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Cuviant fnainte

Jocul defineste copilaria!

De la aceasta nevoie naturala s-a ,nascut” proiectul national ,Zambete pentru viitor”
care aduce anual tot mai aproape noi scoli ce impartasesc ca viziune de educatie
implementarea culturii de nonformal si voluntariat in institutiile de invatdmant romanesti. in
acelasi timp, tot mai multi tineri doresc sa devina voluntari si tot mai multi parinti descopera
beneficiile dezvoltarii inteligentei emotionale prin joc In viata copiilor lor, cautand
programele Scolii Gimnaziale Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta si ale Asociatiei Together Everyone
Achieves More.

De ce jocul?

Poate va intrebati de ce este atat de necesar sa-i incurajam pe copii sa se joace cu alti
copii sau cu noi, adultii?! Pentru ca jocul dezvolta natural toate abilitatile pentru viata si
pentru c3, daca la baza invatarii ar sta jocul, motivatia intrinseca pentru invatare s-ar dezvolta
foarte repede. De asemenea, prin joc dezvoltam inteligenta emotionald, care determina
succesul in viata. Tot prin joc se exerseaza memoria, se dezvolta atentia, se imbunatatesc
timpii de reactie, se dezvolta abilitati motrice, capacitatea de empatie, copiii Invata sa
relationeze, sa respecte reguli, sa aiba rabdare, sa fie disciplinati, sa intre in competitii oneste
etc.

Jocul destinde creierul si hraneste sufletul, iar copilaria fara joc ar fi saraca si nu ar
avea profunzime.

In paginile care urmeazi vi propunem si ne afundim fmpreund in tainele jocului
pentru toate varstele. Veti gasi jocuri de toate tipurile, jocuri care au o buna aplicatie la orice
ora de curs sau activitate extrascolara.

Aceste jocuri au fost create pe parcursul anul 2017 de catre voluntari, kinderi si
formatori din cadrul Asociatiei TEAM, dar si de catre profesori implicati in cadrul proiectului
»Zambete pentru viitor”.

Dorim sa multumim acestei echipe inimoase care aduce impreuna mai mult de 1500 de
voluntari, profesori, parinti, pentru tot suportul si pentru toata daruirea lor.

La finalul cartii veti gasi cateva ganduri de la traineri din cadrul Asociatiei TEAM,
partener educational al Scolii Gimnaziale Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta.

Daca dupa ce ati parcurs aceasta carte ati jucat macar un joc, inseamna ca noi, echipa
care a participat la editarea ei, ne-am atins scopul - de-a va aduce mai aproape de copilarie,
indiferent ce varsta aveti.

Coordonatorii volumului



Incearci si nu razi
..

Varsta: 5+
Tip de joc: Static, emotional
Timp estimat: Minim 15 minute

Numar participanti: = 3+

Unde se joaca: Interior/Exterior

Scop: Sa i faci pe ceilalti copii sa rada.
Materiale necesare: ~ Nu necesita

Cum se joaca:

Se face un cerc. Un copil va sta in mijloc si va incerca sa-i faca sa rada pe ceilalti.
Daca unul dintre copii nu rade, vine randul lui sa-i faca sa rada pe ceilalti.

Cel care nu va reusi sa-i faca pe ceilalti sa rada va primi o pedeapsa.

Reguli:
v Trebuie sa fie liniste!
v" Cel care este in cerc are la dispozitie 2 minute pentru a-i face pe ceilalti sa rada.
v" Nimeni nu pierde.
v Fara gadilat.
v' Pedeapsa nu trebuie si fie stinjenitoare.
Propus de:

Clim Laura-Mihaela - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
Dumitru Maria - Scoala , Sfintii Martiri Brancoveni” Constanta

Pagina 5




Imperiul
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Varsta:

Tip de joc:

Timp estimat:
Numar participanti:
Unde se joaca:
Scop:

Materiale necesare:

Cum se joaca:

B W

6+

Dinamic, de miscare

30 minute

8-16

Interior/Exterior

Castiga echipa ai cdrer jucatori ating, de 5 ori fiecare, casa adversarului

Pietre sau orice material care poate delimita o casa, scotch, acrilic rosu
si albastru

Jucatorii sunt Impartiti In 2 echipe (albastrii si rosii).

Fiecare echipa are cate o casa.

Sunt asezate echipele pe o jumatate de teren.

Fiecare jucator dintr-o echipa trebuie sa atinga casa echipei adverse de 5 ori pentru a

castiga. Daca un membru al echipei albastre este atins de un membru de la echipa
advers3, el este inghetat si trebuie sa ramana nemiscat. Daca un coleg de-al sau il atinge,
se dezgheata si poate relua jocul.

Reguli:

1. Nu ai voie sa parasesti terenul sau sa treci de linia de delimitare; in caz contrar esti scos

din joc.

Propus de:

Capra Roxana - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
Elenys Stavrositu - Liceul Teoretic , Traian” Constanta
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Frunza S.E.M.

Varsta: 5+
Tip de joc: De miscare, forta
Timp estimat: Minim 20 minute

Numar participanti: =~ Maxim 20, minim 8
Unde se joaca: Interior/Exterior (spatiu mai mare)

Scop: Scopul jocului este ca echipa adversa sa mute mingea celeilalte echipe de
lalocul sau
Materiale necesare: Scotch, acrilic de doua culori, doua mingii

Cum se joaca:

1. Fiecare echipa sta intr-o jumatate de dreptunghi; fiecare parte avand cate un spatiu
(usd) pe unde sa iasa.

2. Jucatorii NU trebuie sa calce pe teritoriul echipei adverse (exemplu: echipa portocalie
merge doar pe portocaliu, si cea maro merge doar pe maro). Daca vor cdlca pe spatiul
celorlalti, ies din joc.

3. Jucatorii aleg pe cineva care sa duca, sa ,mute” mingea, in timp ce cei ramasi pot sa ii
traga pe participantii echipei adverse in teritoriul lor pentru a putea fi scosi afara din joc.

4. Pentru a impiedica adversarul sa mute mingea, coechipierii care nu se duc la ,atac” ii pot

trage pe cei care se duc in teritoriul lor.! Atentie sa nu fie ei trasi in teritoriul

adversarilor!
5. De asemenea pentru a impiedica ,atacul” se mai poate sta cu un picior afara din
dreptunghi si cu un picior in teritoriul sau.

Exemplu: verde-exterior, galben-teritoriul celui care impiedica, nu al celui care ataca

1. Se deseneaza cu creta sau se lipeste scotch.
2. Se pun obiecte in spatiile marcate cu urmatoarele semne: = spatiu, © minge (trebuie
colorat).
3. Seimpart participantii in 2 echipe in mod egal.
4. Jucatorul ales sa mute mingea, deci sa atace echipa adversa, nu poate fi scos din joc si
poate calca spatiul echipei adverse.
Propus de:
Draghia Eduard-lonut - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
Jitaru Sorana - Colegiul National Pedagogic ,C. Bratescu” Constanta
Oprea Marian - Scoala Gimnaziala Nr. 16 ,Marin lonescu Dobrog_gianu" Constanta
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Explozia creierelor

Virsta: 10+
Tip de joc: Static, de memorie
Timp estimat: Minim 15 minute

Numar participanti: = Maxim 16, minim 2

Unde se joaca: Interior/Exterior

Scop:

Sa retii toate cuvintele spuse in joc

Materiale necesare: Nu necesita

Cum se joaca:

1. Primul jucator spune un cuvant.
2. Al doilea jucator repeta cuvantul spus de primul si mai adauga unul.
3. Al treilea jucator spune cuvantul spus de primul, de al doilea si mai adauga unul si tot
asa.
4. Jocul se termina cand unul dintre jucatori se Incurca.
Reguli:
1. Jucatorul care nu a retinut primeste o pedeapsa.
2. Pedeapsa trebuie sa fie amuzantd, nicidecum umilitoare.
3. Se evita cuvintele buruienoase.
4. Se poate juca pe domenii (de ex. se aleg numai cuvinde din istorie sau literatura, etc.).
Propus de:

Dréaghia Eduard-Ionut — Scoala Gimnaziald Nr. 18 ,,Jean Bart” Constanta
Jitaru Sorana — Colegiul National Pedagogic ,,C. Bratescu” Constanta
Oprea Marian — Scoala Gimnaziala Nr. 16 ,,Marin Ionescu Dobrogianu” Constanta

- : ° Mar, banana —6—090 . . <
._‘_’ ' Mar, banana, para
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Ghemul
e,

Varsta: 5+
Tip de joc: Muzical
Timp estimat: Minim 10 minute

Numar participanti: 2+

Unde se joaca: Interior/Exterior

Scop: Sa nu-ti fie gasita sfoara
Materiale necesare:  Sfoard, foarfeca, muzica

Cum se joaca:

Fiecare jucator primeste 1,5/2 m de sfoara pe care o tine in mana in timp ce danseaza.
Cand se opreste muzica trebuie sa ascunda sfoara folosindu-se doar de corpul sau si sa stea
nemiscat (nu are voie sa ascunda sfoara folosindu-se de mobilierul din camera sau de alte
obiecte).

In timp ce muzica este opritd, coordonatorul de joc trece prin dreptul fieciruia si cauti
sfoara ,din priviri” - nu are voie sa atinga jucatorul. Daca va vedea la cineva sfoara, acel jucator
va primi o pedeapsa amuzanta si jocul se finalizeaza. Daca nu va gasi sfoara la nimeni, va porni
muzica si jocul continua. De fiecare data cand porneste muzica in timpul unui joc, jucatorul
trebuie sa ,ascunda” sfoara altundeva.

Propus de:
Ghitoiu Matei-Daniel - Bridgend, Marea Britanie
Prof. psiholog Ghitoiu Daniela - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
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Capturarea steagului
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Virsta: 6+
Tip de joc: De atentie, de competitie
Timp estimat: 15 minute

Numar participanti: = 3-13 iIn fiecare echipd; doua echipe, un politai

Unde se joaca: Exterior

Scop: Dezvolta abilitatile de strategie si capacitatea de lucru in echipa
Materiale necesare:  Doua steaguri care sa nu fie grele sau prea mici, creta

Cum se joaca:

Se va delimita clar terenul celor doua echipe. Fiecare echipa isi deseneaza un patrat pe
teritoriul sdu, care este baza steagului. Terenurile sunt separate de o linie dubld, dar sunt
invecinate.

Castiga echipa care captureaza steagul celeilalte echipe si-1 aduce in baza ei (in patratul
unde are celalalt steag, dar fara sa aibe propriul steag capturat). Steagul poate fi aparat de
jucatorii echipei, NUMAI tinand bratele deschise la 180°.

Coordonatorul de joc va numi un politai, care sta cu spatele la participanti si numara pana
la 10 (mai repede sau mai rar) cu voce tare. Cand ajunge la 10 se intoarce catre participanti. Pe
cine vede ca s-a miscat il scoate afara din joc. Daca cel care s-a miscat are steagul advers, va fi
scos afara din joc si steagul dus de coordonatorul de joc Tnapoi in patrat.

O regula importanta este ca aparatorii steagului trebuie sa se miste; nu pot sta numai
langa el.

Propus de:
Ghitoiu Matei-Daniel - Bridgend, Marea Britanie

steag

baza baza




Pistolul
I —

Varsta: 5+
Tip de joc: Teambuilding, de atentie
Timp estimat: Minim 15 minute

Numar participanti: 4+

Unde se joaca: Interior/Exterior

Scop: Jocul se finalizeaza cand toti jucatorii au spus ,,BUM”
Materiale necesare: =~ Nu necesita

Cum se joaca:
1. Toti participantii se aseaza intr-un sir indian.
2. Eifisi pun mainile pe capul celui din fata lui.
3. Ultimul din sir striga ,bum!”
4. De la penultimul pana la primul trebuie sa se formeze un val, in sensul ca fiecare jucator
spune”BUM” atunci cand 1i vine randul, fara sa se suprapuna cu alt jucator. Daca unul din
jucatori greseste, jocul se reia.

Reguli:
Nici un jucator nu are voie sa rada sau sa vorbeasca in timpul jocului.
Propus de:

Nita Horia - Colegiul National ,Mircea cel Batran” Constanta
Popescu Luca - Liceul Teoretic , Traian” Constanta

g
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Cripar
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Varsta: 7+
Tip de joc: Dinamic
Timp estimat: Minim 15 minute, In functie de cati jucatori sunt in joc

Numar participanti: 3+

Unde se joaca: Exterior

Scop: Cel care ramane neprins sau negasit castiga
Materiale necesare: = Nu necesita

Cum se joaca:

Cineva numadra pana la 50 fara sa se uite unde se ascund ceilalti copii. El se numeste
Cripar. Copiii trebuie sa se ascunda in locuri diferite. Daca Cripar 1i vede, acestia vor fi fugariti.
Daca 1i atinge, ies din joc. Dupa ce scoate un copil din joc, va continua sa 1i caute pe ceilalti copii.
Poate sa vada mai multi copii In acelasi timp, ceea ce Inseamna ca va fugari mai multi copii o
data. Daca numarul de copii este mai mare de 10, pot fi doi sau mai multi copii care sunt Cripar
in acelasi timp.

Reguli:
1. Seva delimita terenul.
Propus de:

Clim Laura-Mihaela - Scoala Gimnaziald Nr. 18 ,,Jean Bart” Constanta
Dumitru Maria - Scoala ,,Sfintii Martirii Brancoveni” Constanta

Y



Vanatoarea 1

Virsta: 8+
Tip de joc: Dinamic, de teambuilding
Timp estimat: Minim 15 minute, in functie de cati jucatori sunt in joc

Numar participanti: 6+
Unde se joaca: Exterior

Scop: Daca esti vanator, scopul este sa prinzi pe vanati. Daca esti vanat, scopul
jocului este sa gasesti pixul ascuns
Materiale necesare:  Un pix

Cum se joaca:

Cei trei vanatori si vanatii se duc afara unde se Impart pe grupe. Doi vanatori fug sa prinda
vanatii, iar celalalt vanator le da task-uri vanatilor prinsi, intr-un spatiu bine delimitat, numit
OGRADA. Daca vanatii indeplinesc un task atunci scapa. Vanatori castiga daca prind toti vanatii,
iar vanatii castigd daci recupereaza pixul ascuns. Inainte de inceperea jocului, pe terenul de joc,
vanatorii ascund un pix.

Reguli:
1. Personaje: 3 vanatori, vanati.
2. Pixul trebuie ascuns numai pe terenul de joc, nu poate fi la unul dintre vanatori.

Propus de:

Alexandrescu Bogdan - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
Constantin Sebastian - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
Olaru Bianca - Colegiul Richard Wumbrand Iasi

OGRADA
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Vanatoarea 2
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Virsta:
Tip de joc:

Timp estimat:

Numar participanti:

Unde se joaca:

Scop:

Materiale necesare:

Cum se joaca:

8+

Dinamic, de teambuilding

Minim 20 minute, in functie de cati jucatori sunt in joc
10+

Exterior

Daca esti vanator, scopul este sa-i prinzi pe vanati si sa aperi comoara.
Daca esti vanat, scopul jocului este sa recuperezi comoara
O comoara

Existd o comoara, care este In posesia vanatorilor. Vanatii vor trebui sa recupereze
comoara furata. Daca vanatii sunt atinsi pe umeri o data de vanatori vor trebui sa indeplineasca
un task pentru a evada. Dar daca vor fi prinsi de 3 ori, adica vor indeplini 3 task-uri, vor deveni

vanatori.

