JOCURI DE TABARA

(SINU NUMALI !...)

A. JOCURI DE CUNOASTERE SI COMUNICARE

1.JOC DE CUNOASTERE: VANATOAREA

Impartiti o coald de hartie in 6 dreptunghiuri. Pe fiecare dreptunghi notati:
Vorbeste fluent limba enegleza (sd demonstreze!).

Are un frate.

Nu a facut meditatii.

Stie un banc bun (sa-1 spuna!).

S-a culcat dupa ora 24.

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

A

In cel mai scurt timp, Incercati sa obtineti cate o semndtura de la 6 persoane distincte ce
corespund acestor caracteristici. Cine termina primul strigd BINGO!

2. JOC DE CUNOASTERE: MINGEA CALATOARE

Va asezati in cerc. Invitati alaturi de voi si profesorii Tnsotitori. Voi arunca o minge la un
elev, Tmi voi striga numele si o caracteristica personala proprie si apoi ies din grup. La fel veti
proceda si voi. Ultimul va spune o caracteristicd a grupului.

3. JOC DE COMUNICARE POZITIVA: MASINA DE SPALAT

Se formeaza doua siruri de copii, fata in fatd. Un voluntar/cel care ramane fara pereche sau
animatorul trece printre cele doud siruri (,,masina de spdlat”). Cand ajunge in dreptul primei
perechi din sir se opreste si asteapta sa fie ,,spalat”: fiecare participant la joc 1i pune mana pe
umdr §i 11 spune o caracteristicd, 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 !
Neapadrat trebuie sd treacd prin ,,masina de spdlat” copiii tristi, timizi, negativisti, pentru a le
ridica moralul, pentru a le dezvolta increderea in sine sau pentru a-i determina sa gandeasca
pozitiv.
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4. JOC DE CUNOASTERE: GHICESTE CINE SUNT !

Fiecare participant scrie pe un biletel:

- culoarea parului;

- culoarea ochilor;

- sexul;

- varsta;

- localitatea de provenienta;

- un hobby

Se amesteca toate biletele intr-o sapcd/pungd, 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.

5. JOC DE COMUNICARE: SCHIMBA LOCUL !

Copiii sunt asezati in cerc. Unul dintre ei este Tn mijlocul cercului si spune ceva de genul:
,,Cel care poarta sapca !”. Toti cei care poartd sapca schimba locul si cel care nu gaseste loc
vine in mijloc si trebuie sd ofere alta sugestie: toate fetele/baietii, bdietii blonzi, fetele 1n
pantaloni, cei care au Tmplinit ... ani, etc. Copiii 1si dau astfel seama cd, simultan, pot fi
asemanatori si diferiti. Cand se rosteste un enunt care comporta un calificativ, precum:”Cei care
sunt fericiti/jucausi/cuminti”, jocul se sfarseste, intrucét este dificil sad identifici o calitate dintr-
O privire.

6. JOC DE EXPRIMARE A IDENTITATII: CERCUL DE CONVERSATIE

Copiii dispusi in cerc rdspund animatorului sau unui vizitator, continudnd i completand

enunturile date. Exemple: Ceea ce prefer eu este .......... ; mi-ar placea sa fiu .......... ; jocul meu
preferat este ......... ; cred ca numele meu semnifica ................ ; nu mi-ar placea sa stiu ............ ;
sunt fericit (trist) cand ........... ; as vrea sa fiu mai .......... ; intr-o zi sper .......... .

Copiilor li se acordd 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.

7. JOC DE EXPRIMARE A IDENTITATII: LINIA VIETII

Copiii sunt agezati in cerc pe scaune sau pe iarba. In mijloc se intinde un fir de 1ana, sfoard
sau o coardd. Un voluntar porneste pe ,linia vietii”’, amintindu-si evenimente importante din
existenta proprie, prezentandu-le n ordine cronologica sau in orice ordine doreste (in acest caz
va face pasi inainte sau inapoi pe ,,linia vietii”’), putandu-se anticipa si asupra viitorului.
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8. JOC DE CUNOASTERE: AUTOPORTRETELE

Pe coli de hartie A4, copiii vor trasa silueta proprie si vor indica: numele, varsta, localitatea
de provenienta, caracteristicile personale si fizice, ce-i place mai mult sd invete sau sa faca la
scoald, pasiunile, etc. Portretele vor fi fixate sau expuse pe perete in sala de mese sau in club,
pentru a permite copiilor sd se cunoasca mai bine pe ei Tnsisi si intre ei.

9. JOC DE EXPRIMARE A IDENTITATII: FANTANA MIRACULOASA

Cercul 1n care sunt asezati copiii se imagineaza ca fiind marginea unei fintani miraculoase.
Fiecare copil va spune, pe rand, dorintele. Ex: Daca as putea fi o altd vietuitoare din lumea

animala, as fi ........... , pentru ca .......... ; dacd as putea fi o pasdre ( o insectd, o floare, un
copac, o mobild, un instrument muzical, o casa, o masina, o stradd, un joc, o emisiune Tv, un
film, un aliment, o culoare, etc.), as fi ............ ,pentruca ............ .

