Nume joc: ASEZAT-VA DUPA...VARSTA/ZIUA $I LUNA/INALTIME/NR. LA PANTOFI etc.

Scop: Icebreaker

Durata: 10-15 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si Detaliere: Participantii trebuie sa se alinieze Tn ordinea crescatoare sau descrescatoare (se
lege de catre coordonatorul jocului) varstei/ziua si luna/inaltimea/nr. la pantofi etc. Nu se vorbeste doar
se poate mima

Nume joc: SCAUNELE

Scop: Distractie

Durata: 20- 30 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: scaune egale cu numarul de participanti si muzica

Reguli si Detaliere: Scaunele se asaza in cerc (in prima tura scaunele sunt egale cu numarul de
participanti)....dupa aceea participantii incep sa danseaze nu inainte ca si coordonatorul sa fi scos un
scaun...dupa un timp coordonatorul jocului opreste muzica iar participantul care raméane fara scaun
este scos din joc....se continua pana ramane un singur participant.Nu se vorbeste in timpul jocului

Nume joc: OMIDA

Scop: Cooperare

Durata: 10-15 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: 2 mingi si optional un cronometru (vezi telefonul mobil)

Reguli si Detaliere: Participantii se impart in doud sau mai multe echipe (impartirea se poate face fie
numarand din unu in unu rezultdnd doua echipe; fie se grupeaza in functie de preferinte etc.) care stau
in doua coloane paralele — unuii in spatele celorlalti. Primul da mingea celui din spate si fuge cu
mingea in fata (jocul se opreste cand toti participantii au trecut in fata). Se repetd pana cand cel ce a
fost la inceput a ajuns primul din nou. Echipa care termina prima castiga (optional se pot si cronometra
timpii).

Nume joc: STAFETA

Scop: Energizare

Durata: 10 - 20 minute

Dificultate: mare

Materiale necesare: orice obiect care poate fi folosit ca stafeta (ex. oua si linguri de lemn/metal,
pahare cu apa etc.), realizarea unui traseu

Reguli si Detaliere: Se formeaza echipele (impartirea se poate face fie numarand din unu in unu
rezultdnd doud echipe; fie se grupeaza in functie de preferinte etc.). Ambele echipe se aliniaza la start
pregatite, primii membrii ale echipelor tin stafeta iar la semnalul coordonatorului pornesc pe traseul
marcat. lar dupa parcurgerea traseului stafeta se preda urmatorului membru al echipei. Castiga echipa
care a parcurs cel mai repede traseul si cu stafetele intacte.

Nume joc: MIM

Scop: Distractie

Durata: 30 min

Dificultate: medie

Materiale necesare: cuvinte cu lucruri de mimat

Reguli si Detaliere: Un voluntar xtrage cuvantul din cutie si mimeaza grupului, cel care a ghicit
mimeaza si tot asa.



Nume joc: SA NE CUNOASTEM

Scop: Cunoastere

Durata: 10 - 15 minute

Dificultate: mica

Materiale necesare: 0 minge sau orice obiect care poate fi pasat

Reguli si Detaliere: Participantii se agaza in cec si paseaza mingea de la unul la altul. Cel care detine
mingea spune: Pe mine ma cheama...si ii dau mingea lui... Mingea se paseaza de la un participant la
altul, pana cand toti se prezinta. Dupa ce toti participantii si-au spus numele jocul poate continua astfel:
Pe mine ma cheama...si culoarea mea preferata este ... si i dau mingea lui...(acum se spune numele
persoanei...). Nu se paseaza la aceeasi persoana de doua ori

Nume joc: Mancatul merelor de pe sfoara

Scop: Distractie

Durata: 10 - 15 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: sfoara si mere

Reguli si Detaliere: Doi participanti tin sfoara pe care sunt legate merele. Participantii trebuie sa
manance merele fara a se ajuta de maini. Castiga cel/cea care mananca cel mai repede marul.

Nume joc: SACII

Scop:-Distractie

Durata: 20 - 30 minute

Dificultate: mare

Materiale necesare: saci rafie si traseu marcat

Reguli si Detaliere: Jocul este sub forma unui concurs participantii sunt imbracati in saci si alearga
pentru a ajunge primul.

Se formeaza echipele (impartirea se poate face fie numarand din unu in unu rezultdnd doua echipe; fie
se grupeaza in functie de preferinte etc.). Ambele echipe se aliniaza la start pregatite, primii memobrii
ale echipelor se baga in sacii de rafie si alearga pe traseul marcat (dus-intors). lar dupa parcurgerea
traseului se intorc ..iasa din sac si intra celelalalt co-echipier in sac. Castiga echipa care a parcurs cel
mai repede traseul marcat.

Nume joc: FAZAN adaptat

Scop: Distractie

Durata: 20 min

Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si Detaliere: Participantii pe rand trebuie sa gaseasca si sa spuna de ex.
- cuvinte care incep si se termiba cu C

- animale care incep cu 0 anumita litera stabilita

- filme/cantreti/flori etc. care incep cu o anumita litera

Joc: IMBRATISAREA IN GRUP

Scop: Incredere

Durata: 5 min

Materiale necesare: fara.