Vanatorii vor fi Impartiti dupa cum urmeaza: 1 sau 2 vanatori (depinde cati participanti
sunt) care sa pazeasca comoara de vanati. 1 sau mai multi vanatori care sa dea task-uri si restul
vanatorilor vor prinde vanatii.

Cum castigi? Vanatorii trebuie sa prinda toti vanatii. Vanatii trebuie sa recupereze

comoara.
Reguli:

B =

Personaje: 4 vanatori+, vanati.

Daca un vanat este prins de 3 ori devine vanator.

Vanatorii prind vanatii atunci cand ii ating pe cel putin un umar.

La inceputul jocului va fi aratata comoara. Ea nu poate fi in posesia unui vanator, ci

ascunsa undeva In spatiul de joc.

Propus de:

Alexandrescu Bogdan - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
Constantin Sebastian - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
Olaru Bianca - Colegiul Richard Wumbrand Iasi
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Cameleonul

Virsta: +6
Tip de joc: Static, de memorie
Timp estimat: Minim 20 minute, in functie de cati jucatori sunt in joc

Numar participanti: =~ 10-12

Unde se joaca: Interior/Exterior

Scop:

Castiga jocul participantii care au ramas cu bila pana la finalul de joc.

Materiale necesare:  Bile sau mingi mici de plastic de culori diferite

Cum se joaca:
Toti participantii se vor aseza intr-un cerc. Fiecare participant va primi o bila de diferite

culori. Tot

i vor ascunde bila sub haine. Coordonatorul de joc va pune céate o intrebare fiecarui

jucator, pe rand. Intrebarea nu are voie sa contina vreun cuvant cu referire la o culoare

(exemplu:
(exemplu:

Ai o bila rosie?). Scopul intrebarii este sa descopere ce culoare de bilad are jucatorul
Ai o bila de aceeasi culoare cu a unei broaste? Se intelege ca daca ai o bila de culoare

verde vei raspunde cu ,Da” si vei da bila coordonatorului de joc). Daca bila ta nu are culoarea

sugerata d

Reguli:
1.

Propus de:
Mogosanu

e coordonatorul de joc, vei raspunde cu ,Nu cred”.

Exista doi coordonatori de joc: unul care imparte bilele si celdlalt care pune intrebari
pentru a le gasi. Coordonatorul de joc care Incearca sa recupereze bilele nu trebuie sa
vada cand se Impart bilele si cand jucatorii le ascund sub haina lor.

Coordonatorul de joc pune cate o intrebare fiecarui jucator. Nu are voie sa puna doua
intrebari consecutive aceluiasi jucator, chiar daca nu a descoperit bila. A doua
intrebare i-o va adresa cand li vine randul.

Coordonatorul de joc trebuie sa schimbe de fiecare data cuvantul care sugereaza
culoarea. De exexplu daca a folosit o data cuvantul ,broasca”, pentru a sugera
culoarea verde, nu-l mai poate folosi inca o data; va trebui sa foloseasca alt cuvant -
de exemplu ,iarba”.

Oricare participant la joc poate fi coordonator. Aceste roluri se stabilesc Tnainte de
inceperea fiecarui joc.

Unui participant nu-i poti adresa mai mult de 4 intrebari pentru a descoperi ce
culoare are bila lui.

Nu ai voie sa folosesti pix/carnetel pentru a-ti nota ce ai intrebat pe fiecare; trebuie
sa tii minte.

Anja-Alexandra - Colegiul National Pedagogic ,C. Bratescu” Constanta

Radu Roxana - Scoala ,Sfintii Martiri Brancoveni” Constanta
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Fructele
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Virsta: 9+
Tip de joc: Static, de atentie, de memorie
Timp estimat: Minim 20 minute, in functie de cati jucatori sunt in joc

Numar participanti: = 5-12

Unde se joaca: Interior/Exterior

Scop: Castiga jocul ultimii doi participanti care au ramas in joc
Materiale necesare: = Nu necesita

Cum se joaca:

Fiecare participant primeste numele unui fruct. Un participant strigd numele unui fruct
spunand: ,,As manca mere”. Participantul ce are numele fructului ,mar” trebuie sa spuna: ,De ce
mere si nu pere”. Fiecare participant la joc va purta numele unui fruct. Nu vor fi doi participanti
cu numele aceluias fruct.

Reguli:
1. Daca dupa 5 secunde nu-ti dai seama ca este fructul tau, esti eliminat.
2. Participantii trebuie sa se vada. Ei pot fi asezati in cerc.
3. Daca se rosteste un fruct care nu mai este in joc, acel participant va fi eliminat. Jocul va fi
continuat de oricare jucator.

Propus de:

Apostol Carina - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
Gheorghe Razvan - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
Soare Bogdan - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta




Taxi game

Virsta: 10+
Tip de joc: Dinamic, de atentie
Timp estimat: Minim 10 minute

Numar participanti: =~ 5-6
Unde se joaca: Interior

Scop: Castiga jocul ultimii doi participanti care au ramas In joc, adica un
pasager si un taxi
Materiale necesare:  Nu necesita

Cum se joaca:

Jumatate din participanti sunt taxiuri, iar cealalta jumatate, pasageri. Taxiurile se
deplaseaza prin clas3, iar la cuier se opresc. Pasagerii stau la cuier. Pasagerii aleg un taxi in 5
secunde si merg drumul de intors in spatele lui. Nu este necesar ca pasagerul sa fie carat in
spate, ci pur si simplu sa se deplaseze tinandu-se de taxiul lui. Taxiul si pasagerul merg de la
cuier la catedra si inapoi. La cuier pasagerul ,coboara din taxi”. Taxiul face o tura prin clasa si
apoi merge iar la cuier, In statie, sa ia alt pasager.

Pasagerii care raman fara taxi si taxiurile care raman fara pasageri pierd.

Reguli:
1. Taxiul poate lua un singur pasager.
2. Va exista un coordonator de joc care va fluiera momentul in care pasagerii trebuie sa se
imbarce in taxiuri, in asa fel incat toate taxiurile si toti pasagerii sa foloseasca acelasi timp
de imbarcare.

Propus de:

Apostol Carina - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
Gheorghe Razvan - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
Soare Bogdan - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
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Hunger games
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Virsta:
Tip de joc:

Timp estimat:

Numar participanti:

Unde se joaca:

Scop:

Materiale necesare:

Cum se joaca:

6+

De competitie, de teambuilding
Minim 45-55 de minute

6-10 in fiecare echipa

Interior

Castiga jocul prima echipa care termina casa de construit si gaseste toata
mancarea

Componentele casei din carton, de doua sau mai multe culori, in functie
de cate echipe vor juca. Cartoane pe care scrie mancarea (cate un carton
pentru fiecare fel de mancare). Lista cu felurile de mancare care trebuie
cautate si schita casei

Doua sau mai multe echipe, fiecare de cate o culoare. Fiecare echipa primeste la inceput de
joc schita casei si lista cu alimentele pe care trebuie sa le gaseasca.

Echipele cauta componentele unei case si mai apoi o asambleaza. Daca in 20 minute casa
nu e gata echipa este eliminata. Daca au gasit componentele casei cauta mancarea.

Daca in 20 minute nu gasesc mancare au pierdut.

Reguli:

1. Se va delimita spatiul de joc/de cautare.

2.Echipa care gaseste componentele casei celeilalte echipe nu are voie sa le ascunda sau
sa le ia, dar nici sa le dea echipei adverse. Trebuie sa le lase unde le gaseste. Daca nu
respecta aceasta reguld, este eliminata.

3.Nu ai voie sa ,furi” de la cealalta echipa ce este al ei.

4. Mancarea o poti cauta/aduna NUMAI dupa ce ai terminat de construit casa.

Propus de:

Apostol Carina - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
Gheorghe Razvan - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
Soare Bogdan - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta

e



Pizza

Varsta: 6+
Tip de joc: Dinamic
Timp estimat: Minim 15 minute, In functie de cati participanti sunt

Numar participanti: =~ 4-15

Unde se joaca: Exerior

Scop:

Castiga jocul jucatorii care nu au fost strigati niciodata pe parcursul
jocului sau care au ramas la final datorita faptului ca bucatarul a strigat
de 4 ori consecutiv un ingredient si nu a alergat nimeni; daca bucatarul
aduna toate ingredientele pentru pizza, el este declarat castigator (adica
intreaga echipa)

Materiale necesare:  Nu necesita

Cum se joaca:

Unul din participanti este bucatarul care vrea sa faca pizza, iar restul participantilor sunt
ingredientele: exemplu salam, aluat, masline etc. Bucatarul va pleca In alta parte cat timp
ceilalti participanti aleg ce ingrediente sunt. Dupa aceea bucatarul va trebui sa prinda
ingredientele pentru a face o pizza. Bucatarul, nestiind ce ingrediente exista, va trebui sa strige
un ingredient, iar daca acel ingredient existd, va trebui sa fuga de bucatar. Cand ingredientul
este prins, acesta se aliaza cu bucatarul. De fiecare data cand un ingredient este prins celelalte
isi schimba din nou denumirea.

Reguli:
1.

Daca un jucator da de gol ingredientele, acesta va primi o pedeapsa de la celelalte
persoane. La sfarsitul jocului, bucatarul va alege viitorul bucatar al urmatoarei runde
(dintre castigatori).

Daca numarul de jucatori este prea mare si nu exista atdt de multe ingrediente, se
poate ca doi jucatori sa fie acelasi ingredient - cand bucatarul striga ingredientul
respectiv, vor alerga amandoi participanti.

In momentul in care bucitarul fugireste un ingredient, ceilalti participanti stau ,stani
de piatra” (adica drepti) incercand sa-1 incurce pe bucatar si sa ajute ingredientul care
fuge de bucatar. Nu au voie sa-i puna piedica sau sa faca miscari care l-ar putea rani.
Bucatarul are voie sa strige doar 4 ingrediente consecutive fara sa nimereasca nici un
jucator. Daca a strigat de patru ori ingrediente diferite si niciun jucator nu incepe sa
alerge, se finalizeaza jocul iar acesti participanti sunt declarati castigatori, numai daca
nu existda In randul lor un participant care este un ingredient care nu a fost strigat
niciodata de bucatar. Din randul lor se va alege urmatorul bucatar daca se doreste sa
inceapa altjoc.

Propus de:

Curbat Ana - Scoala Gimnaziala Nr. 7 ,Remus Opreanu” Constanta
Martinas Delia - Scoala Gimnaziala Nr. 7 ,Remus Opreanu” Constanta
Musat Andrei - Scoala Gimnaziala Nr. 43 ,Ferdinand” Constanta
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Garda 9
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Virsta: 10+
Tip de joc: Creativitate, aventurd, dinamic
Timp estimat: Minim 15-20 minute

Numar participanti: = 9

Unde se joaca: Exterior

Scop:

Castiga jocul al 9-lea jucator, daca a eliminat pe toti ceilalti jucatori sau
daca au trecut 8 minute fara ca el sa fie prins de ceilalti 8 jucatori. Daca
nu exista niciuna dintre situatiile de mai sus, Inseamna ca nu a castigat
nimeni acest joc. El poate fi reluat, schimband al 9-lea jucator.

Materiale necesare:  Creta colorata pentru realizarea capcanelor

Cum se joaca:

8
prinde

participanti trebuie sa prinda al 9-lea copil. Cei 8 participanti au 8 minute pentru a-l

. Al 9-1ea participant are voie 10 minute sa amplaseze maxim 6 capcane pe terenul de joc.

In timpul plasirii capcanelor ceilalti concurenti nu au voie si priveasca.
Jucatorul care cade In capcana este descalificat.
Al 9-lea participant, daca nu va fi prins, alege cine-i va lua locul jocul urmator.

Reguli:
1.
2.

921

Capcanele nu trebuie sa-i raneasca pe participanti.

Al 9-lea jucator nu va spune ce capcane a amplasat si unde, dar va striga cu voce tare
jucatorii care au cazut in capcanele lui. Are voie sa nu-i strige imediat ce au cazut in
capcang, ci in maxim 30 de secunde, in asa fel incat sa pastreze ,ascunsa” capcana.

. La final de joc va explica care sunt capcanele si unde sunt ele amplasate sau ce anume

le-a declansat.

. Daca a eliminat un jucator fara ca el sa fi cazut In capcang, va primi o pedeapsa amuzanta

de la acesta, la finalul jocului.

. Se va delimita bine spatiul de joc.
. Daca varsta participantilor este mica, se poate decide ca ei sa mearga in loc sa alerge,

pentru a fi si atenti pe unde calca sau al 9-lea jucator poate fi ajutat de un coordonator de
joc mai mare.

Propus de:

Benescu Maria - Scoala ,Sfintii Martiri Brancoveni” Constanta

Denis Koseoglu - Scoala Gimnaziala Nr. 3, Ciprian Porumbescu” Constanta
Racoviceanu Stefan - Scoala Gimnaziala ,George Toparceanu” Mioveni, Arges



Propozitie rapida

Virsta:
Tip de joc:

Timp estimat:

Numar participanti:

Unde se joaca:

Scop:

Materiale necesare:

Cum se joaca:

6+

Static, de vocabular, de atentie
5 minute

5+

Interior/exterior

Sa gasesti cuvinte care sa continue/formeze propozitia si sa nu scapi
mingea. Sa-ti imbogatesti vocabularul. Castigd jocul ultimul jucator
ramas in joc.
Nu necesita

Participantii stau in cerc. Mingea circula de la un copil la altul. Fiecare copil spune un
cuvant atunci cand prinde mingea, care sa fie potrivit cu propozitia care se formeaza. De
exemplu, primul copil spune cuvantul ,Mircea”, al doilea ,merge”, al treilea ,la” s.a.m.d.

Pentru a complica jocul, pentru varstele mai mari, se poate juca pe domenii, sau intr-o

limba studiata de toti.

Reguli:

Daca in propozitie un participant spune, la un moment dat, un cuvant care nu se
potriveste, el este eliminat din joc si se reia propozitia.
Daca un participant scapa mingea sau o arunca prea tare, el este eliminat din joc si se reia

propozitia.

Se evita cuvintele buruienoase.
Daca un participant spune un neologism, este rugat la finalul propozitiei sa-1 explice.

Propus de:

Bosneag Andrei-Cristian - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
Draganoiu Eduard - Scoala Gimnaziala Nr. 43 , Ferdinand” Constanta

Mircea merge la

scoala
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Aventura super-eroilor
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Virsta: 6+
Tip de joc: Teambuilding
Timp estimat: Minim 10 minute

Numar participanti: =~ 10-15
Unde se joaca: in parg, clasa, curte etc.

Scop: Sa dezvolte sentimentul de apartenenta la o echipa si sa sudeze relatiile
partipantilor; echipa castiga daca respecta regulile de joc si finalizeaza
povestea in timpul precizat de coordonatorul de joc.

Materiale necesare: =~ Materiale pentru traseu; materiale pentru poveste - la alegerea
coordonatorului de joc.

Cum se joaca:

Coordonatorul de joc ascunde in spatiul de joc un numar de obiecte egal cu numarul
participantilor la joc, fird si spund ce anume a ascuns. In acelasi timp, va crea o cursi cu
obstacole - un traseu.

