fiecare adversar atins reprezintd un punct pentru echipa. Castiga echipa care realizeaza
punctajul cel mai mare.

Transportul bugtenilor

Teren: sala de gimnastica, gazon, se traseaza linia de plecare silinia de sosire.

Participanti: colectivul clasei impartit in echipe de 5-8 elevi. Unul va fi busteanul, iar
restul se vor ageza culcati, unul 1anga altul, in fata liniei de plecare.

Jocul incepe la semnal: elevul care reprezinta busteanul se asaza transversal pe elevii
culcati, care incep sa se rostogoleasca spre linia de sosire pentru a transporta busteanul.
Cand unul dintre elevi ramane in afara busteanului, se ridica si se asaza in fatd, culcat,
pentru a asigura transportul pana la linia de sosire.

Castiga echipa care soseste prima.

TransPOrtu| cosurilor

Teren: sala de gimnastica, curtea scolii, se traseaza linia de plecare sila 8-10 m un
punct de intoarcere pentru fiecare echipa.
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Participanti: colectivul clasei impartit in doud echipe egale, elevii fiind asezati in co-
loana cate trei, in fata liniei de plecare. Elevii din mijlocul coloanei se asazd in pozitie
ghemuitd, cu mainile pe sub genunchi.

Jocul incepe la semnal: cei doi il apuca cu cate o mana de brat pe cel care se giseste
in pozitie sezand si il transportd pana la un punct fix si inapoi. Dupa ce au depasit linia de
plecare, pornesc urmatorii, care procedeazala fel, pand cand toti elevii parcurg traseul de
trei ori. Fiecare elev transporta de doua ori si este transportat o data.

Se penalizeaza atingerea solului cu picioarele de catre cel transportat.

Castigd echipa care termind mai repede si comite cele mai putine greseli.

Lupta cocosilor

Teren: sala de gimnastica, curtea scolii.

Participanti: colectivul clasei impdrtit in doud echipe egale, elevii fiind agezati in linie,
fata in fata.

Jocul incepe la semnal: sarituri succesive din ghemuit si impingeri cu palma pentru
dezechilibrarea adversarului. Cei dezechilibrati ies din joc. Castiga echipa care intr-un
timp stabilit a scos din joc mai multi elevi.

Aer, aPé,sol

Elevii sunt agezati intr-un cerc. Conducétorul jocului intra in centrul cercului tinand
In maini o minge. Jocul incepe cand acesta arunca mingea prin surprindere unuia dintre
elevi, spunand in acelagi timp cu voce tare: ,,aer”, ,,apa“sau ,,sol“. Cel care primegte mingea
trebuie sa o retrimita celui din centru, numind in acelagi timp o vietate care trdiegte in
mediul anuntat de conducator. Daca cel care trebuie sa raspunda nu denumeste repede o
vietate potrivitd, rdaspunde gresit sau repetd o denumire datd anterior, el este eliminat din
joc, astfel cd la un moment dat in cerc nu vor mai rimane multi participanti.

Jocul continua intr-un ritm vioi si la sfarsit cei doi jucdtori ramasi vor fi declarati
invingatori.

Anuntul

Fiecare participant lajoc va scrie pe o hartie obiectul la care trebuie sa se refere ,,anun-
tul®. Biletul este impaturit in aga fel incat sa nu poata fi citit de vecinul sdu, caruiaii preda
hartia. Acesta, fard sd stie ce s-a scris inaintea lui, adaugd un cuvant la anuntul primit,
impatureste apoi biletul si il d& mai departe. Al treilea participant adauga si el un cuvant
care crede ca urmeaza sa completeze ,,anuntul”s.a.m.d. Ultimul jucator isi adauga propriul
cuvant, apoi citeste ,,anuntul®. Este original anuntul?

o A A.
Raspuns‘ganut
La concurs pot participa toti copiii din clasa. Ei trebuie sd raspunda fiecare la cate
cinci intrebari, dar nu au voie sa foloseasca anumite cuvinte, cum sunt: da, nu, alb, negru,
precum §i cuvinte care incep cu literele a gib. Raspunsurile trebuie sa fie logice. De exem-

plu: la intrebarea ,,Ai mancat astazi?”, copilul nu poate raspunde nici ,,da“ nici ,,nu“ nici
,ammancat® nici,bine“, dar poate raspunde: ,,Inainte de plecare cu o jumatate de ora“. Cei
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care gresesc vor fi penalizati. Dupd trei greseli, participantul este eliminat din joc. Castiga
cel care raspunde pana la sfargit faré nici o greseala.