Regulile jocului: o actiune foarte buna pentru incheiere. Participantii se aseaza in cerc cu fetele spre
centru. La comanda instructorului toatd lumea se apleaca inainte, pana se ating capetele si se apuca
cu mainile de gatul/ talia vecinilor — imbratisand astfel grupul.



Nume joc: CE MI-E SCRIS IN FRUNTE

Scop: Distractie

Durata: 20 min

Dificultate: medie

Materiale necesare: postit-uri

Reguli si Detaliere: Fiecarui participant i se lipeste un biletel cu un cuvat pe frunte. Pe rand fiecare
poate sa puna atatea intrebari sa afle ce este scris pe biletel pana primeste un raspuns negativ, se
trece la celalt jucator si tot asa pana participantii ghicesc ce le este scris in frunte. Ex intrebari: Sunt
femeie? Sunt animal? Sunt animal de casa? Sunt un personaj de desn animat? etc

Nume: CULORILE PREFERATE

Scop: Comunicare

Durata:

Materiale necesare: fara.

Regulile si Detaliere: recomandam folosirea acestui joc la un grup care are probleme cu comunicarea
interpersonala (in cadrul stagiului, sau al vietii obignuite). Aduna participantii si explica-le ca ai dori sa-i
cunosti mai bine. Pentru aceasta, fiecare sa se gandeasca la culoarea sa preferata, iar la semnalul
instructorului (de exemplu: 1,2, gata!), sa o strige cu totii cat mai tare. Apoi intreaba cativa participanti
daca pot preciza culoarea preferata de vreunul din colegii/ vecinii lor. Foarte probabil ca majoritatea nu
va reusi s-o faca. Intreaba-i DE CE nu pot preciza.

Acest mic joc lamureste foarte bine participantii cad pentru o bund comunicare e nevoie i sa vorbesti,
dar si sa asculti.

JOC: VANATOAREA

Scop: cunoastere

Materiale necesare: hartie, pix

Regulile si Detaliere:impartiti o coald de hartie in 6 dreptunghiuri. Pe fiecare dreptunghi notati:
Vorbeste fluent limba enegleza (sa demonstreze!).

Are un frate.

Nu a facut meditatii.

Stie un banc bun (sa-l spuna!).

S-a culcat dupa ora 24.

Este pasionat de jocurile pe calculator (sa enumere trei jocuri).

In cel mai scurt timp, incercati sa obtineti cate o semnatura de la 6 persoane distincte ce corespund
acestor caracteristici. Cine termin prlmul striga BINGO!

O UTA WS

JOC: MINGEA CALATOARE

Scop: cunoastere

Durata: 10- 15 min

Materiale necesare: minge sau un obiect ce poate fi pasat

Reguli si Detaliere: Va agezati in cerc. Invitati alaturi de voi si voluntarii. Coordonatorul arunca o
minge la un participant, isi striga numele si o caracteristica personala proprie si apoi iese din grup. La
fel vor proceda si ceilalti. Ultimul va spune o caracteristica a grupului.

Joc: LINIA VIETII

Scop: de exprimare a identitatii

Durata:

Materiale necesare: sfoara/coarda

Reguli si Detaliere: Participantii sunt agezati in cerc pe scaune sau pe iarba. In mijloc se intinde un
fir de l1ana/sfoara/coarda. Un voluntar porneste pe ,linia vietii’, amintindu-si evenimente importante din
existenta proprie, prezentandu-le in ordine cronologica sau in orice ordine doreste (in acest caz va face
pasi Thainte sau inapoi pe ,linia vietii”), putadndu-se anticipa si asupra viitorului.



Joc: VANATOAREA DE COMORI SUFLETESTI

Scop: Cunoastere, Comunicare

Durata:

Materiale necesare: fara

Reguli si Detaliere: tema este gasirea lucrurilor valoroase din interiorul fiintei celuilalt, nu a celor pe
care le poarta pe el sau cu el. Scopul este gasirea numarului maxim de persoane din grup, care
pretuiesc aceleasi idei, virtuti etc. Daca nu cunosti persoana pe care o descosi, mai intai te si va
prezentati.

Gata de joaca?

1. Gaseste o persoana care poarta acelasi numar la pantofi - ca si tine;

2. Gaseste o persoana care poarta sapca; sau nu-i place sapca - ca si tine;

3. Gaseste doua persoane care saptamana trecuta au avut teza, lucrare, examen, predare, bilant etc.;
4. Gaseste trei persoane care sunt din acelasi an de studii ca tine;

5. Gaseste trei persoane care locuiesc in alte conditii decat tine (camin, gazda, rude etc.);

6. Gaseste doua persoane care saptamana trecuta au fost la teatru, opera, cinema, discoteca, meci,
sport etc.; explicati-va unii altora de ce va place s-o facetj;

7. Gaseste doua persoane carora le place acelagi gen de muzica, program TV, revista - ca si tie;

8. Gaseste doua persoane carora le place sa bea cafea, coca, bere, apa minerald etc. ca si tie;
discutati daca e bine, cum se poate scapa de obiceiurile rele etc.;

9. Gaseste persoane care pe langa scoala au si serviciu temporar; ce avantaje si greutati au din
aceasta?

JOC: GHICESTE CINE SUNT !

