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INTRODUCERE

Acest ghid este gandit ca un manual practic pentru echipele de gradinita care
organizeaza Tabdra ,In familie” - evenimentul de celebrare de la finalul programului
Clubul Familiei. Tabara este un prilej ca parintii si copiii sa petreaca timp de calitate
impreund, sa se joace, sa Invete unii de la altii si sa Tsi consolideze relatia cu
educatoarele si cu ceilalti parinti.

Tabara dureaza, in mod ideal, doua zile consecutive, cu cate 4-5 ore de activitati/zi, si
include: jocuri de cunoastere si energizare, activitati de citit cu voce tare, activitati
experientiale, arts & crafts, jocuri sportive si de teambuilding, precum si un moment de
reflectie la finalul fiecarei zile.

Ghidul de fata se concentreaza pe partea organizatorica si logistica, astfel incat tu si
echipa ta sa aveti la Indemana pasii concreti pentru a pregati si desfasura tabdra in
siguranta, cu bucurie si fara stres inutil.

Unde organizam tabara?
Tabara ,In familie” se desfisoard, de reguld, in comunitatea voastrd, In spatii usor
accesibile pentru parinti si copii. Puteti alege:
e Curtea gradinitei / scolii
o Avantaje: spatiu cunoscut de copii, acces la grupuri sanitare, apa, clase pentru
activitati indoor, mai putina logistica.
o Atentie: verificati siguranta curtii (porti inchise, zone interzise marcate, obiecte
periculoase indepartate).
e Un spatiu la marginea padurii / in natura (poiana, livada, parc)
o Avantaje: contact cu natura, mai mult loc pentru jocuri si explorare.
o Atentie: acces la toalete, umbra, sursa de apa, protectie la capuse/insecte, traseu
clar de acces.
e Spatiu combinat indoor-outdoor
o De exemplu: curtea gradinitei + sala de sport / sala de clasa.
o ldeal pentru a avea un plan B in caz de ploaie, canicula sau frig.

Recomandare: alegeti un spatiu principal (ex. curtea gradinitei) si un spatiu de rezerva
(sala mare, hol, sala de sport) si comunicati de la inceput parintilor ca tabara va avea loc
Jindiferent de vreme”, doar ca unele activitati se vor muta inauntru.

Cine sunt participantii si cum 1i gestionam?
Participantii sunt:
e parintii (sau ingrijitorii principali) din Clubul Familiei;
e copiii lor (de regula prescolari, dar pot veni si frati mai mari sau mai mici, daca asa
decideti la nivel de gradinita);
e echipa educationala - minimum 2 facilitatori CF/zi + voluntari (alte cadre didactice,
consilierul scolar, elevi de liceu, studenti etc.).
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Dimensiunea grupului
e Recomandare: 10-15 familii (25-50 de persoane, in functie de numarul de membrii
ai familiei).
e Daca grupa este mai mare, impartiti familiile in doua subgrupuri (ex. Grup A si Grup
B) care alterneaza intre ateliere.

Inscriere si confirmare
1. Anuntati din timp parintii (cu min. 3-4 saptamani inainte) - la intalnirea CF, pe
WhatsApp, prin afis la intrare.
2. Folositi un formular simplu de Inscriere (online sau pe hartie), care sa includa:
o nume padrinte + copil;
numar de telefon;
alergii / restrictii alimentare / probleme medicale;
acord pentru fotografii (daca este cazul);
o disponibilitatea de participare in ambele zile.
3. Cu o saptamana inainte, confirmati telefonic sau pe mesaj lista finala si reamintiti
programul si ce trebuie sa aduca.

O O O

Roluri in echipa

e Coordonator tabara - tine imaginea de ansamblu, programul, contactul cu parintii.

e Facilitatori de activitati - conduc jocurile, atelierele, reflectiile.

e Responsabil siguranta & sanatate - are la el trusa de prim-ajutor, numere de
urgentad, stie cine are alergii sau alte nevoi speciale.

e Responsabil logistica - materiale, apa, gustari, amenajarea spatiilor.

e Fotograf - daca aveti pe cineva dedicat pentru poze si documentare (respectand
acordurile de imagine).

Planificarea in timp - pas cu pas

Cu 4-6 saptamani Tnainte

Alegeti data, spatiul si echipa.

Stabiliti durata (de regula 2 zile x 4-5 ore).

Faceti o schita de program pentru fiecare zi (alternanta intre activitati active/line,
jocuri, pauze).

Discutati in echipa obiectivele taberei: ce vrem sa simta, sa trdiasca si sa fisi
aminteasca parintii si copiii.

Cu 3-4 saptamani Tnainte

e Anuntati oficial parintii, lansati inscrierile.

e Solicitati acordurile necesare (de la director, primarie, proprietarul spatiului - daca e
teren privat, etc.).

e Faceti o lista de materiale (de la markere, coli, bandane pana la apa potabila, saci
de gunoi, trusa medicala).

e Ganditi planul B pentru vreme rea: care activitati se pot adapta indoor, unde, ce
mobilier aveti nevoie.
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Cu 1-2 saptamani Tnainte
e Inchideti inscrierile si confirmati lista de participanti.
e Revedeti programul, verificati durata fiecarei activitati si timpii de tranzitie.
e Tmpartiti rolurile in echipa si faceti un mini-brief cu toti facilitatorii:
o cine preia intampinarea,
o cine coordoneaza jocurile de grup mare,
o cine lucreaza mai mult cu copiii / cu parintii.
e Verificati spatiul ales: traseu de acces, umbra, sursa de apa, toalete, locuri de
parcare.
e Pregatiti setul de reguli pentru siguranta (pentru copii si pentru adulti) pe care le
veti prezenta la deschidere.

Cu 1-2 zile Tnainte

e Pregatiti si sortati materialele pe activitati (pungi/ cutii separate pentru ,Ziua 1 -
jocuri”, ,Ziua 1 - Arts & Crafts”, etc.).

e Printuri: program pe scurt, liste cu jocuri, fise pentru reflectie.

e Verificati prognoza meteo si ajustati punctele sensibile (mai multa
apa/umbrela/caciulite, foi de plastic, patura, etc.).

e Comunicati parintilor ultima reamintire: ore de sosire, punct de intalnire, ce sa
aduca (palarie, sticla de apa, crema de soare, paturi, eventual gustare).

Organizarea spatiului - indoor si outdoor
Principii generale
Indiferent de context, incercati sa organizati spatiul astfel incat:
e sa existe un spatiu central pentru adunare, jocuri de grup mare si anunturi;
e sad aveti colturi/zone pentru lucru in echipe mici (parinti, copii, parinte-copil);
e sa existe un loc linistit pentru momentul de reflectie;
e safie clar marcate zona de joaca, zona de mancare, zona de toaleta.

Outdoor - curtea gradinitei / marginea padurii

e Marcati cu conuri/ snur / pancarte micile ,insule” de activitate.

¢ Verificati inainte terenul: gropi, pietre, bucati de metal, sticla, crengi periculoase.

e Asigurati umbra (copaci, foisor, umbrele, foi de cort) si un spatiu pentru pauze.

e Stabiliti clar limita spatiului in care pot umbla copiii (,pana la gardul X”, ,nu depdsim
banda colorata”).

e Pregatiti saci de gunoi si un sistem simplu de colectare - la final, spatiul ramane
curat.

Indoor - clasa, sala de sport, hol
e Aranjati scaunele in cerc sau semicerc pentru momentele de discutie si reflectie.
e Asigurati un colt pentru materiale si unul pentru gustari / apa.
e Aveti grija sa nu fie obiecte fragile / mobilier instabil in zonele de joc.
e Daca in aceeasi zi folositi si curtea, marcati clar intrarile/ iesirile si cine
supravegheaza.
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Gestionarea timpului - ritmul zilei
O zi reusita de tabdra are ritm, nu doar activitati puse una dupa alta.
e Incepeti cu un,,Bun venit” cald si unul-dou jocuri de cunoastere / energizare.
e Alternati activitatile active (jocuri, teambuilding, sport) cu momente mai calme (citit
Cu voce tare, arts & crafts, reflectii).
¢ Planificati pauze scurte la 45-60 de minute: apa, mers la toaleta, mica gustare.
e Lasati la final timp pentru celebrare (diplome, aplauze, poze de grup, un mic ritual
de incheiere).
Retineti ca, In realitate, unele activitati vor dura mai mult sau mai putin decat pe hartie -
luati in calcul un 10-15% timp ,,tampon” pentru tranzitii si adaptari.

Siguranta, riscuri si planuri de rezerva
Tabdra ,In familie” este un spatiu de joacd si invitare, dar si de grija si
responsabilitate. E util sa aveti din start un mic plan de management al riscurilor:

Sanatate si primele masuri
e Colectati din timp informatii despre alergii, astm, probleme cardiace, epilepsie,
alte afectiuni relevante.
e Asigurati o trusa de prim-ajutor (plasturi, dezinfectant, gheata instant, fase,
medicamente de baza permise de regulamentul scolii).
e Stabiliti cine suna la 112 1n caz de urgenta si cine ramane cu restul grupului.
e Aveti o lista cu numere de contact ale parintilor si ale conducerii scolii.

Vreme si mediu

e Caldura mare - mutati cat mai multe activitati la umbra, scurtati durata celor foarte
active, oferiti apa des.

e Ploaie / vant - pregatiti din timp variante indoor pentru activitatile cheie; asigurati
pelerine, folii pentru materiale.

¢ Insecte / capuse - recomandati parintilor imbracaminte adecvata (pantaloni lungi,
sosete, pantofi inchisi), eventual spray impotriva insectelor, verificati copiii la final de
zi.

Siguranta copiilor
o Stabiliti reguli simple impreuna cu copiii:
o nu pdrasim spatiul fara sa spunem unui adult,
© nuaruncam cu pietre / obiecte tari,
o avem grija de noi si de ceilalti.
e Asigurati mereu raport suficient adult-copii: in activitati dinamice, incercati sa nu
depasiti 1 adult la 6-8 copii mici.
e Tnainte de jocuri mai ,curajoase” (blind walk, campul minat etc.) verificati bine
traseul si explicati pe intelesul copiilor ce au de facut.
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Alternative daca ceva nu merge
e Daca o activitate nu ,,prinde” sau copiii sunt obositi, nu ezitati sa scurtati si sa treceti
la altceva (un joc simplu, o poveste, un moment de respiro).
e Daca o parte dintre parinti intarzie, incepeti cu jocuri care pot fi usor intrerupte si
reluate.
e Daca spatiul ales devine indisponibil (ex. anunt neasteptat), aveti un plan minim de
rezerva: o sala mare in gradinita sau un alt colt de curte.

Dupa tabara - inchiderea cercului
Din perspectiva organizatorului, tabara nu se incheie odata cu stransul materialelor. La
scurt timp dupa:
e trimiteti parintilor un mesaj de multumire, cateva poze (respectand acordurile) si
un mini-chestionar de feedback;
e notati, ca echipa, ce a mers bine si ce ati face diferit data viitoare;
o folositi intamplarile si povestile din tabara ca exemple la urmatoarele intalniri CF -
pentru a arata cum se vede in practica o comunitate de parinti care ,tin cercul”
impreuna.
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TABARA ,,iN FAMILIE"

OBIECTIVE:

e Celebrarea parcurgerii programului: Cercul Sigurantei si a intalnirilor de Comunitate
Nationala; implementarea activitatilor de citit cu voce tare, experientiale,
participarea la intalnirile lunare de reflectie pentru parinti si participare la intalnirile
de comunitate cu Camelia Maianu.

e Intdrirea relatiilor intre parintii participanti la program (cadru ca ei s& fie maini pe
cerc unii pentru altii)

o Impartasirea experientelor avute de-a lungul programului

STRUCTURA TABARA DE VARA
Durata: 2 zile
Participanti: parintii participanti la programul Clubul Familiei impreuna cu copiii lor
Durata activitatii/zi: 4-5 ore
Tipuri de activitati:

e Activitate de citit cu voce tare
Activitate experientiala
Arts & Crafts
Activitate sportiva
Activitati teambuilding
Jocuri energizare

Momentul de reflectie al zilei!