10. JOC DE COMUNICARE SI IMAGINATIE: PRIETENUL IMAGINAR

Asezati Tn pozitie lejera sau Intinsi pe iarba, cu ochii inchisi, copiii sunt invataati sa respire
profund si apoi sa expire lent, in trei reprize, dupa care sa-si imagineze o imprejurare speciala,
un loc preferat, nu conteaza unde (pe Pamant sau chiar in spatiul extraterestru), sd se reprezinte
in gand, sd miroasd, sa audad si sa vada ce-i inconjoard. Copiilor li se va spune cd ajung la o
casd, unde vor descoperi o piesd speciald. Pe un perete se gaseste o usa care aluneca lent in sus,
descoperind mai intai picioarele, apoi fata unui prieten deosebit, pe care nu l-au intdlnit Tnainte
niciodata. Nu conteaza varsta acestui prieten. Foarte important e ca nu si-a Tncdlcat niciodata
cuvantul si atunci cand copiii au nevoie sd vorbeasca cu cineva, i se pot adresa, i se pot
destainui, 11 pot cere sfatul, etc. Usa se inchide. Copiii formeaza un cerc si povestesc ceea ce §i-
au imaginat, raspund la Intrebarile puse de ceilalti copii.

11. JOC DE IDENTITATE: CINE ESTE PARTENERUL MEU ?

Se grupeaza copiii in perechi si se Intocmesc liste cu elemente care ajutd la identificarea
partenerului: pot fi elemente concrete (fizice): vesminte, aspect fizic, etc. sau abstracte: trasaturi
de personalitate, muzica, alimentele, cartile preferate. Se strang listele, se extrage pe rand cate
una, se citeste continutul si se recunoaste identitatea celui descris.
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12. JOC DE IDENTITATE: JOCUL NUMELOR

Acest joc ajutd copiii sd retind mai usor numele celorlalti sau suscita sentimente pozitive.

Varianta 1: copiii si animatorul sunt asezati in cerc. Animatorul 1si spune numele ,,Ma
numesc ... ,, ,iar copilul din dreapta sa continua: ,,Ma numesc ..., iar tu te numesti ...” si se
continua pana la ultimul copil.

Varianta 2 : se solicitd fiecaruia sa-si atribuie o calitate alaturi de nume: ,,Ma numesc ... si
stiu sd cant.”, iar copilul din dreapta spune: ,,Ma numesc ... si-mi place sa compun poezii, iar tu
te numesti .... §i stii sa canti.”

Varianta 3 : constd Tn exprimarea starii de spirit, a sentimentelor, aldturi de nume. ,Ma
nmesc ... si sunt fericit”.

Se poate aplica fiecare variantd fie spunandu-si fiecare numele sdu si pe al vecinului din
stanga sa, fie — cerintd care solicitd si mai mult memoria si atentia — spunandu-si numele sau si
pe ale tuturor participantilor la joc.
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B. JOCURI AMUZANTE

1. DANS PRINTRE STICLE

Se aranjeaza 10 sticle intr-un rand, lasand intre ele o distantd de lungimea unei sticle. Cine
poate sa parcurgd randul de sticle fara sa rastoarne nici o sticla ?

Cine doreste sa incerce, este 1dsat mai intdi sa treaca printre sticle fara a fi legat la ochi.
Dupa ce a facut aceasta proba, este legat la ochi. Pe furis cineva indeparteaza sticlele. Hazul va
fi foarte mare, pentru ca temerarul va executa un adevarat dans, balansindu-se in toate
directiile, de teama sd nu rastoarne sticlele care oricum nu mai exista. (proba se mai poate face
si cu 3-4 participanti simultan)

2. TE MAI POTI RIDICA SINGUR ?

Nici un copil nu va crede cd nu se mai poate ridica singur, daca 1i veti spune: ,,Am sa te
hipnotizez asa incit sa nu te mai poti ridica singur de pe scaun”.

Cel dispus sa se supuna pribei va fi trimis afara. In acest timp ceilalti copii vor fi initiati ce
trebuie sa faca.

Dupa ce vine inapoi, copilul este ,hipnotizat” cu un descantec improvizat. Apoi i1 se spune:
,,Crezi ca te mai poti ridica singur de pe scaun ?”

Nici nu este posibil, pentru cd Tn momentul in care incearca sa se ridice, toti ceilalti copii se
ridica si ei, cu mare galagie de pe scaunele lor.

3. OBIECTUL INCARCAT CU ELECTRICITATE

In incapere sau pe terenul de joaci, trebuie si fie impristiate diferite obiecte. In timp ce unul
din jucatori se afla afard, ne intelegem care dintre obiecte va fi considerat electrizant. Dupa ce
revine copilul de afard, i se spune ca unul dintre obiecte este electrizant. Copilul trebuie sa
descopere acel obiect.

Copilul va atinge cu mare precautie, pe rand, obiectele, dar nu se intAmpla nimic. In clipa in
care atinge obiectul fixat de noi ca fiind Tncarcat cu electricitate, toti copiii incep sa tipe, asa
incat cautatorul obiectului tresare asa de puternic, de parca s-ar fi electrocutat.
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4. STICLA RASTURNATA

Cine poate sa rastoarne o sticld cu bere dintr-o suflare ? Nimeni. Dar nimeni nu te impiedica
sd asezi sub sticld o punga de hartie in care sa sufli. Vei observa ca sticla se rastoarna. Atentie,
sticla sa fie bine Tnfundata !

5. POFTA BUNA !

Se asaza pe podea ceva de mancare, un mar, o prajiturd. Cine doreste sa se serveasca trebuie
sd treacd o anumita proba. Anume, sd Ingenuncheze punand dupa genunchi un baston. Mainile
trebuie sd si le treaca pe sub baston si sd le aseze pe podea, iar cu gura va Incerca sa se
serveasca.

