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a) ORIGINEA MANUALULUI

Acest manual a fost realizat ca urmare a unui proiect pilot initiat Tn anul 2005 de fundatia Terre des
hommes, intitulat ,Miscare, Joc si Sport pentru dezvoltarea psihosociala a copiilor”. Acest proiect s-a
fnscris Tn anul international al Natiunilor Unite consacrat Sportului si Educatiei Fizice. Scopul acestui
proiect a fost de a sustine orice proiect care foloseste sportul ca instrument educativ, de dezvoltare
sau de promovare a pacii.

Terre des hommes a initiat, deci, un proiect pilot integrat in proiectele psihosociale pe teren, in scopul
formarii de animatori si de educatori sportivi in cadrul Miscarii, Jocului si Sportului ca instrument
psihosocial. Acest proiect pilot s-a desfasurat pe doud trimestre, mai intai in Iran, intr-un context
post-urgenta (catastrofa naturald), apoi in Columbia, in contextul conflictului armat si al deplasarilor
de populatii.

Proiectul era constituit din trei etape majore:

e etapa de formare pentru a dezvolta si a experimenta un model comun de interventie. Timp de
doud saptamaéni s-a lucrat, in acelasi timp, in domeniul psihosocial si al metodologiei
activitatilor sportive si a jocurilor. Temele specifice erau legate de nevoile fundamentale ale
persoanei, de reziliere, de gestiunea emotiilor, de teoria atasamentului si de procesul doliului,
de perceptie, de comunicare, si de gestiunea conflictului, de planificarea si metodologia
activitatilor sportive si ale jocurilor, precum si de rolul animatorului.

e etapa coaching (de antrenare) si de urmarire individualizata pe teren, pentru a insoti
participantii in aplicarea noilor cunostinte in activitatile cu copiii.

o etapa de replicare a formarii, cu crearea unor grupe resurse si a unor multiplicatori pentru
integrarea si transferul cunostintelor catre colegii lor animatori si educatori.

Obiectivul acestui proiect era de a dezvolta competentele profesionale, sociale, metodologice si
tehnice ale animatorilor, pentru a ameliora calitatea interventiilor acestora pe langa copii. Pe tot
parcursul formarii, am folosit jocuri scurte, ca suport si ca instrumente de dezvoltare a competentelor
profesionale si sociale ale copiilor.

Acest manual, o compilatie de douazeci de jocuri, nu se doreste a fi unul din multele de acelasi tip,
care sa enumere si sa descrie jocuri sportive de efectuat cu copiii intr-un scop recreativ. l[deea este
de a pune la dispozitia persoanelor care au in grija copii un instrument ludic care sa integreze
apropierea psihosociala si care sa foloseasca etapele uceniciei prin experienta.

b) ABORDARE PSIHOSOCIALA

Prin psihosocial se intelege relatia stransa dintre psihologic si social, fiecare influentand continuu pe

celalalt. Mai concret, fiecare persoana se construieste pe integrarea celor doua nivele:

1. componentele psihologice: spirit, gandire, emotii, sentimente si comportamente;

2. componentele sociale: contextele sociale in care traim, context, culturd, traditii, spiritualitate,
relatii  interpersonale cu familia restrdnsa si largitd, comunitatea si activitatile scolare si
profesionale. Am impartit nevoile fundamentale ale bunastarii psihosociale a copilului in trei
dimensiuni specifice, interdependente si, totusi, distincte Th modul lor de a fi satisfacute:

e 1in campul psihologic, nevoile individuale: dezvoltarea personala, afirmarea identitatii,
recunoasterea personala;

e in cAmpul sociologic, nevoile sociale: grupuri de apartenentd, recunoasterea sociala;

e In cAmpul spiritual, nevoile existentiale: religie, credinta, sensul vietii.



Dezvoltarea psihosocialda a copilului se realizeaza prin stimularea acestei capacitati de a se
autorealiza tin&nd cont de trei nevoi fundamentale: individuale, sociale si existentiale. Aceste nevoi,
numite ,invizibile”, trebuie sa fie alimentate regulat, ca si nevoile materiale de hrana si adapost.

Este important sa nu le uitam, mai ales, in contexte dificile care, uneori, pot impiedica individul sa-si
dezvolte capacitatile pentru o perioada mai lungd sau mai scurtd (catastrofa naturala, saracie,
foamete, razboi, traumatism, etc.).

Interventia psihosociala va incerca, deci, sa stimuleze copilul in dezvoltarea:

e gustului sau de a fi (identitatea), raspunzand nevoilor sale individuale de iubire, de
recunostintd, de tandrete, de securitate, de protectie. Fiecare stimulare pe aceasta axa
afectiva (neconditionald) contribuie la imbogéatirea increderii si a stimei de sine.

e gustului sdu de a face, raspunzand nevoilor sale sociale, legate de natura sociala a fiecarui
individ. Sunt nevoile de limite, de reguli, de exigente, de ordine, de autoritate, etc. Fiecare
stimulare pe axa normativa (conditionald) contribuie la aparitia competentelor sociale, cum ar
fi interiorizarea legii, cooperarea cu celdlalt, dobandirea unor abilitati, capacitatea de a-si
stapani frustrarea, invatarea unei meserii care cere niste calitati.

e gustului sdu de a trai, raspunzand nevoilor sale existentiale, care sunt legate de nevoile de
legitimare a unui proiect de viata, de intelegere a sensului vietii, a rolului sdu in lume. Fiecare
stimulare pe aceasta axa a sensului (credintd) contribuie la dezvoltarea sentimentului de
apartenenta la umanitate si responsabilitatea sa in transmiterea valorilor universale.

Aceste trei dimensiuni sunt, intr-un fel, alimentele psihosociale indispensabile cresterii si dezvoltarii
bunastarii copiilor, pentru ca ei sa-si poatd construi o viata demna de a fi traitad. Proiectele noastre
trebuie, deci, sa fie elaborate pe baza acestor nevoi fundamentale, care trebuie intarite pentru a
favoriza cat mai repede cu putinta, intr-o situatie de urgenta, intoarcerea la dezvoltarea normala a
copilului. Este vorba despre redobandirea, de catre copil, a gustului de a trai, de a face si de a fi, in
ciuda situatiilor de criza traversate!

Pe baza aportului umanist al lui A. Maslow, care considera fiecare persoana ca pe un actor al propriei
sale vieti, capabila de alegere si de initiative, in functie de locul pe care il are Tn societate, consideram
ca orice copil este capabil sa-si dezvolte resursele proprii si, deci, bunéstarea sa, cu conditia, totusi,
ca el sa fie insotit de adulti, care stiu s& acorde un suport psihosocial adecvat. Asigurarea bunastarii
psihosociale a copiilor inseamna, deci, o investitie cheie in capitalul uman, care intareste toate
celelalte procese pentru dezvoltarea si stabilitatea societatilor.

c) ABORDAREA PRIN JOC

Jocurile sunt parte integranta din universul copiilor si sunt necesare dezvoltarii lor fizice si psihice. Nu
mai trebuie demonstrat ca ele sunt instrumente pretioase pentru achizitii la nivelul gestionarii emotiilor
si a relatiilor sociale, precum si la nivelul pur recreativ.

Exista diferite tipologii ale jocurilor. Noi am ales-o pe aceea a psihologiei genetice, care are avantajul
de a fi cea mai universala din punct de vedere cultural. Este, de asemenea, reluatd de CRL?, in patru
categorii:
e jocuri de Exercitiu: jocuri senso-motoare simple, jocuri de manipulare simple (jucérioare, ...).
e jocuri Simbolice: jocuri care permit copilului de a imita, de a reprezenta: jocuri de rol, de
regizare (papusi, ...)
e jocuri de Asamblare: etapa intermediara naintea jocului de reguli, in cadrul careia copilul
combina elemente, jocuri de constructie: puzzle, Lego, etc.

1 Nicole Dagnino, Philippe Valls, ,,Copii Refugiati ai Lumii; Lada international& cu jucarii: restaurarea activitatilor ludice ale
copiilor in situatie de crizd”, Colectie Practica, Fundatia din Franta, 2004.



e jocuri de Reguli: jocuri in care copilul se initiaza in regulament, trebuie sa urmeze un ordin, sa
urmareasca un rationament logic, sa elaboreze strategii.

Toate aceste jocuri pot fi libere, adica copiii aleg ei insisi ce categorie de joc ii intereseaza si cand vor
sa-l joace fara prezenta vreunui adult. Ei pot, de asemenea, sa fie indrumati de un adult (animator,
educator, profesor, etc.). Intr-un centru recreativ dedicat activitatilor pentru copii, ideal ar fi sa se
gaseasca un echilibru intre cei doi.

Prezentul manual se concentreaza pe ultima categorie de jocuri (de Reguli), care cer din partea
copiilor respectarea unor ordine, a unor reguli, elaborarea strategiilor de joc. Toate jocurile propuse
fac apel la corp (miscarea intr-un spatiu precis, delimitat) si la simturi.

Pentru a fi puse in practica, aceste jocuri necesitd prezenta unui adult care sa ii conduca. Paginile
urmatoare se adreseaza, deci, tuturor persoanelor care se ocupa de copii, in orice situatie s-ar afla
acestia. Folosim aceste jocuri si activitati cu copii care au suferit traume legate de catastrofe naturale,
de violenta intrafamiliala, de conflicte sau alte probleme, pentru a le permite sa-si implineasca nevoile
lor psihosociale. Dar este clar ca aceste jocuri sunt utile oricarui copil, in orice context, pentru a-i
permite sa-si dezvolte competentele psihosociale.

Aceste activitati si jocuri fizice sunt un instrument de dezvoltare puternica, deoarece ele il angajeaza
pe copil in globalitatea sa:
a. capul preia comenzile, deoarece trebuie sa gaseasca strategii si sa ia decizii adecvate si
rapide;
b. corpul este in miscare, simturile stau de veghe;

inima are rol important in stapanirea emotiilor fata de sine si de ceilalti, precum si in aplicarea
unor valori fundamentale.

e

Dupa experimentarea pe teren, s-a efectuat o selectie de 20 de jocuri si de activitati, fiecare avand
posibilitatea sa dezvolte cele trei elemente de mai sus: mental, fizic si emotional:

a. Fiecare activitate sau joc angajeazd mentalul copilului, care isi va desfdsura capacitatile
sale intelectuale:

e Abilitatea de a se concentra, de a observa, de a anticipa
e Abilitatea de a reflecta, de a elabora o strategie, de a lua o decizie.

Adeseori, exista tendinta de a considera ca activitatile fizice si sportive sunt axate numai pe fizic,
uitdnd ca si capacitatile mentale sunt indispensabile oricarei practici care angajeaza corpul, de la
jocul simplu la sportul complex de echipa. Vrem sa reabilitam, astfel, locul cognitivului in jocuri.

b. Fiecare activitate sau joc se face in migcare si dezvolta abilitati fizice

e Fizic: suplete / forta / indurare / rezistenta / viteza
e Coordonare: orientare / reactie / diferentiere / ritm / echilibru

Aceste categorii au fost propuse de specialisti ai miscarii, care, in urma unor cercetari, au determinat
cinci mari abilitati fizice principale, pe de o parte, iar pe de alta parte cinci capacitati de coordonare.
ntr-adevar, din punct de vedere fizic, dezvoltarea globala si echilibratd a unui copil cere antrenament
de miscari cat mai diversificate cu putinta, incluzadnd capacitatile de coordonare — care sunt baza
insasi a oricarui sport — si capacitatile fizice mai specifice, fard a privilegia pe una in raport cu
celelalte.



c. Fiecare activitate sau joc este de natura sa dezvolte capacitafi psihosociale, puténd
conduce la o mai buna gestiune a emotfiilor i a relafiilor sociale, gi, deci, la o mai buna
cooperare intre copii:

o Competente personale: stima de sine, entuziasm, creativitate, responsabilitate, onestitate,
determinare, etc.

o Competente sociale: increderea in celdlalt, respect, empatie, comunicare, angajament,
cooperare, etc.