Scop: cunoastere

Durata:

Materiale necesare: foi, pix

Reguli si Detaliere: Fiecare participant scrie pe un biletel:

- culoarea parului;

- culoarea ochilor;

- sexul;

- varsta;

- localitatea de provenients;

- un hobby

Se amesteca toate biletele intr-o sapca/punga, etc., apoi animatorul sau unul dintre participanti extrage
un bilet si citeste continutul acestuia. Copiii trebuie sa ghiceasca despre cine este vorba. Cel
recunoscut (sau nu!) preia sarcina jocului.

JOC: CERCUL DE CONVERSATIE

Scop: de exprimare a identitatii

Durata:

Materiale necesare:

Reguli si Detaliere: Participantii sunt asezati in cerc raspund coordonatorului de joc, continuand si

completénd enunturile date. Exemple: Ceea ce prefer eu este .......... ; mi-ar placea safiu .......... ; jocul
meu preferat este ......... ; cred ca numele meu semnifica ................ ; hu mi-ar placea sa stiu ............ ;
sunt fericit (trist) cand ........... ;asvrea sa fiumai.......... ; Intr-o zi sper .......... :

Participantilor li se acorda acelasi timp pentru a da raspunsul potrivit, precum si libertatea de a nu
raspunde, daca nu doresc acest lucru, ,sarind” peste cei care nu vor sau nu stiu sa-si exprime
optiunea.



JOC: FANTANA MIRACULOASA

Scop: de exprimare a identitatii

Durata:

Materiale necesare:

Reguli si Detaliere: Cercul in care sunt asezati participantii se imagineaza ca fiind marginea unei
fantani miraculoase. Fiecare participant isi va spune, pe rand, dorintele. Ex: Daca as putea fi o alta

vietuitoare din lumea animala, as fi ............ , pentruca .......... ; daca as putea fi o pasare (o insecta, o
floare, un copac, o mobila, un instrument muzical, o casa, o masina, o strada, un joc, o emisiune Tv, un
film, un aliment, o culoare, etc.), asfi ............ ,pentruca ............ )

JOC: CASCADA CUVINTELOR

Scop: de echipa

Durata:

Materiale necesare:

Reguli si Detaliere: Se imparte grupul in doua subgrupe (maxim 7-8 membri in fiecare subgrup !).
Fiecare subgrup are o coala de flip-chart. Liderul informal al fiecarui subgrup scrie pe coala un cuvant
de Tnceput. Restul membrilor subgrupului trec pe rand si scriu un cuvant pentru a alcatui in final o
fraza. Se precizeaza: fraza se va referi la tabara de educativa de la Paltinis.

Fiecare echipa va prezenta fraza si va face comentariile de rigoare!

Nume: CINE SCRIE MAI MULTE NUME?

Scop: Cunoastere

Durata: 20 minute

Dificultate: Mica

Materiale necesare: Cartoane sau foi de hartie format A5 pixuri; obiecte ieftine: pixuri, brichete etc. ca
si premii

Reguli si Detaliere: Fiecare participant primeste cate o foaie si un pix. Toti participa la un concurs a
carui tema este umplerea foilor cu numele celorlalti jucatori. La un semnal, fiecare jucator incepe si
scrie nume. Cei care reusesc sa umple toate locasurile cu nume striga "gata". Instructorul acorda
"premiile" 1, 2 si 3 celor care au terminat primii.

Instructorul va "verifica" operele primilor clasati citind tare numele. Cei strigati ridica mana sau se ridica
si raspund la intrebari: din ce organizatie face parte (an de studii, intreprindere etc.), calificare, unde
locuieste, loc de bastina etc.

Instructorul poate pregati si o lista cu intrebari amuzante, potrivite, pe care le pune celor nominalizati. In
felul acesta se realizeaza o prezentare a fiecarui participant

Nume: TRENUL NUMERELOR

Scop: Cunoastere

Durata: 20 minute

Dificultate: Medie

Materiale necesare: fara

Reguli si Detaliere: participantii formeaza un cerc stand cu fata spre centru. Instructorul alege un
jucator pentru a fi "locomotiva". Acesta se agita de-a lungul cercului, prin fata jucatorilor, pana se
opreste in fata unuia caruia ii spune "Buna, eu sunt Cornel; pe tine cum te cheama?" Acesta va
raspunde: Buna Cornel, eu sunt Vlad."

"Locomotiva" va repeta cu voce tare numele nou aflat de 3 ori: "Vlad, Vlad, Vlad.",
facand gesturi glumete (isi agita bratele si picioarele etc). Apoi Cornel se intoarce cu spatele iar Viad il
apuca cu mainile de talie, devenind "vagonul postal". Trenuletul porneste in jurul cercului si se opreste
in fata altui participant, caruia ii anunta numele locomotivei ("Eu sunt Cornel"), al "vagonului postal"
("Eu sunt Vlad") si apoi il intreaba cum il cheama. Dupa ce afla, trenuletul repeta in cor noul nume,
facand gesturi hazlii.