Termind cuvantul!

Copiii se agaza in cerc, iar cel care incepe jocul arunca unuia dintre jucatori o minge,
rostind in acelagi timp o silaba cu care incepe un cuvant oarecare. Cel ce prinde mingea
trebuie sa continue cuvantul. De exemplu: se striga: ,min-,“ raspuns: ,,minge“ sau ,,minte“
etc. Alt exemplu: se striga ,ie-,“ raspuns: ,,iepure®, ,iedera“ etc.

Raspunsurile vor fi date in 10 secunde, altfel participantul este eliminat. Cagtiga cel
care ramane ultimul in joc.

Pegti, pasari, animale

Jucatorii sunt agezati in cerc. Conducétorul jocului arunca pe rand o minge unui ju-
cator, strigandu-i in acelagi timp: ,animal®, ,pasére” sau ,peste”. Cel care prinde mingea
este obligat, in timp de 10 secunde, sa rosteasca un nume de animal, de pasare sau de peste,
dupa cum i s-a cerut, de exemplu:

,2Animal!“ Raspuns: , Caine”. Corect.

,Pasare!”“. Raspuns: , Gaina“. Corect.

~Pestel“. Raspuns: ,,Balena®. Gregsit!

In acest caz, jucatorul este eliminat. Nu este permisa repetarea cuvintelor. Cagtiga
ultimul copil ramas in joc.

Cauti-ti locult

Scaunele sunt agezate in cerc si pe fiecare scaun sté cate un copil. Unul dintre jucatori,
care nu sta pe scaun, alearga cu o rigla in mana prin cerc si canta. Deodata, el ia pe unul
dintre cei care stau pe scaun, iar acesta procedeaza la fel cu un altul si aga mai departe,
pana se formeaza un gir lung, iar scaunele raman goale. Primul jucator lasa deodata, prin
surprindere, sa-i cadarigla jos siin acel moment toti cei care sunt in joc isi cautd un scaun
pentru a se ageza. Cine ramane fara scaun trebuie sa reinceapa jocul.

Lant de cuvinte

La semnal, primii concurenti din fiecare echipa alearga spre tabla i scriu pe spatiul
rezervat lor cate un cuvant care incepe cu ultimele doua litere ale cuvantului anuntat ca
semnal la inceputul jocului de catre invatator. Dupa ce acesti concurentirevinla propriile
echipe, pornesc urmatorii, care ajungand la tabla, scriu cate un cuvant, dar neaparat sub
cuvantul scris de concurentul dinainte gi avand grija ca noul cuvant sa inceapa cu ultimele
douadlitere ale cuvantului precedent. Exemplu: Apa, Par, Arta, Taur.... Castigd echipa care
termina prima de scris.

Observa cu atentie

In timp ce un copil agteaptd afara, restul copiilor schimbd infatisarea claseiin care se
afla. Ei muta mobila, schimbéa sau ascund anumite obiecte. Cand copilul este chemat de
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afara, el trebuie ca in 50 de secunde de observare sa spuné ce schimbari s-au facut, indi-
cand silocul unde au fost obiectele inainte.

Pune ata In ac

Se formeaza doua sau trei echipe de cate 8 elevi. Primul jucator din fiecare echipa
primesgte cate un ac de cusut si ata. La semnal, ei introduc ata in ac, predand apoi acul cu
ata urmatorului concurent; acesta scoate ata din ac si o introduce din nou g.a.m.d. Invin-
gatoare este echipa care a terminat prima.

Sosesc din... sunt.. si plec...