Asemanadtor, se poate lua si un mar frumos dintr-un castron plin cu apa tinind mainile la
spate.

6. INCATUSATII

Se pun ,,catuse” (fireste, de sfoara !) la incheieturile mainilor a doi jucatori. Sforile se leaga
in asa fel, incat sd treacd una pe sub cealaltd. Legaturile sa se faca destul de largi. Cei doi
trebuie sd se elibereze, fara a deznoda sfoara si fara a o rupe. Solutia este urmatoarea: unul din
copii ia legatura, destul de larga, a celuilalt, apucind-o de jos si de partea din spate, si o trece
prin propria-i legatura. Atentie: nu rasuciti legatura !
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C. PREZENTA DE SPIRIT SI SPIRIT DE OBSERVATIE

1. JOC DE ECHIPA: CASCADA CUVINTELOR

Voi tmparti grupul in doua subgrupe (sau mai multe — depinde de numarul de participanti.
Atentie: maxim 7-8 membri in fiecare subgrup !). Fiecare subgrup are o coala de flip-chart.
Liderul informal al fiecarui subgrup scrie pe coald un cuvant de inceput. Restul membrilor
subgrupului trece pe rand si scrie un cuvant pentru a alcdtui in final o fraza. Dar Tnainte de a da
startul la acest exercitiu, voi preciza: fraza se va referi la tabdra de odihna (activa, sportiva, de
creatie, etc.) de la ... ( denumirea taberei).
Fiecare echipa va prezenta fraza si va face comentariile de rigoare!

2. JOC DE ECHIPA: MASINARIA UMANA

In grupe de céte 5-6 copii, construiti 0 masinarie umana din piese care se miscad. Cereti
colegilor vostri sd ghiceasca ce masinarie ati prezentat.

3. CONCURS-DEZBATERE PE ECHIPE: BAROMETRUL (SA NE FERIM DE
PERICOLE !)

Se poate desfasura ca un pretext pentru intocmirea regulamentului de tabara, iar intrebarile
si modul de adresare se vor adapta fiecarei categorii de varsta.
Pe o coala de flip-chart se realizeaza urmatorul tabel:

ECHIPA

BMW
—
-
a7
=~
[
5

AUDI =
<
m
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OPEL

DACIA

TRABANT

PUNCTAJ FINAL

Intr-o cutie sunt bilete numerotate. Pe rand, fiecare echipa extrage un bilet si i se adreseaza
o Intrebare. Timpul de gandire este de 1 minut. Se alege un raportor al echipei care prezinta
raspunsul. Colegii de echipd sau cei de la alte echipe pot interveni cu completdri. Arbitrul
acordd punctaje de la 1 la 5 fiecarei echipe, pentru fiecare raspuns. Pot primi puncte
suplimentare si echipele care au intervenit Tn dezbatere. Punctajul poate sa scada daca:

- membrii unei echipe sunt turbulenti in timpul prezentarii rdspunsului altei echipe;

- cei care intervin in dezbatere repeta ceea ce s-a spus deja, dand dovada de neatentie;

- interventiile altor echipe contin erori.

Sunt necesari pentru punctare magneti care urca sau coboard in coloana destinata fiecarei
echipe. Punctarea porneste de la ,,Trabant”. Numarul coloanelor din tabel va fi egal cu numarul
de echipe formate.

Exemple de intrebari:
Raspunde ce i se poate intampla unui copil care:
se joacd cu prastia si arunca in locuri nepermise cu pietre ?
se urcd pe garduri sau pe stalpii de inalta tensiune ?
atinge comutatoarele sau prizele electrice cu mana umeda ?
se strecoara 1n canale din reteaua de canalizare ?
se catara 1n copaci, cat mai 1n varf ?
joaca fotbal cu picioarele goale ?
urca pe munte incaltat cu papuci sau sandale ?
nu 1si dezinfecteaza ranile, intepaturile, zgarieturile ?
serveste masa cu mainile murdare si vorbeste cu mancarea 1n gura ?
10.se agata si se lasa tarat de vehicule sau autovehicule in miscare ?
11. se apleaca peste ferestre sau peste balustrade ?
12. se joaca cu cutitul, briceagul, chibrituri ?

~ w A

13. paraseste tabara fara tnsotitorul/animatorul grupului ?

>~ A

14. se rataceste prin padure, pentru ca a plecat fara tnsotitorul/animatorul grupului ? etc...

WXL =
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4. SA COMPLETAM SCRISUL

Taiem in lung o fasie de ziar. Jucatorii primesc asemenea fasii de ziar, pentru a completa
randurile cu acele cuvinte care lipsesc. Va iesi la iveala cine este serios si cine este glumet.

5. SA NE INCERCAM MEMORIA

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. Jucdtorii 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.

6. PE PIPAITE !
Vom aseza pe masa mai multe obiecte. Jucatorii vor fi legati la ochi. Pipdind obiectele,

trebuie sd recunoasca si sa spuna, imediat, ce sunt.
Castiga jucatorul care recunoaste cele mai multe obiecte.

7. SA MEMORAM CUVINTELE !

Unul dintre jucdtori asi pregdteste o listd de cuvinte (substantive, verbe, etc.), pe care le
citeste, apoi, celorlalti jucatori. Citirea se face foarte repede. Jucatorii vor nota din memorie,
cuvintele retinute. Este castigator cel care a notat mai multe cuvinte.