Fiecare participant trebuie sa parcurga traseul si apoi sa caute un obiect din cele
ascunse. Daca gaseste doua obiecte, va trebui sa pastreze doar unul.

Cand toti participantii au parcurs traseul si au gasit toate obiectele, trebuie sa alcatuiasca
0 poveste cu super eroi, cu obiectele gasite si sa spuna ,STOP” cand au terminat.

Daca timpul in care au terminat este cel indicat de coordonator sau mai mic, ei au
castigat jocul si pot sa dea o pedeapsa amuzanta coordonatorului de joc. Daca au depasit timpul
sau au incalcat o regula si au eliminat toata echipa, vor primi toti o pedeapsa de la
coordonatorul de joc.

Daca participatii au varsta mai mare, coordonatorul de joc poate alege un traseu mai
complicat.

Propus de:
Blindu Alexandru - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
Ghizila Natalia - Scoala Gimnaziala Nr. 7 ,Remus Opreanu” Constanta




Kill the Team
e

Varsta: 7-12
Tip de joc: Dinamic
Timp estimat: 30 minute

Numar participanti: = 10+

Unde se joaca: Exterior

Scop: Castiga jocul echipa care are la final un participant neprins de chaseri
Materiale necesare: =~ Nu necesita

Cum se joaca:

Se aleg 2 ,chaseri” care se ascund cateva minute, pand se organizeaza echipele, in asa fel
incat sa nu vada si sa nu auda ce se petrece. Coordonatorul de joc imparte restul copiilor in
doua echipe, cate una pentru fiecare chaser.

Chaserii nu stiu ce echipe au, dar participantii stiu care este chaserul echipei lor. Dupa
formarea echipelor, chaserii sunt adusi inapoi, iar acestia trebuie sa ,omoare” (sa atingad)
jucatorii imprastiati pe terenul de joc (alergand dupa copii), pana cand ramane un singur copil.
Echipa de care apartine copilul castiga.

Reguli:
Nu se Impinge (fairplay).
Se poate sa te feresti de chaseri.
Participantii atinsi de chaseri ies din joc.

Propus de:

Balan Liviu - Liceul National de Arte Plastice ,Nicolae Tonitza” Bucuresti
Giuroescu Maria - Scoala Gimnaziala Spectrum Constanta

Lauda Andrei - Colegiul National ,Alexandru loan Cuza” Ploiesti
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Pronita

Virsta: 7+
Tip de joc: Static, de vocabular, de atentie
Timp estimat: Coordonatorul de joc stabileste timpul de joc.

Numar participanti: 5+
Unde se joaca: Interior/exterior

Scop: Sa-ti dezvolti vocabularul; castiga jucatorul/jucatorii care ramane/
raman in joc pana la final
Materiale necesare: = Nu necesita

Cum se joaca:

Toti participantii stau in cerc. Coordonatorul de joc se pozitioneaza in mijlocul lor. Se
invarte pe loc cu ochii inchisi si mana intinsa cateva secunde, apoi spune ,PRONITA”, oprindu-
se. Deschide ochii si vede ce copil a indicat cu mana.

Participantul care este ,PRONITA” are la dispozitie 3 secunde maxim, pentru a-si rosti
numele (exemplu Daniela). Colegul din stanga lui are la dispozitie maxim 10 secunde sa creeze
si sa rosteasca cu voce tare o propozitie cu primele trei litere din numele pe care l-a auzit (de
exemplu Dincolo aveau nuci), In ordinea auzita (exemplu Primul cuvant cu litera ,D” al doilea cu
litera ,A”, al treilea cu litera ,N”). Nu are voie sa schimbe ordinea literelor. Propozitia pe care o
va crea nu poate contine numele pe care l-a auzit.

Jocul continua. Coordonatorul de joc alege cu ochii inchisi alta ,PRONITA”.

Daca participantii nu respecta timpul, sau propozitia nu este corecta, sunt eliminati.

Propus de:
Anghel Alexia - Liceul Teoretic ,Ovidius” Constanta
Moise Maria - Liceul Teoretic Negru-Voda

‘ Pronita —_— > .
o f O
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Cal adormit

Varsta: 7+
Tip de joc: Muzical, emotional
Timp estimat: Minim 10 minute, in functie de numarul de participanti.

Numar participanti: 6+
Unde se joaca: Interior/exterior

Scop: Sa educe capacitatea de autocontrol al participantilor. Castiga jocul
ultimii 3 participanti ramasi in concurs.
Materiale necesare:  Nu necesita

Cum se joaca:

Participantii se vor misca in spatiul de joc, avand un fond muzical. Coordonatorul de joc
opreste muzica si striga ,Cal adormit”. Participantii trebuie sa se aseze jos, in pozitie de ,Cal
adormit”, fara sa inchida ochii. Nu au voie sa vorbeasca, sa se miste sau sa rada cat muzica este
opritd. Coordonatorul de joc va trece printre ei si va incerca sa-i faca sa rada, fara sa-i atinga.
Participantul care rade este eliminat si muzica se reia. Copiii se ridica de jos si continuad sa se
miste pe ritmul muzicii, pana la urmatoarea strigare de ,Cal adormit”.

Propus de:
Done Maria - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
Fluerariu Vlad - Campusul Scolar ,Nicolae Dumitrescu” Cumpana

Norocosul

Varsta: 8+
Tip de joc: distractiv
Timp estimat: nelimitat

Numadr participanti: 5+
Unde se joaca: Interior/Exterior
Scop: Sa te amuze

Materiale necesare:  Nu necesita

Cum se joaca:

Un copil inchide ochii, iar ceilalti aleg niste provocari si le numeroteaza. Copilul alege un
numar, daca nu-i place poate alege alt numar. Dupa ce a auzit toate variantele si nu i-au placut va
trebui sa aleagd provocarea care i se pare mai usoard. Se continud jocul pana cand toti copii au avut
posibilitatea sa aleaga.

Reguli:
Nu folosim provocari care sa ne puna intr-o postura neplacuta.

Propus de:
Capra Roxana - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,,Jean Bart” Constanta.
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Atinge culoarea
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Varsta: 6+
Tip de joc: Dinamic, de atentie, de competitie
Timp estimat: 15 minute sau mai mult, in functie de coordonatorul de joc

Numar participanti: =~ Maxim 5

Unde se joaca: Exterior

Scop: Dezvoltarea atentiei distributive si a timpilor de reactie
Materiale necesare: ~ Nu necesitd

Cum se joaca:
Coordonatorul de joc strigd o culoare. Copiii sunt distribuiti pe terenul de joc si doar in
acest teren pot sta.

1. Copiii trebuie sa gaseasca acea culoare sub forma unui obiect.

2. Cel care gaseste primul culoarea are 5 puncte.

3. Primul care aduna minimul de puncte stabilit, de exemplu 50, castigd; daca sunt mai
multi copii care au adunat in acelasi timp numarul de puncte, se va face o proba de baraj intre ei

4. Tnainte si strige culoarea, coordonatorul va spune si cate puncte valoreazi; poti primi
mai multe puncte, depinde cat de greu este de gasit culoarea.

6. Cel care strange numarul maxim de puncte stabilit cAstigd un mini premiu (neaparat)

7. Culoarea gasita trebuie atinsa. Ceilalti jucatori nu pot atinge acelasi obiect. El este
atribuit doar primului care l-a atins. Nu este permis sd iei In mana obiectul - de exemplu sa rupi
frunzele, pentru culoarea verde; este suficient sa le atingi.

8. Spatiul de joaca trebuie sa fie mare dar nu foarte mare, a se putea vedea concurentii daca
chiar ating culoarea.

9. Ceilalti copii trebuie sa observe daca copiii mint sau nu

Acest joc nu poate fi jucat de copiii cu probleme de vedere.

Propus de:
Dumitriu David-Cristian - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta




Emotii

Virsta: 12+
Tip de joc: Emotional, static
Timp estimat: 40 de minute

Numar participanti: ~ 12-16

Unde se joaca: Interior/exterior

Scop: Identificarea emotiilor si a modului de manifestare
Materiale necesare:  Coli A4, carioci, culori

Cum se joaca:

Grupa este impartita in 4 echipe, fiecare grupa primind cate o coala A4 si carioci/culori.
Cate un reprezentant al fiecarei echipe va veni si va trage un biletel pe care este notata o emotie
- iubire, fericire, mandrie, Incredere, frica, suparare etc. Vor avea la dispozitie 15 minute, timp
in care vor discuta despre emotia respectivd, urmand ca apoi sa o deseneze, asa cum o percep
ei. Poate fi un desen reprezentand o scena din viata de familie sau cu prietenii lor, poate fi pur si
simplu o reprezentare grafica. La sfarsitul celor 15 minute, fiecare echipa va veni si isi va
prezenta desenul, explicand motivele pentru care au ales acel desen. Se pot adresa intrebari
echipei. In cazul in care va fi extrasi o emotie negativa (frici, dezamaigire, lipsd de incredere,
etc.), se va insista asupra modului in care ar fi bine sa reactionam in astfel de situatii, dar si
asupra motivelor care duc la trdirea unor astfel de sentimente, precum si asupra identificarii
persoanelor care ne pot sprijini cand traim o emotie negativa.

Propus de:
Serban Ruxandra-Sofia si Patrascu Marina — TEAM Focsani
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Cine-i fptagul?

Virsta: 12+
Tip de joc: De logica
Timp estimat: 1-2 ore

Numar participanti: 7+
Unde se joaca: Interior/Exterior

Scop: Dezvoltarea gandirii logice a participantilor si exersarea abilitatilor de a
comunica si a-si exprima punctul de vedere chiar si atunci cand sunt pusi
sub presiune

Materiale necesare:  Pixuri, markere, foi A4, flipchart

Cum se joaca:

Primul pas este crearea unei povesti despre o crima sau o tadlharie care sa aiba cat mai
multi suspecti. Dintre participanti, sunt alesi 2 detectivi, iar restul vor primi cate o foaie pe care
este profilul cate unui personaj. Pe foaie va scrie si ce atitudine trebuie sa adopte, ce a facut el in
ziua aceea, viata personald, pe cine considera vinovat etc. Detectivii vor primi pixuri, markere,
foi A4, un flipchart si o foaie pe care scrie numele fiecarui suspect si dovezile gasite la locul
crimei/talhariei. Acestia vor fi asezati la o anumita distanta de restul participantilor (cat sa nu
se auda intre ei) si vor chema cate un suspect, maxim 2, pentru a le pune intrebari legate de caz.
Un coordonator va sta cu detectivii, iar celdlalt cu suspectii si vor juca jocuri pentru a se asigura
ca suspectii nu vorbesc intre ei, dar si pentru a evita starea de plictiseala. O data la 10 minute
detectivii isi pun povestea cap la cap, adicd vorbesc impreuni despre ce ipoteze au. In timp ce
restul participantilor pariaza daca si-au dat seama sau nu. Cei care pierd pariul, primesc un
funishment de la restul.

Pentru a Ingreuna jocul, se pot face 2 perechi de detectivi care vor avea o anumita distanta
intre ei cat sa nu se auda si vor chema simultan suspecti, iar echipa care dezleaga prima cazul,
va castiga.

Propus de:
Draganoiu Robert, Spranceana Luiza-Adelina - TEAM Constanta
Banculea Andreea, Neamtu Livia - TEAM Targu Jiu




Negustorii

Virsta:
Tip de joc:

Timp estimat:

Numar participanti:

Unde se joaca:

Scop:

Materiale necesare:

Cum se joaca:

Orice varsta
Creativ

10-15 minute
10-12
Interior/Exterior

Sa dezvolte creativitatea copiilor, capacitatea de a lucra in echipa si de
negociere

Orice obiecte care pot fi folosite Tn moduri cat mai creative. De exemplu
sfoard, un balon si un marker

Participantii sunt impartiti in 2-3 echipe, fiecare echipa primeste 3 materiale (toate
echipele aceleasi materiale) din care vor crea un obiect iar dupa terminarea acestuia trebuie sa
convinga clientii (formatorii) si il cumpere. In cazul in care participantii au nevoie de materiale
suplimentare pe parcursul jocului, acestia vor face sarcini date de formatori in schimbul lor.

Propus de:

Racoviceanu Andreea - TEAM Mioveni

Casa visurilor mele

Varsta:
Tip de joc:

Timp estimat:

Numadr participanti:

Unde se joaca:

Scop:

Materiale necesare:

Cum se joaca:

Orice varsta

Teambuilding
Minim 1 ora
8+

Orice teren

Sa dezvolte creativitatea copiilor

Markere, flipchart-uri, coli A4 (vor fi decupate sub forma de bancnote),
diverse materiale pentru constructia casei;

Scopul jocului este ca echipa sa-si construiasca ,casa visurilor”, cu ajutorul materialelor
primite. Trebuie setate anumite task-uri ce au diferite valori (unul mai greu va avea o valoare
mai mare), acestea fiind exprimate prin ,sume de bani”. Cu bancnotele primite participantii vor
merge la ,vanzator” (un trainer va sta cu materialele pregatite pentru construirea casei; acestea
vor avea diverse preturi). Odata achizitionate materialele, ele pot fi folosite. ,Banii” sunt dati de
trainerii care valideaza fiecare task. Jocul se poate juca cu mai multe echipe, fiecare echipa
avand 10-14 jucatori. Castiga echipa care reuseste sa-si construiasca prima casa.

Propus de:

Gobeaja Andrada si Gobeaja Arina, TEAM Constanta
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Masterchef

Virsta: 5+
Tip de joc: Creativ
Timp estimat: 10-15 minute

Numar participanti: =~ 10+
Unde se joaca: Interior
Scop: Sa dezvolte comunicarea, creativitatea si spiritul de competitie.

Materiale necesare: Plastilind, paie colorate, hartie colorata, foarfeca, lipici, farfurii de unica
folosinta, un sort
Cum se joaca:

Jocul are doua parti, in prima parte participantii sunt impartiti in diade, si trebuie sa
modeleze un ,fel de mancare” din plastiling, paie colorate si hartie colorati. In cea de-a doua
parte are loc etapa In care se stabileste cine castiga sortul. Un participant al diadei va fi legat la
ochi, va tine farfuria In mana, iar celdlalt va sta si il va ghida catre sortul asezat intr-un colt al
camerei. Reprezentantul legat la ochi care va lua sortul primul, fara sa scape nimic din farfurie,
va aduce victoria echipei sale.

Propus de:
Racoviceanu Andreea - TEAM Mioveni

Fii atent la mine

Pagina 3 O

Varsta: 5+
Tip de joc: Static
Timp estimat: 5 minute

Numar participanti: 10

Unde se joaca: Interior

Scop: Atentia si coordonarea participantilor
Materiale necesare: = Nu necesita

Cum se joaca:

Participantii impreuna cu formatorii stabilesc 4 cuvinte, iar fiecare cuvant va fi strigat de
catre participanti in functie de numarul batailor din palme si gesturilor pe care formatorul le
efectueaza. De exemplu: cuvantul printesa va fi strigat atunci cand se bate din palme de 2 ori.
Cuvantul cavaler va fi strigat atunci cand se bate din palme o data si apoi pocneste din degete.
Toate acestea se repeta pana cand echipa se sincronizeaza.