Jocul se desfagoara cu 8-20 elevi agezati in cerc. Se anunta o litera a alfabetului si
fiecare jucator trebuie sa formeze repede 3 propozitii pe care sa le pronunte fard ezitare.
Astfel, daca ar fi litera ,, A", se poate spune: ,Sosesc din America, sunt agricultor si plec
acasa.”, sau daca ar fi litera ,B“: ,Sosesc din Braila, sunt brutar si plec la Buzau®.

Cine formuleaza gregit raspunsul va fi eliminat.

Ce s-a schimbat?

Patru gcolari se ageaza unul langa altul. invé’,cétorul invita alti doi gcolari din clasa sa
se uite bine gi cu atentie la acestia, s memoreze pozitia lor gi vestimentatia. Dupa ,.exa-
minarea“vizuald, cei doi gcolari parasesc incaperea. Cei patru gcolari fac cate o schimbare
in ceea ce priveste pozitia sau imbracamintea lor. Dupd efectuarea schimbarilor, cei doi
scolari sunt chematiin clasa. in60de secunde, eitrebuie sa sesizeze schimbarile survenite
sisale numeasca.

Cagtiga cel cu spiritul de observatie mai dezvoltat. Prin rotatie, 1a joc pot participa cat
mai multi elevi.

Ce Faci cu aceasta?

Cuun obiect se pot face, desigur, multe lucruri. O coala de hartie, de exemplu, poate fi
mototolita, impaturita, pictata, scrisa etc.

Tnvé’gétorul numegte un obiect oarecare si elevii scriu pe o foaie de hartie tot ce se
poate face cu el. Timpul stabilit este de 1 minut. Copilul care a mentionat cele mai multe
simai exacte moduri de intrebuintare ale obiectului respectiv, dupa ce au fost sterse (anu-
late) cuvintele scrise de mai multi elevi, primegte un numar de puncte egal cu numarul
cuvintelor ramase.

Sereiajocul numindu-se un alt obiect. Cine totalizeaza in final cele mai multe puncte
este cagtigator.

Cine 3 str'gat?

Un copil legat la ochi se afla in centrul unui cerc format din colegii lui. El va spune cu
glas tare numele unui animal. Invatatorul indica printr-un semn pe copilul care va imi-
ta strigatul animalului numit. Cel din centru, desi legat la ochi, trebuie sd-si recunoasca
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colegul care a strigat. Daca l-a ghicit, va schimba locul cu acesta, dar daca nu l-a ghicit, va
ramane in continuare legat la ochi, in centrul cercului i jocul continua.

Completeazé intervalul

Un cuvant propus la inceputul jocului este scris pe verticala de sus in jos si, lasandu-se
un interval, se va scrie apoi aldturi de jos in sus. Iatd cum se poate folosi cuvantul ,,detasat™:

DebuT

ElenA

TuS

AnA

SuT

ArE

TimiD

Cine completeaza mai repede cu cuvinte intervalele respective castiga si are voie sa
propuna un nou cuvant pentru continuarea jocului.

ComPutCru|

Pe o masd se gisesc mai multe biletele. La joc participa cate doi gcolari, care isi vor
alege cate un biletel de pe masa. Pe fiecare biletel se vor gasi 3-5 intrebdrila care ei trebuie
saraspunda cat mairapid, in scris.

Cine raspunde mai repede gi mai exact ramane mai departe in joc. Celalalt este eli-
minat siliialocul un alt gcolar. Castigd cine aramas panala sfargit sau cel care a eliminat
cei mai multi concurenti.

Exemplu de intrebari:

- numeste 4 luni;

- numeste 5 flori;

- numegte 4 poeti;

- numegste 3 sporturi;

- numegte 5 orage;

- numeste 5 scriitori;

- numeste 5 judete;

— numesgte 5 tari;

- numeste 5 ape;

- numeste 3 planete.