Aceste competente pot fi dezvoltate Tn cadrul unor jocuri bazate fie pe competitie, fie pe cooperare:
Este inutil a se dori punerea lor in opozitie, una fiind complementara celeilalte. Totusi se poate face o
constatare: lumea noastra este focalizatd pe competitie, iar copiii se pun spontan in situatii de
competitie, de comparatie, fie ca ele sunt sanatoase sau nesanatoase. Este, totusi, binecunoscut
faptul ca toti copiii invatd mult mai bine intr-o situatie de colaborare decét intr-o situatie individuala.

Convingerea pe care 0 avem si pe care o prezentam Tn acest manual mic este aceea ca adullii
responsabili cu organizarea unor activitati cu copiii trebuie sa sustina situatiile de cooperare, pentru
ca acesti copii s& invete s& se respecte si sa lucreze impreund. Este responsabilitatea noastra de
adulti de a reechilibra situatiile de competitie si de cooperare.

O activitate sau un joc de cooperare contine urmatoarele principii:
- Toata lumea se distreaza;
- Activitatea sau jocul are un obiectiv motivat;
- Toti au nevoie unii de altii pentru indeplinirea obiectivului;
- Fiecare este acceptat si valorizat pentru competentele sale;
- Nu exista nici judecare, nici critica;
- Toata lumea participa activ;
- Toata lumea experimenteaza o situatie de succes;
- Nimeni nu este exclus sau eliminat din joc;
- Nimeni nu este pus Tn evidenta in raport cu ceilalti;
- Fiecare este responsabil de sine si de grup; Etc.

Capacitatea de a coopera cere, indeosebi, o buna cunoastere de sine si a celuilalt, incredere in sine
ti in celalalt, precum si o buna comunicare (observatie, ascultare si exprimare) cu celdlalt. Aceste
aspecte de prezentare, contactul, increderea, comunicarea Si cooperarea sunt reluate ca titluri de
capitole ale acestui manual.

Atentie, simplul fapt de a practica aceste jocuri nu va dezvolta automat la copil toate competentele
mentionate. Aceasta cere, din partea animatorului, competenfe bune la nivel personal si social,
precum si o metodologie specifica.



a) COMPETENTE PERSONALE

Recunoasterea, intelegerea si stapanirea emotiilor sale si impactul lor asupra celorlalti.
A avea incredere in sine, a sti s& se afirme in fata celorlalti si a fi demn de incredere.
A se adapta la situatii schimbéatoare sau dificile, a fi deschis in fata diferentelor.

A sti sa se autoevalueze si sa invete din propriile sale experiente.

b) COMPETENTE SOCIALE $1 PEDAGOGICE

A avea abilitdti de conducator, a putea conduce un grup spre un obiectiv, a fi entuziast si
comunicativ, a motiva copiii dandu-le feedback-uri constructive.

A mentine o legatura afectiva cu copiii, stiind sa impuna reguli si limite clare, pentru a le
permite sa integreze norme sociale indispensabile vietii in grup.

A avea empatie, a sti sa recunoasca si sa raspunda nevoilor tuturor copiilor.

A putea gestiona conflicte in mod pozitiv (fara excludere sau pedeapsa neconstructiva),
responsabilizand copiii in rezolvarea problemelor.

c) COMPETENTE METODOLOGICE

Planificarea unei activitati tindnd cont de curba de intensitate, de timpul si de materialul
necesar.

Fixarea unor obiective clare, adaptate publicului tinta si care dezvoltd competente mentale,
fizice si psihosociale.

A conduce copiii spre un obiectiv fixat (forma finala a unui joc, meci, competitie, cursa, etc.) in
mod progresiv, prin intermediul unor exercitii structurate.

Organizarea unor activitati care sa permita copiilor sa participe cu idei noi si sa fie mereu
activi (fara asteptare).

Alternarea momentelor de experimentare, de discutie si de corectare, pentru a exista
activitate practica.

Varierea exercitiilor si a activitatilor, pentru a permite copiilor sa ramana motivati: exercitii nici
prea lungi (plictisitoare), nici prea scurte (imposibilitatea practicii).

Favorizarea situatiilor de cooperare pentru a construi relatii bune ntre copii.

Asigurarea conditiilor de securitate Tn orice circumstante, pentru a evita accidentele si violenta.

d) COMPETENTE TEHNICE

A fi intr-o buna conditie fizica si a avea o buna cunoastere a propriilor sale forte si limite fizice.
A cunoaste regulile jocurilor mici si mari si a le transmite copiilor, pentru ca acestia sa se
responsabilizeze la nivelul arbitrajului.

A cunoaste si a stapani un numar suficient de jocuri si de sporturi adaptate publicului tinta.



Metodologia pe care o propunem aici se inspira din teoriile practicii experimentale. Un numar de
teoreticieni si practicieni s-au gandit la procesele de practica, iar conceptul de mai jos, in patru etape,
a fost dezvoltat de Kolb:

A APLICA A PRACTICA

Experi-

mentare Experienta
activa concreta

Concep- Observare

tualizare reflexiva

abstracta

A SINTETIZA A ANALIZA

Convingerea noastra este ca practica nu poate sa se faca decat prin intermediul unei experiente
urmate de o reflectare. Daca obiectivul animatorului este de a pune accentul pe latura ludica,
recreativa a jocului, el 1l va conduce n maniera clasica, adica dand indicatii, apoi lasénd copiii sa
joace o data, astfel incat acestia sa aiba placere si sa se defuleze. Daca obiectivul animatorului este
de a pune accentul pe o practica precisa, el va folosi o metodologie care sa integreze si sa puna in
evidenta cele trei nivele: mental (capul), fizic (corpul) si emotional (inima).

Pentru a exista o practica, este necesara o experienta concreta, urmata de un moment de discutie si
de corectari. Practic, jocul este descompus in patru etape cheie, care reiau conceptul expus mai sus,
n cadrul unui ciclu continuu:

a. Prima experimentare a jocului (practica): dupa ce s-au dat explicatiile (scurte si clare), copiii

b.

C.

descopera si experimenteaza jocul.

Oprire pentru discutie si corectari (analiza a ceea ce s-a intdmplat si sinteza a ameliorarilor
de realizat): dupa un moment suficient de joc, animatorul opreste jocul, aduna copiii si i
intreaba ce dificultati sunt si cum pot ei ameliora calitatea jocului. Propuneri precise de
corectari si de ameliorari. Animatorul focalizeaza atentia copiilor pe unul sau doud puncte
importante (corespunzand obiectivelor sale psihosociale, de exemplu onestitatea, o mai buna
comunicare, etc.)

A doua experimentare (aplicare si ameliorare): copiii experimenteaza jocul pentru a doua
oara, de data aceasta in mod constient, deoarece ei au fost atentionati asupra unor elemente
importante. Acum se realizeaza practica propriu-zisa, iar calitatea jocului devine mai buna.
Oprire pentru feedback si discutie (constatarea ameliorarilor): copiii verbalizeaza aceasta a
doua experienta si isi intdresc deprinderile. Animatorul este atent la ceea ce se petrece in
timpul jocului si restituie elementele observate prin intrebari. Aceste opriri pentru feedback-uri
pot fi oricat de dese, timp de mai multe zile, pana cand obiectivul vizat este atins si
comportamentul urmérit este obtinut. Repetarea aceleiasi activitati sau a aceluiasi joc nu va
parea niciodata copiilor obositoare. Dimpotriva, ea constituie unul din principiile practicii,
pentru ca obiectivele propuse sa fie precise si jocul sa fie adaptat la nivelul lor. Aceasta
metodologie cere animatorului s& ramana Tnafara jocului, pentru a pastra distanta necesara
observarii desfasurarii jocului si a competentelor copiilor, pentru un feedback pertinent si vizat.



a) CLASAMENTUL JOCURILOR

Cele douazeci de activitati si jocuri propuse in acest manual sunt clasate in trei capitole principale.
Ordinea in interiorul capitolelor este aleatorie si nu reprezintd o ordine idealad de urmat in cadrul unei
animatii. Jocurile cele mai dinamice se gasesc, in cea mai mare parte, in capitolul |.

|. Prezentare si contact
1. Numele prin gesturi
. Lansarea numelor (si varianta)
. Factorul postal (si varianta)
. Vrajitoarele
. Sarpele
. Vanatoarea inlantuita
. Doi sunt suficienti, trei sunt prea mulli

~NOoO ok, wN

Il. Incredere si comunicare
8. Orbul si céinele sau
9. Plansa de lemn
10. Trenuletul orb
11. Persoana la persoana
12. Oglinda (si varianta)
13. Stop si pleaca

lll. Cooperare
14. Cercul in picioare / asezat
15. Cercul magic
16. Tn picioare n ordine
17. Imitare unor animale
18. Masina nebuna
19. Insula cu rechini
20. Mingea in cinci pase (si varianta)

b) EXPLICAREA DESCRIERILOR DE JOC

Informatii generale

Am decis sa nu indicdm numarul de jucatori pentru fiecare joc, durata sau materialul necesar,
deoarece aceste informatii variaza putin de la un joc la altul. Tntr-adevar, pentru toate aceste activitati
trebuie, Tn mod ideal, un numar de jucatori de aproximativ 20 de persoane (minimum 6 si maximum
30). Animatorul vizualizeaza, testeaza si se adapteaza mediului siu de lucru. In unele contexte, de
exemplu, indeosebi pentru jocurile in care contactele fizice sunt foarte prezente, animatorul va decide
sa separe fetele de baieti.

Maijoritatea acestor jocuri nu necesita nici un material, doar un teren clar delimitat. Cand este nevoie
de material pentru a juca, il mentiondm in explicarea desfasurarii.

Durata acestor jocuri variaza, in general, de la 5 la 20-30 de minute sau mai mult, continand cele
patru etape, adica explicarea jocului, desfasurarea lui, discutii si feedback-uri.



Singura indicatie pe care o dam cu fiecare titlu se refera la varsta jucatorilor, pe care i-am impartit Tn
trei categorii: de la 6 ani si mai mult, de la 9 ani si mai mult si de la 12 ani si mai mult. Si in acest caz,
animatorul va evalua capacitatile grupului sau.

Desfasurare

Jocul este descris intr-un mod simplu si ar trebui sa poata fi realizat chiar fara sa fi fost experimentat
in prealabil. Este, totusi, necesar sa fie testat cu un grup mic nainte de a fi jucat de un grup mai mare.
Oricum, cu cat animatorul cunoaste aceste jocuri, cu atat va sti sa le conduca mai agreabil si eficient.

Obiective

Obiectivele sunt mereu duble, punand n evidenta competentele psihosociale si fizice specifice jocului.
Ele permit animatorului sa aleaga activitatea sau jocul in functie de obiectivele pe care doreste sa le
atinga cu grupul sau la un moment dat.

Sfaturi

Aceste sfaturi practice sunt legate de animatorul jocului si de punctele la care animatorul trebuie sa
fie atent in mod deosebit in timpul jocului. Ele decurg din numeroasele experimentari facute pe teren
si in diferite contexte.

Discutie

Pentru orice corectare sau feedback, facutd in mijlocul sau la sfarsitul jocului, este important sa se
adune copiii Tn cerc, destul de apropiati, de preferinta la umbra si la distantd de orice distractie. Chiar
daca copiii se arata reticenti la inceput, acest moment de partaj va deveni repede pentru ei un ritual
necesar, un spatiu privilegiat de cuvant si de exprimare a emotiilor.

Printre intrebarile care pot fi puse, unele au caracter general si sunt folosite dupa fiecare joc. De
exemplu, animatorul ar trebui sa inceapa mereu intrebandu-i pe jucatori:

- Au existat momente dificile Th joc? Descrieti-le.

- Ce a contribuit la realizarea obiectivului? Ce nu a contribuit?

- Care sunt atitudinile care au ajutat sau nu la buna desfasurare a jocului? Descrieti-le.