De data aceasta, noul jucator devine "locomotiva", fiind apucat de Vlad cu mainile de
talie, iar Cornel devine vagon si se agata de talia lui Vlad. Se continua pana cand toti jucatorii se
ataseaza trenului, fiecare devenind pe rand "locomotiva"

Instructorul va alege pentru inceput un jucator dezinhibat, caruia sa nu-i fie rusine sa
tipe si sa se strambe in fata celorlalti, mai intéi in rolul de "locomotiva" iar apoi in cel de "vagon postal".



Nume: HOPA

Scop: Cooperare, distractie

Durata: 15 - 30 minute

Dificultate: Mica

Materiale necesare: baloane (o buc. la 5 jucatori)

Reguli si Detaliere: grupul se imparte in grupe de 4-6 jucatori care primesc cate un balon ce trebuie
umflat. Apoi, tindndu-se de maini, membrii grupului formeaza un cerc si se vor stradui sa mentina
balonul in aer, lovindu-l, fara a-si desprinde mainile. Daca balonul atinge solul, grupa "pierde" pentru
inceput mainile, adica nu mai pot atinge balonul cu mainile. In continuare, mereu fara a-si desprinde
mainile, de fiecare data cand balonul atinge solul, jucatorii "pierd" dreptul de a-si folosi coatele, umerii,
capetele, picioatele.

Nume: Nici Unul Dintre Noi Nu Poate Face Singur Cate Putem Face Toti Impreuna
Scop: Cooperare, Linigtire
Durata: 15 minute
Dificultate: Mica
Materiale necesare: 13 buc. cartonase, pe fiecare fiind scris (citet, cu litere mari) cate unul din
cuvintele din titlul jocului
Reguli si Detaliere: Instructorul va imparti cartonasele. daca sunt mai mult de 13 jucatori se alcatuiesc
cateva perechi in care un jucator e legat la ochi si primeste cartonasul. Dupa ce se primesc
cartonasele, nimeni nu mai are voie sa vorbeasca. Ideea e sa se aranjeze toti intr-un sir, astfel incat
cartonasele pe care le tin in sus cu scrisul spre inainte cu mana intinsa (ca sa poata fi vazute de vecini)
sa alcatuiasca o propozitie logica. Perechile se aseaza in sir ca un singur participant, partenerul
vazator il indruma pe cel nevazator (care va tine cartonasul) in pozitia corecta. Grupul trebuie sa
anunte (tot fara vorbe) instructorului cand au terminat.

Propozitia corecta este cea din titlul jocului.

Nume: ULIUL $I PORUMBEII

Scop: Distractie

Durata: 20 minute

Dificultate: mica

Materiale necesare: minge

Reguli si Detaliere: jocul se desfasoara pe o suprafata bine delimitata, suficient de mare dar nu foarte
mare - pentru a se evita deplasarile foarte lungi. Se alege un "uliu” - fie un voluntar, fie un jucator numit
de instructor, care sta in centru cu mingea in mana. Uliul va arunca mingea fermecata numai stand pe
loc, incercand sa atinga un porumbel. Porumbeii, adica restul jucatorilor, se feresc cum pot de a deveni
ulii (de a fi atingi). Porumbelul atins devine obligatoriu uliu si va colabora la transformarea porumbeilor
in ulii. In acest scop, ulii pot sa-si paseze mingea fermecata inainte de a arunca spre un porumbel, dar
uliul care are mingea este obligat sa stea pe loc. Deoarece la un moment dat nu se mai stie bine care
jucatori sunt ulii si care porumbei, instructorul va striga din cand in cand "ulii!". La auzul acestui strigat,
jocul se opreste, fiecare jucator incremeneste pe loc si toti ulii ridica bratele. Sau instructorul va striga:
"Porumbeii". La auzul acestui strigat, jocul se opreste, fiecare jucator incremeneste pe loc si toti
porumbeii se ghemuiesc. La semnalul instructorului jocul reincepe. Se va termina cand toti porumbeii
devin ulii. Jocul se poate desfaura in interior sau in aer liber.

Nume: HOPA

Scop: Cooperare, distractie

Durata: 15 - 30 minute

Materiale necesare: baloane (o buc. la 5 jucatori)

Reguli si Detaliere: grupul se imparte in grupe de 4-6 jucatori care primesc cate un balon ce trebuie
umflat. Apoi, tindndu-se de maini, membrii grupului formeaza un cerc si se vor stradui sa mentina
balonul in aer, lovindu-l, fara a-si desprinde maéinile. Daca balonul atinge solul, grupa "pierde" pentru
inceput mainile, adica nu mai pot atinge balonul cu mainile. In continuare, mereu fara a-si desprinde
mainile, de fiecare data cand balonul atinge solul, jucatorii "pierd" dreptul de a-si folosi coatele, umerii,
capetele, picioatele.



Nume: ATINGE CUTIA
Scop: Cooperare, distractie
Durata: 15 minute
Dificultate: Mica
Materiale necesare: minge, cutie, sticla din plastic etc.
Reguli si Detaliere: jucatorii se aduna in jurul obiectului, asezat pe sol. Scopul este ca toti sa atinga in
acelasi timp obiectul cu o anumita parte a corpului (care se indica; de exemplu deget, deget de la
picior, genunchi, cot, umar etc).