Propus de:
Martinas Calin - TEAM Constanta



In burta unui T-Rex

Virsta:
Tip de joc:

Timp estimat:

Numar participanti:

Unde se joaca:

Scop:

Materiale necesare:

Cum se joaca:

Orice varsta
Static, logic
10-15 minute
3-15
Interior

Dezvoltarea empatiei si a intelegerii mesajului mimico-gestual, precum
si dezvoltarea capacitatii de gasire a algoritmului de logica.
Nu necesita

Ne imaginim cd vedem un T-rex. Intrebarea e: a mancat sau nu? Participantii sunt
intrebati daca T-rexul este satul sau nu, in timp ce formatorul care explica afiseaza o atitudine
pozitiva sau negativa (fara sa fie prea evident: un unghi al sprancenelor, o grimasa a buzelor
etc.). Daca atitudinea este pozitiva, t-rexul a mancat, daca atitudinea este negativa, el este
flamand. Jocul se termina cand participantii ghicesc regula.

Propus de:

Podaru Stefan - TEAM Mioveni

Legati de coada

Varsta:
Tip de joc:

Timp estimat:

Numadr participanti:

Unde se joaca:
Scop:

Materiale necesare:

Cum se joaca:

9+

De coordonare

15 - 20 minute

10-16 (numar par, de preferat)

Interior/exterior

Parcurgerea acestui teren ,minat” dintr-un capat in celdlalt de catre cei
2, coordonati de al treilea, fara ca participantii sa se atinga intre ei sau cu
coada. Nimeni nu poate vorbi in afara de cel exterior si jocul se repeta
pentru ca fiecare participant sa fie intr-o echipa.

2 esarfe si o sfoara de un metru.

2 participanti sunt luati deoparte, legati la ochi si legati de partea lor posterior-lombara
(gaicile de la pantaloni) cu o sfoara de lungime: 1 metru. Un participant sta deoparte si 1ii va
coordona pe cei 2 legati. Ceilalti participanti sunt dispusi simetric, pe linii si coloane, ca pe tabla
de sah, Incat sa existe numar maxim de culoare perpendiculare intre ei, fiecare nu mai mare de

0,75 metri.

Propus de:

Podaru Stefan - TEAM Mioveni
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Elementalii
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Virsta: 9+
Tip de joc: Joc mare, de fundal
Timp estimat: 2 zile +

Numar participanti: 20+
Unde se joaca: Interior/exterior

Scop: Educa rabdarea participantilor si spiritul de ,,competitie alba”
Materiale necesare:  Flipcharturi cu schema pe ele, biletele

Cum se joaca:

Fiecarui participant i se da un biletel cu unul dintre elementele: aer, foc, apa, pamant,
fulger. De-a lungul activitatilor de tabara/curs, acestia, In pauze, asistati de un formator, pot sa
se dueleze. Un duel consta in aritarea simultani a elementelor ambiilor participanti. In functie
de urmatoarea schema (care ar fi scrisa pe mai multe flipcharturi afisate in zonele de activitati),
se determina castigatorul, care primeste elementul pus la bataie de invins. Focul bate Aerul.
Aerul bate Fulgerul. Fulgerul bate PAimantul. Pamantul bate Apa. Apa, in final, bate Focul si ciclul
se repetd. Toate aceste considerente sunt aplicabile si adevarate din punct de vedere fizic si pot
fi explicate participantilor pentru cultura lor. Daca cele 2 elemente beligerante nu au legatura,
niciuna fiind superioara, participantii fac schimb de biletele si jocul continua. In programul la
grupa, pentru fapte bune, biletele aditionale pot fi acordate participantilor scosi din joc. Cel care
ramane cu cele mai multe biletele la sfarsitul perioadei de timp castiga.

Propus de:
Podaru Stefan - TEAM Mioveni
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e
Babele oarbe

Varsta: 6+
Tip de joc: Dinamic
Timp estimat: Minim 3 minute

Numar participanti: 8+
Unde se joaca: Interior/exterior

Scop: Sa dezvolte capacitatea de orientare la participant, precum si
coordonarea la nivelul unei echipe

Materiale necesare:  Nu necesita

Cum se joaca:

Copiii sunt asezati In cerc cu ochii inchisi sau legati la ochi, cu exceptia unuia care se va
plimba printre ei cu ochii deschisi si 1i va ajuta la un moment dat. Copii vor avea o distantd mai
mare intre ei in asa fel incat sa nu se atinga. Fiecare pe rand va avea dreptul la o miscare, care
are scopul de a-i descoperi pe ceilalti. Persoana care sta cu ochii deschisi are voie sa mearga la
persoana care urmeaza si sa li spuna o directie (exemplu: dreapta, stanga, fatd, spate). Daca o
persoana gaseste pe cineva, acestea doud se prind una de cealalta si continua cautarea. Ultima
persoana care a scapat este castigatoare.

Propus de:
Alexandrescu Irina - Liceul Teoretic ,Decebal” Constanta
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Eu...
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Virsta:
Tip de joc:

Timp estimat:

Numar participanti:

Unde se joaca:

Scop:

Materiale necesare:

Cum se joaca:

6+

De logica, de cunoastere
Minim 5 minute

8-14

Interior/Exterior

De cunoastere a participantilor; dezvoltarea abilitatii de cautare al
algoritmilor

Foi de flipchart, markere/carioci, scoci.

In prima parte a jocului fiecare copil primeste jumitate de foaie de flipchart pe care-si
scrie numele si cat mai multe lucruri despre el: ce pasiuni are, ce-i place (mancare, materii,
culori etc.) - orice despre el. Afisele sunt asezate la expozitie si toti copiii trec sa le citeasca, in
asa fel incat fiecare sa stie cat mai multe lucruri despre copiii din grup.

A doua parte a jocului copiii sunt invitati sa descopere regula.

Copii sunt asezati intr-un cerc. Fiecare pe rand va spune ,eu sunt un copil cu.. (o
caracteristica a colegului din dreapta) o pasiune pentru fotbal, par negru, tricou mov etc. Jocul
tine pana cand majoritatea isi dau seama de aceasta regula. De exemplu: ,Eu sunt un copil care
iubesc matematica”, dar in realitate, matematica o iubeste copilul care sta in dreapta mea.

Coordonatorul de joc va spune: corect sau gresit. Jocul continua.

Propus de:

Alexandrescu Irina - Liceul Teoretic ,Decebal” Constanta




Basket-ul statuilor

Virsta:
Tip de joc:

Timp estimat:

Numar participanti:

Unde se joaca:

Scop:

Materiale necesare:

Cum se joaca:

9+

Dinamic

5 minute+

8+

Exterior sau o sala de sport

Sa dezvolte abilitati de aruncare a mingei, respectand puncte fixe

O minge (de preferat una de basket), inel (cos de basket sau ceva
improvizat)

Fiecare jucator cade de acord cu ceilalti si se aseaza intr-o pozitie din care sa paseze
mingea de la unul la celalalt, astfel incat ultimul sa marcheze un cos; odata alese pozitiile,
acestia nu trebuie sa se miste sau sa-si schimbe pozitia; daca cineva scapa mingea, jocul este

repornit.

Propus de:

Ene Andrei - Liceul TELECOM Constanta
Gobeaja Andrada - CNMB Constanta
Palas George - Liceul Teoretic Negru-Voda

Polul nord

Varsta:
Tip de joc:

Timp estimat:

Numadr participanti:

Unde se joaca:

Scop:

Materiale necesare:

Cum se joaca:

7+

De logica

3 minute+

8+

Interior

Sa dezvolte gandirea logica

Nu necesita

Jocul este mereu pornit cu formula: ,,Cand am fost la Polul Nord, am gasit...” si este spus un
lucru, iar urmatorul trebuie sa inceapa cu ultima litera a cuvantului precedent.
Exemplu: Cand am fost la Polul Nord am gasit un peste, un elefant, un tramvai, un inel, un liliac
etc. Cuvintele care nu respecta regula nu vor fi acceptate, iar copiii trebuie sa ghiceasca regula.

In momentul in care se ajunge la un cuvant cu litera ,a” sirul se Incheie si se incepe un nou joc.

Propus de:

Gobeaja Andrada - TEAM Constanta
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Clitita
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Virsta:
Tip de joc:

Timp estimat:

Numar participanti:

Unde se joaca:

Scop:

Materiale necesare:

Cum se joaca:

Pentru a juca acest joc este nevoie de un numar de peste 10 persoane. Aceste persoane vor

Orice varsta
Teambuilding, dinamic
Minim 3 minute

10+

Exterior

Dezvoltarea spiritului de echipa

Minge

folosi 0 minge pentru urmatoarele:

- prima cerinta este ca 2 sau mai multe persoane trebuie sa faca 10 clatite intre ei

- a doua cerinta este ca 2 persoane sau mai multe trebuie sa faca 10 clatite cu genunchiul
- a treia cerinta este ca 4 persoane sau mai multe trebuie sa faca 10 clatite cu pumnul

- a patra si ultima cerinta este ca 2 sau 3 persoane trebuie sa faca 10 clatite cu capul

Reguli:

1. O clatita este atunci cand toti membrii au atins mingea.
2. Daca mingea va cadea numarul clatitelor va ajunge la 0.
3. Cand se va face o clatita se va striga ,, WO0O000000000000000".

Propus de:

Andris Elena - TEAM Constanta
Sprinceana Adelina - TEAM Constanta




Povesti in imagini

Virsta: 8+
Tip de joc: Creativitate, static
Timp estimat: 10 minute

Numar participanti: =~ 10-12

Unde se joaca: Interior/Exterior

Scop: Cooperare, dezvoltarea imaginatiei, comunicare
Materiale necesare:  Diverse fotografii pe diferite teme.

Cum se joaca:
Participantii vor primi o serie de fotografii din partea trainerilor. Cu ajutorul acestora vor
trebui sa prezinte o poveste nascocita impreuna cu colegii de echipa.

Propus de:
Andris Elena - TEAM Constanta
Sprinceana Adelina - TEAM Constanta

,Da” sau ,Nu”

Varsta: 6+
Tip de joc: Static, de cunoastere
Timp estimat: 15 minute sau mai mult, in functie de coordonatorul de joc

Numar participanti: = Maxim 15

Unde se joaca: Interior/exterior

Scop: Dezvolta capacitatea de anticipare a actiunii celorlalti
Materiale necesare: ~ Nu necesita

Cum se joaca:

Copiii sunt asezati in cerc, in asa fel incat sa se poata vedea. Unul dintre ei, numit de
coordonatorul de joc, va sta prima runda in mijloc si va alege un alt copil caruia 1i adreseaza o
intrebare clara - exemplu ,In ultima saptamana ai fost la bunici?”. Daca el raspunde cu ,DA”,
atunci cel din mijloc primeste o pedeapsa amuzanta de la coordonator. Daca raspunde cu ,Nu”
sau nu vrea sa raspunda, copilul intrebat primeste o pedeapsa amuzanta de la coordonator. La
urmatoarea runda, va trece alt copil In mijloc.

Daca intrebarea nu este clara, se va schimba - exemplu , Ai fost la bunici?” - nu este clar3,
pentru ca nu se precizeaza ,cand”. Daca un copil care sta in mijloc schimba de trei ori consecutiv
intrebarea, el va primi o pedeapsa si va pierde dreptul sa mai adreseze alta intrebare.

Propus de:
Necula Mihaita lorgu, TEAM Constanta
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Triunghiul emotilor

Virsta: 8+
Tip de joc: Teambuilding, dinamic
Timp estimat: 15-20 de minute

Numar participanti: = Maxim 20

Unde se joaca: Interior/exterior

Scop: Dezvoltarea capacitatii de a comunica (in echipa)
Materiale necesare:  Foi, pix

Cum se joaca:

Jocul se joaca In echipe de 3-4 persoane, fiecare echipa alegdndu-si un lider.
Participantilor le este aratata o foaie cu o fata vesela, trista, furioasa, surprinsa etc. Acestia vor
spune, cat de repede pot, cand au fost cei mai fericiti (de exemplu: Am fost cel mai fericit cand
mi-am revazut parintii). Daca se vor repeta, vor fi nevoiti sa mimeze ce vor sa spund, numai
liderul avand voie sa vorbeasca. Daca si acesta se repetd, va fi desenat pe fata si pus sa se
invarta de 20 de ori impreuna cu echipa, strigand ,Castraveciori sarati” (daca nimeni nu spune
de doua ori acelasi lucru/cuvant, la final tot vor face aceasta). Jocul se termina cand majoritatea
expresiilor desenate au fost atinse, iar fiecare dintre participanti castiga.

Propus de:
Andris Elena - TEAM Constanta
Sprinceana Adelina - TEAM Constanta

Me and The Other Me
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Virsta: 8+
Tip de joc: De cunoastere
Timp estimat: 10-15 minute

Numadr participanti: = Minim 2

Unde se joaca: Interior/Exterior

Scop: Dezvoltarea autocunoasterii
Materiale necesare:  Foi, pix

Cum se joaca:

Toata lumea se Imparte in grupuri de cate doi. Cele doua persoane se aseaza spate in spate
si una din ele va scrie ce crede despre cine sta langa ea, In timp ce cealalta va scrie ce crede
despre ea Insasi. La final, 1si dau foile si discuta despre acest lucru, sau pot face schimb.

Propus de:
Andris Elena - TEAM Constanta
Sprinceana Adelina - TEAM Constanta



Spongebob

Virsta: 6+
Tip de joc: De apa
Timp estimat: Minim 3 minute

Numar participanti: =~ Minim 10 - maxim 25

Unde se joaca: Exterior
Scop: Distractie
Materiale necesare: 1,2 bureti mai mari, apa

Cum se joaca:

Participantii se aseaza pe jos sub forma de cerc, acestia vor tine ochii inchisi pe perioada
jocului, isi vor aseza mainile ca la friptea, pentru a desfasura jocul mai usor. O persoana din cele
aflate in cerc va spune ,STOP” iar cel care detine buretele are de ales intre a-l stoarce pe el sau
la participantii vecini (stdnga/dreapta), jucatorului udat 1i vine randul in a spune ,STOP”, iar
jocul continua In acest mod.

Propus de:
Andris Elena - TEAM Constanta
Sprinceana Adelina - TEAM Constanta

Labirintul

Tip de joc: Echipa

Timp estimat: 30 min

Numadr participanti: = Maxim 14, numar par

Unde se joaca: Interior/Exterior

Scop: Dezvoltarea abilitatilor de lucru in diada

Materiale necesare: Scotch sau ceva care se poate vedea, esarfa, foi, pietricele

Cum se joaca:

Se construieste un dreptunghi din mai multe patrate cu ajutorul scotch-ului. Cel care va
prezenta jocul isi va desena acelasi dreptunghi pe o foaie si va numerota patratele. Acesta va
alege un traseu (exemplu 2-5-3-4). Participantii se impart pe perechi si vor incerca sa refaca
traseul: cel legat la ochi este ghidonat verbal de celdlat membru al echipei sale. El trebuie sa lase
o pietricica in fiecare patrat din traseu, in ordinea indicata. Echipele nu lucreaza in acelasi timp;
fiecare echipa primeste alt traseu. Castiga echipa care a realizat traseul in cel mai scurt timp
(ele vor fi cronometrate de coordonatorul de joc).

Propus de:
Fieraru Bianca-Cristina - TEAM Mioveni
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Maiini colorate
]

Varsta:
Tip de joc: De incredere, de comunicare si de cooperare
Timp estimat: 20 de minute

Numar participanti: = 8-16, numar par

Unde se joaca: Exterior si interior

Scop: De a invata sa colaboreze
Materiale necesare:  Acrilic, minge, sfoara

Cum se joaca:

Toti participantii vor fi impartiti in grupe de cate 2. Cei 2 din grupa sunt legati intre ei de
cate o mana de fiecare.