- Ce ati invatat despre voi sau despre ceilalti?

- Cum v-ati simtit in acest joc? Descrieti.

Intrebérile care se raporteaza mai specific la un joc sau la altul sunt sugerate la sfarsitul fiecarui joc.
Totusi, vor exista mereu situatii neasteptate legate de ,aici si acum”, pe care animatorul va sti sa le
puna in evidenta cu tact si pertinenta.







dela 6 an

Activitate ideald pentru o prima luare de contact animata, intr-un grup care nu
se cunoaste sau ca ritual de inceput de activitate, pentru a consolida legaturile
n cadrul grupului Tn mod creativ, prin intermediul numelor si al gesturilor.

DESFASURARE

Grupul este in picioare, in cerc. Animatorul incepe, spunandu-si numele cu voce tare si inteligibila,
executand un gest clar care sa-l identifice. Ceilalti il observa atent si, dupa ce acesta a terminat, imita
gestul toti in acelasi timp, repetédnd prenumele cu aceeasi intonatie. Urmatorul se prezinta la randul
sau, cu un gest diferit de primul, si ceilalti 1l imita. Si asa mai departe, pana cand fiecare si-a spus
numele nsotit de un gest.

OBIECTIVE
In plan psihosocial, se dezvoltd expresia corporald si creativitatea, pentru a exprima identitatea
fiecaruia prin intermediul unui gest specific. Fiecare personalitate poate, astfel, sa se afirme si sa se
diferentieze de ceilalti. Increderea in sine este un aspect important al acestui joc, deoarece fiecare se
expune individual. Celalalt pol al acestei activitati il constituie capacitatea de observatie si de imitare
din partea restului grupului. In plan fizic, nimic
deosebit, numai miscarea in precizia sa.

SFATURI

Este posibil ca copiii care se afla in acest joc
pentru prima data sa se simta jenati in a se
exprima prin corp, spunandu-si numele cu voce
tare. Este rolul animatorului de a-i incuraja
pentru ca acestia sa-si depaseasca timiditatea.
Copiii au, de asemenea, tendinta de a imita
gestul jucatorului precedent. Trebuie sa se
insiste pe aspectul unic al fiecarei personalitati
si pe faptul ca fiecare gest trebuie, deci, sa fie si
el unic.

Adeseori este necesar a se face un al doilea tur,
insistandu-se pe creativitatea fiecaruia si pe
calitatea executarii gestului in timpul imitarii.
Aceasta activitate poate fi executatd in mai
multe reprize, in cadrul mai multor sesiuni, cu
acelasi grup de copii. Este, de asemenea
posibil si recomandabil de a schimba criteriul gesturilor: animale, meserii, etc. Cu copii mai mari, de
la 9 ani Tn sus, se poate spori exigenta Tn raport cu executarea gestului, imitarea, etc.

DISCUTIE
- Este dificil de gasit un gest specific si diferit de al celorlalti? De ce?
- Cum v-ati simtit cand toatd lumea a imitat gestul vostru, rostindu-va numele la unison?
- Este dificil de a imita exact ce fac ceilalti? De ce?
- Se pot invata lucruri noi despre colegi in timpul acestui joc? Cum?
- Se pot imagina alte gesturi, alte criterii decéat personalitatea? Care?
- Etc.
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dela9an

Joc ideal pentru a nvata prenumele unui nou grup fiind in miscare. Indicat, de
asemenea, ca ritual de inceput de activitate, pentru a recrea legaturi in cadrul
grupului si a se mobiliza Tnaintea exercitiilor mai exigente din punct de vedere fizic.

DESFASURARE

Pentru acest joc sunt necesare mai multe mingi (diferite, daca este posibil: volei, baschet, minge de
cauciuc, etc.). Un grup de minimum 6 persoane este in picioare, In cerc, avand la inceput un metru
distanta intre fiecare jucator. Jucatorul A tine mingea, pronuntd prenumele unui jucator B si ii arunca
mingea. B cheama pe altcineva si i paseaza mingea, etc.

De indata ce regulamentul este inteles si prenumele sunt cunoscute, se pot adduga una sau doua
mingi, in functie de marimea grupului.

Progresie: adaugand o deplasare, jocul devine mai dificil, dar mai dinamic si mai motivant. A, dupa
ce a chemat un jucator B si i-a pasat mingea, ,urmareste” mingea sa alergand, pentru a se aseza in
locul lui B. B face la fel, dupa ce I-a chemat pe C si i-a lansat mingea, etc. Marind cercul si numarul
jucatorilor, jocul comporta mai multe provocari.

OBIECTIVE

in plan psihosocial, se dezvolti concentrarea, precum si 0 buna comunicare (observare, ascultare)
si cooperarea in cadrul grupului.

in plan fizic, se lucreaza reactia, diferentierea (actiuni diferite: a chema, a lansa, a primi, a alerga) si
pasele precise. Cu cét cercul este mai mare, cu atat aceste capacitati fizice sunt mai lucrate si se
slefuiesc.

SFATURI

Acest joc cere multe competente in
acelasi timp, iar animatorul trebuie sa se
concentreze pe unele dintre ele. Pentru
a incepe, amintim simpla secventa de
actiuni. Existd tendinta de a lansa
mingea mai intai si de a spune numele
dupa aceea. Animatorul trebuie atunci
sa insiste pe cele 3 etape (a chema, a
lansa si a primi) Thainte de a adauga
mingi sau de a introduce deplasarea.

Apoi este necesar de a pune accent pe
comunicare, amintind jucatorilor
importanta si dificultatea unei bune
comunicari, care presupune vointd si
responsabilitatea celor doua persoane.
Daca mingea cade, fiecare este
responsabil 50%, acela care, probabil, a
aruncat-o gresit si acela care, probabil, a
prins-o gresit... Copiii au usor tendinta
sa-l acuze pe celalalt, uitdnd propria lor responsabilitate. Daca A il cheama pe B, care se
concentreaza pentru a primi mingea, si daca A lanseaza corect mingea, atunci poate exista conditiile
pentru ca acest lucru sa functioneze. Se intdmpla frecvent ca unii copii sa nu fie niciodata sau sa fie
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foarte putin chemati, si deci nu ating mingea. Pentru a da jocului un aspect mai cooperant, se poate
adauga o regula. Animatorul da, atunci, o misiune de grup: jocul se termina cand fiecare jucator a
atins de X ori mingea. Aceasta i obliga pe jucatori sa gaseasca o strategie si sa coopereze, integrand
tot grupul.

DISCUTIE
- Ce trebuie pentru ca jocul sa fie dinamic si sa functioneze bine?
- Paralela cu comunicarea este utila? De ce?
- Afost usor de memorat persoanele care au primit mingea?
- Afost dificil de gasit o strategie pentru misiunea de cooperare? De ce?
- V-aplacut mai mult sa jucati in grup mic sau mare? De ce?
- Etc.

de la 9 ani

Acest joc seamana mult cu cel precedent: el valorifica, de asemenea, pronumele, dezvolta reactiile,
rapiditatea de deplasare si cooperarea.

Jucatorii sunt in picioare, in cerc. A este Tn mijloc cu o minge. El arunca mingea in aer chemand un
jucétor B pe nume, retragadndu-se in acelasi timp. B trebuie sa se grabeasca spre mijloc pentru a
prinde mingea Thainte ca aceasta sa sara de x ori (posibilitate de a face exercitiul mai mult sau mai
putin dificil, interzicand sariturile sau adaugandu-le).

Se poate face acelasi lucru cu un baston lung, cu o matura sau cu oricare alt obiect. A tine matura in
mijlocul cercului, il cheama pe B si da drumul maturii retragandu-se, in timp ce B se indreapta spre
mijlocul cercului pentru a o prinde Tnainte ca aceasta sa cada.

Sfaturi: jucatorii pot regla dificultatea jocului prin lansarea mingii: cu cat este mai sus, cu atat este
mai usor. La fel, cu cat cercul este mai mare, cu atéat jocul este mai dificil.

Animatorul trebuie s& aminteasca faptul ca acest joc est un joc de grup si nu individual. Scopul este
de a gasi varianta corecta intre aruncarea imposibil de prins si aruncarile prea usoare, care inlaturd
orice interes si orice dinamism al jocului...Si in acest sens este posibil s& se adauge o misiune de
grup: jocul se termina cand grupul a reusit sa prinda de x ori mingea/matura, fara a le lasa sa cada.
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dela9an

Joc ideal pentru un grup care face cunostintd sau pentru un grup
care vrea sa se descopere Tn mod dinamic si ludic.

DESFASURARE

Pentru acest joc, trebuie delimitat un spatiu mic pentru fiecare persoana, inafara factorului postal: fie
un scaun pentru fiecare persoana (sau ceva pentru a se aseza), fie pur si simplu un cerc, o coarda
sau un cerc desenat pe jos cu creta sau pe nisip.

Jucétorii sunt asezati pe scaune, in cerc (sau in picioare in cerc, intr-un cerc desenat cu creta, etc.).
Un jucator, factorul postal, este in picioare, in centru. El spune tare si inteligibil: ,A sosit posta...”.
Ceilalti jucatori intreaba: ,Pentru cine?”. Factorul raspunde: ,Pentru toti cei care...” si inventeaza ceva:
,Cel care au un frate, cei care au calatorit in cutare loc, cei care sunt miopi, cei care poarta ceva de
culoare verde, etc.”. Destinatarii ,scrisorii” trebuie sa se ridice si sa schimbe locurile cat mai repede
posibil. In acest timp, postasul incearca sa-si gaseasca un loc. Acela care ramane fara scaun (loc)
devine postas si aduce scrisoarea urmatoare ,pentru toti cei care...”

Reguli:
- Nu se poate schimba scaunul cu vecinul sau;
- Trebuie alergat pentru a schimba locul (viteza - reactie) ;
- Nu se poate raméne asezat daca ,scrisoarea” le este adresata (onestitate) ;
- Nu se pot atinge (intra Tn coliziune cu) ceilalti jucatori (respect — non violenta);
- Nu se poate amana de doua ori aceeasi scrisoare (concentrare si gandire creativa).

Progresie: pentru a face jocul cat mai dificil (fara scaune), se poate imagina orice pozitie de plecare.
Fie jucatorii se asaza in picioare (sau ghemuit) Th cercul lor, cu spatele la centru, etc., ceea ce
sporeste concentrarea si rapiditatea de reactie.

OBIECTIVE

in plan psihosocial, acest joc dezvolti
concentrarea (ascultarea), gandirea creativa,
respectul (nonviolenta) si onestitatea.

In plan fizic, jucétorii isi lucreaza capacitatea de
reactie, viteza lor de cursa si agilitatea lor.

SFATURI

Prima data, animatorul poate juca rolul
factorului postal, pentru a-i ajuta pe copii sa
inteleaga principiul. Scrisorile trebuie sa fie
adaptate la varsta copiilor. Ele se pot focaliza
pe criterii superficiale, cum ar fi aparenta fizica
pentru cei mai mici sau criterii mai intime, cum
ar fi credinta, personalitatea, gusturile, etc.,
pentru cei mai mari.

Animatorul trebuie sa insiste pe dinamica
jocului si pe respectarea regulilor. El va veghea
ca postasii sa nu fie mereu aceiasi (se poate
introduce urmatoarea regula: nu mai mult de 3 ori postas), si ca fiecare copil sa fie cel putin o data
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postas. A se aminti notiunile de securitate: jucatorii au tendinta de a fi foarte entuziasti si de a se
precipita spre scaune fara a fi atenti la celalalt...Riscuri de busculade si de caderi.

DISCUTIE
- Ati aflat ceva nou despre unul dintre colegii vostri? Ce anume?
- V-aplacut sa fiti postas? Descrieti?
- Afost dificil sa gasiti idei de scrisori?
- Ati fost deranjat de unele intrebari? Din ce cauza?
- Ali fost mereu onest? De ce?
- Etc.

dela 6 ani

Cosul cu fructe urmeaza acelasi principiu de joc ca si factorul postal, dar in versiune mai usoara
pentru copii mai mici. Existad acelasi numar de scaune céati jucatori sunt si animatorul este cel care sta
n picioare, Tn mijloc.