8. GHICESTE DUPA AUZ !
Intr-o sald apropiata de cea in care ne afldm, un jucitor va produce diferite zgomote (va rupe

hartie, va matura, va zgiria o suprafatd de lemn sau de metal, va deschide robinetul de apa,
etc.). Ceilalti jucatori vor nota pe hartie ce au auzit.

9. PORTRETE

Un jucator, care a fost tot timpul prezent, va fi trimis afard. Cei ramasi trebuie sa-i descrie
infatisarea, adica sa-i faca un portret.
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D. JOCURI DE AGILITATE, VITEZA, INDEMANARE

1. TRECERE DIFICILA

Cu mana dreapta se apuca strans piciorul mesei. Aplecandu-te trebuie sa treci pe sub propria
mana fara se desprinzi ména si fara sd atingi podeaua cu genunchiul.

2. CU UNDUIRI DE SARPE

Un copil va sta cu picioarele putin indepartate. Langd muchia exterioara a piciorului stang i
se pune o cutie cu chibrituri. Acum, copilul trebuie sa ajunga cu mana dreaptd la cutia de
chibrituri ducandu-si mana inainte trecind-o in jurul piciorului stdng, peste pantof, pana
reugeste sd apuce cutia.

3. SA PRINDEM FLUTURELE !

Se agata, pe spatele a doi copii, cate o hartiuta colorata fiecare cu o altd culoare. Nici unul
din cei doi nu stie ce culoare are hartia. Améndoi asi vor tine mainile la spate si vor incerca sa
se uite peste umarul celuilalt pentru ,,a prinde fluturele”, adica pentru a vedea ce culoare are
hartia de pe spatele celuilalt. Este bine ca partenerii sa fie de aceeasi inaltime. Este important,
mai intai, sd reusesti sa vezi culoarea hartiutei adversarului, dar si sd-ti feresti propria hartiuta.
Jocul se poate desfasura si sub formd de concurs intre echipe cu numar egal de participanti.
Céastiga echipa care a ,,prins cei mai multi fluturi”.

4. MASA DERANJATA

Se asaza pe masa o farfurie cu o bucata de ciocolata. Alaturi, se pune un cutit si o furculita, o
sapca si o pereche de manusi. Se da cu zarul. Cel care a dat primul sase poate sa-si puna sapca
si manusile si sd inceapd sa manance cu furculita si cutitul din ciocolata. Totul dureaza pana
cand un alt copil a dat un sase. Zorul este mare ! Imediat ce urmatorul a dat un sase, cel care se
ospateaza trebuie sd-1 cedeze cutitul si furculita, sapca si manusile. Nu uitati: ciocolata se
mananca cu furculita si cutitul !

S. LUPTA PENTRU CARTOF

Se deseneaza, pe jos, cu creta, un cerc. Cei doi jucatori stau in cerc si au fiecare, intr-o mana
o lingurd cu un cartof, iar in cealaltd o lingurd goala. Fiecare incearca sa-i fure celuilalt, cu
ajutorul lingurii goale, cartoful.

INV. MIRELA BARCAN 10



6. FUGA PE CARTOANE

Pista de alergare traverseazd camera. Pentru fiecare jucator sunt necesare doua coli cartonate
A4. Cand cel care comanda jocul da startul, concurentii 1si asaza un picior pe unul din cartoane
si aranjeaza repede celdlalt carton in fata primului pentru a putea aseza si al doilea picior tot pe
carton. Apoi, se ridica primul carton, se asaza in fata celuilalt si astfel se continua jocul, calcand
numai pe cartoane pana la atingerea tintei. Nu este permis sd se lase distantd intre cartoane, ele
trebuie asezate cu marginile una langa alta. Nu este permis sd se sard sau sa se tardie cartoanele
cu picioarele.

7. CINE RASUCESTE MAI REPEDE ?

De clanta unei usi sau de mana unui copil se leaga atatea snururi de marime egald, cati
jucatori participa. La capetele snururilor, jucdtorii Tncep sd rasuceascd, fiecare cite un snur, pe
cate un betigas. Cine rasuceste mai repede este declarat invingator.

8. JOCUL CU NASUL

O cutie goala de chibrituri se asazad pe nas. Ea trebuie data urmatorului jucator fara a fi luata
de pe nas, fara sa o atingem cu mainile. Urmatorul jucator o primeste cu nasul. Dacd sunt mai
multi jucdtori, se pot forma doud echipe. Daca una din cutiute cade, este permis sa fie ridicata,
fara a se considera greseala.

9. JOCUL CU PAIUL

Fiecare jucdtor rebuie sd ia cu paiul sau o hartiutd de pe paiul celuilalt. Hartiuta va fi data
jucatorului urmator. Iese invingdtoare echipa la care hartiuta ajunge mai repede la ultimul
jucator.
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JOCURI PENTRU DEZVOLTAREA GANDIRII

1. INITIALA UNICA

Un jucitor piraseste pentru citeva minute locul desfisurarii jocului. In acest timp, cei
ramasi stabilesc, de comun acord, un nume geografic — munte, riu, oras. Revenind la locul
desfasurarii jocului, cel care trebuie sa ghiceascd adreseaza intrebari celorlalti copii, pentru a
stabili despre ce este vorba, pana ghiceste cuvantul ales. Copiii trebuie sd raspunda la Tntrebari
astfel incat ultimul cuvant din enunt sa contina initiala cuvantului cautat.

Exemplu: cuvantul ales este ,,Dunarea”

- Este munte ?

- Nu este munte, nici deal. ( astfel se descopera ca initiala este ,,d”)

- Este oras ?