RECOMANDARI ACTIVITATI
Teambuilding parinti:
e Batul Zburator,
e Patratul Orb,
e Gardul Electric,
e Blind Walk (legati la ochi in sir indian cu mainile pe umerii celui de dinainte)

Teambuilding copii:

e Sunete,

e Alegoria Broastelor,
e Dragonul Chinezesc,
e Nasul

Activitati comune parinti si copii:

e Minefield - Campul minat (poate ar fi bine sa ii dati alt nume sa nu sune razboinic)
e Cursa cu obstacole - unde parintii Ti pot ghida pe copii si invers.

e Atelier pictat, arts and crafts/ activitati sportive.

Clubul
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STRUCTURA UNEI ZILE DE TABARA

Participanti: grupa parinti vs copii + activitate comuna

1. Bine ati venit!

2.]Joc de cunoastere (grup mare)

3. Prezentare ppt program Clubul Familiei (poze de
prin activitate - cat mai multe, pe fundal muzical)

4. Echipe mici - ,experienta mea ca parinte In
program” - impartasesc + cativa parinti spun siin
plen (cine doreste)

5.]Joc de energizare

6. Activitate citim cu voce tare - activitate pe

grupuri (voluntar - citeste/reflectie - intrebari pe
ZI UA 1 biletele) +in plen 1i felicitam pentru implicare in
activitate si invitam sa ne spuna cum a fost

activitatea pentru ei.

7.])oc de teambuilding (echipa mare)

8. Momentul de reflectie al zilei! - cum a fost ziua
pentru noi (vorbesc in perechi) apoi cu stickere pot
pune pe un perete simboluri - ex. zambet daca a
fost super, dezamagit daca nu i-a placut sau alte
forme.

9. Joc de energizare scurt

10. Ne luam la revedere si ne vedem ziua
urmatoare

1. Bine ati revenit

2.Joc de energizare (grup mare)

3. Activitate experientiala/ arts&crafts / sportiva -
doar parintii sau echipe parinte-copil

Z I U A 2 4. Joc de teambuilding (echipa mare)

5. Momentul de reflectie al zilei! - cum a fost ziua
pentru noi (vorbesc in perechi) apoi cu stickere pot
pune pe un perete simboluri - ex. zambet daca a

fost super, dezamagit daca nu i-a placut sau alte
forme.

6. Moment de celebrare final (diplome) + aplauze

7 *Clubul
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DRAGONUL CHINEZESC

Jocul dragonului chinezesc - energizant / spargator de gheata

Numar participanti Minimum 10 participanti
Durata Minimum 5 minute
Nivel dificultate Usor

Materiale Nu sunt necesare

* Pentru a energiza grupul

e Pentru ca participantii sa fie grupati si
concentrati

* Pentru a sparge gheata

Scop, obiective

Activitatea incepe cu o introducere in poveste si
descrie cum arata un dragon chinezesc. Cum vom
face dragonul chinezesc? Jucand
piatra/hartie/foarfece.

In primul rand, toatd lumea gaseste o pereche cu
care sa se joace. Cel care pierde jocul se lipeste de
umerii castigatorului ca un tren (creand coada unui
dragon) si va incuraja capul dragonului. Formatia
va gasi acum pe altcineva sau alt dragon format
pentru a juca. Cine pierde, se va atasa ca si coada
castigatorului. In ultima runda, vor fi doi dragoni,
iar cel castigator va face bucle mari in jurul
camerei, aplaudat de toata lumea. Puteti acorda
grupului castigator cu un mic premiu.

Descrierea activitatii

Prezentati grupului tema dragonului, intreband
daca au calatorit vreodata in China sau Hong Kong
sau daca au vazut un dragon. Veti explica apoi
Instructiuni regulile jocului piatrd/foarfecd/hartie exemplificand
cu o alta persoana si aratati ce se intampla cand o
persoana castiga sau pierde si cum este creat

dragonul.

Debrief N/A

Handouts N/A
NASUL

.Nasul” - activitate distractiva de ghicire care poate fi facuta in timpul unei plimbari in

natura

Numar participanti Minimum 10 participanti

Durata 10-30 minute

Clubul 8
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Dificultate Usor

Materiale Nu, putem folosi mediul inconjurator

Cresterea interesului pentru natura in randul

Scop si Obiective . .
participan-tilor.

Nasul este un joc de ghicire care incepe cu indicii
de baza care descriu un animal. Pe mdsura ce
indicii devin mai specifice, raspunsul va fi mai
evident.

Descriere

Jucatorul va avea in vedere un animal si va citi cu
voce tare o serie de indicii (poate fi un numar fix,
de exemplu: 8). Cu fiecare indiciu, raspunsul va fi
mai aproape. Odata ce un participant crede ca stie
raspunsul, trebuie sa-si atinga nasul. Daca
urmatorul indiciu confirma raspunsul lor, vor tine
Instructiuni degetul pe nas. Daca nu sunt siguri de raspuns, Tsi
pot freca capul sau barbia. Exemplu de indicii: ,Am
aripi si depun ouad”, ,Am sange rece”, ,Muscatura
mea contine toxine” etc. Jocul se termina cand
aproape toata lumea are degetul pe nas sau Tsi
freaca barbia/capul si atunci raspunsul este
dezvaluit.

Cum te simti? Ce a fost nou pentru tine? Ce vi se

Debriefin - .
& pare util din aceasta activitate?

Handouts Bio: Joseph Cornell - The joy of nature

LILIACUL SI MOLIA

Cunoasterea mediului inconjurator/ informatii despre lilieci si molii

Locatie Outdoor/Indoor

Numar participanti Minimum 8

Durata Minimum 10 Minute
Dificultate Usor

Materiale Bandane pentru legat la ochi

e Energizarea grupului

Scop si obiective PO L e .
e De ainvata informatii noi despre lilieci si molii

Liliecii folosesc ecolocatia, vederea lor este foarte
slab dezvoltata. Cu ecolocatie, ei pot localiza
insectele zbu-ratoare si obiectele care le stau in
cale.

Descriere activitate

9 *Clubul
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Puneti participantii intr-un cerc. 3-4 jucatori vor fi
moliile, iar unul va fi liliacul. Liliacul va fi legat la
ochi. Atat liliacul, cat si moliile vor fi in interiorul
cercului.Pentru a utiliza ecolocatia, atunci cand
liliacul spune ,,BAT”, molia va raspunde ,MOTH".

Reguli: Liliecii si moliile trebuie sa ramana in
interiorul cercului. Participantii care fac cercul vor
trebui sa fie linistiti pentru ca liliacul sa auda
Instructiuni miscarile molieiJocul se termina cand liliacul
prinde/atinge toate moliileDiferite niveluri ale
jocului: Mai dificil: faceti cercul mai mare; Mai usor:
faceti cercul mai mic; Varietate: unele molii au
diferite tipuri de aripi si sunt foarte silentioase,
folosirea sonarului va fi dificila: cand liliacul spune
,BAT”, molia va aparea doar din palme, fara sa
spuna nimic, ceea ce face partea de prindere mai

dificila.
Ce ai avut de facut? Cat de usor sau dificil a parut la
Debriefing inceput? Ce a ajutat la Indeplinirea sarcinii?Ce ai
invatat?
Handouts N/A

Asigurati-va ca ,Liliacul” va fi confortabil purtand o
banda la ochi. Asigurati-va ca persoanele din cerc
urmaresc siguranta liliacului si le pot ghida sa
ramana in interiorul cercului.

Riscuri si recomandari

Cunostinte si competente necesare
facilitatorilor

De tinut minte

ALEGORIA BROASTELOR
Storytelling - determinare,, perseverenta, couraj
Oriunde unde participantii se pot aseza si asculta,
Locatie fara distragere a atentiei (zgomote puternice,
’ oameni care trec, alte activitati alearga etc.) si fara
disconfort meteo-rologic.
Numar participanti Oricare
Durata 10 minute
Dificultate Usor
Materiale N/A
Clubul
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Scop si obiective

Alegoria Broastele este o poveste inspirationala care ne Tnvata lectii
valoroase despre depasirea obstacolelor si sa nu fim afectati de
comentariile negative ale altora.

Descriere activitate

intr-o zi, in padure, broastele au decis sa organizeze un concurs.
Aceasta competitie si-a propus sa urce pe varful unui turn foarte inalt.
Un grup de broaste s-au adunat pentru a-si urmari prietenii, iar
competitia a inceput. Niciuna dintre broastele din public nu a crezut ca
concurentii ar putea ajunge in varful turnului. Au strigat toti: , Prostii!
Nu vor reusi niciodatd!” Pe masura ce au continuat, unele dintre broaste
au inceput sa renunte la competitie: ,Ati putea la fel de bine sa
renuntati, nu puteti ajunge in varful turnului”; ,Nimeni nu poate face asta,
nu are cum!” In cele din urma, toti in afard de unul si-au pierdut
speranta si au parasit cursa. Ultima broasca ramasa 1n cursa a
continuat si a reusit sa ajunga in varful turnului cu mare efort si
lupta.Toate celelalte broaste au fost uimite si au vrut sa invete cum
poate reusi broasca. Una dintre broaste s-a apropiat si a intrebat: ,Dar
cum ai facut asta, in timp ce toti ceilalti din jurul tdu renuntau?” Dar
broasca nu a raspuns niciodata si abia atunci si-au dat seama ca
broasca care a urcat in turnul Tnalt era surda si nu auzea nimic.

Asigurati-va ca mediul permite tuturor sa fie implicati si sa asculte.
Puteti incepe activitatea intreband grupul daca le plac povestile, cand a
auzit ultima data o poveste dintr-o carte sau cand i-a citit cuiva o
poveste, Care este amintirea lor preferata despre povestire. Spune-i ca

Instructiuni : s N . - < - -
’ le-ai pregatit o poveste si intreaba-i daca vor sa o auda. Aceasta
poveste este foarte interesantd, de obicei, Tnainte de a incepe orice
alte activitati care pot fi provocatoare sau care necesita curaj si
perseverenta.
Cum te simti? Ce s-a intamplat in poveste? Ai fost vreodata intr-o
Debriefing situatie similara? Ai fost in pielea vreunuia dintre personajele din
poveste? Ce poti folosi din aceasta poveste in viata ta de zi cu zi?
Printuri N/A
Riscuri si Recomandari | N/A

SUNETELE - CAT DE MULTE SUNETE PUTEM AUZI?

Conexiunea cu natura

Locatie

Mediul natural - pe cat posibil de alte sunete precum masini, trafic,
muzica, alti oameni, unelte folosite etc.

Numar participanti

Oricare

Durata Minimum 15 minute
Dificultate Usor
Materiale N/A
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Scop si obiective

e Conexiune cu natura
* Cresterea atentiei

Descriere activitate

Fiecare participant va alege un loc Tn natura unde
poate fi atent la sunetele pe care le aude si sa
observe cate sunete diferite poate identifica.

Instructiuni

Fiecare participant va alege un loc unde doreste sa
stea, isi va inchide ochii (optional) si va observa
sunetele din jur. Tn primele secunde, putem
identifica cele mai evidente sunete, dar pe masura
ce timpul trece si ne concentram atentia asupra
acestui lucru, putem identifica o varietate de
sunete: aer, pasari, diferite tipuri de pasari,
miscare ramificata, frunze, nori, insecte etc.

O modalitate usoara este sa numaram cu degetele
cate sunete putem reprezenta si, odata ce ajungem
la 10, sa ne intoarcem in cerc si sa discutam despre
sunetele pe care le-am identificat.

Debriefing

Cum te-ai simtit in primele secunde? Ce era diferit
de acum? De obicei auzi toate aceste sunete?A fost
greu sa le identifici?Raspunsurile tale sunt toate la
fel sau diferite?

Printuri

N/A

Riscuri si recomandari

Cunostinte si competente necesare
facilitator

De tinut minte

GARDUL ELECTRIC

Cooperare. Comunicare. Conducere. Rezolvarea problemelor. incredere.

Locatie

Indoor/Outdoor

Numar participanti

7-15

Durata Minimum 30 minute
Dificultate Medie

. Un segment de coarda sau funie care poate fi
Materiale & P

legata Intre doua puncte fixe .

Scop si obiective

Incredere, rezolvare probleme, luarea decizilor,
munca in echipa

Clubul
Familiei
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Descriere activitate

* 5 minute pentru prezentare si configurare

¢ 30 de minute pentru a obtine rezultatul

e 5 minute pentru revizuire si debrief
Scopul acestui exercitiu este ca intregul grup sa
treaca peste gard fara a intra in contact cu sarma
gardului. In timp ce isi tin mainile. Puteti adauga
oricand o poveste draguta care ii va conduce pe
participanti la activitate.