Ei vor trebui sa isi paseze mingea de la unii la altii fara a o scapa.

In momentul in care o grupi a scipat mingea va fi pictatd pe fati de coordonatorul de joc
si jocul se reia.

Reguli:

v Ména legatd nu mai poate fi folosita.

v' (Castiga jocul echipa care nu a fost pictata deloc.
v Echipele au pozitii fixe in cerc.

Propus de:
Manole Bianca, TEAM Mangalia




e
Turnir
e

Varsta: 14+
Tip de joc: De forta
Timp estimat: 4-15 minute, in functie de cate echipe sunt

Numar participanti: =~ Minim 4, par

Unde se joaca: Afara pe iarba/interior pe saltele(recomandat)
Scop: Dezvoltarea abilitatilor de lucru in diada
Materiale necesare:  Esarfe

Cum se joaca:

Participantii se impart in diade, fiecare echipi de cate doi primeste un numar. in fiecare
echipa se aleg cavalerii si caii (un participant este cavalerul, celdlalt este calul). Cavalerii se urca
in spatele cailor si pe rand se vor duela cu inamicii. Duelul este tras la sorti de catre
coordonatorul de joc - intr-o cutie va introduce biletele cu numerele echipelor si va extrage, pe
rand, din cutie, duelul.

Duelul poate fi castigat daca: unul dintre cavaleri ia esarfa de la bratul celuilalt sau daca
celalalt cavaler cade din spatele calului.

La final va ramane o singurd echipa castigatoare care primeste un premiu - poate fi o
imbratisare de grup.

Propus de:
Fluture Daniel - TEAM Focsani
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Stop si danseaz3
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Virsta: 8+
Tip de joc: De strategie (sectiuni: kinderi-liceu)
Timp estimat: 20-25 de minute

Numar participanti: 10

Unde se joaca: Interior, de preferat o suprafata cat mai plata

Scop: De a ramane ultimul In viata

Materiale necesare:  Muzica la boxa (de preferat, doar pentru a se auzi bine)

Cum se joaca:

- participantii vor incepe sa danseze pe muzica sarind NUMAI de pe un picior pe altul, stand
MEREU intr-un picior

- cand muzica se va opri, participantii vor impietri

- daca unul dintre participanti se va dezechilibra, se va transforma in fantoma si va incerca
sa-i saboteze pe ceilalti

- fantoma poate sabota o singura persoana pe runda, si are 3 sanse de a sabota pe cineva

- daca fantoma reuseste sa saboteze pe cineva, se va intoarce in joc; daca nu, iese din joc

- o fantoma saboteaza pe cineva prin a-l face sa rada; rasul nu poate fi indus in mod direct
(gadilare, lovire etc.) ci prin glume; de aceea ajuta sa-ti cunosti partenerii

- fantomele au timp la dispozitie 30 de secunde pe runda pentru a-i face pe participanti sa
rada
Propus de:
Constantinescu Teodor-Bogdan - TEAM Constanta



Calul si carutasul

Virsta: 12+
Tip de joc: dinamic
Timp estimat: 15 minute

Numar participanti: 8

Unde se joaca: exterior

Scop: De a dezvolta abilitati de lucru in echipa
Materiale necesare:  Sfoara

Cum se joaca:

Se impart in 2 echipe de 4 persoane. Echipa ,aparatorilor” este formata din 3 aparatori si
carutasul, iar echipa ,Atacatorilor” este alcatuita din 3 hackeri si calul. Un jucator este calul si
are legat de el un ham (o sfoara). Alt jucator sta in urma lui si 1l tine de ham (este carutas). Calul
trebuie sa parcurga o distanta de vreo 200 m (apreciabil) contra timp (aprox. 2 min). Carutasul
opune rezistenta. Aparatorii se dispun intr-o linie (se tin de maini) oriunde, incepand cu
jumatatea traseului pana la linia de finish. Acestia au rolul de a opri calul sa mearga mai
departe. In schimb, cei din echipa lui, hackerii, il pot ajuta. Au voie prin orice metode (fira
violentad) sa-i faca pe aparatori sa nu-1 mai opreasca pe cal (sd-i desprinda de maini).

Propus de:
Draganoiu Robert - Liceul Teoretic ,Ovidius” Constanta
Haret Leonard - Colegiul National ,Mircea cel Batran” Constanta
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Adevidrat/fals

Virsta: 10+
Tip de joc: Static
Timp estimat: 15 minute

Numar participanti: 5+
Unde se joaca: Interior/exterior

Scop: De dezvoltare a rezistentei la manipulare si de a Intelege ce este adevarat
si ce este fals in jurul nostru
Materiale necesare:  Nu necesita

Cum se joaca:
Varianta 1
Minim 5 participanti

Un participant este ghicitorul iar ceilalti sunt povestitori. Povestitorii trebuie sa 1i relateze
ghicitorului o intamplare reala sau fictiva iar ghicitorul trebuie sa spuna daca este adevarata
sau falsa. Daca ghicitorul are dreptate le da povestitorilor o pedeapsa, in caz contrar el primeste
pedeapsa de la povestitori.
Varianta 2
Minim 6 participanti

Se vor forma 2 echipe. O echipa este formata din ghicitori iar cealalta din povestitori.
Povestitorii le vor relata ghicitorilor o intamplare reala sau fictiva iar acestia trebuie sa spuna
daca este adevarata sau falsa. Rolurile echipelor se vor schimba astfel, echipa care a spus
povestea devine cea care trebuie sa ghiceasca daca povestea este adevarata sau falsa iar
participantii din echipa care a ghicit in runda precedenta devin povestitori. Vor fi minimum 4
runde, astfel fiecare echipa are posibilitatea de a relata povesti si de a ghici iar la final echipa
care a avut dreptate de cele mai multe ori 1i va da celeilalte echipe o pedeapsa.
Propus de:
Draganoiu Robert - Liceul Teoretic ,Ovidius” Constanta
Haret Leonard - Colegiul National ,Mireca cel Batran” Constanta
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Stafetd cu skate-uri

Virsta: 7+
Tip de joc: Dinamic/intrecere
Timp estimat: Minim 10 minute.

Numar participanti: 6+

Unde se joaca: Exterior

Scop: Competitivitate si fair play

Materiale necesare:  Skate-uri - 4 buc., Cercuri - 4 buc., Bastoane - 4 buc., Jaloane - 12 buc,,

Jaloane surpriza - 12 buc., Biletele - recompensa 6 buc., provocare 6
buc., pedeapsa 6 buc.

Cum se joaca:

Elevii sunt asezati pe 4 grupe a cate 6 elevi. Vor lucra cate 3 astfel:

v Se pleaca de la linia de START - 1 elev std pe skate cu un baston in méan3, iar ceilalti doi
elevi prin tragere/iImpingere vor deplasa skate-ul (ajutandu-se de capetele bastonului) pe o
distanta de 15 m.

v’ Parasesc skate-ul in dreptul cercului aflat pe sol, elevul de pe skate va intra in cerc si va fi
transportat de ceilalti colegi prin alergare pana in dreptul jaloanelor de pe sol -15m (cel din
cerc nu are voie sa atinga cercul in timpul deplasarii).

v Dupa ce au asezat cercul pe sol, fiecare va lua un jalon pe care il va aseza pe cap si vor alerga
(fara a scapa jalonul de pe cap) pana la urmatoarele jaloane.

v Ajunsi aici doar cel care a fost pe skate si in cerc va avea voie sa ridice unul din cele 3
jaloane si sa-si aleaga un biletel pe care il va citi doar la finalul stafetei.

v' Intoarcerea se va face in ordinea obstacolelor gisite.

v" Echipa cistigatoare citeste prima biletele.

v’ Castiga echipa care executa corect si termina prima cursa.

Propus de:

Prof. Capra Mihaela - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
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Stafetd cu bancuta
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Virsta: 7+
Tip de joc: Dinamic/intrecere
Timp estimat: Minim 10 minute

Numar participanti: 6+

Unde se joaca: Exterior

Scop: Competitivitate si fair play

Materiale necesare:  Galetuse - 8 buc., Mingi tenis - 16 buc., Oua plastic - 16 buc., Jaloane - 32

buc., Bastoane - 4 buc., Baloane - 24 buc.

Cum se joaca:

Elevii sunt asezati pe 4 grupe a cate 6 elevi. Vor lucra cate 1 astfel:

v Se pleaca de la linia de START in alergare de viteza pe o distantd de 15 m pana la bancuta.

v" Pe bancuta vom gasi un baston si doud jaloane din care vom asambla o ,masinuta”.

v Rulam bastonul de-a lungul bancutei.

v Las masinuta la capatul bancutei si alerg 15m péna in dreptul celor 2 galeti in care voi
strange din dreapta - oua si din stanga - mingi de tenis.

v Alerg cu cele 2 gileti tot pe o distanta de 15m pana la balonul care ma asteapta sa-l sparg.
Atentie! Sparg balonul fard a renunta la gdletile din mana si nu plec pana nu se sparge
balonul.

v Intoarcerea se va face in ordinea obstacolelor gisite.

v’ CAstiga echipa care executa corect si termina prima cursa.

Propus de:

Prof. Capra Mihaela - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
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Stafetd cu bastoane

Varsta: 7+
Tip de joc: Dinamic/intrecere
Timp estimat: Minim 10 minute

Numar participanti: 6+

Unde se joaca: Exterior

Scop: Competitivitate si fair play

Materiale necesare: Bastoane - 20 buc., Jaloane - 4 buc., Cercuri - 4 buc.

Cum se joaca:
Elevii sunt asezati pe 4 grupe a cate 6 elevi. Vor lucra cate 1 astfel:
v' Se pleaca de la linia de START cu un baston care trebuie rostogolit pe sol din pozitia
verticala - 10m.
v" Ajuns in dreptul cercului las bastonul si execut sarituri cu cercul folosindu-I in loc de coarda
- 10 sarituri.
v Alergare 10m pand la bastoanele de pe sol peste care trebuie si sar sting, sting/drept,
drept.
v' Alergare 10m, ating jalonul si ma intorc.
v’ Intoarcerea se va face in ordinea obstacolelor gisite.
Castiga echipa care executa corect si termina prima cursa.

Propus de:
Prof. inv. primar Ghizila Simona - Scoala Gimnaziala ,Anastasia” Constanta
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Sarpele segmentat

Virsta: 7+
Tip de joc: Dinamic
Timp estimat: Minim 10 minute

Numar participanti: 6+

Unde se joaca: Exterior /Spatiu deschis
Scop: Formarea ,sarpelui”
Materiale necesare: =~ Nu necesitd

Cum se joaca:

La inceputul jocului se delimiteaza un spatiu pe care jucatorii nu au voie sa il depaseasca.
Un jucator va fi desemnat ,capul sarpelui”, iar rolul acestuia este sa prinda ceilalti jucatori In
timp ce ei vor fugi pentru a evita sa fie prinsi. Orice participant care este atins de ,capul
sarpelui” se va tine de umerii acestuia Intr-un sir indian, formand astfel corpul sarpelui. Jocul se
termind atunci cand toti jucatorii sunt prinsi (sarpele este complet).

Propus de:
Prof. Palas Natalia - Liceul Teoretic Negru Voda, judetul Constanta

8 laturi
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Varsta: 8+
Tip de joc: Indemanare si logica
Timp estimat: Minim 10 minute

Numar participanti: 6+

Unde se joaca: Interior

Scop: Gasirea unei strategii corecte pentru realizarea unei forme
Materiale necesare:  Sfoara, foarfece

Cum se joaca:

Jucatorilor li se ofera un ghem de sfoara si foarfece, iar acestia trebuie sa formeze un
poligon din 8 laturi gandita de cel ce va desfasura jocul. Dupa ce forma a fost gandita, jucatorilor
li se vor oferi indicii sub forma de ghicitori referitoare la forma aleasa, iar acestia trebuie sa
raspunda la ghicitori pentru a putea afla ce forma au realizat.

Propus de:
Prof. Palas Natalia - Liceul Teoretic Negru Voda, judetul Constanta



CIA vs MI6

Varsta: 8+
Tip de joc: Competitiv
Timp estimat: Minim 10 minute.

Numadr participanti: 8-10
Unde se joaca: Interior/Exterior

Scop: Fiecare echipa urmareste sa descifreze cat mai corect si cat mai repede
mesajul secret interceptat.

Materiale necesare:  Poveste:
Doua mari agentii de spionaj CIA si MI6 se intrec in a descifra un mesaj
considerat de importanta pentru securitatea nationald. Pentru a se
asigura ca vor afla primii secretul si pentru a-i impiedica pe ceilalti sa o
facd, fiecare serviciu secret are un agent infiltrat in tabara adversa - asa
numita ,cartita”.
Cum se joaca:
Roluri:
Seful agentiei de spionaj (2 jucatori)
- redacteaza impreuna cu echipa de agenti o nota informativa pentru guvernul tarii sale;
- ofera agentilor sai indiciile descoperite din mesajul interceptat de la cealalta agentie de
spionaj, in vederea decodificarii lor
Agentul infiltrat -, Cartita” (2 jucatori)
- Incearca sa impiedice descifrarea mesajului interceptat de la agentia lui oferind indicii
false care sa duca la deconspirarea intregii echipe si la eliminarea acesteia
Agentul de spionaj (4 - 6 jucatori)
- redacteaza impreuna cu seful agentiei nota informativa pentru guvernul tarii lor;
- decodifica indiciile oferite de seful agentiei pentru a descifra mesajul interceptat
Se impart jucatorii in doua echipe.

Fiecare echipa alcatuieste un mesaj (nota informativa) pe care il va da sefului celeilalte
echipe, presupunandu-se ca interceptarea a fost reusita de agentul infiltrat.

Pe langa nota informativa, fiecare echipa ofera si biletele continand numele rolurilor ce
urmeaza a fi jucate de membrii echipei adverse si precizand pe biletelul ,cartitei” cifra care duce
la deconspirarea si eliminarea agentilor rivali.

Se trag biletele pentru a se stabili rolul fiecarui jucator (sef, agent, ,cartita”).

Sefii agentiilor vor cunoaste rolul fiecarui jucator din echipa adversd, afland astfel cine
este agentul lor infiltrat.

Cei care au tras biletele cu rolul ,sef de agentie” primesc de la echipa adversa biletelul cu
mesajul ce trebuie decodificat.

Mesajul va contine 7 cuvinte din sapte domenii diferite. De exemplu, mesajul poate contine
nume de tari, orase, munti, ape, plante, animale, nume proprii. Domeniile pot fi si altele, stabilite
de comun acord inainte de Inceperea jocului.

Seful primei agentii ofera ca indiciu echipei sale pentru gasirea primului cuvant numele
domeniului, litera cu care incepe si numarul de litere din care este alcatuit cuvantul. Agentii se
consulta intre ei si, daca nu reusesc sa gaseasca cuvantul cdutat pot oferi si un alt cuvant din
acelasi domeniu, care incepe cu aceeasi litera, dar care are un numar diferit de litere. Riscul este
insa de a fi deconspirati si de a pierde jocul in cazul in care vor oferi cuvinte formate din
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numarul de litere scris pe biletelul ,cartitei”. De altfel ,cartita” va incerca de fiecare data sa
gaseasca cat mai repede cuvinte formate din numarul de litere scris pe biletelul ei si sa-i
convinga pe ceilalti sa le adopte.