Cuvinte interzise

Fiecare scolar povesteste pe rand cate ceva colegilor lui, care il asculta cu atentie. De
la inceputul jocului se stabilesc cateva cuvinte interzise. De exemplu, se pot interzice:
»da‘, ,nu®, ,si% ,sau’ ,nici. Dacd povestitorul a pronuntat unul dintre cuvintele interzise
in timp ce povesteste, cine a sesizat trebuie sa-1 opreasca si va incepe el o noua povestire.

Cine apovestit cel mai frumos si a avut subiectul cel mai interesant, fara sa pronunte
cuvinte interzise, este cagtigator.
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Ghiceste ntrebarea

Un elev pune incet o intrebare oarecare la urechea celui mai apropiat coleg, fara sa fie
auzit de cei din jur.

Cel intrebat trebuie sd dea raspunsul repede si cu voce tare pentru a fi auzit de toti cei
care participala joc. Intrebarea va trebui si fie dedusa de ceilalti copii numai din conti-
nutul raspunsului auzit. Cine ghicegte mai repede intrebarea va pune el intrebarea unui
coleg sijocul continua.

inchide ochii - deschide urechile!

Un copil vafilegatla ochi. Ceilalti din clasa incearca apoi, la semnul invatatorului, sa
produca diferite zgomote fie independent, fie in acelagi timp. De exemplu: unul mototo-
leste o hartie, altul o poate rupe sau taia, altul poate scrie cu creionul pe caiet sau cu creta
pe tabld, sau se poate ascuti un creion etc. Daca cel legat la ochi ghiceste (dupa ce a auzit
30 de secunde zgomotele produse) cel putin trei dintre zgomote, numeste un alt jucator
care il va inlocui.

Cuvinte noi

Conducdtorul jocului pronuntd la inceputul jocului un cuvant oarecare, de exemplu
~sanatoriu®. Elevii organizati in mai multe grupe trebuie apoi sd formeze din literele aces-
tui cuvant cuvinte noi, scriindu-le in mod separat pe hartie: ,Ana“ ,rana“ ,natriu” etc.
Cine a gasit in 2-3 minute mai multe cuvinte este castigator si va pronunta alt cuvant
pentru continuarea jocului.

Litera interzisa

Conducatorul jocului stabilegte o litera care este interzisa. El pune diferite intrebari:
,Unde ai fost azi?”, ,Ce ai in mana?“ etc. Cel intrebat trebuie sa raspunda repede, evitand
cuvintele in care se gaseste litera interzisa la inceputul jocului. Daca, de exemplu, se sta-
bileste litera ,,a“ interzisa si conducatorul jocului intreaba: ,Ce ai mancat azi?“, nu trebuie
saraspunda ,salata®, ciaciin acest cuvant apare litera ,,a“, ci poate raspunde ,,compot®.

Cine rdmane pana la sfargit in joc este cagtigator.

Orasele

Elevii sunt impartiti in doud echipe agezate in gir fata in fata, despartite de o masa de
tenis. Primul jucator dintr-o echipa arunca pe masa o minge de tenis jucatorului advers,
spunand in acelagi timp un nume de orag, de exemplu: ,,Bragov®. Cel care a primit mingea
trebuie sa spunérepede un alt orag a carui denumire va incepe cu ultima literd a cuvantului
Bragov. El poate striga ,Vaslui“ si aruncé larandul lui repede mingea urmatorului jucator
din echipa adversa. Jocul continua pana cand unul din jucatori nu poate numi repede un
oras potrivit cu regulile jocului.

104 Manualul animatorului



Plante si animale

Conducatorul jocului anunta o denumire oarecare de planta, iar participantii trebuie
sa noteze in 2 minute denumiri de animale care incep cu literele care formeaza denumirea
plantei anuntate. Se pot anunta denumiri de animale si din literele respective trebuie sa se
noteze denumiri de plante. Exemplu: urs = usturoi, rapita, soc; nuc= nurca, urs, crocodil.