- Nu, dar trece prin Drobeta-Turnu-Severin, etc.

2. DESCOPERA SECRETUL ASCUNS IN PROPOZITII !

Un copil va trebui sa ghiceasca ce propozitie se ,,ascunde” in enunturile celorlalti copii. In
absenta lui, se stabileste o propozitie, fiecare cuvant al ei fiind atribuit unui jucator. Ei se asaza
apoi, unul langa altul, in ordinea Tn care apare cuvantul in propozitie.

Jucdtorul care trebuie sd ghiceasca, adreseaza celorlalti intrebari. Raspunsurile trebuie sa
contind cuvintele din propozitia aleasd, exact in ordinea lor fireasca.

Ex: sd presupunem ca propozitia aleasa este ,,Noi mergem in excursie la Bucuresti’.
Intrebarile si raspunsurile ar putea fi:

- Ce ai facut ieri ?

- Am cunoscut trei baieti care au venit la NOI 1n tabara.

- Ce planuri ai pentru azi ?

- As vrea sa MERGEM 1n padure.

- Cu ce iti place sa calatoresti ?

- 1IN general, prefer autoturismul familiei, etc.

3. DUPA INTREBARE ... SI RASPUNS

Un grup de jucatori ocupa locuri in jurul mesei. Fiecare din ei are un creion si doud bucatele
de hartie. Pe o hartie se formuleaza o intrebare, iar pe cealalta se scrie un substantiv. Se
amestecd toate biletele in doud boluri/sepci, etc., separat intrebdrile, separat substantivele.
Fiecare jucdtor extrage, pe riand, cate un bilet din fiecare categorie si incearca sd scrie un
raspuns la intrebare, folosind si substantivul ales. Maiestria constd in formularea raspunsurilor,
mai ales atunci cind, aparent, substantivul nu are nici o legatura cu intrebarea pusd. Ex:
intrebarea ar putea fi: ,,Ce-ti place sa faci in timpul liber ?”, iar substantivul ,,ascensor”. S-ar
putea formula urmitorul raspuns : ,,in timpul liber privesc filme documentare stiintifice in care
se descrie modul de functionare al diferitelor masinarii: fax, copiator, ascensor,etc.”
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NUME INCRUCISATE

Obiective: A se cunoaste, stabilind un prim contact. A Tnvata numele.

» Fiecare scrie cu litere de tipar propriul nume la mijlocul foii (in patratele).

La ,start”, trebuie sa caute persoana care poate face sd coincida o litera a numelui sdu cu
una a prenumelui celuilalt; odatd Tntalnitd, aceasta va trebui sa scrie propriul nume pe foaia
celuilalt, si invers; fiecare va trebui, astfel, sa incruciseze propriul nume cu acela al celorlalti; se
continud pand cand toti au adunat numele tuturor.

J Variante: baietii mai mari, pot adauga trei caracteristici ale lor, de introducere in
cuvintele Tncrucisate ale celorlalti.

Sugestii: facand acest joc cu copiii mai mici, ar fi bine sa li se explice bine la inceput, cum
functioneaza un cuvant incrucisat.

Jocul poate fi folosit chiar si in didactica unei limbii strdine, sau chiar Tn cateheza unde sunt
folosite cuvintele unei anumite teme.

Pedepse - pedeapsa potrivitd la jocul potrivit

Se stie ca Tn unele momente, pedepsele sunt ca sarea Tn mancare... asta dacd nu se
exagereazd! O seratd cu jocuri presupune si niste pedepse comice pentru cei care pierd. Din
partea celor care trebuie sa execute aceste pedepse, se cere multd colaborare... la urma urmei
face parte din ,,programul” de daruire pentru cei din jur...

Iatd in continuare doar ,,cateva” exemple de pedepse...
Si nu uitati sloganul cel mai potrivit in astfel de ocazii: ,,bucuria celorlalti este si bucuria
noastra!”.

CLASICE si/sau COMICE
P sd spuna tot alfabetul, pornind de litera "Z".
» de pe un scaun, sd strige (in mod credibil) de 3 ori cucurigu (sau alte lucruri potrivite si
comice).
P sa stingd o lumanare fluierand (si nu sufland!!!)
P sd se prefaca ca primeste in sald un oaspete foarte important...
» sd vorbeasca timp de un minut nu folosind niciodata litera «R».
» sd numere Tnapoi de 5000 la 4980.
P sa citeasca un fragment din ziar, in diferite modalitatii:

m razand

m cantand

m plangand

m ca la teatru

m ...etc.
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P sa faca diferite expresii, schimbandu-le repede intre ele... m veselie m tristete m suparare m
nevoie... m satisfactie m dragoste... etc.
P sd spund ceva dragut adresat fiecaruia din grup, trecand in fata lui sarind pe un picior.
P fard a se folosi de maini
® sa mdnance un mar
m 0 bomboana Tmpachetata
m sd bea un pahar de apa
P sd imite strigdt unui animal
P sd meargd ca broasca
» Azorel
» prinde cartea = un animator lasd sa cada prin fata unui zid, rand pe rand, cite o carte de
joc... cel pedepsit trebuie sa prinda cel putin 3 carti cu capul, oprindu-le in zid, pentru a scapa
de pedeapsa!

SPORTIVE
» genuflexiuni, P flotari, ... etc.