Daca echipa gaseste exact cuvantul din mesaj, are dreptul sa primeasca indicii pentru
descoperirea si a urmatorului cuvant. Daca cuvantul gasit este diferit de cel din mesaj, Insa are
acelasi numar de litere, atunci cuvantul este acceptat, dar se trece la cealalta echipa. Daca se
ofera un cuvant format dintr-un alt numar de litere (diferit si de indiciul primit si de numarul
,cartitei”) este randul echipei adverse sa primeasca indicii. Daca cuvantul gasit este format
dintr-un numar diferit de indiciul primit, dar egal cu numarul scris pe biletelul ,cartitei”, atunci
agentii sunt deconspirati si eliminati si acea echipa pierde jocul.

Castiga jocul echipa care a descifrat prima mesajul interceptat.

Propus de:
Prof. psih. Maria Draganoiu - CJRAE/Liceul cu Program Sportiv ,Nicolae Rotaru”, Constanta

Whatif...
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Varsta: 11+
Tip de joc: Team building
Timp estimat: 30 minute

Numar participanti: =~ Grupe de 5
Unde se joaca: Interior

Scop: Sa inspire creativitatea participantilor in rezolvarea problemelor si sa
dezvolte abilitati de lucru in echipa.
Materiale necesare: Foaie, pixuri

Cum se joaca:

Fiecare grupa primeste un scenariu cu o problema de rezolvat si un numar de cinci obiecte
care sa ajute la gasirea solutiilor. Aceste obiecte trebuie ordonate in functie de importanta/
necesitatea lor si trebuie explicat rolul fiecaruia in salvarea situatiei.

Scenariul 1: Trebuie sa salvati lumea de o invazie extraterestra folosind o rola de scotch,
difuzoare, kendama, un telefon si hartie.

Scenariul 2: Sunteti prinsi de un trib de canibali si trebuie sa evadati folosind o camera foto,
o sticla de ap3, sandvisuri cu gem si unt de arahide, o oglinda si un elastic.

Scenariul 3: Va aflati pe Titanic si inevitabil acesta se ciocneste de iceberg si urmeaza sa se
scufunde. Trebuie sa va salvati de pe nava folosind un cort, doua cauciucuri, lenjerie de pat, o
vioara si piuneze.

Scenariul 4: Faceti o plimbare cu balonul cu aer cald si In timp ce traversati un lac plin de
crocodili sistemul de Incalzire a aerului se defecteaza. Balonul incepe sa piarda altitudine. Trebuie
sa va salvati folosind o vuvuzeld, o bricheta, foarfece, superglue si manualul de utilizare a
balonului.

Propus de:
Prof. Rosu Irina - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta



Burger

Varsta: 10+
Tip de joc: Joc energizare/spargerea ghetii
Timp estimat: 15 minute

Numar participanti: =~ 10-20
Unde se joaca: Interior/Exterior

Scop: La sfarsitul exercitiului participantii vor avea un tonus ridicat, vor fi bine
dispusi si pregatiti sa Inceapa o activitate de Invatare.
Materiale necesare: = Nu necesita

Cum se joaca:
Participantii vor sta in cerc, se intorc toti cu fata intr-o singura directie, stind unul Tnapoia
celuilalt. Moderatorul merge in jurul cercului si atribuie fiecarei persoane cate un ingredient.
Unul din participanti care este chifla sta In mijlocul cercului si striga: As vrea un Burger cu?
2. Etape: - Se taie chifla

- Gratare (pui, vita, porc) (Genuflexiuni)

- Salate (se sare in sus)

- Legume diverse (Rasuciri)

- Mezeluri (Fandari)

- Cascaval (Aplecari)

- Sosuri (ketchup, maioneza, mustar) (Flotari)
3. Toate etapele presupun executarea ingredientului
4. Moderatorul le demonstreaza participantilor cum sa urmeze pasii pentru pregatirea unui
Burger si le vor arata exercitiile care Insotesc fiecare pas in parte.
5. Cel care este chifla si striga unul din ingrediente, persoana respectiva trebuie sa execute
exercitiul.
6. Dupa ce se realizeaza treptat toate etapele si numai dupa ce a rostit moderatorul stop, se
deschide usa cuptorului cu microunde, se impinge tava si se impinge usa cuptorului cu piciorul;
7.Jocul se desfasoara in ritm alert.

Propus de:
Inf. Vintu Mihaela - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
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Conquistador
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Varsta: 6+
Tip de joc: Joc mare, de cultura generala
Timp estimat: O ora si jumatate

Numar participanti:  10-15 in fiecare echipa; 3-5 echipe

Unde se joaca: Interior, clasa/camera pentru fiecare echipa

Scop: Dezvolta abilitdtile de strategie la participanti si cultura generala
Materiale necesare: Foi, scotchi, seturi cu intrebari si raspunsuri, codurile

Cum se joaca:

Fiecare echipa primeste o camera/clasa, un set de intrebari (20 la numar) pentru fiecare
echipa care joaca, mai putin pentru sine. De exemplu, daca sunt 4 echipe in joc, fiecare echipa
primeste 3 seturi de intrebdri a cate 20 de intrebiri fiecare set. Intrebarile trebuiesc gandite in
asa fel incat pentru niciun participant intrebarea NU trebuie sa se repete, indiferent la ce echipa
merge sa o ceard. De asemenea, fiecare echipa primeste un cod, care este format din 8 caractere
(litere si cifre; literele sunt majuscule). Codul este al sau.

Echipele trebuie sa aiba o varsta omogena, in asa fel incat Intrebarile care le sunt adresate
participantilor sa fie pentru varsta si cultura lor generala.

Scopul jocului este sa descoperi cat mai multe coduri ale celorlalte echipe in timpul destinat
jocului.

Modul de joc:
Cand se da start joc, fiecare echipa isi trimite un participant la o alta echipa sa ceara o

intrebare.

Participantul care merge la o echipa sa ceara intrebarea va avea urmatoarea formulare:
,Vreau o intrebare”; i se va citi clar o singura intrebare, apoi variantele de raspuns (pot fi 3
variante de raspuns) sau poate fi intrebare fara variante de raspuns. Daca raspunde corect,
echipa 1i da biletelul cu intrebarea si raspunde la Intrebarea pe care o adreseaza participantul
echipei. El poate adresa urmatoarele tipuri de intrebari: ,Ce litera se afla pe a treia pozitie?”
(daca pe a treia pozitie se afla o litera, i se va spune care este ea; daca pe a treia pozitie se afla o
cifra i se va raspunde ,pe a treia pozitie nu se afla o litera”). Participantul trebuie sa tina minte
acest raspuns si sa-1 duca echipei sale. Dupa ce el duce la echipa lui acest raspuns, alt
participant din echipa lui pleaca sa ceara o intrebare.

Daca un participant raspunde gresit, nu i se ofera raspunsul corect - acea intrebare poate
fi reluata pentru alt participant dupa ce s-au epuizat toate intrebarile. Daca un participant
raspunde corect, acea intrebare este scoasa din set. Dupa epuizarea tuturor intrebarilor
dintr-un set (la care participantii au raspuns corect), echipa este anuntata ca nu mai poate
primi Intrebari, pentru ca le-a epuizat pe toate (sigur, poate primi intrebari de la alta echipa,
unde nu a epuizat setul celor 20 de Intrebari).

Roluri:
- Fiecare echipa va avea un AVOCAT (isi intreaba colegii despre comportamentul
celorlalte echipe, daca au fost corecti cand au adresat intrebarea; daca sesizeaza vreo
frauda, merge la judecator si o denunta, cercetand cu acesta fapta);



10.

un BROKER (om resursa pentru echipd) - el poate merge la ,Banca” ori de cate ori
doreste si poate adresa urmadtoarele intrebari: ,Pentru echipa <<....... >> al treilea
caracter este o cifra?”; ,Pentru echipa <<....... >> al treilea caracter este o litera?” etc.;
»,Codul echipei <<......>> este....?”; ,A patra litera de la echipa <<...>> este <<G>>7".
De cate ori merge la banca, poate adresa o singura Intrebare. Bancherul ii va da o sarcina
de facut si mai apoi ii raspunde la intrebare. Daca nu doreste sa realizeze sarcina sau nu
o realizeaza corect si complet, nu primeste raspuns la intrebare.

In joc se va afla un judecitor; el nu face parte din nici o echipa si are punct fix unde sti
(camera/clasa): are rol sa cerceteze fraudele care sunt denuntate de catre avocatii
echipelor, mergand pe teren si cercetand fapta. Judecatorul va fi un
adult/profesor/trainer.

Banca - la banca sta bancherul care are toate codurile. Bancherul 1i va da o sarcina de
facut brokerului si mai apoi i raspunde la intrebare. Raspunsurile trebuie sa fie simple:
,da”; ,nu” sau sa raspunda punctual. Bancherul nu poate sa ii ofere brokerului litera sau
cifra vreunei pozitii, dar 1i poate spune daca este o cifra sau o litera pe o anumita pozitie,
contra unei sarcini. Bancherul va fi un adult/profesor/trainer.

Politaii sunt adulti/profesori/traineri care stau in spatiile neutre (hol) si ii prind pe
participanti daca zabovesc pe hol mai mult de 20 secunde; pentru a le da drumul, ei
trebuie sa Indeplineasca o pedeapsa, care nu poate dura mai mult de 3 minute.

Pe hol poate fi NUMAI cate un jucator din fiecare echipa in acelasi timp; nu pot fi doi
jucatori din aceeasi echipa (nu se iau in calcul avocatul si brokerul).

Avocatul si brokerul nu pot adresa Intrebari participantilor sau merge la celelalte echipe
sa ceara Intrebari.

Bancherul nu ofera parti din cod, el poate doar valida un cod sau poate da informatii
despre tipul caracterului de pe o anumita pozitie.

O echipa poate adresa unui singur participant o intrebare; daca mai este si altul, el
trebuie sa astepte.

Participantul caruia i se adreseaza intrebarea bate la usa si sta pe hol in timpul cand
raspunde.

Toti membrii echipei trebuie sa fie cel putin o data participanti (adica sa mearga sa ceara
intrebari); mai putin avocatul si brokerul.

Rolurile de broker si avocat sunt fixe - pot fi ale unui singur copil din echipa3, ales inainte
de a se da ,start joc”; adica un copil va fi avocat pe parcursul jocului si altul va fi broker
pe tot parcursul jocului.

Dupa explicarea jocului, fiecare echipa are la dispozitie 5 minute pentru strategie, in
clasa sa, Tnainte de a se da ,start joc”.

Intrebirile sunt de cultura generald, pe nivelul fiecirei echipe; de exemplu daci avem 3
echipe 1n joc (de 8-9 ani, 10-12 ani si 16-18 ani), se vor crea 6 seturi de intrebari (doua
pentru fiecare echipd): echipa de 8-9 ani primeste doua seturi pentru cele de 10-12 si
16-17; echipa de 10-12 ani primeste doua seturi pentru cele de 8-9 ani si 16-18 ani;
echipa de 16-18 ani primeste doua seturi de intrebari, pentru cele de 8-9 ani si 10-12
ani. Intrebarile trebuie sa fie unice.

Intrebdrile sunt realizate de citre adultii/profesorii/trainerii din joc.

Propus de:
Prof. psiholog Ghitoiu Daniela - Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
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Pe campii

Virsta: 6+
Tip de joc: Static, de competitie
Timp estimat: 25 de minute

Numar participanti: = 4-6 in fiecare echipa; 2-4 echipe in joc
Unde se joaca: Sala de clasa

Scop: Fixarea cunostintelor invatate
Materiale necesare:  Intrebiri, coli, pixuri, coduri

Cum se joaca:

Jocul se joaca la clasa si poate fi o buna metoda de recapitulare a unor cunostinte, lectii
predate anterior.

Se impart elevii in 2-4 echipe de joc. Fiecare echipa trebuie sa descopere codul unic al sau
in timpul jocului. Elevii dintr-o echipa stau impreuna in jurul catorva mese unite. Pe cat posibil,
echipele trebuie sa aiba spatiu Intre ele.

Profesorul adreseaza cu voce tare o intrebare. Fiecare echipa are la dispozitie 25 de
secunde sa scrie raspunsul pe o foaie de hartie de tip A6. Un membru al echipei duce hartia la
catedra si o da profesorului. Daca raspunsul este corect, profesorul le scrie pe aceasta un
caracter din codul lor (este un cod de 10 caractere, care contine litere si cifre) si le-o inapoiaza.
Daca raspunsul este gresit, echipa este penalizata si nu poate raspunde la urmatoarea intrebare.

Castiga echipa care si-a descoperit prima codul. Codurile echipelor sunt diferite. Fiecare
echipd are dreptul s aleagi si nu raspundi la maxim doui intrebari pe parcursul unui joc. in
acest caz, echipa nu este penalizatd, ea poate raspunde la urmatoarea intrebare care va fi
adresata clasei.

Propus de:
Prof. Busuioc Loredana-Maria — Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta

A fost odata...
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Varsta: 6+

Tip de joc: Creativ

Timp estimat: 25 de minute
Numar participanti: 6+

Unde se joaca: Interior-Exterior
Scop: Crearea unei povesti

Materiale necesare: = Nu necesita
Cum se joaca:

Se face un cerc. Primul copil incepe povestea exemplu: ,A fost odata.. o fetita si un
catelus”, al doilea copil continua povestea ,Fetita isi dorea tare mult un catelus.”, al treilea... Se
continua pana se termina povestea. Povestea poate fi lunga sau scurta in functie ideile copiilor.
Propus de:

Inf. Vintu Mihaela — Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta



Cercul fermecat

Varsta: 6+
Tip de joc: Teambuilding
Timp estimat: 15 minute

Numar participanti:  4-10 in fiecare echipa; 2-4 echipe In joc

Unde se joaca: Interior/exterior

Scop: Dezvoltarea capacitatii de lucru in echipa

Materiale necesare:  Cartoane colorate, pixuri, foi, scotch

Cum se joaca:

Fiecare echipa primeste un carton A4 pe care este desenat un cerc impartit in 8 parti egale
(o parte are forma unei bucati de pizza). Ei trebuie sa scrie in fiecare din cele 8 spatii un cuvant
dintr-o propozitie, In asa fel incat, la final, sa se poata citi de la stanga la dreapta intreaga
propozitie.

Fiecare echipa primeste o lista cu 8 sarcini de la coordonatorul de joc. Pe masura ce ei
indeplinesc o sarcing, vin la coordonator sa ceara un cuvant din propozitie. Coordonatorul de
joc are in fata sa 8 cartonase intoarse cu fata in jos. Pe fiecare cartonas este scris un cuvant din
propozitie. El {i invitd sa intoarca un cartonas din cele 8 si sa gaseasca un cuvant. Dupa ce
echipa pleaca, cartonasul este intors iar cu fata in jos.

Coordonatorul nu schimba ordinea cartoanelor, in asa fel incat participantii trebuie sa tina
minte ce carton au intors, pentru a nu descoperi un cuvant pe care-1 au deja.

La coordonator poate sta o singura echipa; daca mai este o echipa care a terminat o
sarcind ea trebuie sa astepte pana ii vine randul.

La coordonator trebuie sa vina intreaga echipa cu o singura sarcina finalizata o data.