Varianta: grupul va transporta obiectul, sustinut de apasarea extremitatilor respectiva
ale corpurilor jucatorilor, pana intr-un loc indicat dinainte, situat la vreo 4-6 metri. Un grup prea numeros
va fi impartit in grupuri mai mici.

Nume: GEOMETRIA PE TACUTE
Scop: Cooperare
Durata: 15 minute
Dificultate: Mica
Materiale necesare: un cerc din franghie lunga de 15-30 m
Reguli si Detaliere: toti participantii se tin de franghie la intervale egale de-a lungul intregii lungimi.
Tema jocului este ca grupa sa alcatuiasca din franghie o figura fara a folosi nici o vorba. Instructorul va
indica pe rand ce forma se cere.

Indicatii pentru instructor: diversele aspecte si conditii necesare pentru succesul lucrului
in echipa se poate evidentia, de exemplu, numind unul dintre participanti ca "sef" pentru a dirija restul
membrilor grupului.

Nume: ASEZAREA IMPREUNA

Scop: Cooperare, distractie, energizare

Durata: 20 minute

Dificultate: Mica

Materiale necesare: fara

Reguli si Detaliere: la inceput, jucatorii se grupeaza in perechi stand spate in spate cu coatele
agatate. Perechile vor incerca sa se aseze cu fundul pe sol, fara a desprinde bratele. Dupa 2-3 asezari
si ridicari reusite, perechile se grupeaza cate doua si incearca sa faca exercitiul cu patru jucatori
sprijiniti spate in spate si bratele agatate. Se trece apoi la 4 perechi, pentru ca in final toata grupa
asezata spate in spate sa se ridice si sa se aseze deodata.

Nume: TRECEREA RAULUI
Scop: Cooperare, distractie
Durata: 20 minute
Dificultate: Mica
Materiale necesare: o funie lunga
Reguli si Detaliere: Doi voluntari stau la distanta de cativa metri, apuca capetele funiei si le agita
deodata la inaltimea de 10-20 cm de sol. Funia va face "unde" orizontale pe sol - acesta e "raul".
Grupul va trece in ansamblu de pe o parte pe cealalta a raului si inapoi. Jucatorii vor merge sau sari
deodata. Nimeni nu are voie sa se abtina. Cine atinge funia va iesi din joc. Castiga ultimii doi ramasi in
joc.
Variante: Funia se agita mai repede.

Cei doi voluntari rotesc in aer funia ca pe o coarda uriaga pe care toti jucatorii o

sar deodata. Toti jucatorii se tin de mana, de umeri ori de talie.



Nume: SA DUCEM MINGEA
Scop: Cooperare
Durata: 20 minute
Dificultate: Mica
Materiale necesare: un ghem cu sfoara groasa, o0 minge mare
Reguli si Detaliere: Daca grupul e prea mare se imparte in grupe de 10-14 membri. Jucatorii fiecarei
grupe se aduna in cerc, apoi fiecare arunca ghemul spre un jucator aproximativ din fata. Sfoara se
desfasoara in zig-zag de la un jucator la altul. Dupa ce toti au apucat de sfoara, se leaga capetele sforii
care formeaza o retea de legaturi intre toti membrii echipei. Instructorul aseaza mingea la mijlocul
cercului, pe reteaua de sfoara.

Tema este sa se transporte mingea, sustinuta de firele intinse, fara a o scapa pe jos,
pana in alt loc indicat.

Nume: SA NE SALVAM IMPREUNA!

Scop: Cooperare

Durata: 20 minute

Dificultate: Mica

Materiale necesare: cateva chingi/sfoara

Reguli si Detaliere: jucatorii alcatuiesc un grup de calatori in jungla, capturat de canibali. Toti calatorii,
stand in picioare si lipiti strans unul de altul, au fost legati cu o funie ca sa nu scape. Totusi, nu sunt
paznici, iar daca grupul reuseste sa se deplaseze pachet, asa legat cum este, pana in alt loc aflat la o
oarecare distanta (15-30 m) va gasi acolo ajutor si calatorii vor scapa de cazanul canibalilor.

Nume: SA SCHIMBAM LOCURILE

Scop: Cooperare

Durata: 20 minute

Dificultate: Medie

Materiale necesare: o banca de gimnastica (sau un trunchi de copac cazut etc.)

Reguli si Detaliere: Grupul se insira in picioare pe banca de gimnastica, apoi jucatorii se numara cu
voce tare de la 1 la X. Sarcina este schimbarea locurilor, pentru a ajunge in aceeasi formatie (ordine)
dar asezati invers pe banca, adica jucatorul nr. 1 la celalalt capat al bancii. Se cronometreaza durata
activitatii, Nu e voie sa se calce pe sol. Daca un jucator atinge solul, jocul se reia sau echipa primeste o
penalizare de timp care se adauga la timpul final realizat.