... de DICTIE
» sa repete de 5 ori fara sd se opreasca: ,,Arhiepiscopul din Constantinopol a incercat sa se
dezarhiepisconstantinopolizeze!”
P sau: Capra neagra-n piatra calca, Cum o calca-n patru crapd! Crape capu caprii-n patru Cum
a crapat piatra-n patru! Capra neagra calca-n clinci, Crape capu caprii-n cinci Cum a calcat
capra-n clinci. Capra paste 1anga casa Capu caprii crape-n sase! Capra noastrda n-are lapte
Crapa-i-ar coarnele-n sapte! Capra-n piatrd a cdlcat Piatra-n patru a crapat, Povestea s-a
terminat!
P sau: Un cocostarc s-a decocostarcarit la o decocostarcarie de decocostarcorit cocostarcii.
» sau: Sase sasi in sase saci, au mancat budinci. Unul a mancat prea mult, Si au ramas doar
cinci. Cinci sasi in cinci saci, au plecat la teatru. Unul a cazut in fosa, si au ramas doar patru.
Patru sasi Tn patru saci, erau rotofei. Dupa cura de slabire au ramas doar trei. Trei sasi 1n trei
saci, sunt vita de soi. Unul se trage din daci, si astfel raman doi. Doi sasi in doi saci, mestecau
tutunu’. Unu a mestecat §i pipa, si a ramas doar unu. Un sas intr-un sac, a zacut un pic. A baut
un ceai de tei, $i n-are nimic.

CU EFORT
P sa sufle o minge de ping-pong pentru a o duce dintr-un loc in altul
P sd bea 5 pahare de apa... si sd ragaie dupa fiecare
P sa se Tnvartd in jurul sdu céteva zeci de secunde, dupa care sa mearga la locul lui... daca mai
reuseste de ametit ce e!
P sd se urce pe scaun si sd tipe cat il tine gura: ,,Sunt un cimpanzeu puturos!”, sau ceva de
genu’

CU TALENT
P sd cante un cantec daca e afon, sau sa recite o poezie daca e balbait
P sa imite un cersetor
P sd rada cu lacrimi timp de 30 secunde sau 1 minut
P sd se traga de urechi si sa tipe ca-1 doare
P sa-si bage degetul mare in gura si sa strige cu talent: ,,Mamaaaa... vreau putin laptic!”

INV. MIRELA BARCAN 14



» sd numere 30 de oi: o0 oaie, 2 oi, 3 oi...etc., dar repede...

CU ECHIPA
» Pot fi folosite diferite feluri de stafete: dar cu o nuanta comica! De exemplu: echipa care
trebuie sd sustind pedeapsa va avea cite o minge, care va fi tinutd intre genunchi. La semnalul
conducatorului, primul copil va pleca, imitand saritura cangurului, pe un traseu stabilit Tn
prealabil, si strigdnd ca un cocos.... Apoi se intoarce si predd mingea urmatorului coechipier,
care va striga ca o rata...., si asa mai departe. Pedeapsa va fi executatd de fiecare copil din
echipa....

Felix Andrei, sdb

JOCURI STAND

...Insotite de obicei de o mini tombola cu premii simple.

Chiar daca participa multi copii, se sfideaza doi cate doi la diferitele probe propuse de
animatori: cine stinge primul luménarea cu un pistol cu apa,

P cine goleste primul un pahar de apa cu un pai,

P cine rezistda mai mult pe o barna intr-o batdlie cu perne,

P cursa cu sacii — cu picioarele Intr-un sac trebuie sa parcurgd cat mai repede o anumita
distanta,

P trasul funiei,

P intrecerea cu lingurita in gurd si mingea de ping-pong in ea,

P cursa cu mingea impinsd de o matura,

P cine mananca mai repede o bomboana despachetind-o fard a se folosi de maini, si...
multe alte probe de acest gen! Sunt usor de inventat! Dacad propuneti de exemplu 15 probe,
spuneti copiilor ca trebuie sa participe cel putin la 10 probe din 15, de la fiecare proba castigata
primind o semndturd pe un biletel distribuit de ,secretariat”. Cand copilul a adunat 10
semnadturi, poate veni la ,secretariat” unde un animator va avea grija sd introducda numele
acestuia 1n cutia tombolei. La urma se fac extragerile.

JOCURI CU APA

In acest domeniu, sigur nu aveti nevoie de sfaturi... dar totusi va dau un exemplu. Dupi ce
ati facut rost de niste baloane pe care le umpleti cu apa si le pastrati intr-un lighean (ca sa nu le
spargeti),

P inventati un traseu cu diferite obstacole de genul:

m un tunel (= un sac fara fund) lung vreo 2 metri prin care sa treaca concurentii,

m O cursa cu obstacole de sarit,

m mersul in patru labe pe o portiune de 5 metri cu balonul in gura,

m mersul pe barna cu balonul pe cap, etc. Se aleg cativa concurenti in functie de numarul
baloanelor. Cand se da startul, pe rand, fiecare jucator din fiecare echipd va trebui sd parcurga
traseul pentru a ajunge la capat cu balonul intreg... daca are noroc. Castiga echipa care reuseste
sd aduca cat mai multe baloane la capatul traseului. Alte jocuri cu apa: vezi Animatorul anul 1
nr.4p.7.

JOCURI LA PADURE
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Intr-o zi... se poate organiza o iesire la padure. O adevaratd aventura in care puteti face
multe lucruri, printre care si jocuri frumoase... Dacad n-ai idei, vezi numarul anterior al revistei:
«Alce rossa» s1 «Asalt la Cetate» sunt chiar potrivite!

in caz de ploaie...!!!! ce se face?