Instructiuni

Tnainte de a incepe activitatea, legati o franghie
intre doi copaci (pentru interior, va puteti adapta la
scaune, mese etc.). Franghia trebuie legata strans
(ar trebui sa fie mai mult/mai putin paralela sau
putin mai sus decat linia soldului sau a taliei). Cu
cat franghia este mai nalta, cu atat provocarea
este mai grea, asa ca adaptati indltimea pentru a se
potrivi varstei si abilitatilor grupului dvs.

Debriefing

lata cateva intrebari de adresat grupului, care il
ajuta pe grup sa-si proceseze intreaga experienta:
In mintea ta, care crezi ca a fost cel mai important
factor al acestui exercitiu? Cum ati gestionat
esecul? Organizarea era vitala? Cum te-ai descurcat
Cu organizatia ta? Toti cei din grup au fost de acord
cu planul? Daca nu, problema a fost dezbatuta cu
restul grupului? Ai experimentat ceva extrem de
dificil? A fost cineva ales ca lider al grupului pentru
exercitiu? A existat suficienta asistenta unul pentru
celalalt in timpul exercitiului? Ati gestionat
siguranta eficient? Ati considerat fiabilitatea vitala?
Avand in vedere intreaga experienta, simti ca
exercitiul te-a invatat ceva?

Printuri

N/A

Riscuri si recomandari

In timpul activitatii, participantii ar putea avea
nevoie sa se ajute sa se ridice unii pe altii peste
gard. Tu, in calitate de facilitator, trebuie sa fii atent
la modul in care o fac, astfel incat sa nu ajunga la
accidente. De asemenea, alegeti locatia pentru
activitate tinand cont de capacitatea fizica a
grupului de a desfasura activitatea.

Cunostinte si competente
facilitatorului

necesare

Experienta Tn lucrul cu grupuri si in facilitarea
atelierelor de educatie non-formala.

De tinut minte
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BATUL/CERCUL ZBURATOR

Cooperare. Comunicare. Conducere. Rezolvarea problemelor.

Locatie Indoor or outdoor

Numar participanti 8-12

5 minute prezentare activitate, 5-30 de minute
Durata pentru a obtine rezultatul, 10 minute pentru
revizuire si debrief

Nivel dificultate Mediu

Materiale Bat retractabil de cort sau cerc Hula- Hoop

Activitate de lucru in echipa inselator de simpla.
Formati doua linii fata in fata. Asezati o tija lunga si
subtire pe degetele aratatoare ale grupului. Daca
aveti un Hula Hoop, participantii pot fi aranjati in
jurul cercului, pe exterior. Scop: Coborare la sol.
Realitate: Se ridica

Scop si obiective

Aliniati va in doua randuri fata in fata. Sau in jurul
Hola, In functie de ce resursa vei folosi. Introduceti
Helium Stick - o tija lunga, subtire si usoara. Rugati
participantii sa-si indrepte degetele aratator si sa-si
intinda bratele. Asezati Helium Stick-ul pe degete.
Aduceti grupul sa isi ajusteze inaltimea degetelor
pana cand Helium Stick este orizontal si degetele
aratatoare ale tuturor ating batul.

Explicati ca provocarea este sa coborati Helium
Stick la sol.

Captura: degetele fiecarei persoane trebuie sa fie
in contact cu Helium Stick in orice moment. Ciupit
sau apucarea stalpului nu este permisa - trebuie sa
se sprijine deasupra degetelor.

Repetati grupului ca, daca degetul cuiva este prins
fara atingerea Helium Stick, sarcina va fi repornit.
Sa inceapa sarcina....

Avertisment: In special in stadiile incipiente, Helium
Stick are obiceiul de a ,pluti” in mod misterios in
sus, mai degraba decat sa coboare, provocand
multe rasete. Un pic de umor inteligent poate ajuta
- de exemplu, actionati surprins si intreaba ce fac
ridicand Helium Stick in loc sa-I coboare! Pentru a
adauga dramad, sari in sus si trage-l in jos!
Participantii pot fi confuzi initial cu privire la
compor-tamentul paradoxal al Helium Stick

Descriere activitate
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Unele grupuri sau persoane (cel mai adesea
grupuri de dimensiuni mai mari) dupa 5 pana la 10
minute de Tncercare poate fi inclinat sa renunte,
crezand ca nu este posibil sau ca este prea greu.
Facilitatorul poate oferi sugestii directe sau poate
sugera grupului sa opreasca sarcina, sa discute
strategia lor si apoi sa mai incerce. Mai rar, un grup
poate pdrea ca reuseste prea repede. Ca raspuns,
fii deosebit de violent cu privire la faptul ca
degetele nu ating stalpul. De asemenea, asigurati-
va ca participantii coboara stalpul pana la pamant.
Puteti adauga o dificultate suplimentara adaugand
0 saiba mare la fiecare capat al bastonului si
explicati ca saibele nu ar trebui sa cada in timpul
exercitiului, altfel este o repornire. In cele din
urma, grupul trebuie sa se calmeze, sa se
concentreze si sa coboare foarte incet, cu rabdare
Helium Stick - mai usor de spus decat de facut

Instructiuni

Trebuie sa fiti atenti cand prezentati activitatea
grupului, astfel incat sa nu pierdeti detalii care sunt
importante.

Debriefing

Care a fost reactia initiala a grupului? Cat de bine a
facut fata grupul acestei provocari? Ce abilitati a
fost nevoie pentru a avea succes ca grup? Ce solutii
creative au fost sugerate si cum au fost primite? Ce
ar fi vazut un observator extern ca fiind punctele
forte si punctele slabe ale grupului? Ce roluri au
jucat oamenii? Ce a invatat fiecare membru al
grupului despre el/ea ca individ? Ce alte situatii (de
exemplu, la scoald, acasa sau la serviciu) sunt ca
Helium Stick?

Handouts

Riscuri si recomandari

Cum functioneaza? Batul nu contine heliu. Secretul
(tine-l pentru tine) este ca, presiunea creata de
degetele tuturor tinde sa fie mai mare decat
greutatea bastonului. Ca rezultat, cu cat un grup
incearca mai mult, cu atat bastonul tinde sa

“ A

.pluteasca” in sus

Cunostinte si competente necesare
facilitatori

Experienta n lucrul cu grupuri si in facilitarea
atelierelor de educatie non-formald.Experienta si
cunostinte In ceea ce priveste procesul de
comunicare interpersonala

De tinut minte
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PATRATUL ORB

Cooperare. Comunicare. Conducere. Rezolvarea problemelor.

Locatie Indoor/ Outdoor

Numar participanti 8-20

5 minute pentru prezentare; 5-30 de minute
Durata pentru a obtine rezultatul; 10 minute pentru
revizuire si debrief

Nivel dificultate Mediu

1 bucata de franghie de 10-20 de metri franghie si

Materiale o . . ,
legaturi pentru toti participantii

Activitate de Team Building - pentru a imbunatati

Scop si obiective . N Lt .
Ps comunicarea verbala si abilitatile de lucru in grup

Un scurt exercitiu care obliga echipele mici sa
comunice atunci cand nu se pot vedea intre ele sau
progresul lor. Provocarea este sa luati o lungime
de franghie si sa o intindeti pe pamant pentru a
face un patrat perfect. Pe tot parcursul sarcinii, toti
membrii echipei trebuie sa poarte legaturi la ochi.

Descriere activitate

Ofera fiecarui participant o legatura la ochi.
Explicati ca aceasta este o sarcina care necesita o
comunicare verbala eficienta.

Pozitionati participantii in zona 1n care se va
desfasura activitatea. Cereti-i sa-si coboare pliurile
oarbe peste ochi si sa se intoarca pana cand
spuneti opriti (permiteti-le sa se roteasca suficient,
astfel incat sa devina putin dezorientati).

Asezati in tacere franghia incolacita la indemana
Instructiuni unuia dintre participanti. Explicati ca ati pozitionat
franghia pe podea si «¢d, la comanda
dumneavoastra, trebuie sa gaseasca franghia si sa
lucreze Tmpreund pentru a pozitiona franghia in
forma unui patrat perfect pe podea. In timpul
exercitiului, fiti pregatiti sa interveniti daca un
participant s-ar putea rani.

Permiteti grupului sa spuna cand au terminat, daca
toata lumea este de acord, cereti-le sa-si scoata
legarile la ochi.

Clubul
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Felicita succesul sau intreaba-i ce ar putea face
diferit daca mai este loc de imbunatatire. Daca este
necesar, oferiti grupului oa doua oportunitate de a
finaliza provocarea.

Intreabd cum te-ai simtit cand ti se cere s&
indeplinesti sarcina orb? intreabd cine au fost
liderii? Intrebati cum s-a simtit increderea fiecrui
participant la inceputul sarcinii? Daca grupul nu a
reusit sa se dezlege, puteti discuta despre
Debriefing urmatoarele: A fost o sarcina imposibila?Nu i s-a
acordat grupului suficient de mult - ar fi reusit
daca i s-ar fi acordat inca 5/10 minute? Ar face-o
altfel data viitoare?Extindeti cele de mai sus pentru
a identifica ce a dus la cresteri si scaderi ale
increderii.

Hand outs

Alegeti locatia pentru activitate tinand cont de
faptul ca participantii nu vor putea vedea factorii
de risc. Fiti atenti la ei si fiti gata sa interveniti daca
este necesar.

Riscuri si recomandari

Experienta in facilitarea initiativei de grup si a
jocurilor. Experienta In desfasurarea de ateliere si
comunicare interpersonala.

Cunostinte si competente necesare
facilitator

De tinut minte

CAMPUL MINAT

Cooperare. Comunicare. Munca in echipa. Coordonare.

Locatie Indoor or Outdoor
Numar participanti Peste 10

Durata 30 minute

Nivel dificultate Mediu

Orice materiale care pot fi folosite ca obstacole.
Banda de mascare, legdturi la ochi, sortiment
Materiale aleatoriu de consumabile (aceasta este pentru
campul minat de obstacole - pot fi jucarii mici,
hartie, creioane, oua de plastic etc.)

Treci peste o anumita zona fiind legat la ochi.
Scop si obiective Fiecare participant are un partener care il poate
ghida prin ,campul minat” cu vocea lor.

*Clubul
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Descriere activitate

Tnainte de inceperea activitatii, faceti o linie de start
si de sosire, la aproximativ 10 metri, cu banda de
mascare. Imprastiati sortimentul aleatoriu de
materiale Tn jurul zonei, intre liniile de start si de
sosire. Desi puteti folosi orice materiale pentru
aceasta, asigurati-va ca sunt suficient de mici
pentru a trece peste, pentru a asigura un mediu
sigur. Impartiti-vd grupul in perechi de parteneri.
Daca este posibil, asociati persoane cu cineva pe
care nu o cunosc bine.

Partenerii vor lucra Tmpreund pentru a trece prin
campul minat al obstacolelor de pe podea. Un
partener va trebui sa fie legat la ochi sau sa tina
ochii inchisi si nu va avea voie sa vorbeasca.
Celalalt partener are voie sa vada si sa vorbeasca,
dar nu are voie sa atinga cealalta persoand. Rugati
fiecare pereche sa decida ce rol vrea sa joace si sa
distribuie legaturile la ochi.

Explicati ca scopul este ca fiecare persoana legata
la ochi sa treaca dintr-o parte a spatiului in
cealalta. El/ea trebuie sa evite In siguranta sa
atinga materialele imprastiate, ascultand cu atentie
indrumadrile verbale ale partenerului lor. Daca
cineva atinge un articol, trebuie sa o ia de la capat.
Ofera fiecarei perechi cateva minute de timp de
planificare. Apoi puneti perechile de parteneri
legati la ochi (fie unul cate unul sau mai multi In
functie de grupul cu care lucrati) sa intre in zona cu
materialele Tmprastiate. Amintiti-va, persoana
legata la ochi nu poate vorbi; el/ea trebuie doar sa
asculte si sa mearga. Ghidul nu isi poate atinge
partenerul, dar poate vorbi cu partenerul sau.
Dupa ce o pereche ajunge cu succes de cealalta
parte, schimbati rolurile si repetati procesul.