Jucatorii sunt asezati in cerc si primesc un nume de fruct pe care nu il divulga. Animatorul cunoaste
numele de fructe — patru sau mai multe, in functie de numarul participantilor. El este in centru, care
reprezinta piata, si cere: ,un kg de...mere / portocale / mango / etc.”, iar ,fructele” solicitate trebuie sa-
si schimbe locul cat mai repede posibil. Animatorul poate sa ceara, de asemenea, o salata de fructe,
iar atunci toti jucatorii isi pot schimba locul!

in locul fructelor, copiii pot inventa orice: animale, culori, elemente din natura, etc.
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de la 9 ani

Joc ideal pentru a se mobiliza atat progresiv, cat si ludic. Cursa-urmarire
speciald, in liniste, care foloseste mersul in locul cursei si care introduce
contacte fizice care necesita o anumita incredere intre jucatori.

DESFASURARE

Acest joc necesitd un spatiu mai mult sau mai putin mare, delimitat si cunoscut de jucatori. Jocul
incepe cu jucatorii (minimum 8) in picioare, in cerc. Animatorul da indicatii: in joc exista vrajitoare si
cetateni onesti. Obiectivul vrajitoarelor este de a-i vraji pe toti cetatenii prin simpla atingere. Cetatenii
vrdjiti trebuie, apoi, sa se imobilizeze. Obiectivul lor este de a scapa de vrdjitoare si de a elibera
victimele vrajite, ludndu-le de brat (« hug »). Jocul se opreste cand toti cetatenii sunt imobilizati, vrajiti.

Reguli: nu se alearga si nu se vorbeste, totul se desfasoara in liniste. Animatorul se Tnvarteste in jurul
grupului, Tn picioare, in cerc, cu ochii inchisi, si desemneaza vrdjitoarele (aproximativ una la 5
jucatori), atingédndu-le discret pe spate. Toata lumea deschide ochii si jocul poate incepe.

OBIECTIVE

In plan psihosocial, acest joc scurt este foarte complet. Aspectele de respect si de incredere
(deoarece exista loc mult pentru contacte fizice), precum si onestitatea si responsabilitatea sunt
foarte importante. Dar indeosebi cooperarea si gandirea strategica sunt lucrate pe doua nivele:
intre ,vrajitoare” si intre ,cetateni”.

in plan fizic, totul se desfasoara intr-un ritm de mars accelerat, care cere capacitati de reactie si
schimbari de directie rapide.

SFATURI

Animatorul trebuie sa impuna respectarea cadrului jocului, adica limitele terenului, si sa aminteasca
regulile: nu se alearga, nu se vorbeste. Copiii au tendinta, mai degraba, sa acuze pe ceilalti ca au
alergat sau au vorbit, in loc sa se responsabilizeze privind propria lor onestitate in cadrul jocului.
Animatorul aminteste ca fiecare raspunde personal de respectarea regulilor. De exemplu: acela care
este atins trebuie sa se opreasca, acela care iese din teren sau care incepe sa alerge se vrajeste
automat si se imobilizeaza pe loc, fara

sa-i spuna cineva.

Nu este usor pentru copii sa nu alerge,
dar acest lucru da jocului o alta
dinamica, in comparatie cu cursele-
urmariri obisnuite: faptul de a merge
da mai mult timp observatiei si
elaborarii  de strategii de grup
(vrajitoare sau cetateni), comunicand
non-verbal. Este necesar sa se
opreasca jocul destul de repede pentru
a-i intreba pe copii ce strategii folosesc,
daca se joaca individual (nu se lasa
atinsi) sau n grup (eliberand pe ceilalti :
colegi). Se insistd pe cooperarea Z“'l L I_,-,
indispensabilda bunei functionari a =

jocului. :_l
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Atentie, contactele fizice pot parea dificile pentru unii copii (a lua pe cineva in brate nu este mereu
usor, mai ales pentru preadolescenti). In acest caz, este posibil sa se ceara copiilor s gdseasca o
alta modalitate (creativa) de a elibera victimele (a le trece printre picioare sau altele). Dar ideea
imbratisarii face parte din construirea de legaturi si de incredere. Victima eliberatd poate, de

asemenea, sa multumeasca celui care |-a luat in brate pentru a-l repune n joc.

DISCUTIE

- Afost dificil sa nu alergati si sa nu vorbiti? De ce?
- Afost usor sa fiti onesti tot timpul? De ce?
- Care au fost strategiile intre vrajitoare? Dar intre cetateni?

- Afost dificil sa va luati colegii in brate pentru a-i elibera? Acest contact fizic este agreabil sau

dezagreabil? De ce?

- Voi v-ati ales persoanele pe care ati vrut sa le eliberati? De ce?

- Etc.

dela 9 ani

Joc scurt si rapid, ideal pentru a se defula si a se amuza, invatand, in acelasi

timp, a ramane in legatura cu grupul.

DESFASURARE

Jucatorii stau Tn picioare, unul in spatele
celuilalt, pe grupe (5 la inceput). Ei se tin
fie de umeri, fie de mijloc, pentru a forma
un sarpe. Primul reprezinta capul
sarpelui, iar ultimul reprezinta coada.
Capul trebuie sa incerce sa prinda
coada alergand, fentand, mergand de la
dreapta la stanga, fara ca partile sarpelui
sa se separe vreodata.

Dupa ce capul a reusit sa prinda coada,
se schimba rolurile, jucatorul din frunte
se deplaseaza la coada, si asa mai
departe, pana cand fiecare persoana a
grupului a jucat in fiecare pozitie.

OBIECTIVE

In plan psihosocial, acest joc vizeazi
dezvoltarea armoniei Tn grup. Jucatorii
trebuie sa coopereze pentru a ramane
uniti fizic si mintal, mentindnd o miscare
rapida. Contactul fizic incita la a cultiva
cu blandete respectul corpului celuilalt.
in plan fizic, copiii sunt capabili sa-si
coordoneze miscarile, sporind viteza si
capacitatea de reactie (schimbari de
directie).
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SFATURI

Acest joc scurt place mult copiilor, dar poate degenera repede, daca animatorul nu asigura un cadru
non-violent. Tntr-adevar, in graba lor, copiii se tin brusc unul de altul, au tendinta de a-si da drumul
foarte repede si cad usor. Scopul jocului nu este atins in acest caz. Animatorul are rolul de a reaminti
acest obiectiv: armonia si cooperarea in cadrul grupului. A le reaminti ca nu este nevoie sa traga de
haine, ci este suficient sa se tina de umeri si s mearga mai lent la inceput.

Capul sarpelui are responsabilitatea de a nu-si pierde corpul si, deci, de a-si adapta miscarile la
ceilalti, in timp ce coada trebuie sa poata evita capul, fard a da drumul corpului. Cei din mijloc au rolul
de a acorda incredere colegilor lor.

Este foarte important s& se schimbe pozitia, pentru ca fiecare sa poatd experimenta diferite
responsabilitati.

Nu este bine sa se inceapa acest joc cu grupuri mari (mai mult de 5 jucatori, deoarece sarcina jocului
va fi mai dificila. Dar odata ce copiii au inteles principiul, cu cat sarpele este mai lung, cu atat jocul
devine mai motivant.

DISCUTIE
- Care este pozitia care v-a placut cel mai mult? De ce?
- Ce a contribuit la realizarea obiectivului? Ce nu a contribuit?
- Este dificil contactul fizic? Este violent? Este agreabil?
- Este mai usor a fi un sarpe lung? De ce?
- Etc.

dela 9 ani

Joc clasic de cursa-urmarire, cu un aspect de cooperare. Ideal pentru a
schimba idei si a se defula.

DESFASURARE

Unul sau mai multi jucatori sunt desemnati ca vanatori (aproximativ 1 la 5). Obiectivul lor este de a
prinde cat mai repede pe ceilalti jucatori intr-un teren clar delimitat. De indata ce un jucator este atins,
devine vanator la randul sau. Noua pereche de vanatori se tine de mana sau de brat nu se mai pot
desprinde. De indata ce prind un al treilea jucator, vanatoarea continua in trei, tot fara a se desprinde
unul de celalalt. Dupa atingerea celui de al patrulea jucator, cele douad perechi se separa si continua
vanatoarea. De indatd ce vanatorii au gasit strategii si o armonie in cursa lor, este posibil sa se
mareasca numarul vanatorilor inlantuiti pana la sase jucatori, care se separa in doua trio-uri, sau opt
jucatori sau mai multi. Dificultatea poate merge astfel in crescendo, pana cand toti jucatorii formeaza
un singur lant. Daca vanatorii isi dau drumul, animatorul le poate da o penalizare, ca de exemplu sa
alerge ntr-un picior timp de 30 de secunde, dar nu exista excluderi...

OBIECTIVE

in plan psihosocial, copiii dezvolta strategii de cooperare. Ei invata sa-I respecte pe celdlalt in cadrul
unui contact fizic bland.

in plan fizic, copiii isi amelioreazd coordonarea miscarilor, precum si capacitatea de reactie
(schimbare de directie) si viteza.
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SFATURI

Acest joc este foarte usor si dinamic si
introduce notiunea de cooperare ntr-
un mod simplu. Faptul de a trebui sa
alerge tindndu-se cate doi sau mai
multi cere copiilor sa treaca de la
stadiul individual la stadiul muncii in
grup. Pentru realizarea obiectivului,
vanatorii trebuie sa se Tinteleaga
asupra unei strategii. Ei trebuie sa
comunice.

Vanatorii aceluiasi grup au tendinta sa
vizeze fiecare cate o victima diferita,
tragandu-i pe ceilalti colegi Tn directii
opuse. Separarea este atunci
inevitabila. Animatorul trebuie sa
aminteasca copiilor scopul jocului, si
anume a tine cont de celalalt si a
ramane uniti in orice moment. El le -
poate lasa timp sa gaseasca cea mai |
buna strategie de (sa se tina de méana,
de brat, de mijloc, de exemplu).

Trebuie, de asemenea, amintit copiilor ca trebuie sa fie onesti: aceia care sunt atinsi trebuie sa
accepte sa treaca in lantul de vanatori.

DISCUTIE
- V-aplacut sa alergati tindndu-va unii de altii? De ce?
- Afost usor sau dificil? De ce?
- Ce strategii de cooperare ati gasit?
- A existat vreo strategie Tntre victime pentru a scapa de vanatori?
- Etc.

dela9an

Joc scurt de cursa-urmarire, putand fi jucat Tn mod simplu sau complex, individual sau strategic,
ramanand la nivel foarte ludic.

DESFASURARE

Jucatorii sunt in picioare, perechi, unul 1anga altul, imprastiati pe un teren delimitat. Doi jucatori sunt
desemnati pentru a fi pisica si soarecele. Pisica trebuie sa alerge dupa soarece, care, pentru a nu fi
prins, trebuie sa se aseze la stnga sau la dreapta unei perechi, la alegere. Jucatorul opus celui care
s-a refugiat devine atunci soarece si trebuie sa o ia la fuga, pana cand se aseaza langa o alta
pereche, ldsand astfel locul sdu de soarece altui jucator, si asa mai departe. Daca grupul este mare si
pentru a favoriza participarea tuturor, este mai bine sa se imparta grupul in doua si sa se faca doua
jocuri separate, decét sa se alature doua perechi de pisici si de soareci, ceea ce poate deveni repede
confuz.
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Progresie: odata ce principiul jocului este inteles, se poate spori dificultatea, modificand pozitia
perechilor de jucatori in asteptare: asezati, culcati pe spate, pe burta, etc. Se poate, de asemenea,
schimba o regula: cand soarecele se refugiaza langa o pereche, rolurile se inverseaza, jucatorul opus
devine pisica si pisica se transforma in soarece. Se poate, de asemenea, adduga o a doua pereche
de pisica si soarece, asigurandu-se ca aceeasi pisica urmareste mereu acelasi soarece, pentru a se
evita confuzia.