Castiga echipa care gaseste prima propozitia corectd, avand aceeasi ordine a cuvintelor cu
cea a coordonatorului de joc.

Propus de:
Secretar Spulber Mirela — Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta

Evantaiul

Varsta: 6+

Tip de joc: Creativ, distractiv
Timp estimat: 25 de minute

Numar participanti: 6+

Unde se joaca: Interior-Exterior

Scop: Crearea unei propozitii

Materiale necesare: = Coala A4, pix
Cum se joaca:

Se face un evantai din hartie. Pe fiecare indoituri se scrie Intrebari de tip: Cine? Ce? Cum?
Ce fel? Unde?. Primul copil completeaza pe prima indoitura raspunsul la Cine? (Mihai,
Cristina...) Se continua pana la ultimul copil. La final se desface evantaiul si se citeste propozitia.
Propus de:
Prof. Capra Mihaela — Scoala Gimnaziala Nr. 18 ,Jean Bart” Constanta
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Voluntariatul din perspectiva mea

...cel mai important lucru pe care I-am aflat despre mine

in TEAM? Cd tot ce mi se intdmpld depinde de mine, eu sunt

sursa experientelor mele si eu sunt singura in mdsurd sd imi dau voie si
sd md ajut sd iau tot frumosul din ceea ce trdiesc.

Ce a insemnat TEAM pentru mine? Imi este greu si vorbesc despre TEAM la trecut,
chiar daca acum ma aflu intr-o alta etapa de viata, dar pot spune fara a ma plasa in trecut ca
TEAM este emotie, crestere, joacd, nonformal, inceput, copildrie, zambet, creativitate, TEAM
sunt oamenii. Oamenii care cred in puterea binelui, care se unesc pentru a raspandi voie buna
si care apreciaza ca fiind o normalitate 1n a-i ajuta pe altii, oamenii care cresc prin joaca.

Primii pasi? Stangaci si cu o viziune restransa asupra ceea ce pot realiza, dar cu un
obiectiv maret: sa ajut lumea. Am Inceput sistematic: cresterea mea inseamna ca mai departe
1i pot creste pe altii, este nevoie ca eu sa fiu o persoana-resursa pentru a avea ce oferi, astfel ca
am urmat drumul catre a deveni trainer national al asociatiei, iar in 2014 acest lucru s-a si
intdmplat. Am Invatat sa ma joc, sa predau elemente de teorie, sa omogenizez echipe, sa
organizez activitati, sa coordonez si sa scriu proiecte, sa discut cu diverse autoritati — pot
spune ca primul contact cu lumea reald, lumea publica, 1-am avut datorita acestor activitati de
voluntariat prin care mi s-a dat sansa de a-mi descoperi competente si abilitati practice, in
special de comunicare, care m-au ajutat mai tarziu sa fiu mai aproape de scopul meu real.

Care este cel mai important lucru pe care I-am aflat despre mine in TEAM? Ca tot ce mi
se iIntdmpla depinde de mine, eu sunt sursa experientelor mele si eu sunt singura in masura sa
imi dau voie si sa ma ajut sa iau tot frumosul din ceea ce traiesc; de multe ori uitam acest lucru
sau nu il realizam cu adevarat. Am creat din aceasta un principiu, am reusit sa Imi ating
diverse obiective In baza lui si pentru aceasta sunt cea mai recunoscatoare tuturor celor care
m-au crescut si format In acest mediu TEAM.

Ce simt dupa trei ani de voluntariat in TEAM? Gratitudine. Pentru increderea pe care
mi-au oferit-o toti: fie atunci cand m-au investit cu diverse roluri, fie atunci cand au avut
incredere ca sunt capabild sa 1i pot invata ceva util lor ca fiinte sociale, fie atunci cand au
considerat ca timpul lor pentru a ma forma si a ma creste nu este in zadar. Pentru zambete.
Pentru inocenta. Pentru adaptabilitate. Pentru prietenie. Pentru sfaturi. Pentru oportunitati.
Pentru valorizare. Multumesc Daniela Ghitoiu (presedinta asociatiei), multumesc Vintu
Vladimir (unul din trainerii mei la cursul de traineri), multumesc Andreea-Raluca Damian
(modelul meu in asociatie), multumesc Iulia Cretoiu, Andreea Aluneanu si Franceasca
Prejneanu (care Imi amintesc constant ca oamenii sunt cei mai importanti).

Popa Alexandra Monica - Constanta
Studenta la Facultatea de Drept, Universitatea Bucuresti



Cele mai multe abilitati pentru viatd le dezvoltam jucindu-ne...
Jucdndu-ma, am invatat sd lucrez in echipd si sd fiu competitiv.
Am invdtat cd sunt un lider asertiv si un bun strateg, iar abilitatile
de a ma adapta in orice situatie si de a media un conflict

Imi sunt de ajutor in fiecare zi a vietii mele.

Am fost un copil fericit. Am avut ocazia sa imi petrec ani buni ai copilariei intr-un
ordsel numit Babadag, In care bateam mingea la coltul strazii sau ma rostogoleam pe vatra cu
prietenii In fiecare zi. Ca si copil, jocul era simplu pentru mine: ne jucam ca sa ne distram. Am
inceput sa descopar complexitatea jocului in dezvoltarea personalda a copilului cand am
devenit voluntar si am inceput sa tin ore de joaca pentru alti copii. Usor usor, mi-am dat
seama cd, Intr-adevar, pentru un copil este simplu, se joaca pentru a se distra, insa jocul si
joaca au mai mult de oferit decat distractie. Cele mai multe abilitati pentru viata le dezvoltam
jucandu-ne.

Toata lumea ar trebui sa se joace!

Cand am intrat clasa a V-a, am intrat la ciclul gimnazial cu un vis, care m-a impins sa
descopar pasiunea vietii mele, matematica, pe care inca o traiesc.

In perioadele de pregitire pentru olimpiada, stiteam chiar si 10-12 ore pe zi la birou,
lucrand matematicd, insd mama era mereu pregatita sa ma scoata afara din casa si sa ma
trimita la joaca. Creierul are nevoie de odihna, iar jocul este o forma prin care te poti opri, lua
0 pauza, si zambi o clipa.

Jocul m-a ajutat sa ma descopar si mi-a dat valori pozitive. Jucandu-ma, am invatat sa
lucrez in echipa si sa fiu competitiv. Am invatat ca sunt un lider asertiv si un bun strateg, iar
abilitatile de a ma adapta in orice situatie si de a media un conflict imi sunt de ajutor in fiecare
zi a vietii mele. Prin joc, am invatat sa fiu atent la cei din jurul meu si sa le sar In ajutor atunci
cand au nevoie.

Ultimii doi ani de liceu i-am facut in Italia, la un colegiu international in care am trait si
invitat cu colegi din peste 90 de tiri. In prima siptimani cand am ajuns acolo, am avut
diverse activitati prin care sa invatam despre colegiu si mediul academic, iar la finalul
saptamanii, cum spune traditia la noi in colegiu, cei din anul doi ne-au pregatit o sesiune de
jocuri si au aruncat cu galeti de apa peste noi la final. Nu numai ca a fost amuzant si am simtit
ca acea activitate ne-a unit si ne-a adus Impreuna, insa am simtit ca in acele momente, jocul
ne-a ajutat sa iesim din zona noastra de confort si sa ne cunoastem unii cu ceilalti.

Jocul nu are varsta. Va incurajez sa va jucati — este cel mai usor mod sa fiti fericiti!

Vintu loan-Vladimir— Constanta
Student Ia Universitatea Collorado, SUA

TEAM e o poveste pe care multi o scriem. TEAM este o poveste
ce ne scrie pe multi... Sunt omul care si-a gasit vocea,

care este sigur pe el si care se iubeste pe sine si tot ce e in jur.
TEAM mi-a ardtat cd am ceva de spus...

Asociatia Together Everyone Achieves More aduna sute de voluntari din toate colturile
tarii sub aceeasi emblema, toti cu acelasi scop: de a aduce macar un strop de bucurie, un
zambet, o pata de culoare intr-o lume gri. Nu va pot spune povestea fiecarui suflet in parte,
dar va pot povesti despre o anume fata a carei viata a devenit mult mai frumoasa in momentul
in care a pasit la primul curs.
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Andrada, la acea vreme, avea 15 ani si era glasul pe care nu il auzeai niciodata, era
privirea ce nu avea mai niciodata siguranta, era ideea care nu era spusa niciodata cu voce tare,
de frica parerilor celor din jur. Primul curs a fost o experienta ce a ajutat-o sa realizeze de ce
toti prietenii ei voluntari o chemau cu atata sarguinta la activitati si o indemnau sa devina
parte a asociatiei la randul ei. A ajutat-o sad inteleaga de ce fac oamenii voluntariat si de ce este
el important. Andrada a inceput sa cunoasca tineri diferiti de cei ce o inconjurau zilnic, care
aveau capacitatea sa discute si despre altceva, sa gandeasca dincolo de tipare si sa vada
dincolo de primul strat al unei persoane sau idei. Acestia erau tineri cu care ea rezona si care
au primit-o cu bratele deschise printre ei.

De atunci, au trecut mai bine de doi ani. Doi ani Incarcati cu provocari, realizari, dar cel
mai important cu amintiri extraordinare. Povestea acestei fete a continuat frumos, pentru ca a
iubit mereu ce a facut si a pus o parte din sufletul ei In orice curs sau tabara in care a fost, si pe
urma pe care le-a tinut, pentru ca a ajuns chiar ea sa aiba lucruri de impartasit celor din jur.

Aceasta fata sunt eu. Poate nu iIntelegi ce este asa unic la povestea mea, sau de ce
merita ea sa fie stiuta de altii. Adevarul este ca nici nu trebuie sa intelegi, pentru ca
voluntariatul nu e de povestit, voluntariatul este de poveste. TEAM e o poveste pe care multi o
scriem. TEAM este o poveste ce ne scrie pe multi.

Cine sunt eu acum? Sunt omul care si-a gasit vocea, care este sigur pe el si care se
iubeste pe sine si tot ce e in jur. TEAM mi-a ardtat ca am ceva de spus si ca-i pot creste pe cei
din jur, asa cum m-au crescut altii pe mine. Nu Imi pot imagina viata fara voluntariat in ea si
fara asociatia care mi-a oferit atat dezvoltare personala, cat si majoritatea prietenilor mei si
unii dintre cei mai dragi oameni din viata mea. Totusi, stiu ca ar fi fost o viata mai trista.

Tie, celui ce citeste aceste randuri, iti doresc sa gasesti ceea ce-ti aduce fericire si
implinire, cum mi-a adus mie voluntariatul. Dar nu mi crede pe cuvant. Incearci si tu si oferi
din timpul si energia ta altora, te va incarca sufleteste enorm. Nu e nevoie de mult efort sa ne
gasesti, suntem peste tot. Vino sa cream magie impreuna.

As putea scrie volume Intregi despre aceasta lume a noastra, despre ce se petrece in ea
si cum te viruseaza aproape instant odata ce bati la usa ei. Dar inchei prin a te asigura de ceva.
Daca ma vezi pe strada cu un tricou TEAM, cel mai probabil patat de vopsea, parul ciufulit plin
de sclipici, manjita de tempera pe fata (sau din cap pana in picioare, este o varianta la fel de
posibild), si cu o privire extenuata, sa stii ca atunci sunt cea mai fericita. Atunci am sufletul
mai bogat ca oricand.

Gobeaji Andrada—Trainer TEAM
Colegiul National ,Mircea cel Batrdn” Constanta

In TEAM am invatat cd este mai putin
important ce varstd ai, conteazd sd iti doresti sd inveti,
iar cresterea ta ca individ si ca voluntar va fi una foarte coloratd si palpitanta.

,Ce Inseamna TEAM?”

Este o intrebare pe care am primit-o de nenumarate ori din partea oamenilor cu care
m-am intalnit de cand fac parte din asociatie. Stau si ma gandesc acum cand scriu aceste
randuri si Imi dau seama ca mereu am oferit un raspuns diferit fiecarei persoane de la care am
primit intrebarea. Consider ca cel mai bun raspuns pe care l-am putut oferi a fost acela in care
am zis ca TEAM este felul meu de trdi, persoana care a primit acest raspuns a fost foarte
curioasa sa afle de ce spun eu aceste lucruri si daca eu doar am exagerat raspunsul pentru a



ma lauda. Stand de vorba cu persoana respectiva am Inceput sa ii explic ca ,jocul” in viata mea
este un lucru esential si definitoriu. Am fost surprins sa vad ca persoana cu care purtam
discutia a fost surprinsi de raspuns si putin neincrezitoare. iIn TEAM am invitat ci este mai
putin important ce varsta ai, conteaza sa iti doresti sa inveti, iar cresterea ta ca individ si ca
voluntar va fi una foarte colorata si palpitanta.

s2Jocul” pentru mine reprezinta modalitatea prin care eu am Invatat sa ma distrez si sa
imi Insusesc informatii aldturi de persoanele din jur fara sa imi pese de parerile rautacioase
pe care le au ceilalti despre mine, am descoperit ca prin joc este cel mai usor sa inveti si sa
descoperi lucruri. O mare parte din Dragos de acum este reprezentata de oamenii cu care eu
m-am intalnit si de la care am Invatat si pe care i-am invatat atat cait m-am priceput eu. Mi-am
dat seama pe parcursul anilor ca eu nu am cautat niciodata sa imi fac prieteni ci sa Imi
construiesc o a doua familie, familia TEAM. Ce-a mai mare realizare a mea a fost sa vad cum
persoanele din jurul meu carora le-am Impartasit o ,parte” din mine o folosesc si in
permanenta o imbunatatesc.

Datcu Dragos — trainer TEAM Constanta
Student la Academia Navala Constanta

..dezvoltarea mea ca om a inceput in momentul in care

am Inceput voluntariatul... TEAM mi-a oferit o a doua familie

In care sa md simt acceptat si in care sd imi pot extinde
capacitdtile de toate tipurile: intelectuale, emotionale, empatice,
de interactionare, de public-speaking si multe altele.

Pentru mine, termenul de voluntariat a ajuns deja o parte componenta a mea, o parte
din viata mea care m-a format in asa mod incat nu pot distinge vechile mele valori printre cele
noi, asumate prin voluntariat. Ins3, existd intrebiri la care sunt dator si raspund: Ce este
voluntariatul din perspectiva mea? Cum a inceput totul? Cum m-a ajutat pe mine
voluntariatul? Ce am invatat si continui sa Invat? Si poate una dintre cele mai importante
intrebari, de ce facem voluntariat?

Pentru inceput insa, trebuie sa ma prezint. Eu sunt Stefan Popa, membru TEAM din
2014, coordonator al structurii TEAM Bucuresti si trainer al asociatiei. Lucrurile acestea sunt
mai putin importante decat faptul ca sunt un voluntar al asociatiei Together Everyone
Achieves More, o persoana dedicata cu dorinta de schimbare a lumii din jurul meu. Lucrul care
cred ca ma defineste intr-o mare masura este exprimarea creativitatii in orice mod accesibil,
prin gasirea a noi metode de interactionare cu mediul in care traiesc. De aceea, ma regasesc in
lucrul cu copiii, fiind una dintre pasiunile mele.