Instructiuni

Debriefing

Cum a fost aceasta experienta? Cum te-ai simtit sa
atingi un articol si sa o ia de la capat? Pentru
persoana legata la ochi, ce a fost frustrant in a nu
putea vorbi sau vedea?Pentru persoana care
ghideaza, cum te-ai simtit pe parcursul procesului?
Ce roluri joaca increderea si comunicarea 1in
aceasta activitate? Cum se leaga acest lucru cu
provocarile cu care ne putem confrunta atunci
cand lucram la probleme importante pentru noi in
comunitatea noastra?

Handouts
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Riscuri si recomandari

Desi puteti folosi orice materiale pentru aceasta,
asigurati-va ca sunt suficient de mici pentru a trece
peste, pentru a asigura un mediu sigur.

Cunostinte si competente
facilitatori

necesare

Experienta in facilitarea initiativei de grup si a
jocurilor. Experienta in desfasurarea de ateliere si
comunicare interpersonala.

De tinut minte
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JOCURI DE CUNOASTERE

Andreea cea activa

Acesta este un bun joc de nume si este util la primele intalniri cand participantii nu
se cunosc foarte bine.

Jucatorii stau intr-un cerc. Primul jucator se prezinta, spunand grupului primul nume
Si un adjectiv care sa inceapa cu aceeasi litera si care, de asemenea, ii descrie
personalitatea. De exemplu: "Md cheamd Andreea si sunt activa". Urmatorul jucator
trebuie sa spuna ce a zis cel dinaintea lui si sa faca si el acelasi lucru. Jocul continua
la fel, fiecare trebuie sa spuna toate numele dinainte si adjectivele lor, pana cand
ultimul jucator repeta toate numele.

Istoria numelui meu

Fiecare participant trebuie sa ia cate o bucata de hartie si o carioca cu care isi va
scrie numele si o alta carioca, diferita de prima, cu care isi va scrie numele pe care si-
ar fi dorit sa il aiba. Apoi, fiecare trebuie sa spuna o mica povestioara legata de
numele sau (daca cunoaste in ce conditii i s-a pus acel nume si de catre cine, daca
numele lui\ei are vreo semnificatie, vreo intamplare haioasa legata de nume) si de ce
i-ar fi placut alt nume.

Materiale necesare: hartie de scris, materiale de scris.

Intrebari pentru debrief:

Chiar crezi ca te reprezinta numele pe care il ai?

Ce nume iti doresti sa fi avut in locul celui pe care il ai?

Numele ma reprezinta

Pune-le participantilor la dispozitie carioci, hartie, iar ei trebuie sa 1si scrie numele si
Sa gaseasca cate o caracteristica personala pentru fiecare litera in parte. Apoi trebuie
sa lipeasca fiecare foaie oriunde doreste in sala. Cere-le apoi sa motiveze alegerea
culorii si a locului.

Clubul
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o JOCURI DE COMUNICARE
Desenul imaginar

Participantii sunt impartiti in doua grupuri si li se cere sa se aseze unul inapoia
celuilat. Ultimului membru din sir i se sopteste un cuvant pe care va trebui sa-|
reprezinte prin desen pe spatele celui din fata lui, dupa care acesta va proceda la fel,
pana cand desenul ajunge la primul din sir care va trebui sa faca desenul pe o foaie
de hartie. Acest joc se desfasoara sub forma unui concurs intre echipe si castiga cea
care deseneaza cat mai aproape de cuvantul soptit. Nu este un concurs contra-timp
si participantilor li se cere sa fie muti pe toata durata jocului.

Intrebari pentru debrief:

Cum a fost comunicarea intre voi?

Cum e sa nu poti vorbi?

Te-ai asigurat ca mesajul tau a fost inteles corect?

60 de secunde egal un minut, sau nu e asa?

Facilitatorul roaga participantii sa-si ascunda ceasurile. Apoi fiecare participant va
trebui sa se aseze pe scaunul sau, tacut si cu ochii inchisi. Facilitatorul ii roaga pe toti
sa se ridice si sa tina ochii inchisi.

La comanda START! fiecare va incepe sa numere 60 de secunde si sa se aseze pe rand
ce au terminat de numarat.

Este important de stiut de catre toti participantii ca acest exercitiu poate fi realizat
doar daca se pastreaza liniste deplina.

Odata ce au terminat de numarat se pot aseza pe scaune si sa deschida ochii, dar nu
inainte!

Intrebari pentru debrief:
De ce credeti ca au aparut diferente in numararea secundelor?
Cum v-au influentat ceilalti?

Ce ciudat ca intrebi

Obiective:

Sa dezvolte abilitatea de ascultare activa in timpul unor discutii pe teme
controversate. Sa inteleaga importanta comunicdrii non-verbale Tn comunicarea
directa, fata in fata.

Demers:

Cere membrilor grupului sa isi caute fiecare un partener, preferabil pe cineva
necunoscut.

O persoana va fi persoana A, iar cealalta persoana B. Persoana A va alege un subiect
care il preocupa mult, de exemplu vanzarile, gatitul, cititul etc. Persoana A are la
dispozitie 2 minute pentru a comunica cu persoana B cu tot entuziasmul posibil.
Persoana B va arata plictiseald, lipsa de interes total in legatura cu subiectul
respectiv. Dupa 2 minute, schimbati rolurile si repetati activitatea.
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Intrebari pentru debrief:

1. Cum te-ai simtit cand interlocutorul ti-a transmis acele semne non-verbale?

2. Ai simtit ca si entuziasmul tau fata de subiect scade?

3. Intalnesti acest tip de comportament la locul de munca?

4. Ce modalitati ai identificat sa atragi atentia interlocutorului in astfel de situatii?

Copilaria mea

Spune-le oamenilor sa se grupeze in 4 sau 6 si sa discute ce au facut in copilaria lor.
Intrebari sugerate:

La ce varsta te-ai dus la scoala?

Ai muncit cand ai fost copil?

Ce jocuriiti placeau si ce povesti ascultai?

Care erau preferatle tale?

A trebuit sa ai grija de fratii si surorile tale?

Intrebari pentru debrief:

Evaluare si chestionare.

Participantii sa spuna ce au considerat ca a fost interesant si sa compare diferitele
copilarii, influentele relative si mediul social sau politic are a prelevat asupra lor.
Persoanele sa reflecte asupra copilariei lor si sa spuna daca copii din vecinatatea lor
au avut aceleasi experiente?

Diversitatea ne aduce impreuna

Toti participantii vor sta intr-un cerc mare - la o distanta de cel putin un brat unul de
altul fiecare participant.

De-a lungul cercului fiecare jucator va trebui sa spuna un lucru despre el, o
experienta unica care a avut-o.

Daca nimeni din grup nu are aceeasi experienta/caracteristica atunci povestitorul va
face un pas Tnainte; daca cineva are aceeasi experienta, povestitorul va ramane la
locul sau. Se continua actiunea de-a lungul cercului de cateva ori, pana cand
majoritatea jucatorilor sunt aproape de mijlocul cercului.

Intrebari pentru debrief:

Valoarea pluralista a exercitiului se afla in desfasurarea de la sfarsit.

Multi oameni spun ceea ce gandesc - si ceea ce multi dintre noi ar gandi - lucruri care
sunt experiente unice, tocmai pentru a afla ca exista oameni care au aceleasi
experiente unice.

Acest joc arata nu numai cat de diferiti sunt oamenii intre ei si cum diferentele dintre
noi pot imbogati coeziunea grupului.

De asemenea se vor descoperi lucruri pe care oamenii le au in comun, lucruri la care
nu ne-am astepta.

Clubul
.29 Familiei 22



Doua adevaruri si 0o minciuna
Toti membrii grupului (inclusiv liderii) se aseaza intr-un cerc pentru a putea mentine
contactul vizual; fiecare participant, pe rand, isi spune numele, dupa care trebuie sa
spuna grupului doua lucruri adevarate despre el si 0 minciuna; grupul trebuie sa-si
dea seama care este minciuna;
Alternative ale jocului:
e Participantilor li se poate cere sa motiveze ce i-a ajutat sa recunoasca minciung;
e La final, participantii pot fi rugati (la alegere) sa spuna numele tuturor membrilor
grupului;
e Daca participantii se cunosc indeajuns de bine dinaintea intalnirii, jocul poate fi
ingreunat prin a le cere sa spuna doua minciuni si un adevar despre ei.

Limita limbajului

Organizati participantii in grupuri de 6 sau 12 stand in linie.

Spuneti participantilor ca vor avea posibilitatea sa transmita celuilalt grup un scurt
mesaj. Ca sa faca acest lucru vor trebui sa isi stabileasca un limbaj de grup altul
decat cel verbal. Amintiti-le de limbajul semnelor, limbajul corpului, mima, charade,
sau pot folosi oricare alta metoda atata timp cat nu vorbesc.

Acordati-l un minut pentru a stabili In grup mesajul pe care vor sa-l transmita si inca
trei minute pentru a decide cum vor transmite mesajul. Participantii nu sunt nevoiti
sa ramana in linie.

Cereti-le sa transmita mesajul in timp ce grupul celalalt va trebui sa ghiceasca
mesajul.

Fara “eu”

Obiectiv:

llustrarea faptului ca suntem mai egoisti decat am crede si sublinierea importantei
de a-i acorda atentie celuilalt.

Desfasurarea activitatii:

Dupa o discutie asupra abilitatilor de comunicare, mentionati ca din intamplare ca
multi dintre noi uitam sa acordam atentie celuilalt si devenim absorbiti de propria
persoana, desi nu facem acest lucru neaparat in mod constient.

Avand aceste lucruri in minte, cereti participantilor sa isi aleaga un partener si sa
discute timp de doua minute cu acesta despre orice doresc. Singura regula este ca
nu pot folosi cuvantul "eu".

Dupa doua minute (presarate de obicei cu rasete si multa animatie), spuneti "stop" si
preluati conducerea discutiei.

Intrebari pentru debrief:
1.Cati dintre voi au reusit sa vorbeasca timp de doua minute fara sa foloseasca
pronumele "eu'?
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2.De ce avem atat de multi dintre noi dificultati in evitarea folosirii lui "eu” intr-o
conversatie?

3.Cum va simtiti atunci cand vorbiti cu o persoana care isi incepe toate propozitiile
cu "Eu"?

4.Cum ne putem exprima pentru a acorda mai multa atentie celui cu care vorbim?
5.Ce strategii ati folosit pentru a evita folosirea lui cuvantului "eu Ati putea sa le
folositi mai des in mediul dv. profesional si social?

Frica in palarie

Scop: Dezvoltarea empatiei interpersonale

Membrii grupului scriu pe un bilet care sunt friciile lor personale. Dupa aceasta se
colecteaza biletele si se pun intr-o caciula, palarie. Se extrag biletele din palarie
aleatoriu si cel care trage biletul Tncearca sa explice cum se simte persoana care a
scris biletul.

Materiale necesare: biletele de hartie, o palarie sau o sapca

Respectandu-i pe ceilalti

Se imparte grupul in doua echipe. O echipa va merge de-o parte si li se va da hartie
Si creioane.

Li se va spune ca trebuie sa poarte o conversatie, sa interactioneze cu 10 oameni din
celdlalt grup intr-o perioada de timp limitata. Toatda lumea din cealalta echipa va
primi un semn (care va fi confectionat din carton si care va putea fi purtat pe frunte).
Nimeni nu are voie sa citeasca ce este scris pe cartonul care se afla pe fruntea sa.
Vor fi facute semne ca:

"Spune-mi cd arat obosit"; "Ignorati-ma"; "Spune-mi cd arat bine"; "Spuneti-mi cd sunt
idiot"; "Trateazd-ma cad si cum as fi cel mai bun prieten al tdu" etc.

Ar trebui sa fie o varietate de semne pozitive si negative. Doar grupul cu hartie si pix
are voie sa initieze o conversatie.

Grupul cu semnele pe frunte va trebui sa astepte ca cineva sa intre In discutie cu ei.
Va fi de ajutor daca jucatorii vor face comentarii in timpul conversatiei. (De exempli:
Un prieten de-al meu care era imbracat cu "Spune-mi ca sunt prost", s-a inscris la un
atelier inter-cultural. Cineva l-a intrebat pe jucator de unde este. Cand jucatorul
spune "Din Oradea" persoana spune: "Am auzit ca exista foarte multi oameni prosti
in Oradea!)".