OBIECTIVE

In plan psihosocial, copiii dezvoltd capacitati strategice de observatie, de anticipare si de decizie,
precum si de cooperare.

in plan fizic, copiii isi amelioreaza coordonarea miscarilor, precum si capacitatea lor de reactie
(schimbare de directie) si de viteza.

SFATURI

Acest joc este foarte dinamic si
motivant, pentru ca animatorul sa
aminteasca necesitatea de a participa
toatd lumea. Soarecele are adeseori
tendinta de a-si pastra rolul activ cat
mai mult posibil, Tn mod ,egoist”,
uitdndu-i pe ceilalti jucatori care
asteaptd. Marele interes al acestui joc
consta tocmai in dinamica ce se poate
crea pentru ca toata lumea sa fie activa.
De aceea, cooperarea este maxima
cand soarecii se succed rapid.

in cazurile In care pisica este mult mai

inceatd decat soarecele, animatorul poate propune o alta regula: de exemplu, soarecii trebuie sa
alerge intr-un picior, ceea ce avantajeazd pisica, sau invers. Animatorul trebuie sa insiste pe
caracterul cooperant al acestui joc, amintind, de exemplu, ca soarecii formeaza un grup care
actioneaza ,contra” pisicii. Este, deci, primordial ca soarecele care se asaza langa o pereche sa nu
se gandeasca numai sa-si salveze pielea, ci sa anticipeze pentru a da toate sansele soarecelui
urmator sa scape. Este important, de asemenea, de reamintit copiilor notiunea de grup, pentru ca
acestia sa nu se opreasca mereu langa aceleasi perechi. Observatia este importanta, pentru ca toti
sa aiba o sansa egala de participare.

DISCUTIE
- De cate ori asi fost pisica sau soarece?
- Care afost rolul vostru preferat? De ce?
- Alijucat individual sau cooperant? Cum?
- Ce strategie ati gasit pentru a va ajuta intre soareci?
- Etc.
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de la 9 ani (
Activitate calma, idealad pentru un grup care este pe cale de a face cunostinta -« (
si care vrea sa construiasca relatii de incredere, sau pentru un grup care
este lipsit de coeziune si de respect mutual.

DESFASURARE

Animatorul a delimitat un teren mai mic sau mai mare (mai dificil sau mai putin dificil) si a atras atentia
jucétorilor asupra acestui spatiu. Jocul se desfasoara in liniste. Jucatorii aleg un coleg si formeazéa o
pereche, A si B. A inchide ochii si joaca rolul ,orbului”, in timp ce B, cu ochii deschisi, joaca rolul
~cainelui-ghid”. Rolul acestuia este de a gasi cea mai buna modalitate de a-si ghida (luandu-| de brat?
de corp?) stapanul orb in spatiul delimitat, fara a vorbi si in cea mai mare siguranta (evitand celelalte
perechi de jucatori). Obiectivul este de a se deplasa cu cea mai mare incredere si responsabilitate.
Inversarea rolurilor.

Progresie: de indata ce perechea a dobandit incredere mutuald, animatorul poate actiona la diferite
nivele: sa adauge obstacole, sa diminueze spatiul disponibil, s& schimbe perechile, etc.

OBIECTIVE
in plan psihosocial, copiii Tsi creeaza legaturi, isi dezvolta increderea si responsabilitatea dintre
doud persoane si in cadrul grupului. Respectul si concentrarea sunt, de asemenea, foarte importante.
in plan fizic, este un joc calm, in cadrul caruia singura miscare este mersul intr-un spatiu delimitat.
Persoana ,o0arb&” trebuie sa-si dezvolte celelalte simturi in locul vederii.
SFATURI

Trebuie amintit jucatorilor ca este un joc
care se desfasoara in liniste si ca
securitatea este foarte importanta. Perechile
nu trebuie sa intre in coliziune. Scopul nu
este de a-i pune pe jucatori Tn situatie
provocatoare (obstacole). Este necesar ca
aceasta activitate sa se desfasoare de mai
multe ori, Tn cadrul unor sesiuni diferite,
deoarece increderea se creeaza progresiv.
Adeseori copiii sunt excitati si socati pentru
prima data cand se desfdsoara acest joc.
Trebuie amintit scopul activitatii: pentru
persoana oarba, renuntarea si increderea in

[ = =
celalalt, pentru cainele-ghid, Eff e
responsabilizarea fata de celalalt, castigarea é_.fz-.-, —l ==
N . ’ ’ o St | B
increderii. K""'—'-L_:’-"' ,'F"'

DISCUTIE é_ _}.,

- Cum s-a comportat céinele-ghid
pentru a castiga increderea orbului?
- Care afost rolul cel mai usor? Cel mai dificil? De ce?
- Care este cea mai buna modalitate de a ghida? De ce?
- Afost dificil s& va concentrati pe partener si pe restul grupului? De ce?
- Etc.
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dela 12 ani

AR

Activitate calma, ideald pentru consolidarea legaturilor de Tncredere si

respect mutual, dupé ,orbul si céinele”.

DESFASURARE

Aceasta activitate se desfasoara in mai multe etape, intr-o ordine cronologica bine precizata. n total,
sunt necesare aproximativ intre 30 si 50 de minute, Tn functie de marimea grupului. Este posibil sa se
pastreze ultima etapa pentru o sesiune ulterioara. Ideal ar fi ca paméantul sa fie moale, pentru ca
pozitia orizontala sa fie agreabila. (nisip, covor, iarba...). Se pot folosi fulare (sau alte tesaturi) pentru

a lega la ochi pe orbi.

1. a. Jucatorii se aseaza perechi. A este culcat pe jos, la fel de rigid ca o plansa de lemn, in timp ce

intr-adevar rigid, tot corpul ar trebui sa se ridice, ca o plansa de lemn. Inversarea rolurilor.
b. Tot perechi, de data aceasta A este total relaxat. B verifica, scuturénd usor fiecare parte a
corpului sau. Inversiunea rolurilor. Este important s& se simta aceasta diferentd dintre un corp

relaxat si un corp rigid.

2. a. participantii formeaza grupe de trei. B este in picioare, cu corpul rigid, cu bratele incrucisate pe
piept, pentru a se proteja, cu ochii inchisi (facultativ) si se lasa purtat nainte spre A, fara a ridica
picioarele de la sol, sau inapoi spre C, care 1l sustin la nivelul umerilor si il Tnsotesc in miscarea

sa. Schimbare de roluri.

b. Acelasi exercitiu Th grupe de cate sase, in picioare, in cerc, cu un jucator la mijloc. Acest lucru
devine mai complex, deoarece se adauga lateralitatea, iar responsabilitatea este impartita intre
cinci persoane in loc de doua. Schimbare de roluri. Provocare la alegere: acela care nu vrea sa

mearga Tn mijloc este liber sd nu mearga acolo.

3. Etapa mai dificila in grupe de cate opt, transportul ,plansei
din lemn”. O persoana se ofera sa fie transportata de restul
grupului care o sustine, trei de fiecare parte si o persoana in
frunte, liderul, care da ordine grupului: sa se ridice, sa
avanseze, sa Iintoarca ,plansa” pe partea stanga, etc.
Coordonarea, fincrederea mutuald si securitatea sunt
primordiale.

OBIECTIVE

In plan psihosocial, copiii isi dezvoltd increderea, respectul si
responsabilitatea. Ei se bazeaza pe relationare, pe exprimarea
sentimentelor lor si pe comunicare.

In plan fizic, copiii isi dezvolta indeosebi tinuta corpului.

SFATURI

Deoarece aceste exerciti sunt facute pentru a dezvolta
increderea, animatorul trebuie sa garanteze acest climat de
respect in toate etapele acestei activitati, cu riscul de a fi foarte
strict uneori. Este normal — si probabil — ca prima oara copiii sa
fie agitati si putin concentrati. De aceea este necesar ca aceasta
activitate sa se desfasoare de mai multe ori, Tn timpul diferitelor
sesiuni, pentru ca copiii sa invete, intr-adevar, ce inseamna a fi
demn de incredere (a fi responsabil) si a avea incredere in
celalalt (a se lasa condus).
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Este important s& se demonstreze indelung modalitatea de a sustine (de umeri) si de a se tine (cu
bratele incrucisate pe piept), pentru un maximum de respect si de securitate. Daca un jucator cade o
data, este foarte probabil sa Tsi piarda increderea celorlalti...

De amintit ca responsabilitatea este impartita si ca acela care sta la mijloc poate si trebuie sa
comunice: cum se simte, daca i place sau nu cum procedeaza colegii sai, daca jocul se desfasoara
prea repede, daca i este frica, etc. Ceilalti pot si trebuie, de asemenea, sa invete sa comunice,
intreb&ndu-l/o cum se simte, etc.

Progresie: odata ce increderea s-a instalat intr-un grup, este posibil sa se schimbe persoanele intre
ele in cadrul altei sesiuni, pentru ca toti membrii grupului sa se familiarizeze unii cu altii.

DISCUTIE
- Afost usor sé faceti diferenta intre corpul rigid si cel destins? De ce?
- Acest exercitiu a ajutat la continuarea etapelor? De ce?
- Cedasi, din contra, ce nu da incredere?
- Care este rolul cel mai dificil: sa sustineti sau sa fiti sustinuti?
- Afost dificil s& spuneti cum va simtiti cand sunteti plansa de lemn? De ce?
- Care a fost diferenta dintre grupurile de trei si de sase? De ce?
- Etc.

dela9an

ACAJ

Joc non-verbal foarte complet, care dezvoltd numeroase aspecte.
Ideal pentru a incepe sau a termina o activitate in liniste, pentru a reorganiza un grup dispersat.

DESFASURARE
Jucatorii se asaza unul in spatele celuilalt, in grupe de patru sau cinci si se tin de umeri. Ultimul,
locomotiva, tine ochii deschisi; ceilalti, vagoanele, au ochii inchisi (sau eventual o banderola/un fular
la ochi).
Ultimul jucator trebuie sa conduca trenul, dand semnale non-verbale, prin atingere:

- pentru a avansa drept Tnhainte, el apasa simultan cu amandoua mainile umerii jucatorului din

fata sa, care transmite mesajul primit, pana cand ajunge la primul si acesta avanseaza;

- pentru a merge la dreapta, apasa umarul drept;

- pentru a merge la stdnga, apasa umarul stang;

- pentru a se opri, ridicd amandoua mainile de pe umeri (fara contact).
Scopul jocului este de a merge intr-un spatiu delimitat, fara ca trenurile sa intre in coliziune.

Progresie: pentru a face jocul mai dificil, este posibil s& se creeze un parcurs de obstacole, iar
fiecare trenulet trebuie sa ocoleascé obstacolele fara a le atinge. Sau organizand acelasi joc, dar
topaind, sau facand trenuri mai lungi, cu mai multi jucatori.

OBIECTIVE

n plan psihosocial, copiii isi dezvolta, in acelasi timp, increderea si comunicarea non-verbala.
Jucatorii care au ochii inchisi trebuie s& se concentreze si sa aiba incredere in cel care are ochii
deschisi si care are responsabilitatea grupului. Onestitatea este, de asemenea, importanta pentru
cei care au ochii inchisi (sa nu ii deschida).

in plan fizic, nimic deosebit, dar reprezentarea corpului in spatiu este importantd, deoarece jocul se
desfasoara pe nevazute. Respectul celuilalt in timpul atingerii conteaza, de asemenea.
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SFATURI

Animatorul  trebuie sa insiste pe
concentrare, pe precizia mesajelor si,
adeseori, de asemenea, pe blandete in
contacte. Pentru a compensa lipsa de
vedere, existd tendinta de a avea o
atingere mai ,brusca”.