Joc: SA NE INCERCAM MEMORIA

Scop: distractie

Durata: 10 min

Materiale necesare: cat mai multe obiecte, foi, pix

Reguli si Detaliere: Asezam pe o masa diferite obiecte, apoi le acoperim cu un prosop. Fiecare jucator
are hartie si creion. Se ridica prosopul timp de 10-15 secunde. Jucatorii trebuie sa priveasca foarte
atent obiectele, care vor fi , imediat, acoperite.

Este declarat castigator cel care poate sa noteze din memorie cele mai multe obiecte.

Nume: CORTINA

Scop: Energizare, distractie

Durata: 20 minute

Dificultate: Mica

Materiale necesare: o patura (fatd de masa, sac de dormit etc.)

Reguli si Detaliere: patura va fi tinuta de doi voluntari verticala, ca o cortina. Grupul se imparte in doua
grupe egale, care se aseaza de o parte si de alta a cortinei, la 2-3 metri. Fiecare grupa (care n-o vede
pe cealalta) alege un reprezentant care se va aseza chiar langa patura. La semnalul instrcutorului,
cortina e lasata in jos. Reprezentantul care sune mai repede numele celuilalt jucator castiga si il ia pe
invins n grupa sa. Castiga echipa care termina adversarii.



Nume: AMORTIZAREA CAPSULEI SPATIALE

Scop: Cooperare

Durata: 35 minute

Dificultate: Medie

Materiale necesare: pentru fiecare grupa: un ou poaspat, 75 cm leucoplast lat de 2 cm, 20 de paie
(plus rezerve: oua, paie, leucoplast)

Reguli si Detaliere: Povestea: NASA a lansat un concurs pentru alegerea celui mai bun sistem de
protectie al modulului care va cobori pe Marte, prin amortizarea socului rezultat la contactul capsulei cu
suprafata planetei.

Grupul se imparte in grupe a cate 4-6 membri care primesc obiectele sus-
mentionate i sarcina de a concepe, construi si testa un dispozitiv pentru concursul NASA.

Fiecare grua participa la concurs cu un dispozitiv de protectie, care sa impiedice
spargerea unui ou care cade de la inaltimea de 2,5 metri pe o suprafata tare (sol). Grupele au la
dispozitie 20 de minute pentru conceptie si constructie. Dupa aceste termen, un purtator de cuvént al
fiecarei grupe va face o scurta prezentare in care va lauda capacitatile dispozitivului sau. Tn sfarst, cate
un reprezentant al fiecarei grupe se catara pe un scaun si lanseaza dispozitivul cu ou cu tot.

Juriul NASA (instructorul) va judeca i stabili verdictul.

Nume: SIRAGUL DE ACCIDENTATI
Scop: Cooperare
Durata: 25 minute
Dificultate: Medie
Materiale necesare: fulare, esarfe pentru legat la ochi
Reguli si Detaliere: jucatorii se ingira intr-o linie, tindndu-se de maini. Toti se leaga la ochi (sunt
accidentati), mai putin primul si ultimul din sir. "Vazatorii" conduc sirul de "nevazatori" intr-o calatorie pe
un drum presarat cu obstacole pregatite dinainte: scaune, banci, mese, usi, copaci, gropi, tufisuri,
garduri, etc. In timpul c&latoriei, mainile tuturor jucatorilor rAman mereu apucate. "Vazatorii" de la
capetele sirurilor vor anunta mereu obstacolele si vor indruma coechipierii cand si cum sa le treaca, iar
"nevazatorii" 1i vor anunta problemele pe care le au ("opriti", "unde sa pun iciorul" etc.).

"Accidentatii" nu vor merge pasivi si docili ci vor participa la rezolvarea problemelor
pe parcurs, anuntandu-si vecinul de greutatile pe care tocmai le-au depasit ("vezi ca e un ciot", "am dat
de un copac" etc) sau sprijinindu-I la cerere.

Joc: SA NE CUNOASTEM

Scop: de cunoastere

Durata: 10 - 15 minute

Dificultate: mica

Materiale necesare: 0 minge sau orice obiect care poate fi pasat

Reguli si Detaliere: Participantii se asaza in cerc si paseaza mingea de la unul la altul. Cel care detine
mingea spune: Pe mine mé& cheama...si ii dau mingea lui... Mingea se paseaza de la un participant la
altul, pana céand toti se prezinta. Dupa ce toti participantii si-au spus numele jocul poate continua astfel:
Pe mine ma cheama...si culoarea mea preferata este ... si i dau mingea lui...(acum se spune numele
persoanei...). Nu se paseaza la aceeasi persoana de doua ori

Joc: PE PIPAITE !

Scop: distractie

Durata: 10 min

Materiale necesare: cat mai multe obiecte, esarfa

Reguli si Detaliere: Se aseaza pe masa mai multe obiecte. Participantii vor fi legati la ochi. Pipaind
obiectele, trebuie sa recunoasca si sa spuna, imediat, ce sunt. Castiga jucatorul cel care recunoaste
cele mai multe obiecte.