Trebuie avut grija cu persoanele mai sensibile, care pot avea o problema cu ceea ce
este scris pe fruntea lor. In consecint, lor le vor fi date semne pozitive.

Dupa ce grupul "interactioneaza" este important sa se faca un scurt rezumat al
jocului, care sa cuprinda discutii despre cum au fost tratati unii si altii, cum s-au
simtit jucatorii, cum au reactionat jucdtorii care aveau semne negative pe frunte si de
ce, care jucatori au fost avantajati si de ce.

Este important ca oamenii sa cunoasca sfarsitul jocului, astfel se previn glumele
proaste inspirate din desfasurarea jocului. Jocul a mai fost folosit intr-o dezbatere
despre stereotipuri. Fiecare dintre noi avem semne invizibile pe care le purtam,
acestea influentand modul in care oamenii ne trateaza.
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Putem sa ne examinam reactiile dupa modul in care ne trateaza oamenii si in functie
de acest lucru sa incercam sa ne imbunatatim comportamentul fata de ceilalti.

Visuri

Organizarea acestei activitati va depinde de marimea grupului.

Daca grupul e mediu (10 oameni) lucrati cu el ca intreg.

Daca e mai mare, faceti grupe de cate 5-6. Dati-le cinci minute sa reflecteze asupra
viitorului - Tn termenii familiei, slujbelor, hobby-urilor, dezvoltarii personale,
drepturilor civile etc.

Apoi cereti-le sa-si dezvdluie aspiratiile si visurile si sa argumenteze. Ar trebui sa scrie
sau, de preferat sa deseneze, trasaturile comune pe un afisier, de exemplu faptul ca
au un servici, copii, casa etc.

Cereti fiecarui grup sa-si prezinte desenele sau concluziile tuturor celorlalti.
Continuati prin a le cere sa mentioneze individual sau pe grup, 3 lucruri care fi
impiedica sa-si atinga aspiratiile si 3 care lucruri concrete pe care ei, ca si grup, le-ar
putea face pentru a vedea o parte din visurile lor implinita.

Concluzii si evaluare

Tncepeti prin a-i intreba ce au simtit in timpul activitatii si ce le-a placut.

Continuati cu alte Intrebari:

V-a surprins ceva?

Considerati ca toata lumea are dreptul de a-si Implini aspiratiile?

Credeti ca unii au mai multe sanse decat altii?

Cine sunt acestia si de ce sunt favorizati; este corect?

Cum va puteti sprijini reciproc pentru a invinge piedicile si pentru a va indeplini
visurile?

Socializarea
Scopul:

1.Pentru a oferi oportunitati de a se familiariza intre ei membrii grupului.

2.Pentru a promova feedback-ul ti auto-dezvaluirea intre participanti in ceea ce

priveste perceptia initiala.

Procedura:
Liderul de grup distribuie cate o stare (eticheta) de pe lista de etichete fiecarui
participant. Fiecare participant trebuie sa copieze fiecare categorie pe o eticheta
goala separate. Participantii se misca in jur si aleg o persoana care se potriveste
fiecarei categorii. Eticheta se lipeste pe imbracamintea persoanei selectate si se
angajeaza intr-o conversatie de 1 minut (20 minute).
Liderul grupului formeaza grupuri de 5-7 membri. Fiecare grup trebuie sa discute
reactiile lor pentru a le categoriza si eticheta (sau nu), prin primele impresii ale
altora. (15 minute).
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JOCURI CARE INCURAJEAZA MUNCA TN ECHIPA

Campul de mine

Se impart jucatorii in 3 grupuri.

Un grup vor fi minele. Ei vor avea un rol stationar in spatiul de joc.

Un alt grup vor fi vaslasii si vor incerca sa traverseze spatiul de joc. Parte interesanta
este ca ei vor avea ochii Inchis.

Cel de-al treilea grup vor fi asistentii. Ei vor fi situati in capatul opus al spatiului de joc
Si vor Tncerca sa-i ajute pe vaslasi in incercarea acestora de a traversa spatiul de joc.
li vor ajuta directionandu-i.

Daca un vaslas se va lovi de 0 mind, atunci el va exploda.

Grupurile se vor roti in asa fel incat toata lumea sa fie siin rolurile celorlalti.

Copacul zburator

Acest joc necesita un spatiu de desfasurare mai special. E nevoie de o poiana sau un
spatiu drept dacd se desfisoara afard si un copac. in interior se poate folosi o
camera mai mare dar care sa aiba un stalp sau un alt element in jurul caruia sa se
poata infasura o coarda.

Imparte grupul in doua echipe si spune-le ca datoria lor este sa salveze acest copac.
Din cauza ca afara e o furtuna napraznicd, copacul care inseamna viata, ar putea fi
luat de furtuna. Ei il pot salva, numai daca il strang foarte tare. Pentru asta e nevoie
ca ei sa se intinda pe coarda si sa faca cate un nod in jurul fiecarui membru al
echipei. Va fi foarte dificil, mai ales ca fiecare va trebui sa treaca prin nodurile facute
inaintea fiecaruia dintre participanti. La sfarsit, le poti cere sa desfaca nodurile,
intrucat furtuna a trecut si pomul e in siguranta.

Jocul e bun si pentru munca in echipa dar si pentru dezvoltarea spiritului de
competitie intrucat cele doua echipe vor lucra in paralel.

Gardul electric

Obiectiv: Transportarea unui unui grup peste un gard electric folosind doar
participantii si niste barne conductoare.

Reguli: Daca un participant atinge gardul (sfoara) el este "mort” si trebuie sa incerce
sa treaca din nou. Orice persoana care atinge jucatorul care a atins gardul, la randul
sau va "muri" si va trebui sa Incerce din nou sa treaca gardul.

Daca barna conductoare atinge "firul" electric toti cei care sunt in contact cu barna
vor fi morti si vor trebui sa treaca din nou. Campul electric nu poate fi penetrat si
este delimitat de fir si pamant.

Copacii sau alte lucruri care sustin firul nu pot fi atinse deci nu vor putea fi folosite.
Atentie: Mare atentie la oamenii entuziasti care vor arunca oamenii la 7 - 8 picioare
deasupra sforii

Materiale necesare: sfoara
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Glezne sudate

Marimea grupului: de la 10 n sus

Timp necesar: variabil/ depinde de marimea grupului. Pentru un grup de 10 acorda
20-30 minute. Pentru un grup de 50...... ei bine, cat timp ai la dispozitie ?

Instructiuni:

Marcheaza inceputul si sfarsitul unui traseu pe care grupul trebuie sa-l parcurga. Pot
fi folosite franghii viu colorate pentru asta, dar conurile, steguletele, pahare de unica
folosinta intoarse invers etc. sunt si ele la fel de bune.

Cere grupului sa se aseze in spatele liniei de start si explica grupului ca trebuie sa
treaca linia de sosire, mentinand tot timpul contactul cu picioarele celorlalti. Daca
cineva din grup pierde contactul cu piciorul partenerului, intreg grupul trebuie sa
porneasca din nou. Fiecare dintre participanti trebuie sa isi imagineze ca are gleznele
sudate de ale altor doi colegi, lucru valabil pentru fiecare in parte.

Nota facilitatorului

1. Orice configurare care satisface cerintele jocului sunt acceptate; majoritatea
grupurilor gasesc ca cel mai usor este sa formeze o singura linie, in formatie de umar
la umar. Trebuie Incurajati sa fie creativi, sa doreasca sa incerce si altceva.

2. Acesta activitate atrage de la sine comunicarea, cooperarea si manifestarile de
leadership.

Variatiuni:

e Cere mai multor indivizi sa fie “antrenorul” care sta inafara grupului si ofera
asistenta verbala. Cum merg ei cand sunt sfatuiti de asistenti? Cum sunt
perceputi?

e Cere mai multor personae sa fie “managerii” care sa indrume grupul mut.
Tncearca din nou cand grupul are voie s& vorbeascs si sa negocieze.

e Cere mai multor persoane sa fie senior manageri care nu spun nimic in timpul
activitatilor dar care trebuie sa evalueze cand e totul gata, indiferent daca grupul
a avut succes sau nu. Din punctul vostru de vedere, au putut ei determina cu
exactitate succesul?

Monstrul
Grupul de participanti vor incerca sa ,construiascad” un monstru din trupurile lor.
Monstrul astfel format va trebui sa parcurga o distanta desemnata de liderii
grupului. De asemenea, la alcatuirea monstrului, participantii trebuie sa ia in seama
urmatoarele indicatii:
e Numarul de picioare care vor atinge solul sa fie cu unu mai mare decat jumatate
din numarul total de participanti;
e Numarul de maini care vor atinge solul sa fie egal cu jumatate din numarul de
participanti;
e Numarul capurilor sa fie cu unul mai putin decat un sfert din numarul
participantilor;
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e Participantii trebuie sa se atinga pe tot timpul derularii jocului;
e Dacd In timpul activitatii, vreuna dintre indicatii nu este respectata , grupul
trebuie sa reia jocul.
Liderii de grup pot schimba numarul de maini si picioare ale monstrului dupa caz.
(liderul va striga un numdr de maini si picioare care trebuie sa atinga solul. De
exemplu: doua maini si doisprezece picioare. )

Intrebari pentru debrief:

Ce credeti? V-a placut sau nu? Ce anume? Ce a mers in grup? Ce ati fi putut face mai
bine? Alte strategii? Cum va simtiti? Care credeti ca a fost scopul?

Este de asemenea important sa fie mentionat rolul pe care I-a avut fiecare membru
al grupului in parte (de exemplu: Cine a fost capul? E mai important aici decat
picioarele sau mainile?) si alte observatii (pozitive si negative) care ar putea ajuta
echipa sa aiba anumite trairi legate de succes /esec.

Scenete cu proverbe
Cine:
e Grup mic (cu prezentare pentru intreaga tabara)

Unde:
e Apoi grupuri individuale intr-o zona deschisa sau sala

Obiective:
e Evaluarea exprimarii ematiilor si adaptabilitatea la acestea
e Motivarea si stimularea participantilor
e Furnizarea unei varietati de activitati si aducerea grupurilor sa lucreze impreuna
in mod spontan

Sugestii pentru lideri:
e Observati cine domina grupul, cine vine cu idei, cine sta deoparte si nu contribuie
e Observati cine e dispus sa participe, cine i tine pe toti implicati
e Observati cine e timid in fata Intregului grup sau nu este dipus sa se implice

Instructiuni:

e Fiecdrui grup 1i este dat un proverb/o expresie si 10 minute pentru a se pregati.
Sceneta trebuie sa fie rapida si asemanatoare mimei, in care fraza este ghicita pe
litere sau jucata. Grupul principal trebuie sa ghiceasca proverbul/expresia.

e Lideri pot da un exemplu in fata grupului Tnainte ca ceilalti sa inceapa.

Concluzie:

Aceastd activitate poate fi folosita in locul obisnuitei «scenete». Prin atribuirea unei
expresii fiecdrui grup, va exista mai multa varietate si se vor testa cunostintele
generale ale grupului.
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Sugestii:

e Nu lasa vrabia din mana pentru cioara de pe gard./ Mai bine una si-n colivie
decat in vant o mie.

e Piatra care se rostogoleste nu prinde muschi./Cine schimba stapanii sluga
imbatraneste.

e Cine s-a ars cu supa sufla si-n iaurt./Cainele oparit fuge si de apa rece.

e Lenesul mai mult alearga./Nu lasa pe maine ce poti face azi.

e Nu destepta nefericirea care doarme./Nu zgandiri focul de sub cenusa.

e Lucrurile bune vin in cantitati mici./Esentele tari se tin in sticlute mici.

e Cu prea multe bucatarese iese ciorba prea sarata./A poruncit cainelui si cainele
pisicii si pisica soarecelui, iar soarecele de coada si-a atarnat porunca.

e Un mar pe zi tine doctorul departe.

Simturi limitate

Scop: Grupul trebuie sa se alinieze In ordine numerica fara sa vorbeasca

Descriere:

Marcheaza un spatiu de joc si asigura-te ca nu sunt obstacole care ar putea fi
periculoase (alti participanti sau facilitatori pot supraveghea spatiul in timpul
derularii jocului). Da fiecarui participant un numar si spune-le ca trebuie sa tina
secret numarul primit, dupa care fiecare jucator va fi legat la ochi. Spune-le ca nu au
voie sa vorbeasca. Scopul jocului este sa se aranjeze in ordine numerica fara a putea
vedea sau vorbi. Partea interesanta a jocului este aceea ca nu le vei da participantilor
numere consecutive. Numerele pot fi alese la intamplare, de exemplu 1, 2, 3, 5, 8, 9,
10, 14, 17, 18. Totusi este indicat sa ai numarul 1 cu care se va incepe si numarul
care reprezinta numarul total de jucatori.