Atentie: presiunea nu este continud, ci
trece foarte repede si precis de la ultimul la
primul jucator, care este cel ce anunta
miscarea. Dificultatea constad in decalajul
dintre ordinul dat si executarea miscarii.
Tendinta este de a primi mesajul, a-l
intelege si a asculta chiar Thainte de a-l

transmite.
2]

Se intdmpla frecvent, prima data, ca é_,,
trenurile sa intre intentionat in coliziune, o

desi scopul este acela de a se evita unul

pe altul. Trebuie amintit ca acesta este un joc in care se invatd acordarea increderii (vagoane) si
castigarea increderii (locomotiva). Este bine sa se insiste pe necesitatea de a anticipa schimbarile de
directie (locomotiva). Rolurile sunt foarte diferite (mijloc, in fata si in spate), de aceea este important
sa se schimbe rolurile, pentru ca toata lumea sa treaca prin fiecare rol.

DISCUTIE
- Care afost rolul vostru favorit? De ce?
- Care este pozitia cea mai usoara? De ce?
- Afostdificil sa aveti incredere cu ochii inchisi?
- Au existat «locomotive» mai sigure decat altele? De ce?
- Care a fost strategia pentru a evita celelalte trenuri?
- Etc.

dela9an

AR

Joc scurt, in care contactul fizic este prezent in mod ludic. Interesant la inceput
de sesiune, pentru a sparge gheata sau pentru a consolida legaturile.

DESFASURARE

Jucatorii sunt in picioare, in cerc, perechi A si B. Animatorul, apoi jucatorii pe rand, dau instructiuni pe
care perechile trebuie sa le urmeze intocmai. De exemplu: «ména dreapta pe genunchiul stang”.
Fiecare membru (A si B) pune ména sa dreapta pe genunchiul stang al celuilalt. Apoi ,piciorul stang
pe fesa dreaptd”, si asa mai departe, panad cand jucatorii nu mai au posibilitati sa miste mainile si
picioarele. Tn acest moment, animatorul spune «persoand la persoand», iar jucatorii schimba
partenerul. Jocul reincepe cu perechile nou formate.

OBIECTIVE
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In plan psihosocial, copiii Tsi dezvoltd increderea in celalalt, in cadrul contactelor fizice, cooperarea,
precum si concentrarea necesara pentru a intelege corect instructiunile.

in plan cognitiv, ei Tsi lucreaza lateralitatea, datorita efectului oglinda stanga-dreapta.
In plan fizic, copiii isi intiresc indeosebi echilibrul.

SFATURI

Animatorul Tncepe prin a da instructiuni
usoare, pentru ca jucatorii sa inteleaga
principiul jocului, sa reuseasca sa ia pozitiile
cerute si sad nu fie intimidati de contactul
fizic apropiat. Pe parcurs, se vor complica
pozitile, pentru ca motivatia sa creasca.
Trebuie, deci, sa se inceapa cu poziti
simple. Dar este si ludic, deoarece pozitiile
pot fi la fel de nostime, fara a fi dificile:
méana la nas, urechea la ureche, etc.

intr-o a doua etapd, este recomandabil sa
se Tnlocuiasca animatorul cu un jucator,
pentru ca si altii sa-si dezvolte competentele
de creativitate si de reflectie rapida.

Trebuie avut in vedere sa nu se dea ordine
prea intime, urmarind contextul si grupul, si
sa nu fie fortati jucatorii sa joace impreuna
daca nu vor. Daca grupul este format, acest
joc va dezvolta increderea si cooperarea
ntre toti jucatorii.

DISCUTIE

Vi s-au parut intimidante contactele fizice? De ce?

Ce ati facut pentru a diminua tensiunea?

Existd persoane cu care acest joc este mai usor de jucat decét cu altele? De ce?
Vi s-a parut dificil sa urmati instructiunile? De ce?

Vi s-a parut usor, interesant, s& dati instructiuni? De ce?

A fost dificil din punct de vedere fizic? De ce?

Etc.
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dela 12 ani

AR

Activitate ideala pentru a dezvolta o armonie Tntre doua persoane n cadrul
sincronizarii miscarilor si al comunicarii non-verbale.

DESFASURARE

Jucétorii sunt In picioare, fata in fata, in linie si in tacere. A este modelul, iar B este oglinda. A face un
gest lent si precis si B 1l imita in acelasi timp. B trebuie sa fie foarte concentrat pentru a incerca sa
anticipeze gesturile lui A si pentru a fi o adevarata oglinda, si nu o oglinda ,indirecta”. Cat despre A,
acesta trebuie s& se asigure ca B 1l poate urmari. Deci el nu va face gesturi prea complicate la
inceput. Important este sa gaseasca o buna comunicare non-verbala. Inversarea rolurilor.

OBIECTIVE

in plan psihosocial, copiii invatd sa-si focalizeze atentia, s observe si s& ramana concentrati,
dezvoltandu-si creativitatea si exprimarea corporald. Pentru ca activitatea sa functioneze bine,
trebuie s& existe colaborare in sanul fiecarei perechi. In plan mental, ei isi dezvolta lateralitatea
datorita efectului oglinda stanga-dreapta.

In plan fizic, nimic deosebit, doar miscarea in precizia sa.

SFATURI

Este important de amintit
jucatorilor ca au nevoie de
cooperare. Perechile trebuie
sa colaboreze pentru a reusi
si pentru ca jocul sa fie
interesant si atragator. Cu cat
este mai multa armonie intre
jucatori, cu atat gesturile pot fi
mai complexe.

Animatorul poate da un ordin
suplimentar si poate cere sa
se povesteasca o istorioara
prin gesturi, de exemplu.
Daca se doreste sa se insiste
pe cooperare si pe adaptare,
este recomandabil sa se
schimbe perechea.

DISCUTIE
- Care a fost rolul vostru preferat? Modelul care conduce sau oglinda care urmareste? De ce?
Exista vreo legatura cu comportamentul vostru cotidian?
- Este dificil sa gasiti gesturi, sa creati istorioare? De ce?
- Afost mai usor de facut acest exercitiu cu unele persoane? De ce?
- Cum poate fi folositoare aceasta activitate?
- Etc.
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Acelasi principiu de joc non-verbal, dar adaugand mai multd miscare. Dinamica foarte interesanta,
care se apropie mai mult de o forma dansanta.

Fiecare pereche A si B are un bastonas mai lung sau mai scurt (intre 20 si 50 cm). Fiecare 1l tine pe
index (nu se pot folosi doua degete pentru ,a ciupi” bastonasul), iar ideea este de a se deplasa, chiar
de a dansa in spatiu, fara ca bastonasul sa cada pe jos.

Este un fel de dialog silentios, care cere o buna comunicare in sanul perechii. Bastonasul este ca un
indicator de armonie. Cu cét cade mai des, cu atdt se demonstreaza mai bine cd armonia si
comunicarea trebuie ameliorate. Schimband perechea, se promoveaza o mai buna cooperare in grup.

Aceasta varianta functioneaza mai bine dupa ce s-a parcurs prima etapa a ,oglinzii”, care antreneaza
deja abilitatile necesare. Copiii Tsi dezvolta usurinta corporald si capacitatea lor de a se misca n
spatiu. Uneori, perechile incep sa ,danseze” impreuna, ceea ce da o dinamica de grup surprinzatoare.

Este important sa se puna intrebarea privind pozitia de lider la sfarsitul jocului: cine a luat comanda,
cine a condus, ci a fost condus sau daca a fost totul echitabil.

dela 12 ani

ACA

Joc linistit si non-verbal, adaptat pentru a incepe sau a termina o activitate,
deoarece se desfasoara in tacere si in mers. Ideal pentru a observa
sincronizarea dintre jucatori si dinamica lor de grup.

DESFASURARE
Jocul se desfasoara in mai multe etape, pe un teren delimitat. Jucatorii sunt impartiti in doua grupe A
si B, intre 6 — 10 jucatori.
a. Grupa A merge, iar grupa B este in picioare, imobila. Animatorul bate din maini si rolurile se
inverseaza: grupa A se opreste si grupa B se pune n miscare.
b. Acelasi lucru (grupa A merge, iar grupa B este imobild), dar rolurile se inverseaza la initiativa
unui membru al grupei A.
C. Acelasilucru, dar la initiativa unui membru al grupei B.
d. Acelasilucru, dar initiativa poate veni indiferent din grupa A sau B.

Progresie: in timpul unei alte sesiuni si de Tndata ce grupele au inteles principiul, se poate face jocul
mai dinamic si motivant, deplasarea facandu-se alergand sau chiar dribland cu o minge de baschet
sau de fotbal, etc.

OBIECTIVE

n plan psihosocial, copiii isi dezvoltd capacitatea de comunicare non-verbal3, de observare, de
concentrare, de reflexie strategica si de cooperare.

In plan fizic, nimic deosebit, doar ca, a doua oard, jocul se poate desfasura alergand. Copiii Tsi
dezvolta, astfel, rezistenta la oboseala.
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SFATURI

Este important sa se observe bine
dinamica  grupului creat, rolul
fiecaruia, daca existd unul sau mai
multi lideri, ce strategie este folosita
pentru o buna desfasurare a jocului.
Animatorul trebuie sa lase timp
jucatorilor pentru a-si gasi
reprezentantii si sa fintrerupa jocul
destul de devreme pentru a vedea ce
strategie folosesc acestia: de a
raméane toti grupati? De a avea un
lider desemnat? Cu cét terenul este
mai mare, cu atat creste dificultatea.
Intr-adevar, jucatorii au adeseori
tendinta sa se imprastie, desi le-ar fi
mai usor daca ar ramane grupati.

DISCUTIE

Au existat unul sau mai multi lideri? De ce?
Cum s-au simtit aceia care nu conduceau, ci executau?
A fost dificil s& ramaneti conectati cu jucatorii grupului vostru?

- Care a fost strategia folosita?

- Atifost atenti unii la altii? A existat cooperare?

- Etc.
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dela9an

Aceste doud jocuri scurte sunt binevenite la Tnceput de sesiune, pentru a
se pune Tn miscare, fiind tot timpul in grup, cu contacte fizice, Intr-un scop
comun. Ele amintesc in mod ludic c& avem nevoie unii de altii.

DESFASURARE

Versiunea in picioare:

Un grup de sase-opt jucatori (maximum pentru inceput) este in picioare in cerc, umar la umar.
Jucétorii fac apoi un sfert de tur spre dreapta, astfel incat sa fie unul in spatele celuilalt. Fiecare isi
pune mana exterioara pe umarul exterior al jucatorului din fata sa. Cu mana interioara, fiecare sustine
sub genunchi piciorul interior ridicat al jucatorului din spatele sau. Obiectivul grupului este de a se
deplasa Tnainte in echilibru, fara ca vreun jucator sa-si puna jos piciorul sau interior.

Varianta: se poate face acelasi lucru cu piciorul exterior ridicat. Cum este mai dificil: a sari pe piciorul
interior sau exterior? Dacéa se doreste ca jocul sa devina mai dificil, se poate sari inapoi...

Versiunea agezat:

Aceeasi pozitie de plecare, in cerc, unul in spatele celuilalt, dar animatorul cere sa se faca un pas
spre interiorul cercului, astfel incat toate picioarele interioare sa se atinga. Cercul picioarelor trebuie
sa fie cat mai armonios posibil. La decizia grupului, fiecare jucator trebuie s& se aseze pe genunchii
jucétorului din spatele sau. Obiectivul este de a avansa in aceasta pozitie - asezat — cu un picior dupa
celalalt.

OBIECTIVE

in plan psihosocial, datoritdi numeroaselor contacte fizice, se dezvoltd respectul fatd de celdlalt,
increderea in celalalt, precum si cooperarea strategica. Interdependenta stransa dintre toti jucatorii
si competentele fiecaruia sunt stalpii acestor doua jocuri scurte. Notiunea de responsabilitate si de
angajament in cadrul grupului poate fi, de asemenea, dezvoltata.