JOCURI LA INTERIOR

Experienta ne invata ca in caz de nevoie, trebuie sa fim gata sa Tnlocuim jocurile de afara cu
cele la interior. Fiti mereu pregatiti... Puteti folosi probele de la “"Hai sfidati-ne!” (vezi
Animatorul anul 1 nr.1 p.8)

JOCURI CU PARINTII

O mare sfidare pentru voi animatorii... De ce nu Incercati sa organizati §i niste jocuri cu
parintii. Cand si cum? De exemplu o serata tip spectacol organizatd de copii pentru parinti...
Printre diferitele momente introduceti si 2-3 jocuri, cel putin la Tnceput, la care sa participe si
parintii. Jocurile trebuie sa fie adaptate pentru ei, si sd nu intreacd masura. De exemplu:
P Stafeta «Pregdtirea pentru o zi de Gref»: cite doi parinti din fiecare echipa aduc pe rand
aceluiasi copil (asezat la o anumita distantd) cate unul din urmatoarele obiecte = desteptator,
pastd de dinti, piepten, tricou, slapi, un sandvici §i un rucsac pentru a putea pleca pregatit la
Gref...; sd nu uitati ceva religios (semn ca se roaga dimineata) si banderola echipei! — La fel
face si cealalta echipd in contemporan. Logic: castiga cei mai rapizi!

OLIMPIADE

Ati vazut de multe ori la televizor Olimpiadele! De ce nu le propunem si copiilor nostri?
Sunt foarte apreciate, si aprind imediat entuziasmul tuturor! Probele sunt simple: rezistenta,
viteza, saritura in lungime, sdritura de pe loc, aruncarea cu sulita, aruncarea greutatii, etc.
Echipa care va avea mai multi castigatori, va avea mai multe puncte. Folositi-va fantezia!

Daca vreti, intr-o alta zi puteti sa organizati » OLIMPIADE COMICE, unde sulita va fi un
,»scobitor”; greutatea un ,,balon” sau un ”sac menajer cu ziare mototolite) ; alergarea si saritura
pot fi facute ,,Tnapoi”; sariturd poate deveni si o trecere ,,pe dedesubt” fard atingerea barei; etc.

Oricum (fie la Olimpiadele ,,adevarate” fie la cele ,,comice”) un lucru important (si poate
deveni chiar un ,spectacol”) este DESCHIDEREA OFICIALA! = Intrarea pompoasi a
echipelor (cu fond muzical solemn), discursurile personalitatilor importante, sosirea si
aprinderea flacarii, prezentarea regulamentului, jurdmantul atletilor... Din nou aveti
posibilitatea de a dovedi multa fantezie si originalitate!

Alce rossa

Vreti un joc marfa?
Ei bine, sa trecem la treaba!

De fiecare data cand noi I-am facut, fie la Bacau fie la Constanta, a fost un succes! Sa ne
suflecam manecile caci avem treabd! Dintr-un material din plastic (cum ar fi o fatd de masa
plastifiata, sau altceva de genul) vom pregati multe dreptunghiuri (5 cm. X 15 cm.) pe care vom
scrie diferite coduri (TN ORDINE: 1 litera, 2 cifre, 1 literd = asa e mai greu, Intrucat literele
,I’sau ,,0” pot fi confundate cu cifrele ,,1” si ,,0”), In mod vizibil, cu un marker permanent. Vor
fi doud echipe, asa cad pentru o echipa scrieti codurile cu o culoare, iar pentru cealalta cu o alta
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culoare. Aceste coduri vor fi legate la frunte, asa cd aveti nevoie si de niste atd sau elastic. Un
sfat! Incercati sa faceti cat mai bine aceste coduri, pentru a le putea folosi si in viitor.

CUM SE JOACA?

Se delimiteaza zona de joc, doud baze... de preferat o zona accidentatd cu multi copaci,
tufisuri, ziduri etc. Jucatorii 151 leagd codurile la frunte. Arbitrii (2,3 in functie de numarul
participantilor) vor sta in locuri fixe, iar unul in centrul distantei dintre cele 2 baze (la acesta va
trebui adus steagul). Scopul jocului este de a lua steagul din echipa adversa si de a-1 aduce la
arbitrul principal. Intre timp va trebui s elimin cAt mai multi adversari, descoperindu-le codul.

In momentul in care am descoperit un cod, il strig in gura mare pe jucitorul si numdrul
respectiv [din acest moment noi doi avem voie sa ne acoperim codul cu mana pana rezolvam
problema]: dacd e corect, adversarul imi da codul lui; daca sunt dubii, mergem la arbitru care va
decide cine intre noi este eliminat.

Cel care pierde se va intoarce in propria baza pentru a lua un alt cod.

ATENTIE!

- Nimeni nu are voie sa-si acopere codul cu mana, cu parul sau cu frunze... Singurul mod
de a-mi proteja codul este de a ma folosi de copaci, de pamant sau alte obiecte fixe din natura.
Cel care nu respectd aceasta regula va fi eliminat!

- In baze va sta cite un animator din echipa respectiva care va distribui coduri celor care au
fost eliminati... doar céte unul de fiecare data, altfel echipa va fi sanctionata.

- E un joc de strategie, asa ca alcatuiti-va un plan de lupta Tnainte de a incepe sd combateti.
Jocurile cele mai reusite au fost atunci cand s-a tinut cont de aceastad regula!

- Steagul se poate lua doar dupa ce echipa a vanat cel putin 20 de coduri (acest numar va fi
stabilit de arbitri in functie de timp si de numarul jucatorilor).