Vezi daca au intrebari legate de joc. Pe locuri, fiti gata, start!

Note pentru facilitator:

Frustrarea va apdrea cand participantii au folosit diverse metode de comunicare
(batutul din picior sau din palme), fara sa gaseasca numerele lipsa. Unii jucatori s-ar
putea sa renunte. Dupa o vreme, spune grupului ca lipsesc anumite numere. Vei
vedea cum leadership-ul va iesi la iveala si cat de repede se vor descurca de aici
inainte.

Debrief-ul se poate axa pe ideea de leadership, comunicare sau de rezolvarea
problemelor.

Nodul uman

Grupul trebuie sa aiba un numar par de participanti. Cere-le sa stea in cerc fiind cu
fata spre centru.

Vor da mainile cu persoanele din fata lor iar mana stanga o vor da cu o persoana
aleatorie din cerc formand un nod uman.

Scopul jocului este de a desface nodul uman.
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Ochi, corpuri, voci

Este bine ca actiunea acestui joc sa se petreaca intr-un spatiu deschis.

Se impart jucatorii in grupuri de cate 3.

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”; 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 va putea misca si
vedea. Ultimul jucator va fi "ochiul"; el va putea vedea dar nu va putea vorbi sau
misca.

Pentru fiecare echipa se va plasa o0 minge undeva in spatiul de joc. De asemenea va
fi plasat si un pilon in spatiul de joc.

Sarcina fiecarei echipe este de a-si directiona "corpul" spre mingea echipei.

Cand se ajunge la ea, mingea va fi ridicata si va fi aruncata in pilon. "Vocea" si "ochiul”
fiecarei echipe vor trebui sa directioneze "corpul” pentru a gasi mingea.

Acesta actiune este mult mai greu de realizat decat pare, pentru ca "ochiul" si "vocea"
vor trebui sa gaseasca o modalitate de a comunica, pentru a putea fi capabili sa
directioneze "corpul".

Un minunat joc de comunicare!

Materiale necesare: legaturi pentru ochi, cate o minge pentru fiecare echipa formata
din 3 persoane, un obiect care sa fie pe post de obstacol

Aglomeratie in trafic

Foloseste banda adeziva pentru a desena pe podea spatiul de joc. Cere-le
participantilor sa ia loc in patratelele desenate: jumatate din grup se va pozitiona
spre dreapta, iar cealalata jumatate spre stanga. Numarul participantilor trebuie sa
fie egal, iar Intre cele doua grupuri va fi desenata o casuta care va fi neocupata la
inceputul jocului.

Explica sarcina: Folosind doar miscarile acceptate, oamenii din partea stanga vor
trebui sa se mute in partea dreapta si invers.

Miscarile acceptate:
e O persoana se poate muta intr-un spatiu liber din fata sa.
e O persoana poate trece intr-un spatiu liber doar pe langa o persoana care este
indreptata inspre sine.

Nu este admis ca:
e Cineva sa se miste cu spatele (in directia opusa)
e Cineva sa treaca pe langa o persoana care este indreptata in acelasi sens
e Cineva sa faca vreo miscare care implica doua mutari in acelasi timp.
e Dupa ce sarcina este Indeplinita, intreaba grupul daca poate termina activitatea
in jumatate din timpul care a fost necesar prima data.
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e Dacd echipa a incheiat sarcina cu succes, le poti cere sa refaca activitatea
incercand sa isi tina respiratia. De asemenea, daca numarul participantilor nu
este unul par, se poate ca unul sau mai multi jucatori sa participe de pe margine
coordonand miscarile colegilor.

Scop:

e Descoperirea rolului de leadersip in cadrul grupului;

e Sa faca echipa sa gandeasca in timp ce indeplineste o sarcina

e Sa faca grupul receptiv la nevoile de comunicare

Puncte de invatare:

e Munca in echipa si comunicarea sunt esentiale in intelegerea proceselor
complexe

e O echipa poate face imbunatatiri semnificative intr-o scurta perioada de timp
bazandu-se pe experienta si resursele tuturor membrilor echipei

Materiale necesare: banda adeziva (creta)

Prinderea steagului

Tmpartiti jucatorii in 2 echipe, si impartiti terenul de joaca cu o linie mediana. Fiecare
echipa revendica jumatate din terenul de joaca ca fiind teritoriul ei. Fiecare echipa
primeste o bandana care serveste drept steag , pe care-l ascund undeva pe terenul
lor. Steagul poate fi ascuns oriunde, dar macar o mica parte din el trebuie sa fie
vizibila. Fiecare echipa alege o mica parte in interiorul teritoriului care sa serveasca
drept inchisoare.

Obiectivul fiecdrei echipe este de a captura steagul celeilalte echipe si sa-l aduca pe
teritoriul lor. Atata timp cat un jucator este pe teritoriul sau, acesta este in siguranta.
Cand a trecut linia si a intrat pe celalalt teritoriu poate fi prins de un membru al
echipei adverse si dus la inchisoare. Daca un jucator este prins el trebuie sa mearga
direct la Inchisoare si nu poate fura steagul in drum spre aceasta. Jucatorii pot fi
salvati din inchisoare daca un alt membru al echipei lor ajung la inchisoare fara sa fie
prinsi de echipa adversa si prinde unul dintre prizonieri.

Prizonierii eliberati au dreptul la o plimbare sigura pana inapoi pe teritoriul lor, dar
daca aleg acest lucru, nu au voie sa fure steagul. Jucati pana cand o echipa reuseste
sa prinda steagul.
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JOCURI ENERGIZANTE/ ICEBREKERE

Cei care fac ploaia

Toti participantii trebuie sa stea in cerc. Aceasta activitate va crea o furtuna in zong,
fara a ploua cu adevarat.

Orice actiune care trebuie facuta va incepe cu liderul. Cand actiunea ajunge la fiecare
jucator, acestia vor face un anume exercitiu.

Nimeni nu poate incepe o actiune pana nu-i vine randul.

Actiunea secventiala este: frecarea mainilor impreuna, pocnind, aplaudand, lovindu-
se pe coapse, dans sau mers cu pasi apasati.

Dupa acest lucru toata actiunea se inverseaza.

Aceasta va suna ca o furtuna sau o ploaie puternica, desfasurandu-se la inceput cu
putere, dupa care actiunea va scade din intensitate.

Conexiuni

Participantii sunt asezati in cerc. Unul dintre ei rosteste un cuvant. Urmatorul trebuie
Sa spuna un cuvant care are legatura cu primul, si asa mai departe pana la ultimul
jucator. De exemplu: libertate - democratie - drepturi - responsabilitati - participare -
egalitate; iepure - alb - zapada - sanie - copii - scoala.

Se reincepe cu un cuvant nou.

Intoarcere cercului pe dos

Se va forma un cerc din toti jucatorii.

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, fara sa rupa legaturile dintre ei (tinandu-se de maini in
continuare.)

Legatul sireturilor
Scop: Pentru a arata importanta fiecarui membru intr-un grup.
Descriere: Fiecare persoand, fiecare lucru care face parte dintr-un intreg (natura,
corp, grup) joaca un rol important. Acceptati provocarea:
e Desfaceti-va s ireturile de la incaltaminte dupa care incheiati-le la loc si
cronometrati ca sa stiti cat timp v-a luat aceasta actiune
e Acum, incheiati-va la sireturi... fara sa folositi degetul mare, sau fara sa folositi
degetul aratator, sau degetul mijlociu. Este posibil, dar cu mult mai dificil.

Intrebari pentru debrief:
e Cat de bine functioneaza un sistem cand fiecare parte iti indeplineste functia sa?
e (Cat de provocatoare sau de grea devine o actiune de indeplinit in momentul n
care cineva din grup lipseste?
e Cum este sa lucram fara a avea la dispozitie toate abilitatile si competentele de
care dispunem?
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Masina echipei

Folosind o coala de flipchart, desenati conturul unei masini. Cere grupului sp adauge
componentele masinii si sa explice de ce sunt neceasare pentru o buna functionare
a acesteia, facand legatura cu echipa din care fac parte.

Da-le un exemplu si apoi lasa-i sa lucreze.

Tmparte grupul in echipe de cate patru sau cinci persoane. Acorda 20 de minute ca
sa deseneze masina si cinci minute ca sa o prezinte. Timpul total depinde de
numarul de echipe formate.

Cateva exemple:

Desenati antena ca sa va asigutati ca exista o buna comunicare or rotile care ne tin in
miscare (activi).

Oglinda retrovizoare ne arata de unde am plecat, luminile ne ajuta sa ne gasim calea,
sa ne continuam drumul ca si echipa, portbagajul ne ajuta sa Tnmagazinam toate
cunostintele si experientele comune, rezervorul ofera energia si motivatia de a
continua atunci cand e nevoie.

Materiale necesare: coli de flipchart, unelte de scris (cat mai colorate)

Intrebari pentru debrief:

Cum ne poate ajuta aceasta metafora a masinii pentru a mentine o echipa unita?
Care ar fi elementele care fac o echipa de succes?

Ravase...naravase

Acesta este un joc care se potriveste excelent atunci cand participantii nu se cunosc
prea bine, sau cand in grup apar noi membri. Poate fi folosit atat ca joc de
cunoastere, dar si ca energizant.

Descriere:

Tnainte de sosirea grupului, facilitatorul (liderul) trebuie sa pregateasca biletele care
sa contina numele fiecarui participant in parte si o sarcina care va trebui sa fie
indeplinita de cel care extrage biletul. Toate biletele vor fi adunate intr-o sapca si li se
va cere jucatorilor sa extraga cate un bilet. n ordinea in care jucatorii sunt asezati,
de preferat in cerc, fiecare va citi biletul cu voce tare si va Incerca sa indeplineasca
sarcina ceruta.

Pentru ca este un joc de cunoastere Intre membrii grupului, sarcinile enuntate vor
trebui sa includa actiuni care sa ii provoace pe jucatori sa interactioneze.

Puteti folosi sarcini precum:

Cere-i lui A sp spunp un banc.

Fp schimb de locuri cu B

Spune-i lui C sa sara intr-un picior.

Stabileste un semn de salut cu D.

Fiti cat mai creativi in alegerea sarcinilor si distrati-va.

Scopuri: Pentru distractie, Tncurajeaza inovatia si munca de echipa in timp ce se
lucreaza rapid pentru apropierea de final.

Pregatire: Decide la ce se va referi reclama. Ideile includ: compania/organizatia,
produsul sau serviciul etc.
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Un moment de publicitate
Sarcina/tema: imparte echipa in grupuri egale (de preferat, 4-5 in fiecare grup;
participantii vor avea apoi 15-20 de minute pentru a planui, a scrie si coordona "un
minut de reclama”. Ultimele 10 minute vor fi folosite pentru a prezenta reclamele
intregii echipe.
Reguli:

e Fiecare persoana din grup trebuie sa participe in vreun fel

e Cel putin doi oameni/grupuri trebuie sa prezinte

e Prezentarile reclamelor trebuie sa dureze cel mult un minut

e Reclamele trebuie sa fie "curate” (fara explicarea expresilor sau a cuvintelor)
Aranjarea spatiului:
Toate scaunele si mesele se vor pune la peretii camerei astfel participantii vor sta sus
si se vor plimba Tn timpul activitatii. Asigurati-va ca spatiul ramas este pentru restul
oamenilor care sunt liberi. Numeste un loc pentru prezentare.
Materiale necesare: 8.5" x 11" hartie alba, stilouri, creioane si markere, cronometru,
camera video (optional)

Pizza italiana
Participantii trebuie sa se aseze in cerc, se intorc toti cu fata intr-o singura directie,
stand unul Tnapoia celuilalt. Grupul are sarcina sa gateasca o pizza italiang, iar tava in
care se pregdteste compozitia este spatele fiecaruia dintre participanti. Astfel, ei
trebuie sa urmeze urmatorii pasi:

e se framanta aluatul;

e seintinde aluatul;

e setoarna apoiingredientele: cascavalul, oudle, se taie salamul;

e seintroduce tava in cuptor si se asteapta ca sa fie coapta.
Pofta buna!
Liderii le demonstreaza participantilor cum sa urmeze pasii pentru pregptirea pizzei
si le vor arata gesturile care insotesc fiecare pas in parte. De exemplu: se framanta
aluatul=se maseaza muschii spatelui...
Dupa ce o transa a fost scoasa de la cuptor, se mai pregateste inca una, dar de data
aceasta, grupul trebuie sa se intoarca in directia opusa, astfel cei care au facut masaj
celor din fata lor, vor fi acum masati chiar de acestia a

Curentul electric

Grupul sta in cerc tinandu-se de maini si cineva este situat in centru.