In plan fizic, cele doua versiuni cer un echilibru enorm si multa agilitate. In versiunea in picioare, se
dezvolta rezistenta, in timp ce in versiunea asezat se antreneaza mai mult forta.

SFATURI

Este mai usor sa se inceapa cu versiunea
in picioare, pentru ca jucatorii sa se
obisnuiascd cu apropierea Si cu
contactele fizice, precum si cu strategiile
unei bune desfasurari a jocului. Este
interesant ca animatorul sa observe daca
existd vreun lider, daca fiecare face ce
vrea, daca unii jucatori sunt deranjati de
contact, etc. In versiunea asezat,
animatorul trebuie sa fie garantul
securitatii, deoarece din entuziasm copiii
cad usor unii peste altii si increderea care
trebuie sa domneasca pentru o buna
desfasurare a jocului poate fi afectata,
daca unii jucatori se accidenteaza.
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Animatorul trebuie sa ii poata motiva pe copii in realizarea unui obiectiv, facandu-l suficient de
atrdgator: sa reuseasca sa faca trei pasi inainte, apoi ihapoi fara sa cada, sau sa inainteze in ritmul
unui cantec, etc. Pentru versiunea in picioare, componenta fizica joaca un rol important, iar copiii pot
fi motivati s& faca un tur inainte, apoi un tur inapoi, sau cinci pasi inainte, patru Thapoi, trei inainte, doi
napoi, etc., pentru a stimula mentalul in acelasi timp.

DISCUTIE
- Cum vi s-a parut contactul fizic cu ceilalti?
- Ce atmosfera a fost in grup?
- Aexistat un lider? Cum s-a descurcat acesta?
- Ce strategie ati pus in aplicare?
- Ali fost atenti unii la altii? A existat o cooperare?
- Etc.

dela9an

Joc scurt, ideal pentru a se mobiliza si a incalzi corpul si spiritul Tn
mod ludic, insistand pe notiunea de intrajutorare in cadrul grupului.

DESFASURARE

Pentru acest joc, sunt necesare doua-patru cercuri, in functie de marimea grupului. Jucatorii in
picioare, in cerc, se tin de mana. Animatorul cere unui numar de doi jucatori sa se desprinda de mana,
el introduce un cerc intre ei si le cere sa se tind din nou de mana, astfel incat cercul sa se gaseasca
suspendat intre cei doi jucatori. El procedeaza la fel cu alti doi jucatori. Obiectivul consta Tn a face sa
treaca cercul de la un jucator la altul fara a se desprinde de méini. Acest lucru presupune o strategie
pentru a face sa treaca corpul cu agilitate prin cerc si a-l transmite urmatorului, Tn mod rapid si
armonios.

Progresie: Cand jucatorii au inteles
mecanismul, se poate mari grupul si se
pot adauga corzi (fiecare innodata),
pentru a dezvolta diferentierea si
adaptarea. Pentru a-i motiva pe jucatori,
se poate da ca ordin rasucirea corzilor
intr-un sens si a cercurilor in celalalt
sens. Orice alta propunere creativa este
binevenital

OBIECTIVE

In plan psihosocial, acest joc scurt
dezvoltd cooperarea si respectarea
corpului celuilalt, generand entuziasm.
In plan fizic, acest joc dezvolta
coordonarea, agilitatea si rapiditatea
de miscare.

SFATURI
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Animatorul trebuie sa fie atent la dinamica jocului; trebuie adaugate corzi sau cercuri la momentul
potrivit si/sau grupate echipele, pentru a spori dificultatea. Nu trebuie uitat ca jucatorii sa fie incurajati
sa se ajute intre ei si sd gaseasca strategii pentru a merge mai repede (sa treaca cercurile pe la
picioare sau pe la cap). Motivatia trebuie sa fie prezenta datorita provocarilor grupurilor, de exemplu
de a face x ture intr-o anume perioada de timp.

DISCUTIE
- Cum vi s-a parut contactul fizic apropiat cu ceilalti?
- Care este strategia folosita pentru ca cercurile si corzile sa avanseze repede?
- V-ati ajutat vecinii? Cum?
- Etc.

dela 12 ani

Joc foarte interesant la nivelul dinamicii de grup si al unui
obiectiv de realizat impreuna, facand cunostinta unii cu altii.

DESFASURARE

Pentru acest joc, fiecare jucator are nevoie de un scaun, de o lada sau de orice obiect pe care sa
poatéd sta Tn picioare, in cerc. Acestea sunt suficient de apropiate pentru ca jucatorii sa poata trece de
la unul la altul, fara a pune piciorul jos, dar suficient de indepartati pentru ca aceasta sa necesite
agilitate si intrajutorare. Obiectivul constd in asezarea intr-o anumitd ordine, pe durata limitata
(aproximativ 10 minute, in functie de marimea grupului) si urmand un criteriu, ca de exemplu
asezarea in functie de marime. Jucatorii trebuie atunci sa se deplaseze din scaun Tn scaun fara a
pune piciorul jos, pana cand toti sunt asezati de la cel mai mic la cel mai mare. Asezarea in ordinea
alfabetica a pronumelor este un alt criteriu relativ simplu. Mai mult, aceasta permite unui grup care nu
se cunoaste sa invete prenumele fiecaruia.

Progresie: pentru a face jocul mai dificil,
se poate folosi, de exemplu, criteriul
datelor de nastere, fie numai anul (mai
usor), fie numai luna sau data completa.
Se poate juca acelasi joc, dar fara sa se
vorbeascd, adica jucatorii trebuie sa
gaseasca o strategie de comunicare
non-verbala.

OBIECTIVE

in plan psihosocial, jucatorii dezvolta
strategii de comunicare, de reflectare
si de cooperare. Increderea intre ei
este Tntaritd prin contact si intrajutorare
fizica. TIn plan fizic, jucatorii Tsi dezvolta
agilitatea si echilibrul, in functie de
departarea scaunelor la baza.

SFATURI
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Animatorul trebuie sa fie atent la doud lucruri: dinamica de grup si siguranta. Cel mai adesea, jucatorii
nu se pun de acord la Tnceput cu strategia comuna, iar acest lucru pleaca in toate sensurile, fara o
veritabila comunicare. Este foarte important sa se observe toate detaliile, pentru a se putea, apoi,
comenta desfasurarea jocului. Cum comunica grupul? Existd intelegere? Cine ia conducerea
operatiilor? Existd unul sau mai multi lideri? Existd cooperare sau fiecare joaca individual sau in
grupuri mici? Jucatorii se ajuta cu placere? Cum s-a facut trecerea de la un scaun la altul, la nivelul
contactelor fizice? Este mai bine sa se inceapa cu un criteriu usor (de exemplu baieti — fete), pentru
ca jucatorii sa Tnteleaga principiul. Apoi se poate spori dificultatea, ajutand grupul sa gaseasca un
mod de comunicare care sa ii permitd sa indeplineasca obiectivul cat mai repede posibil. Nu
conteaza rezultatul, ci procedeul de desfasurare.

DISCUTIE
- Ce strategie ati folosit pentru indeplinirea obiectivului?
- Cum ati comunicat? Descrieti.
- Au existat mai multi lideri?
- Cum a fost contactul fizic cu ceilalti? De ce?
- Exista pozitii mai usoare decét altele? (inceput sau sfarsit? mai tanar sau mai in varsta?)
- Etc.

de la 9 ani (6 ani)

Activitate simpla si complexa in acelasi timp, atractiva si creativa,
ideala pentru dezvoltarea unor strategii de cooperare intr-un grup.

DESFASURARE

Animatorul a pregatit o lista de animale de diferite marimi. Fie le noteaza pe bilete pe care jucatorii le
trag la Intamplare, fie le deseneaza (daca copiii nu stiu sa citeasca), fie le sopteste la urechea fiecarui
jucator. Acest joc se poate desfasura in grupe de 8-10 copii. Mai multe grupe pot desfasura
activitatea Tn acelasi timp, este suficient sa existe mai multe liste (cu aceleasi animale sau cu animale
diferite). Odata ce fiecare copil isi cunoaste animalul, il pastreaza in secret. Scopul este ca fiecare
grupa sa se aseze in linie dreaptd, dupa ordinea crescanda a taliei animalului. Jucatorii nu pot
comunica Tntre ei decéat non-verbal, adicda mimand animalul. De indata ce un grup il anuntd pe
animator ca a terminat, acesta va verifica ordinea exacta, cerand ultimului jucator sa spuna numele
animalului vecinului sau, si asa mai departe.

Reguli:
- totul se face in tacere
- toti membrii grupei trebuie s& cunoasca toate animalele la sfarsitul jocului.

Varianta: cu copiii de 6 ani se poate desfasura jocul ,pe nevazute”, iar jucatorii imita strigatul
animalelor. Se pot, de asemenea, imita sporturi sau altceva, care apoi sunt asezate in ordine
alfabetica.

OBIECTIVE

In plan psihosocial, copiii Tsi dezvoltd stima de sine in cadrul creativitatii, precum si gandirea
strategica. Jucatorii trebuie sa se simta suficient de liberi pentru a se exprima prin intermediul
corpului, pentru a indeplini un obiectiv al grupului. Ei trebuie, de asemenea, sa faca dovada
onestitatii lor, respectand ordinele.
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In plan fizic, jucatorii isi dezvolta exprimarea corporald, modalitatea de a se misca in spatiu facand
gesturi suficient de precise pentru a reprezenta ceva.

SFATURI

Este important de ales animale suficient de
diferite pentru a nu se da nastere la neintelegeri
privind marimea fiecarui animal, atunci cand
jucatorii se aseaza in ordine. Nu conteaza
rezultatul, ci procedeul de desfasurare.
Animatorul trebuie sa insiste pe caracterul non-
verbal al jocului, pentru ca copiii sa-si dezvolte
creativitatea prin alternative la comunicarea lor
obisnuita. Animatorul trebuie sa fie atent la
strategiile folosite Tn randul grupurilor, pentru a
putea, apoi, sa-i constientizeze privind functia
lor. Jucatorii sunt obisnuiti cu corpul lor in
imitarea animalelor, exista vreo jena la unii
dintre ei, ce strategii folosesc jucatorii? Fiecare
imitd animalul pe rand sau imita toti in acelasi
timp? Un singur jucator preia conducerea
operatiilor? Existd o bund comunicare sau,
dimpotriva, neintelegeri si chiar divergente?

DISCUTIE
- A fost dificil sa fie ghicit animalul pe care il reprezentati? Sau sa-I ghiciti pe acela al celorlalti
jucatori? De ce?
- Cum v-ati simtit jucand in tacere? De ce?
- Au existat unul sau mai multi lideri in grup?
- Cum s-a desfasurat comunicarea non-verbala dintre voi?
- Etc.

dela 12 ani

Joc foarte angajant Tn exprimarea prin gesturi si sunete. Acest joc
genereaza mult entuziasm, stimuleaza creativitatea si interactiunea cu celalalt.

DESFASURARE

Jucétorii sunt in picioare, In cerc mare. Primul jucator vine in mijloc si inventeaza o miscare insotita
de un zgomot. De exemplu, culcat pe spate si pedaland in aer. Producand un anume sunet. Un al
doilea jucator se alaturd primului cu un sunet diferit si 0 miscare diferita, dar care se integreaza intr-
un anume fel si care coincide, de exemplu, cu miscarea de picior a primului. Un al treilea jucator li se
alatura, si asa mai departe, pana cand toti jucatorii sunt integrati in masina nebuna, intr-un fel de
dans cacofonic.

OBIECTIVE

in plan psihosocial, copiii Tsi dezvolta exprimarea corporala si creativitatea prin gesturi si zgomote.
Ideea este de a gasi miscari coordonate, pentru a fi in armonie cu grupul. Cu cat cooperarea este
buna, cu atat rezultatul este mai interesant si generator de legaturi.
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In plan fizic, copiii se antreneaza s& fie precisi si sad-si coordoneze miscérile cu ceilalti. Urmand
gestul ales, care poate fi mai mult sau mai putin atletic, rezistenta poate, de asemenea, sa fie luata
in consideratie.