Joc: MASINA DE SPALAT

Reguli si Descriere- Se formeaza doua siruri de copii, fata in fatd. Un voluntar/cel care ramane fara
pereche sau animatorul trece printre cele doua siruri (,masina de spalat”’). Cand ajunge in dreptul
primei perechi din sir se opreste si asteapta sa fie ,spalat”: fiecare participant la joc ii pune mana pe
umar gi i spune o caracteristica, o calitate personald sau o vorba buna. Cel ,spalat” multumeste si
trece mai departe. Atentie: se va insista de la inceput pe caracterul pozitiv al comunicarii ! Neaparat
trebuie sa treaca prin ,masina de spalat” copiii tristi, timizi, negativisti, pentru a le ridica moralul, pentru
a le dezvolta increderea in sine sau pentru a-i determina sa gandeasca pozitiv.

Joc: SALUT INTERNATIONAL!

Scop: energizare

Durata:10 min

Dificultate: scazuta

Reguli si Descriere - Pe 0 foaie de hartie se vor desena diferite poze cu semne de salut:

HUG, Nose rubbing, Chinese greeting, Hand shake. Se numara din doi in doi, si se va extrage cate
un biletel de salut. Apoi se vor imprastia prin incapere si vor trebui sa se salute fiecare cu salutul
extras, pe rand. Ar merge poze cu imaginile saluturilor.

Joc: AM INCREDERE!

Scop: de incredere

Durata: 20 minute

Dificultate: medie

Reguli si Descriere- Intr-un cerc strans, fiecare sta cu mainile intinse, palmele in fata. In mijlocul
cercului va sta o persoana, cu ochii inchisi care se va lasa purtata in jurul cercului, pe mainile
celorlalti.

Joc: OMIDA

Scop: energizare

Durata: 10-15 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: 2 mingi si optional un cronometru (vezi telefonul mobil)

Reguli si Detaliere: Participantii se impart in doua sau mai multe echipe (impartirea se poate face fie
numarand din unu in unu rezultdnd doua echipe; fie se grupeaza in functie de preferinte etc.) care stau
in doua coloane paralele — unuii in spatele celorlalti, cu o distanta de 1 brat intre ei.Primul arunca
mingea celui din spate si fuge apoi la coada (jocul se opreste cand toti participantii au trecut in fata).
Se repeta pana cand cel ce a fost la inceput a ajuns primul din nou. Echipa care termina prima castiga
(optional se pot si cronometra timpii).

Joc: GHICESTE CINE SUNT !

Scop: cunoastere

Durata: 10-20 min

Dificultate: medie

Reguli si Descriere - Fiecare participant scrie pe un biletel:

- culoarea parului;

- culoarea ochilor;

- sexul;

- varsta;

- localitatea de provenienta;

- un hobby

Se amesteca toate biletele intr-o sapca/punga, etc., apoi animatorul sau unul dintre participanti extrage
un bilet si citeste continutul acestuia. Participantii trebuie sa ghiceasca despre cine este vorba. Cel
recunoscut (sau nu!) preia sarcina jocului.



Joc: MASAJUL IN GRUP

Scop: energizare, incredere

Durata: 10 min

Materiale necesare: fara.

Regulile jocului: la sfarsitul lectiei, cand lumea este mai obositd, participantii formeaza un cerc cu fata
spre spatele vecinului. Apoi toti se apuca sa maseze umerii celui din fata. Se Tncurajeaza discultiile.
Dupa un timp, toti se rotesc la 180° si maseaza pe cel din fatéd (care I-a masat inainte).

Joc: GET IT HERE

Scop: teambuilding

- 12 - 60 participanti impartiti in grupuri de 4 - 12 pers.

Durata: 90 min.

- 10 minute pregatire in cadrul grupurilor;

- 70 minute desfasurare:

- 60 min. lucru efectiv;

- 10 min. validarea solutiilor;

- 10 minute debrief

Activitati:

- echipele vor primi cate o lista cu obiecte (fiecare obiect fiind cotat cu un anumit numar de puncte);
- in intervalul de timp de o ora, echipele vor trebui sa adune cat mai multe dintre acele obiecte si sa le
aduca la locatia de baza (juriu);

- obiectele aduse vor fi validate si punctate de catre trainer;

- castiga echipa care a obtinut maximum de puncte

Jocul se incheie — |la expirarea timpului

Joc: SA DESFACEM NODURILE!

Scop: de incredere

Durata:

Materiale necesare: o chinga, sfoara

Reguli si Detaliere: se fac cat mai multe noduri simple, succesive, pe chinga (nu foarte stranse!). Apoi
chinga trece pe rand la fiecare jucator, care desface un nod si spune o parere, sau ce a invatat el in
lectia respectiva, dupa care da chinga vecinului. Actiunease repeta pana se desface ultimul nod.

Joc: LIMBO

Scop: distractie

Durata: 30 min

Dificultate: scazuta spre mare

Reguli si Descriere- Orice obiect care poate sta intins — coada de matura, o ata mai groasa.

Unul sau 2 participanti tin ata, iar ceilalti trebuie sa treaca pe sub ea, fara sa o atinga.

Treptat ata este lasata in jos. Castiga cel care trece cel mai jos fara sa cada sau sa atinga ata.

Joc: IMITAM

Scop: energizare

Durata: 10 min.