Joculincepe de la 0 persoana care declara ca va trimite o "incdrcaturd” altei persoane
de langa el siincepe sa stranga mana vecinului.

Persoana din mijloc trebuie sa-si dea seama unde este curentul.

Daca reuseste el va schimba locul cu cel care a trimis curentul.

"Curentul" este transmis prin strangerea mainii.
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Recita Tn mai multe feluri

Da-le participantilor un text, de preferat cat mai scurt, si cere-le sa 1l spuna in diferite
moduri, cu diferite intonatii in functie de starea pe care o au de interpretat.

Exemplu: Ursul doarme, ursul doarme, a uitat demult de foame. Ursule hop, ursule
hop, iesi afara din barlog!

Participantii trebuie sa spuna aceasta fraza avand diverse stari de spirit: nervos;
speriat; bucuros; extaziat; melancolic; suparat; nerabdator; lacrimogen; nedumerit;
indragostit; dramatic; balbait; visator; glumet; somnors; beat.

Psihiatrul

Jucatorii stau in cerc. O persoana e aleasa sa fie psihiatrul. Psihiatrul, care va fi
desmnat din grup ca si voluntar, e trimis afara pentru a permite grupului sa-si aleaga
problema. Scopul psihiatrului este de a incerca sa diagnosticheze problema
fiecaruia. El face acest lucru punandu-le intrebari de tipul ,da/nu”, analizandu-le
raspunsurile, descoperindu-le adevdrata natura a problemei lor. Toti pacientii au
aceeasi problema. Pacientii trebuie sa raspunda sincer fiecdrei intrebari fara a
dezvalui adevarata natura a problemei lor.

Cateva idei: are un tic nervos la mana stanga de cate ori cineva pronunta cuvantul
~€l”; toti se prefac a fi de sex opus; fiecare se da drept persoana care sta in stanga lui.
Aduceti psihiatrul si lasati-l sa puna intrebari. La intrebari se raspunde cu ,da/nu” si
trebuie sa fie adresate unui individ specific din grup. Continuati sa jucati pana ce
psihiatrul va ghici problema. Apoi psihiatrul se va alatura grupului si se va alege alt
psihiatru.

Variatie: Daca cineva raspunde la intrebari incorect oricine observa greseala, trebuie
sa strige ,Psihiatru™ si se poate cere ca membrii grupului sa isi schimbe locurile intre
eiin grup.

Ha-ha-ha

Acesta este un joc foarte distractiv, contagios.

Jucatorul #1 sta pe spate siisi pune capul pe burta jucatorului #2.

Jucatorul numarul #2 isi va pune capul pe burta jucatorului #3 si asa mai departe.
Jucatorii trebuie sa sfarseasca prin a fi pusi in formatie de zig zag. Prima persoana va
striga "Ha!" si urmatoarea persoand va raspunde cu "ha ha!" si tot asa. In curand
toata lume isi va pierde controlul si va Incepe sa rada isteric.

Hazoo

Cineva este ales a fi jucatorul "special” si se imparte grupul in doua linii paralele.
Jucatorul "special" trebuie sa mearga de-a lungul coloanei fara sa rada sau sa
zambeasca.

Restul persoanelor vor incerca sa-l faca pe jucatorul "special” sa rada fara sa-I atinga.
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Sa jucam teatru

Echipelor li se acorda un anumit interval de timp, pentru a pregati o scurta sceneta,
pe care sa o prezinte sub forma de mima, folosindu-se in mod obligatoriu de toate
obiectele primite si la care trebuie sa participe cu totii. Fara sa se cunoasca obiectele
din sac se stabileste de la inceput o anumita tematica: din lumea basmelor, scene
din filme, cantece etc. Numai conducdtorul de joc trebuie sa cunoasca titlul
scenetelor. Spectatorii urmeaza sa-| ghiceasca.

Materiale necesare: pentru fiecare echipa se pregateste un sac in care se gasesc
aceleasi obiecte (de exemplu: un ghem de lana, un pieptene, un ziar, un creion, un
morcov, o batista etc.)

Sincron

Obiective:

Invioreaza; imbunatiteste spiritul de echipd; activitate in aer liber, energizeazd o
prezentare lunga si arida, pura distractie.

Tn aceastd activitate participantii vor executa miscari sincronizate, asemanatoare
valurilor, dar mai bine organizate. Folositi aceasta activitate cu grupuri care raspund
la provocari si care sunt dornice de miscare.

Sincronic: cuvant-emblema al anilor ‘90 ce inseamna “(despre fapte, evenimente,
fenomene) care exista sau se petrec in acelasi timp, simultan, concomitent, sincron”
(DEX)

Instructiuni:

e Organizati participantii in grupe de la 8 la 20 de persoane. Rugati-i sa puna un
nume grupului lor.

e Lasati-le un minut Tn grupurile lor ca sa se decida asupra unei miscari
sincronizate pe care ar putea sa o faca toti si care sa fie relaxanta si energizanta.
Dati exemple ca valul, un pas de dans, un tip de exercitiu fizic.

e Dupa un minut, rugati grupurile sa le arate celorlalte grupuri miscarile lor.

e Explicati ca In timpul activitatii veti rosti numele unui grup si veti spune “Sincron”.
Tn acest timp ei vor trebui sa se ridice si sa repete miscarea aleasd.Cand veti
spune “Desincron”, vor trbui sa se intoarca la locurile lor.

e Spuneti-le ca pot sa-si schimbe miscarea oricand vor, atata timp cat tot grupul o
va adopta si se va misca sincronic.

e Alegeti oricare grup si spuneti “(Numele grupului) Sincron”.

e Repetati aceasta activitate ori de cate ori simtiti ca au nevoie de o pauza sau
inviorare.

Variante:

e Dati fiecarui grup un cartonas cu o miscare pe care trebuie sa o execute.

e Puteti sa nu aplicati metoda miscarilor sincronizate, ci sa folositi acest timp ca
grupurile sa stea impreuna si sa vorbeasca.

Sfaturi utile:

e Nu conteaza foarte mult cum sunt aranjate scaunele Tn aceasta activitate. Ea se
poate desfasura chiar daca scaunele sunt puse ca la teatru.

e Tn aceasta activitate nu este nevoie ca grupurile si stea impreuna. De oriunde se
afla, membrii grupului se ridica si executa miscarile stabilite.
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Ucigasul

O persoana este aleasa a fi jucatorul special iar restul grupului va sta in linie cu fata
la perete si cu ochii inchisi. Jucatorul special ii va atinge pe fiecare o data, insa pe cel
care va fi ucigasul il va atinge de doua ori.

Dupa ce toata lumea va fi atinsa, grupul se va intoarce cu fata de la perete.
(Cateodata ucigasul este dat de gol datorita zambetelor) Toata lumea va incepe sa
dea mana unul cu celalalt, pe rand, intr-un mod normal.

Cand da mana cu cineva, ucigasul trebuie sa indoaie degetul aratator in asa fel incat
sa gadile podul palmei al celui cu care da mana. Dupa acest lucru, cel care a dat
mana cu ucigasul trebuie sa dea mana cu inca doua persoane dupa care, discret
cade la pamant.

Daca ucigasul "omoara" pe toata lumea jocul se va relua fiind ales un nou ucigas.
Scopul este ca ceilalti sa-si dea seama cine este ucigasul.

Capul sus, capul jos

e Cere intregului grup sa formeze un cerc, astfel participantii sa se poata vedea
intre ei.

e Explica-le ca liderul va striga in mod repetat doua seturi de instructiuni: “heads
down” si “heads up”. Cand se striga “Heads down” (capul jos), fiecare trebuie sa se
uite in jos. Cand se striga "heads up" (capul sus) fiecare iti ridica privirea si se uita
in ochii cuiva din cerc. Sunt doua consecinte posibile:

o daca o persoana se uita la cineva care la randul lui are privirea indreptata
catre altcineva, nu se intampla nimic (persoana ramane in joc);

o daca o persoana se uita la altcineva care se uita direct la aceeasi persoana,
ambii jucatori vor avea un strigat scurt si vor iesi din joc si vor deveni
observatori.

e O data ce persoanele care si-au intalnit privirea au iesit din cerc, jocul continua
dupa aceleasi regului pana cand raman doar doua persoane care vor fi declarate
castigatoare.

Intreb&ri pentru debrief:

e Ce afacut ca acest joc sa fie distractiv?

e Desi a fost un joc distractiv, ati simtit factori de stres in acest exercitiu ?

e (Cand ati simtiti ca stresul se intensifica sau slabeste in intensitate ?

Cine lipseste?

Jucatorii stau In cerc. Unul dintre jucdtori este legat la ochi si sta Tn mijlocul cercului.
Tn timp ce n mijlocul cercului cineva este legat la ochi, unul dintre jucatori este ales
sa iasa din cerc. La un semnal dat jucatorul din mijlocul cercului isi da jos esarfa. Si
are la dispozitie 15 secunde sa ghiceasca cine lipseste din cerc. Persoana care a
plecat din cerc este urmatoarea persona care va fii legata la ochi. Jocul continua
pana cand toti jucatorii au fost legati la ochi.

Materiale necesare: o esarfa
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Elefant, girafa, palmier

Se formeaza un cerc cu o persoana in mijloc. Persoana din mijloc va indica o
persoana de fiecare parte a cercului, cele doua persoane trebuind sa formeze ceea
ce se striga.

Elefant - Persoana din mijloc (cea care indicd) va forma un trunchi de elefant
punandu-si bratele in fata ta, incrucisate de la incheietura palmelor. Persoanele de
pe fiecare parte a cercului vor forma urechile elefantului aplecandu-se spre
persoana din mijloc, cu mainile la gura ca si cum ar sopti ceva persoanei din mijloc.
Girafa - Persoana indicata (cea din mijloc) va ridica bratele deasupra capului, acestea
fiind intinse si cu degetele stranse. Persoanele de pe fiecare parte se vor tine de
mijloc, aplecandu-se.

Palmierul - Persoana din mijloc va ridica bratele deasupra capului in forma de Y cu
degetele deschise. Persoanele de pe fiecare parte vor face acelasi lucru, insa
inclinandu-se spre exterior, departe de persoana din mijloc.

Obiectivul jocului este de a incerca schimbarea lucrurilor tot timpul. Jocul trebuie
jucat intr-un ritm rapid. ITn momentul in care un obiect este format, persoana din
mijloc trebuie sa aleaga pe altcineva.

Elfi, uriasi si vrajitori

Acest joc este bazat pe aceleasi conceptii ca si jocurile: piatra, hartie, foarfeca. In
acest joc elfii 1i bat pe vrajitori (ei pot sa alerge printre picioarele lor), uriasii 7i bat pe
elfi (calca pe capurile lor), vrajitorii ii bat pe uriasi (pentru ca sunt mai destepti).
Participantii trebuie sa se imparta in doua grupe.

Fiecare grupa trebuie sa aleaga semne reprezentative. Echipele stau fata-n fata,
paralel, la o distanta de 2 metri una de cealalta, in linie dreapta. Ambele grupe vor
striga "Elfi, Uriasi, Vrdjitori" (semnul ales/strigat va merge intr-un loc anume).

Jucatorii care castiga vor urmari cealalta echipa, pana la baza lor, incercand sa-i
prinda. Jucatorii care sunt atinti vor trece in echipa adversa. Obiectivul jocului este de
a aduce pe toata lumea in propria echipa.

Actiunile sunt:

Elfii - Asezat pe pamant, jucatorii isi pun cate un deget pe fiecare parte a capului ca
si cum ar fi niste urechi imaginare.

Uriasii - stand pe varfuri, se intind mainile deasupra capului.