SFATURI :
Animatorul poate arata un exemplu, pentru 5 ff
a imprima o dinamic& voitd jocului si a ¥ il

incuraja jucatorii, daca acestia sunt putin
timizi si nu indrdznesc sa facd gesturi
ample si diferite unii fata de altii.

Se observa doua tendinte la copiii care
desfasoara pentru prima oara acest joc. Fie
fac miscéri foarte asemanatoare cu colegii
dinaintea lor prin mimetism; fie se alatura
jucatorului precedent fara a se integra cu
adevarat, ceea ce da un fel de grupare de
indivizi adaugati, Tn locul unui ansamblu de
indivizi coordonati.

Animatorul trebuie, deci, sa fie atent la
aceste comportamente si sa efectueze
corectarile adecvate, pentru ca masina sa
fie, ntr-adevar, coordonata. Daca grupul
este mare si pentru ca primul jucator sa nu
oboseasca inutil, acesta poate, la un
moment dat, sa iasa din masina, pentru a se reintegra cu o noua miscare, insotitd de un nou sunet.
Acest du-te vino al jucatorilor imprima dinamism masinii.

DISCUTIE
- Afost usor sau dificil sa gasiti o miscare originala? De ce?
- Afost usor sau dificil sa gasiti 0 miscare care sa se integreze celorlalte? De ce?
- V-ati simtit parte integranta sau diferitd a masinii? De ce?
- Ce parere ati avut despre rezultatul final? De ce?
- Etc.

Acest joc metaforic poate fi jucat la fel de bine de cei mici, ca si de cei mari. I I I I
Prin amuzament, el dezvolta solidaritatea prin intermediul contactelor.

de la 6 ani

DESFASURARE

Acest joc necesita un teren delimitat si un covoras sau orice obiect care poate varia ca marime (corzi,
plastic, etc.). Daca grupa este prea mare, trebuie impartita si jocul se va desfasura in paralel cu doua
(sau mai multe) grupe formate din 6-10 jucatori. Fiecare grupa Tsi are covorul sau obiectul ei.
Animatorul povesteste o istorioara: Copiii sunt la mare, inoata si se distreaza in apa (alearga imitand
inotul). Cand apar rechinii (imaginari), paznicul plajei (animatorul) fluiera o data (sau bate din maini) si
toata lumea trebuie sa se refugieze pe insula (covor sau alt obiect), fara a lasa un picior in apa. Apoi,
cand pericolul a trecut, paznicul fluiera de doua ori si copiii se pot intoarce in apa. Dar mareea urca si
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insula devine din ce in ce mai mica (animatorul pliaza covorasul pentru ca suprafata s& devina din ce
in ce mai mica). Cand paznicul fluiera din nou, copiii trebuie sa se intoarca din nou pe insula, astfel
incat nici unul sa nu raméana in mare. Daca unul sau mai multi copii raman la apa (cu un picior care
depaseste covorul) si se lasa devorati de rechini, toatd grupa trebuie s& execute o pedeapsa: de
exemplu, sa faca de trei ori inconjurul terenului alergand, sau alte pedepse. Deci copiii trebuie sa
gaseasca o strategie pentru a se intrajutora (ei pot vorbi intre ei) si a ramane toti pe suprafata de
covor disponibila.

OBIECTIVE

in plan psihosocial, copiii Tsi dezvolta strategii de cooperare, precum si respectul fati de celalalt si
increderea prin contactul fizic. In acest joc, important este s& existe o gandire altruista, si nu una
individualista.

in plan fizic, jucatorii isi pot intari echilibrul si forta, urmand strategia gasita, precum si rezistenta,
deoarece jocul se desfasoara alergand.

SFATURI T
Dificultatea depinde de numarul -
jucatorilor in grupa si de suprafata a@ il K
covorului. Animatorul este cel care - },‘,.-?-U“ ~iEy.
conduce si evalueazad capacitatile oA = ;
jucatorilor. Animatorul trebuie sa fie c'f, '.,:3 B e A
precis n ordinele date: nici un of “d > -
membru nu trebuie s& depaseasca g
covorul sau sa atinga solul. Este ‘ﬂﬁ-
interesant de urmarit evolutia
strategiilor. Tendinta este, adeseori, iy P

de a nu se gandi decét la sine: de 1 e,
exemplu, unii copii se asazid pe R
covor, fara a se gandi la ceilalti. T en £
Comportamentele egoiste pot servi '

ca baza de discutie. Este important de amintit ordinul dat si de Thcurajat copiii sa-si vorbeasca, pentru
a gasi strategii creative (de exemplu: a se tine de coate, sprijiniti pe piciorul interior, cu piciorul
exterior ridicat; sau a face o piramida umana, etc.). Jucétorii trebuie s& accepte sa se atinga si sa se
lase atinsi. Respectul si increderea n sine sunt aspecte importante pe care animatorul trebuie sa le
aminteasca.

DISCUTIE
- Afost dificil contactul fizic cu ceilalti? De ce?
- Care au fost atitudinile n grup&? Intrajutorare? Egoism?
- Arefuzat vreunul din jucatori sa colaboreze? De ce?
- Ce credeti despre pedepsele colective? De ce?
- Etc.
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dela9an

Joc adaptat pentru a dezvolta competentele de baza ale marilor jocuri, ca
de exemplu baschetul, fotbalul si altele: pase, demarcaj, aparare, etc.

DESFASURARE

Pentru acest joc este nevoie de o minge pentru doua echipe formate din 4-6 jucatori, care joaca una
contra celeilalte. Pentru a marca un punct, trebuie executate cinci pase (sau mai multe), fara ca
cealaltd echipa sa intercepteze mingea si fara ca mingea sa cada. Cand s-a marcat un punct, mingea
trece la cealaltd echipd. Daca mingea cade, numaratoarea paselor reincepe de la zero si mingea
trece la echipa cealalta. Daca echipa A intercepteazd mingea, numaratoarea se opreste pentru
echipa B si incepe pentru echipa A.

Reguli:
- nu se merge si nu se alearga cu mingea;
- nu se ating si nu se lovesc ceilalti jucatori: nici un contact fizic nu este permis;
- nu se paseaza mingea de doua ori la acelasi jucator.

Progresie: pentru a face jocul mai cooperant, se pot adauga regulile urmatoare: punctul nu este
valabil (sau se numara de doua ori) daca toti jucatorii echipei au atins mingea. Sau jucatorii sunt
legati perechi (de talie, de glezna sau de genunchi, dupa referinte si siguranta) si joaca in acelasi fel,
dar perechi.

OBIECTIVE

In plan psihosocial, copiii 1si dezvoltd cooperarea, onestitatea, comunicarea si nonviolenta
respectandu-i pe ceilalti. Calitatea jocului se va ameliora rapid daca jucatorii isi vorbesc si
colaboreaza.

in plan fizic, sunt dezvoltate numeroase capacititi, ca de exemplu rezistenta, pasele precise,
demarcarea, viziunea periferica, etc.

SFATURI
Animatorul trebuie sa joace rolul arbitrului
la Tnceput, apoi sa lase aceasta functie i

jucatorilor, care ftrebuie sa se auto- yr;,j_f"ﬁ P @§ :: L
arbitreze. Se dezvolta, astfel, onestitatea si e N i T (&P
. “ . TR L,
responsabilitatea personala. Animatorul 3 ﬁ‘@n { = £ \i’\s
. - . . ~ e T 5 | o l;h
trebuie sa fie foarte activ la inceput pentru >3 Kﬁ% t*”i"“& %
. s M S ==y et
a corecta miscarile fundamentale de pase, =T ,,-fﬂf-? @\ e
de aparare, de demarcare, etc. Trebuie sa \,'_‘T;‘_f-_})!’}h 23 / % st’ 3
. . o . ~ P ""‘. }\"-..' A \
§e vlnsllste pe o bl:ma comunicare intre (3';1:,},1:« 75 3*}3‘ ﬁgfi »
jucatori (pronuntandu-se prenumele Rtz = b "I,qﬁj ﬁ; L
. o . N . . = 7 (/) i, b
jucatorilor Thainte de a lansa mingea, etc.). ﬂ ~ f’f Sy N B
- A 1
W:/ Ty Y r.?‘f
Acest joc necesita mai multe antrenamente, & ._Efl
pentru ca participanti sa-si integreze .‘1

comportamente de baza, care vor permite,
apoi, ameliorarea calitatii marilor jucatori.
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Daca exista patru echipe de 4-6 jucatori, se vor face terenuri mai mici, dar toti jucatorii vor juca in
acelasi timp, cu schimbari de echipe la fiecare cinci minute aproximativ.

Pentru a spori dificultatea, se poate mari terenul sau numarul de pase de realizat pentru a obtine un
punct.

DISCUTIE

- Care a fost strategia voastra pentru a marca puncte si a Tmpiedica cealaltd echipa sa
marcheze?

- Regulile au fost respectate de toti? De ce?

- Ce credeti despre regula care cere ca punctele sa nu fie numarate decat daca toata lumea a
atins mingea?

- Ce alte reguli se pot adauga pentru a spori cooperarea in joc?

- Considerati dificil auto-arbitrajul? De ce?

- Cum ajuta acest joc in pregatirea marilor jucatori?

de la 12 ani
Pentru acest joc sunt necesare doua corzi si 0 minge pentru doud echipe.

Aceasta versiune se apropie deja de baschet, scopurile fiind fiecare reprezentate de o coarda intinsa,
asezata la capatul terenului, sau o linie trasata pe sol sau in nisip.

Baza jocului este aceeasi ca cea precedenta, cu aceleasi reguli, dar de aceasta datd numarul de
pase este liber, iar pentru a marca un punct trebuie asezata mingea in spatele liniei.

Atentie, golul nu este valabil daca mingea este aruncata pe jos, daca exista vreo saritura sau vreun
contact fizic. Apararea nu poate ramane decéat in fata liniei.
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Activitatile si jocurile selectionate sunt alese din diferite formatii, carti si experiente. Sursele sunt, in
unele cazuri, necunoscute, deoarece jocurile s-au transmis oral, Tn mod informal. Important este sa fie
folosite Tn continuare in lumea intreaga, prin intermediul oamenilor si al diferitelor culturi.
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Fundafia ,Terre des hommes” este o organizafie elvefiand care
acfioneaza cu tenacitate si eficacitate pentru copiii vulnerabili.
Suntem prezenfi in realitatea si complexitatea terenului, unde ne

T,
angajam pe termen lung, pentru a obfine rezultate concrete, care (ﬁ\\k I.Jﬂﬂu?
contribuie la ameliorarea viefii copiilor si la construirea viitorului lor. &A E‘f

Din acest motiv, suntem competentfi in domeniile noastre de acfiune .

si inovatori In intervenfile noastre. Pentru a realiza schimbari, ne

unim cu alte asociafii competente (din Nord si din Sud), prin legéturi

directe, precum si in cadrul unor refele. Legitimitatea actiunii se bazeaza pe respectul drepturilor
copiilor si pe ancorarea actiunilor in culturile si In viafa comunitatilor. Procesele participative (inclusiv
copiii) si 0 muncé in comun constituie baza metodei noastre de lucru. in cadrul acestui proces, intarim,
de asemenea, puterea si capacitatea asociafiilor comunitare si ale indivizilor de a-si influenfa viafa lor
cotidiand. Asiguram cunoasterea situatiei copiilor de céatre public si autoritdti. Ne concentram pe
subiecte importante, pe care le analizam si le dezvoltdm in profunzime. Suntem ancorafi in populafia
din Elvefia si prezentdm, in mod transparent, acfiunile si gestiunea noastra.

© Terre des hommes - aide a I'enfance 2007.
Publicafiile fundafiei ,Terre des hommes” sunt supuse copyrightului. Orice drept rezervat.
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