Dificultate: scazuta

Reguli si Descriere

Toata lumea face zice ceea ce face si zice animatorul, si repeta dupa el:

Mainile in fata. Degetele mari sus. A ci chi ci chi ci chi

Mainile in fata. Degetele mari sus. Genunchii indoiti. A ci chi ci chi ci chi

Mainile in fata. Degetele mari sus. Genunchii indoiti. Fundul in afara. A ci chi ci chi ci chi

Mainile in fata. Degetele mari sus. Genunchii indoiti. Fundul in afara. Capul pe spate. A ci chi ci chi ci
chi

Mainile in fata. Degetele mari sus. Genunchii indoiti. Fundul in afara. Capul pe spate. Limba scoasa. A
ci chi ci chi ci chi.



Joc: IN OGLINDA

Scop: energizare

Durata — 15 min.

Dificultate : medie

Reguli si Descriere - Se impart participantii in grurupri de cate 2. Unul mimeaza o actiune, cel din
fata lui trebuie sa mimeze excat la fel, in acelasi timp, sa fie oglinda partenerului.

Joc: RETEAUA

Scop: de incredere

Durata: 10 min

Materiale necesare: un ghem de sfoara (subtire, colorata).

Regulile jocului: grupul se aseaza in cerc. Un jucator ia ghemul de sfoara, explica cu voce tare de ce
ii place grupul, retine capatul sforii apoi arunca altui participant ghemul care se desfagoara. Acesta
apuca sfoara, explica si el cu voce tare de ce i place grupul, apoi arunca ghemul altuia. Si tot asa mai
departe, pana ce restul ghemului revine la primul jucator, astfel ca toti jucatorii se tin de sfoara iar
aceasta e desfagurata in zig-zag de la unul la altul. Reteaua astfel formata ilustreaza relatiile dintre toti
membrii

grupului.

Variante: jucatorul anuntd numele celui caruia ii va arunca ghemul si va specifica un motiv pentru care
il apreciaza favorabil, apoi va arunca ghemul. Declaratia va fi despre contributia celui din fata la reusita
activitatii colective, sau aprecieri in general despre persoana respectiva. Dupa ce toata lumea e legata
prin sfoara, instructorul ia o foarfeca si taie sfoara intre fiecare pereche de jucatori, explicand: ,/la
terminarea sedintei (lectiei),

fiecare participant capata o bucata de sfoara care-i va aminti mereu de prietenii care i-a facut aici si de
cele invatate”.

Joc: CA FRUNZELE COPACULUI

Scop: de incredere

Durata:

Materiale necesare: o foaie mare de hartie, pixuri, un marker, o rola de banda adeziva, ,frunze” taiate
din hartie groasa (aproximativ A5).

Regulile jocului: instructorul deseneaza pe foaia mare de hartie (agatata pe un perete) un copac, cu
componentele sale: trunchi, radacini, ramuri, frunze, fructe etc. Jucatorii agezati in cerc, in jurul plangei
desenate, primesc cate o ,frunza” si un pix cu care vor scrie pe ,frunza” un gand sau o invatatura cu
care pleaca de la lectie. Fiecare va prinde apoi frunza sa cu o bucatd de banda adeziva pe copacul
desenat pe plansa, intr-un loc ce i se pare mai potrivit cu gandul scris: la radacina, pe trunchi, pe o
ramura, ca o

frunza etc. Instructorul inchide activitatea comentand atat gandurile scrise pe ,frunze”, cat si locurile
unde au fost ele amplasate, accentuand simbolismul si importanta fiecarei parti (radacina, trunchi etc.)
pentru ansamblul copacului (grupului).

Joc: SARDELELE

Scop: distractie

Materiale necesare: fara.

Regulile jocului: jocul e la fel cu ,de-a v-ati-ascunselea”, numai ca pe invers: un jucator (numit de
instructor, sau voluntar) se ascunde, iar la un semnal restul grupului incepe sa-I caute. Cine gaseste
persoana ascunsa, se inghesuie si se ascunde impreuna cu ea, in acelasi loc. Jocul se termina cand
ascunzatoarea devine vizibila din cauza inghesuielii.



Joc: DESENEAZA PE NEVAZUTE

Scop: distractie

Materiale necesare: foi de hartie A4, pixuri.

Regulile jocului: toti se aseaza pe jos si fiecare primeste o foaie de hartie si un pix. Instructorul le
comanda sa inchida ochii (eventual sunt legati la ochi) si s& deseneze un subiect precizat de el. Cele
mai bune desene se expun pentru restul zilei.

Joc: MERSUL PE INCREDERE

Scop: incredere

Materiale necesare: legaturi pentru ochi.

Regulile jocului: jucatorii se impart in perechi. Unul din membrii perechii e legat la ochi. Tema jocului
e ca nevazatorul sa fie condus de partener intr-o scurta calatorie, care se poate desfasura in sala sau
afara. Conducerea poate fi verbald, sau neverbald: nevazatorul se tine cu mainile de umerii
partenerului; ori: partenerul pune mainile pe umerii nevazatorului; sau cei doi stabilesc un cod de
gesturi: cand partenerul atinge nevazatorul pe umarul drept, acesta se intoarce cu 90° la dreapta si
merge inainte etc.

Variante: calatoria poate fi organizata sub forma unei curse cu obstacole