- Doar cel care ia steagul il aduce la arbitru... = Nu trece din mana-n mana! In cazul in care
1 se descopera codul, steagul se ntoarce in baza de unde a plecat.

- Se poate face pe scor... 1 punct pentru fiecare victorie!

- E un joc ideal cand se merge la padure cu copii!

Cateva jocuri ce includ participarea Intregii echipe:

1 - Tunelul — fiecare echipd participanta 1si aseaza concurentii unul in spatele celuilalt, toti
cu picioarele departate, pentru a crea astfel un tunel prin care sa poata trece mingea.

Cand se da startul, primul din sir lanseazd mingea prin tunel. In cazul in care mingea se
opreste prin tunel, ceilalti o vor ajuta cu mainile sd ajunga la capatul tunelului. Cand mingea a
ajuns la capadtul tunelului, ultimul din fild o prinde in mand si vine in fata sirului repetand
aceeasi operatiune de lansare a mingii prin tunel. In momentul in care primul care a lansat
mingea prin tunel devine ultimul din sir, echipa respectiva castiga! Atentie: echipele trebuie sa
aiba acelasi numar de concurenti, in caz contrar sau iese cineva, ori unul (sau mai multi) dintre
concurenti alearga de doua ori.
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2 - Cea mai lunga lista de cadouri (sau piesele unei masini, sau...etc.) — intr-un interval de
timp stabilit de arbitru (5 minute, de exemplu), echipele care se sfideaza, trebuie sa alcatuiasca
cea mai lunga lista de cadouri. Castiga echipa care are lista cea mai incarcata!

3 - Cea mai lungd catena de haine — fiecare echipa trebuie sd facd din hainele propriilor
concurenti, cel mai lung lant de haine legate intre ele. Pentru a evita eventuale raceli, se poate
stabili dinainte ce haine pot folosi!

4 - Mumia — dintre toti participantii se alege unul, pe care ceilalti membri ai echipei vor
trebui, cu un sul de hartie igienica, sa-l transforme intr-o adevaratd mumie! Castigd mumia cea
mai tare!

5 - Ghiceste cuvantul — se aleg cate trei concurenti din fiecare echipa, care se vor duce in
echipa adversara. De acolo, pe rand, vor trebui sd rosteasca cuvantul soptit de arbitru, in asa fel
incat echipa lor sa-1 ghiceascd. Dar atentie mare, pentru ca echipa adversa va incerca din
rasputeri, prin deranjamente de tot felul (strigate, salturi 1n sus, etc., dar fard a-l atinge) sa
impiedice comunicarea! Echipa care trebuie sa ghiceasca are doar trei incercdri pentru fiecare
cuvant. Castiga echipa care ghiceste mai multe cuvinte!

6 - Lingurita si oul — rand pe rand, membrii fiecadrei echipe vor trebui sd transporte un ou
(mai bine o minge de ping-pong) cu o linguritd pe care o vor tine in gurd, fard a se folosi de
maini, pana la tinta si-napoi, fara ca acesta sa cada pe jos (in caz contrar cel cdruia 1i va cdadea, o
va lua de la capat!), dupa care 1l va pasa urmatorului. Castiga echipa ai carei membri reusesc
primii sa termine de transportat oul!

Cateva jocuri ce includ participarea echipei prin reprezentanti:

7 - Mima — se aleg 2-3 concurenti din fiecare echipa, care pe rand, vor trebui sd mimeze in
fata propriei echipe actiunea sau obiectul sugerat de arbitru! Castiga echipa care reuseste sa
descopere mai multe mime!

8 - Dopurile — cate 5-6 reprezentanti din fiecare echipa. Se aliniaza cu totii pe aceeasi linie,
iar in momentul in care se va da startul, vor alerga spre tinta pentru a lua un dop din gramada!
Dar atentie! De fiecare datd, vor fi mai putine dopuri decét concurenti (pana se ajunge la 1 dop,
care de altfel va desemna si castigdtorul), astfel ca cei care nu reusesc sa ia un dop, vor fi
eliminati. Nimeni nu are voie sd ia de pe pamant mai mult de un dop, altfel va fi eliminat!

9 - Parr-parr — se aleg cate 3 reprezentanti de la fiecare echipd, care se vor aseza in cerc.
Arbitrul le va spune un numar (de obicei 2,3,4,6...), iar participantii vor incepe sd numere de la
1 in sus, pe rand, fiecare spunand cite un numar! Dar atentie: divizorii numarului propus de
arbitru, precum si toate celelalte numere care contin numarul respectiv, trebuiesc Tnlocuite cu
parr-parr! Succes!
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10 - Presiune in balon — se aleg 2-3 concurenti din fiecare echipd. Pe rind, cate doi
adversari, vor primi fiecare un balon pe care dupa start vor trebui sa-1 umfle cat mai mult
posibil, pentru a-1 sparge! Castiga echipa care are mai mulfi castigatori in urma acestor mini-
intreceri!

11 - Bomboanele nastrusnice — 1-2 concurenti din fiecare echipa, ce vor trebui sa manance

cate o bomboand 1n timpul cel mai scurt posibil.. problema e cd nu pot folosi mainile, iar
bomboana este Intr-o farfurie cu celofan cu tot!

12 - Mini-baschet — de la o anumita distanta, pe rand, reprezentantul fiecarei echipe va avea
mai multe probe pentru a nimeri cu mingea intr-un cos...
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