Vrajitorii - jucatorul se intoarce 90 de grade spre stanga. Mana dreapta se intinde in
fata iar mana stanga se pune pe umarul stang. Degetele se vor misca, ca si cum s-ar
face o vraja. Daca ambele echipe fac acelasi semn, atunci se ajunge la situatia de
egalitate. (se alege din nou!)

Excursia auto

Jucatorii stau in cerc si le sunt atribuite nume de parti componente de automobil
(capota, volan, usa etc.).

Naratorul spune o poveste despre o excursie cu automobilul. Tn timp ce naratorul
spune povestea, partile mentionate se ridica si il/o urmadresc. Cand povestitorul
striga "Pana" fiecare jucator se urca/catara pentru un loc.

Jucatorul care ramane pe dinafara, devine narator.
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Ultimul detaliu

Cere-le participantilor sa iti aleaga fiecare cate un partener si sa se aseze in fata lui.
Da-le 3 minute la dispozitie pentru a studia cum este imbracat partenerul.

Apoi vor trebui sa se intoarca sau sa iasa din incapere, timp in care partenerul va
schimba 5 lucruri la modul in care este imbracat.

Din nou partenerii vor sta fata-n fata si se va incerca sa se determine ce este
schimbat.

Dupa ce au fost lamurite schimbarile produse, partenerii pot face schimb de roluri.

Cate sapte

Participantii stau asezati in cerc. Unul dintre ei incepe sa numere cu glas tare,
numaratoare care continua in sensul acelor de ceasornic. Cand numaratoarea
ajunge la persoana care trebuie sa spuna numarul sapte sau un multiplu de sapte,
acea persoana trebuie sa spuna sapca in locul numarului respectiv.

Cine greseste, iese din joc. Jocul poate deveni mai dificil in modul urmator: in locul
zecilor care contin cifra sapte (17, 27, 37 etc.) se spune cifra zecilor urmata de
cuvantul sapca (unu sapcd, doi sapca, trei sapca etc.).

Ah So Go

Formati un cerc. Liderul incepe jocul pasand o “minge invizibild” in partea stanga,
facand acest semn cu mana dreapta, cu palma in sus spunand “Ah”. Persoana care
primeste mingea trebuie sa o paseze spre stanga cu mana dreaptd, palma in jos,
spunand “So”. Urmatoarea persoana trebuie sa paseze mingea oricui din cerc, cu
orice mana, cu palma indreptata oricum, spunand “Go”.

Joaca poate continua in orice directie, dar ordinea cuvintelor trebuie sa fie: "Ah, So,
Go”. “Ah” trebuie intotdeauna pasat cu palma n sus, “So” cu palma in jos. “Ah” si "So”
trebuie intotdeauna pasate cu mana opusa directiei in care se da mingea. (foloseste
mana dreapta ca sa pasezi la stanga si mana stanga ca sa pasezi la dreapta) . Orice
jucator poate schimba directia mingii oricand.

Cand cineva greseste este eliminate din cerc si i se da rolul “virusului”. Ei trebuie sa
alerge n jurul cercului si sa faca cat mai mult zgomot pentru a le distrage atentia
celor care joaca, dar nu este permis sali atinga.

Varianta: Zip Zap Zag

Jocul incepe pasand “mingea invizibild”” plasand oricare mana pe cap aratand directia
in care va merge mingea, spunand “Zip”. Jocul continua In aceasi directie pana cand
cineva v-a spune “Zap” si v-a schimba directia. Continuarea in aceasi directie va fi
intotdeauna “Zip”, schimbarea directiei se face cu “Zap”, iar pasarea in partea opusa a
cercului se face cu “Zag”. Eliminarea se face ca si la “Ah So Go”.
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Jocul cu patura

Tmparte grupul in 2 echipe. Fiecare echipa sta in sir cu fata la cealaltd echipa. Liderul
tine o patura intre cele 2 echipe pentru a nu se mai vedea intre ele. Apoi cate un
membru din fiecare echipa vine in fata paturii si stau cu nasurile lipite de patura. La
un semnal, liderul lasa jos patura si persoanele fata in fata trebuie sa isi strige
numele una celelalte. Prima persoana care spune numele celeilalte castiga un punct
pentru echipa sa. Jocul continua pana ce fiecare a avut sansa sa stea in spatele
paturii.

Materiale necesare: o patura sau un cearceaf.

Patratul orb

Participantii, legati la ochi, trebuie sa formeze un patrat dintr-o franghie, pe care
trebuie sa o gaseasca dupa ce au fost legati la ochi. Nu au voie sa dea drumul
franghiei nici o clipa in timpul activitatii. Franghia trebuie intinsa la sfarsitul activitatii.
Nici o clipa pe parcursul activitatii participantii nu trebuie sa fie dezlegati la ochi. Ei
trebuie sa decida Tmpreuna, ca o echipa, cand cred ca au format patratul si abia apoi
sa se dezlege la ochi, moment in care activitatea e gata.

Soarecele si pisica

Toti jucatorii, mai putin doi dintre ei, formeaza un cerc, destul de apropiati unii de
ceilalti Incat sa se tina usor de mana. Cei doi care nu formeaza cercul, sunt soarecele
Si pisica.

Soarecele decide, daca sa inceapa jocul dinauntrul sau din afara cercului, iar pisica
trebuie sa prinda soarecele. De cate ori soarecele iese din cerc printre 2 jucatori
acestia isi vor uni mainile, creand o bariera pe care pisica nu o poate sparge si nu
poate trece peste ea. Soarecele incearca sa inchida intreg cercul si sa prinda pisica
de cealalta parte a cercului de care se afla acesta, Thainte ca pisica sa-lI prinda. Daca
pisica prinde soarecele, acesta se alatura grupului, iar pisica devine soarece si
altcineva din cerc devine pisica.

Valul increderii

Jucatorii stau in doua linii fata in fata, tinandu-si mainile in fata. Un jucator,
alegatorul, 1si ia avant cu aproximativ 10 metrii dupa care trece printre valuriile
create de ceilalti jucatori. Jucatorii din sir trebuie sa isi tina mainile in fata
alergatorului, dar in momentul in care alergatorul ajunge in dreptul mainilor
jucatorilor, ei vor ridica mainile si va fii in mijlocul valurilor. Jucatorii din linii trebuie
sa fie atenti sa nu 1l loveasca pe alergator si alergdtorul sa aibe aceeasi viteza pentru
a nu fi lovit.

Cercul stabil
Jucatorii trebuie sa fie asezati in cerc, umar langa umar si tinandu-se de mana. Se
incepe de la primul jucator sa se numere 1, 2, 1, 2 pentru a fi impartiti in grupe.
Fiecare jucator trebuie sa 1si aseze foarte bine picioarele, pastrandu-si mainile si
picioarele drepte, pastrand controlul asupra mainilor lor si a celorlalti jucatori.
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Se numadra pana la trei, numarul 1 se inclina In fata, iar numarul 2 se Inclina in spate.
Intregul grup este sustinut de faptul ca unii stau inclinati In spate si altii in fata si
acest lucru 1i ajuta sa mentina un echilibru. La urmatoarea numadratoare se inclina
invers cei care s-au inclinat in fatd se inclind pe spate si invers. In timpul acestei
miscari se poate incerca si o miscare diferita, adica sa se incline in stanga sau in
dreapta. Acesta miscare va demonstra suportul care este oferit de fiecare persoana
in parte. Ai parte de un sentiment deosebit cand realizezi acest cerc stabil.

Batai din palma

Jucatorii stau intr-un cerc. Fiecare jucator isi pune mana dreapta in dreapta mainii
stangi a celuluilalt jucator si pune amandoua mainile pe podea, in asa fel incat
mainile fiecarui jucator sa alterneze intr-un cerc pe podea. Liderul incepe jocul
anuntand directia si apoi bate o data cu palma pe podea. Apoi fiecare jucator trebuie
sa continue sa bata o data cu palma pe podea, formandu-se un circuit in directia
precizata de lider. Daca cineva bate de 2 ori in podea, directia se va schimba. Daca
cineva greseste, mana cu care a gresit trebuie scoasa afara din cerc. Continua sa joci
pana cand mai raman doar doua mainiin joc.

Plin ca o capusa

Scopul:

Aerobic mintal; Inceputul unei sedinte; un energizer mai lung; o prezentare seaca;
pentru un icebreaker; pentru distractie; introducerea unui subiect; Notiuni de
inchidere.

Aceasta activitate este “la fel de usoard ca o pldcintd” odata ce participanti prind
gustul de a compara obiecte cu diferite lucruri. Utilizati-l ca pe un energizer dupa
pauze sau cand aveti o sesiune grea pentru concentrare si atentie.

Ceva asemadnator este definit Tn Dictionarul American Heritage, a doua editie a
Colegiului ca “o figura de stil in care doud lucruri esentiale nepldcute sunt comparate, de
multe ori in introducerea unei fraze ce exprimd pldcutul, spre exemplu <<era puternic ca
un taur>>".

Instructiuni

1.Aduceti un obiect si dati-l in jurul oamenilor pentru a-l atinge si pentru a se gandi
la el.

2.Explicati ca aceasta activitate este numita “completd ca o cdpusd”, iar scopul
activitatii este de a crea similitudini cu privire la obiect;

3.Amintiti-le participantilor ca multe fraze similare incep cu sau ca. Dati-le un
exemplu cum ar fi: “Un discurs de deschidere este ca o sticld de suc; dacd nu gustati
sau auziti bulele de la inceput, va ganditi ca va fi plat”;

4.Instruiti participantii sa se gandeasca la unul sau mai multe similitudini care se
refera la subiectul lor, folosind obiectul pe care 1l au in mana;

5.Dupa 2 minute, adresati-va participantilor sa impdrtaseasca similitudinile lor cu
grupul.
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Variante

e Formati grupuri mici de similitudini de Impartit cu alte grupuri;

e Cereti participantilor sa listeze similitudinile pe un flipchard;

e Pe masura ce obiectul trece din mana in mana, adresati-va participantilor sa
numeasca spontan o similitudine;

e Utilizati activitatea de mai multe ori in timpul unei sesiuni de lunga durata,
aducand diferite obiecte de fiecare data.

Sfaturi:

e Aproape cu orice obiect va functiona, insa activitatea este mai bine primita daca
utilizezi obiecte haioase. De exexmplu: o palarie sau o casca de fotbal, caseta de
muzica, ursulet de plus etc.;

e Tine obiectul in lumina.

Aceasta nu este o activitate pentru sesiuni seriose unde oameni pot fi ostili sau
antagonostici cu privire la continutul sesiunii.

Am fost la piata

Participantii se aseza in cerc. Liderul incepe sa explice jocul spunandu-le ca vor
merge la piata cu totii, liderul incepe sa spuna ca a fost la piatd, iar persoana de
langa el trebuie sa il intrebe ce a cumpadrat si sa dea mai departe mesajul. Liderul
spune intai ca a cumparat un evantai si mimeaza ca iti face vant, dupa care spune ca
cumparat o minge si mimeaza ca o lovese, dupa care un arc si incepe sa sara si sa se
invarta. Apoi, toti jucatorii vor mima ca iti fac vant, lovesc mingea, sar si se invartesc.
Acest joc se poate folosi pentru a oferi un surplus de energie.

Masinutele
Li se cere participantilor sa isi aleaga un partener si sa se hotdrasca care dintre ei va
fii soferul si care va fii masina. Soferul va da indicatii masinuntei oarbe:

e cand o bate pe umarul stang va vira in stanga;

e cand o bate pe umarul drept va vira in dreapta;

e cand o bate pe spate va accelera;

e cand o atinge pe cap trebuie sa se opreasca.
Jocul continua aproximativ 5 minute dupa care se schimba rolurile, masinuta va
deveni sofer, iar soferul masinuta.

¢ Clubul
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Clubul
Familiei

Clubul Familiei este o initiativa educationala care
sprijina adultii in rolul lor de parinti, oferindu-le
resurse si activitati pentru a construi relatii
sandtoase cu copiii. Prin implicarea comunitatii,
familiile sunt incurajate sa devina cea mai buna
versiune a lor, oferind copiilor sprijinul si grija pe
care si-ar fi dorit sa o primeasca in propria
copilarie.

Mai multe detalii gasiti pe
WWWw.noi-orizonturi.ro/clubul-familiei/
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l Proiect realizat cu sprijinul
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Roménia se misca