Insd ce este voluntariatul pentru mine? Nu cred ci voi putea gasi o definire clari a
acestui termen pentru ca incet, incet, prin experiente anterioare, am ajuns la concluzia ca
voluntariatul este o arta, o arta a daruirii si a compasiunii, o arta legata strans de persoanele
cu care interactionam in mod regulat in diverse situatii. Astfel, pot spune ca voluntariatul a
ajuns pentru mine un mod de viata mai mult decat orice. Cum o persoana draga mie spunea,
odata ce esti ,infectat” cu virusul voluntariatului, nu mai exista antidot. O data ce intelegi cu
adevarat despre ce este voluntariatul si te dedici cauzei, nu vei mai putea renunta la el.

Drumul meu in voluntariat a Inceput In octombrie 2014, la numai cateva luni de la
aparitia asociatiei TEAM, astfel avand ocazia sa ma dezvolt odata cu lumea din jurul meu.
Primul curs a fost urmat de ore de joaca si implicare, iar, cu pasi mici, am Inceput sa urc scara
atributiilor si responsabilitatilor a unui voluntar, coordonator, mai apoi a unui asistent si in
prezent a unui trainer. Consider ca drumul meu in voluntariat a fost unul dus pe mai multe

Pagina 5 9



Pagina 6 O

planuri, unul social, avand prilejul de a interactiona si socializa cu persoanele din jurul meu,
unul personal, Incepand sa ma cunosc mult mai bine pe mine si astfel fiind capabil sa ajut si
lumea din jurul meu, si un plan emotional, legdnd punti emotionale cu persoane dragi mie din
cadrul asociatiei.

Voluntariatul m-a ajutat in multe moduri si sunt de parere ca dezvoltarea mea ca om a
inceput odata cu voluntariatul, in modul acesta ajungand sa ma cunosc pe mine si sa Inteleg
lumea din jurul meu in diversele sale aspecte. TEAM mi-a oferit o a doua familie in care sa ma
simt acceptat si In care sa imi pot extinde capacitatile de toate tipurile: intelectuale,
emotionale, empatice, de interactionare, de public-speaking si multe altele. Ma simt
recunoscator fata de toate persoanele care stau la baza dezvoltarii mele personale si ma bucur
ca am avut norocul sa ajung intr-un astfel de colectiv frumos, colorat si plin de viata in toate
aspectele ei.

Prin intermediul voluntariatului am invatat sa Invat. Am invatat sa ma cunosc si sa imi
cunosc nevoile. Am invatat sa fiu om. Prin fiecare experienta la care am fost supus am mai
adaugat inca o fila in cartea personala de unde am invatat tot ce se poate. Fiecare experienta,
buna sau rea, fericita sau nefericita, ne formeaza intr-un anumit sens prin modul in care noi ne
raportam la ea. Asadar, am Invatat treptat ce Inseamna responsabilitatea, asumarea, bucuria,
lucrul sub presiune, momentele de neuitat, cunoasterea de sine si dedicarea.

In final, am ajuns si la ultima intrebare, la intrebarea al cirei rispuns sti la baza
existentei noastre ca voluntari: De ce facem voluntariat? 1l facem pentru ci stim ci fiecare
zambet conteaza, il facem pentru satisfactia unui lucru bine facut, il facem pentru schimbarea
vizibila din jurul nostru si il facem in primul rand pentru noi. Noi suntem in centrul unicului
nostru univers, perceput diferit de miliardele de oameni de pe Pamant, iar noi avem puterea
de a incerca sa impartim mici bucati din realitatea noastra cu lumea din jurul nostru. Noi, prin
voluntariat, avem puterea de a schimba ceva in sufletele si mintile oamenilor din jurul nostru.
Facem voluntariat pentru ca stim ca daca ar fi usor, toata lumea ar face asta, insa nu este, iar
de aceea sunt mandru ca sunt voluntar. Fiecare zambet in parte este un pas catre o realitate
personala mai fericita si mai frumoasa. Asa ca fa o schimbare, zambeste, traieste cu adevarat si
iubeste, pentru ca fara aceste lucruri, viata ar fi monocroma si fara niciun inteles profund. Si
cine si-ar dori asta?

Popa Stefan — trainer TEAM
Elev la Liceul de Arta Bucuresti

In TEAM am invitat cum sd-i respect pe cei din jurul meu

sI sd primesc respect la rdndul meu... m-am descoperit pe mine insami,
acceptindu-mi defectele si folosindu-mi calititile...

am trdit lectii de viatd care md vor face un adult principial, pregdtit pentru viitor.

Este greu sa exprim doar in scris despre cea mai frumoasa experienta din viata mea
deoarece tot ceea ce voi scrie aici vine din suflet, vine dupa 3 ani de momente frumoase care
au lasat un impact puternic in viata mea.

Pana cand nu am simtit si trdit pe propria piele, nu am putut nici macar sa-mi imaginez
cat avea sa se schimbe viata mea la primul contact cu TEAM-ul.

Eram clasa a VIII-a, acum 3 ani, cand am participat la primul meu curs, organizat de
asociatie, Imi amintesc cum am pasit timida si usor tematoare in sala... dupa prima jumatate a
zilei mi-am dat instant seama ca de atunci Tnainte lucrurile nu vor mai fi la fel, ca urmeaza sa
descopar lucruri noi si sa leg prietenii de lunga durata.



Ma gandesc des la acea copila timida cu total alte interese decat cele de acum, care
statea minute Intregi gandindu-se daca oare e bine sa-si spuna pdrerea si la reactia ce o vor
avea cei din jur la auzirea acesteia, iar de cele mai multe ori ajungea sa n-o faca oricum.
Imediat dupa curs, am inceput sa coordonez ore de joaca si alte activitati de voluntariat, {in
minte ca mereu inaintea acestora aveam mari emotii indiferent de tipul de activitate sau
grupa de varsta care statea In fata mea. Am continuat sa ma implic si sa pun pasiune in tot
ceea ce faceam, au urmat taberele, cursurile, activitdfile nationale si calatoriile lungi departe
de casa.

In TEAM am invitat cum sd-i respect pe cei din jurul meu si s primesc respect la
randul meu, am invatat ce Tnseamna o prietenie stransa cu toate valorile pe care le implica
aceasta indiferent de cate sute de kilometri o despart, m-am descoperit pe mine insami,
acceptandu-mi defectele si folosindu-mi calitatile. Participand la cursuri am inceput sa ma
bucur de lucrurile din jurul meu si sa iubesc oamenii, i-am inteles, empatizand si simtind din
toatd inima ca trdiesc, m-am maturizat, dezvoltandu-mi abilitati de care habar nu aveam si
lucrand la cele pe care le aveam deja, am trdit lectii de viata care ma vor face un adult
principial, pregatit pentru viitor.

Ar fi atat de multe abilitati si exemple pe care le-as putea insirui, insa nu cred ca asta
vreau sa transmit, mi-as dori ca fiecare dintre voi sa puteti simti emotia pe care o traiesc acum
si nu numai, pe care o trdiesc de fiecare data cand ma urc in tren pregatita sa tin sau sa
particip la inca un curs, impartasind cu cei din jur experienta mea, pe care o traiesc de fiecare
data cand revad oamenii care Imi sunt dragi sau cand cunosc unii noi.

Dupa 3 ani, compar acea copila despre care scriam mai sus cu aceasta domnisoara care
am devenit acum. Diferenta este cu siguranta uriasa si desi stiu ca mai am multe de invagat si
de trait, pot sa ma bucur de prezent si de ceea ce simt acum.

Asa ca vreau sa multumesc asociatiei TEAM ca m-a ajutat in drumul meu spre crestere
si ca de asemenea am putut sa ma implic in cresterea si extinderea ei, oferindu-mi toate
resursele.

Prejneanu Francesca — Trainer TEAM Targu-Jiu

..ce facem poate suna simplu si banal... insa pentru mine
ceea ce facem e masurat in zimbete si oameni faini pe
care reusesti sd ii cunosti de-a lungul timpului.

Voluntariatul In aceasta poveste e cuvantul cheie. Intriga acestei povesti este
curiozitatea mea si dorinta de a face un bine atat mie cét si celor din jur. Si asa a Inceput acum
cativa ani povestea mea ca voluntar, iar familia In care am crescut si continui sa cresc se
numeste simplu ,TEAM”.

Nu e nevoie de 1000 de cuvinte ca sa descriu ce facem aici. Ceea ce facem poate suna
simplu si banal pentru unii, Insa pentru mine ceea ce facem e masurat in zambete si oameni
faini pe care reusesti sa ii cunosti de-a lungul timpului.

Un lucru e sigur. Ma aflu in drumul meu catre succes, insa este un succes diferit. E o
retetd catre o comoara ce sta pecetluita in adancul meu, iar ,TEAM” e lopata ce ma ajuta sa sap
pana la ea, ca sa fiu fericitd. © Iar deznodamantul inca nu l-am aflat, probabil aceasta poveste
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nu va avea final, ci va ramane o piesa din puzzle-ul de experiente ,TEAM”, pe care adolescenti,
adulti si ,kinderi” le consacra in viata proprie ca fiind momente unice.

Andris Elena - trainer TEAM
Colegiul National ,,Mihai Eminescu” Constanta

Jucdndu-md... am simtit multumire si fericire...
am reusit sd-mi pdstrez spiritul ludic si tandr, plin de sperantd...

TEAM a insemnat pentru mine de la bun inceput o metoda de evadare. Ca voluntar si
trainer am invatat enorm de multe si am trait experiente care m-au format si m-au ajutat sa
devin persoana care sunt astazi. Cred cu tdrie ca fara voluntariat nu as fi avut principiile si
valorile pe care le am acum. Nu as fi avut o modalitate prin care sa invat despre oameni si
potentialul lor. TEAM este pentru mine o familie, fata de care consider ca am o
responsabilitate. Desi au fost momente cand asociatia nu a fost prioritara in viata mea din
cauza evenimentelor inrente cresterii cum sunt facultatea si locul de munca, mereu am fost cu
inima acolo, oferind un gand, o idee ori de cate ori a fost nevoie. TEAM inseamna munca
voluntard, continud, Inseamna dorintd de crestere si perseverenta.

Inseamna responsabilitate si oportunitatea de a avea o voce in comunitate, de a fi lider.
TEAM inseamna familie si mai presus de orice, asumare si fericire!

Facand jocuri pentru copii si tineri am Invatat sa coordonez si structurez atat o
activitate, dar si un grup. Jucandu-ma alaturi de ei am simtit multumire si fericire si voi tine
minte toata viata cate zdmbete am adus pe chipurile lor. Fericirea copiilor intotdeauna m-a
coplesit si mi-a oferit un scop. Cineva mi-a spus odata ca zambetele copiilor sunt cea mai mare
rasplata a noastra ca voluntari. Cumva cred ca asta este ceea ce m-a motivat si impins sa ma
implic atat de intens In tot ceea ce Inseamna TEAM. Dorinta da a-i face pe ceilalti fericiti si de a
ii Invata prin moduri creative a devenit un mod de viata. Jucandu-ma am reusit sa-mi pastrez
spiritul ludic si tanar, plin de speranta in viitorul TEAM-ului. Multumesc tuturor colegilor din
trecutul asociatiei, dar si celor din prezentul ei, care muncesc zi de zi sa construiasca un viitor
mai bun si ajuta in cresterea unor copii care nu ii vor uita niciodata pentru implicarea lor.
TEAM Inseamna comunitate si iubire, si ne fnvata pe toti sa ddm o mana de ajutor in orice
moment!

Stanescu Claudia-Georgiana — voluntar si trainer TEAM Constanta

Mi-a oferit linistea si echilibrul
pe care nu-1 aveam in acel moment al vietii...
aceastd familie a fost ancora mea de salvare la vdrsta de 16 ani.

Buna! Cine sunt eu? Ma numesc Negura Mihai-Cosmin, am 20 de ani, anul 2 la
psihologie si de 4 ani am imbratisat arta de a fi voluntar. Unde am Inceput sa fac voluntariat?
Am inceput acesta arta in jurul viitorilor oameni TEAM. Pot spune ca sunt unul din prima
generatie a TEAM-ului, ceea ce inseamna ca va pot spune cum am simtit aceasta asociatie
atunci si cum o simt acum, cum acesta asociatie a inflorit exact ca un trandafir. Ce mi-a oferit
ea de am ramas aici? Mi-a oferit linistea si echilibrul pe care nu-1 aveam in acel moment al
vietii si acum pot spune ca am ajuns la un nivel destul de ridicat. Cred... Nu. De fapt sunt
convins ca aceasta familie a fost ancora mea de salvare la varsta de 16 ani. A fost, este si in
acelasi timp va fi locul in care sunt eu, locul In care simt ca pot sa ma exprim liber, sa dau
emotiilor frau liber. Aceasta familie mi-a aratat partea buna, partea frumoasa, atat a societatii,



cat si a oamenilor. Mi-a aratat ca nu exista doar durere, critica, ura in lume, ci ca exista si
iubire, intelegere, empatie, compasiune, lucruri pe care nu cred ca le-as fi descoperit fara
acesti oameni, fara oamenii care au avut incredere in mine, faira oamenii care mi-au fost stalpi
de sprijin in ultimii 4 ani, oamenii de la care am invatat in fiecare zi, oamenii care iubesc sa fi
invete si pe altii. Am ajuns sa fiu trainer, trainer pe organizare si In boardul asociatiei, lucruri
alaturi de care vine o responsabilitate enorma, dar sunt lucrurile care iti umplu sufletul de
caldura si de bucurie. Cred si sper ca am sa reusesc intr-un punct sa imi arat recunostinta fata
de acei oameni, fata de familia de atunci si fata de familia de acum, oamenii fara de care nu as
fi fost eu, oamenii pe care niciodata nu am sa ii scot din suflet. Legaturile pe care ti le formezi
in aceasta familie sunt foarte puternice, de lunga durata. De ce? Aici nu conteaza nivelul la
care te afli. Chiar daca esti doar voluntar, oamenii te asculta, invata de la tine. Nu cred ca
exista om care nu are ce exprima, ce transmite celorlati. Indiferent de nivelul la care te afli, tu
poti transmite, poti ajuta pe altii, totul e sa ai curaj si sa vrei. Acesta familie iti da acel curaj,
acea vointa prin sprijinul si sustinerea pe care ti-o ofera.

Ce este jocul? Jocul este modul cel mai pur de a creea legaturi, este modul in care
interactiunea este atat verbala cat si fizica si astfel legatura dintre oameni creste, astfel ceea ce
impartasesti cu altcineva e mai puternic. Jocul te transforma in persoana sincerd, persoana
care pune relatia dintre oameni pe primul loc si nu orgoliul, te transforma in copil, in acea
persoana pura. Cred ca foarte mult conteaza si cum ne jucam, conteaza dorinta pe care o avem
de a redeveni copii.

In final pot spune cu mana pe inima cd niciodatd nu am si parisesc acesta artd, acesta
familie, acest loc care mi-a oferit increderea de care am avut nevoie atunci cand eram jos,
acesti oameni care au devenit modele pentru mine, acesti oameni care ma invata pe zi ce trece
ca in lume exista bunatate.

Mihai Negura - trainer TEAM Suceava
Student la Facultatea de Psihologie, Iasi
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Jocul este inceputul cunoasterii.
GEORGE DORSEY

Jocul este cel mai elevat tip de cercetare.
ALBERT EINSTEIN

Nu ne oprim din joaca
atunci cand imbdtrdanim, ci imbatranim
cand incetam sa ne mai jucam.
GEORGE BERNARD SHAW
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