Povestirea

12 substantive, fara legatura intre ele, sunt propuse de participanti si scrise apoi pe
tabla de un elev. Fiecare dintre cei care participala joc va incerca sa scrie pe o coala de
hartie cate o povestire in care vor folosi obligatoriu toate cele 12 substantive, indiferent
de ordinealor. In final, fiecare va citi pe rand povestirea facuta si va fi apreciata drept cag-
tigatoare cea mai buna povestire.

Textul hazlu

Un scolar scrie un text al carui continut numai el il cunoaste si care nu trebuie sa
contind predicate. Inlocul predicatelor, el lasé loc liber. La sfarsit, fiecare, pe rand, anun-
ta cate un predicat oarecare, care este apoi scris in ordinea datd de cel care a scris textul,
completand astfel locurile ldsate libere. La sfarsit se citeste textul, care in felul acesta a
devenit hazliu.

La cine e?

Un copil are rolul de observator. Ceilalti se agazad unul 1anga altul in jurul mese-
lor. Ei isi tin mainile sub masa, trecandu-si din mana in mana un obiect pus in joc.
Deodata, conducatorul jocului striga: ,,Mainile pe masa!“. Toti jucatorii vor pune mainile
cupumnii inchisi pe masa. Copilul observator trebuie sa ghiceascala cine e obiectul. Pen-
truausurajocul, se poate stabili ca observatorul are voie sa numeasca 2 sau 3 jucatori, iar
dupa aceea, daca nu a ghicit, sa se declare invins. Dacé a ghicit, copilul observator schimba
locul cu cel la care s-a gasit obiectul.

Cine scrie mai repede la tabl3

Colectivul clasei este impartit in trei echipe. Tabla, de asemenea, este impartitd in trei
parti egale. Se alege o propozitie sau o fraza ale carei litere sa corespundd numarului de
elevi din fiecare echipa. La semnal, primul elev alearga la tabla si scrie prima litera, apoi
se intoarce lalocul de plecare, preda creta urmatorului elev, care scrie cea de-a doualitera
s.a.m.d. Se continua panala ultimul elev, care revine lalocul de plecare, marcand sfargitul
jocului prin ridicarea mainii. Cagtiga echipa care termina prima.
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Imnul animatorilor

Refren:

E-olume minunat3, in care veti gasi
Numai copii

O lume cu mult soare §i mii de jucarii
Pentru copii

Inlumea cu povesti si flori veti intalni
Numai copii

Si-olume a inocentei, pastrati-o orice-ar fi
Pentru copii

Refren...

Ieri am fost si noi copii,

Dar timpul ne-a schimbat

In viatd am pornit si vise am implinit
Aga cum ne-am dorit.

Ganduri bune cate-am strans

Sitot ce-am invatat,

Copiilor sa dam iubirea ce-o purtam,
Ce-ibun sale aratam.

Ce zambet poate fi

Mai sincer, mai curat,

Ce ochi gtiu a vorbi atat de adevarat

Refren...

Muzica si versurile: Mihai Constantinescu
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Chestionar

Pentru a ne adapta cat mai bine activitétile de animatie la nevoile tale, te rugdm sa
raspunzi cu sinceritate la urmatoarele intrebari:
1. Activitatile la care ai participat ti-au placut:
a. foarte mult
b. mult
c. destul de mult
d. deloc
2. Cel mai mult ti-a plACUL JOCUL ......ouue s
. Cel mai bun animator la aceasta activitate a foSt ...
4. Cat de des ai vrea sa participila astfel de activitati?
a. zilnic
b. o datd/saptamana
c.odatd/luna
d. niciodata
5. Cum te simtila aceste activitati?
a. foarte bine
b. bine
c. destul de bine
d. nu prea bine
6. Ofera cateva sugestii, daca doresti, pentru o mai buna desfagurare a activitatilor de
animatie:

w

..............................................................................................................................................................

7. Ti-ar placea sa fii §i tu animator?

a. foarte mult

b. mult

c. destul de mult

d.deloc
8. DA 0 NOTA ACTIVITATLL ...ouvevieiiici s
O, TIMPTESII wovieeieeieeieeieeeceetct ettt et et et et et et et e sessessessessessesssensessensensensensessessessessesssensessensensensenson
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