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 Jocul definește copilăria! 
 

De la această nevoie naturală s-a „născut” proiectul național „Zâmbete pentru viitor” 
care aduce anual tot mai aproape noi școli ce împărtășesc ca viziune de educație 
implementarea culturii de nonformal și voluntariat în instituțiile de învățământ românești. În 
același timp, tot mai multi tineri doresc să devină voluntari și tot mai mulți părinți descoperă 
beneficiile dezvoltării inteligenței emoționale prin joc în viața copiilor lor, căutând 
programele Școlii Gimnaziale Nr. 18 „Jean Bart” Constanța și ale Asociației Together Everyone 
Achieves More. 

 
De ce jocul?  
 
Poate vă întrebați de ce este atât de necesar să-i încurajăm pe copii să se joace cu alți 

copii sau cu noi, adulții?! Pentru că jocul dezvoltă natural toate abilitățile pentru viață și 
pentru că, dacă la baza învățării ar sta jocul, motivația intrinsecă pentru învățare s-ar dezvolta 
foarte repede. De asemenea, prin joc dezvoltăm inteligența emoțională, care determină 
succesul în viață. Tot prin joc se exersează memoria, se dezvoltă atenția, se îmbunătățesc 
timpii de reacție, se dezvoltă abilități motrice, capacitatea de empatie, copiii învață să 
relaționeze, să respecte reguli, să aibă răbdare, să fie disciplinați, să intre în competiții oneste 
etc. 

Jocul destinde creierul și hrănește sufletul, iar copilăria fără joc ar fi săracă și nu ar 
avea profunzime. 

În paginile care urmează vă propunem să ne afundăm împreună în tainele jocului 
pentru toate vârstele. Veți găsi jocuri de toate tipurile, jocuri care au o bună aplicație la orice 
oră de curs sau activitate extrașcolară. 

Aceste jocuri au fost create pe parcursul anul 2017 de către voluntari, kinderi și 
formatori din cadrul Asociației TEAM, dar și de către profesori implicați în cadrul proiectului „Zâmbete pentru viitor”. 

Dorim să mulțumim acestei echipe inimoase care aduce împreună mai mult de 1500 de 
voluntari, profesori, părinți, pentru tot suportul și pentru toată dăruirea lor.  

La finalul cărții veți găsi câteva gânduri de la traineri din cadrul Asociației TEAM, 
partener educațional al Școlii Gimnaziale Nr. ͳ8 „Jean Bart” Constanța. 

Dacă după ce ați parcurs această carte ați jucat măcar un joc, înseamnă că noi, echipa 
care a participat la editarea ei, ne-am atins scopul – de-a vă aduce mai aproape de copilărie, 
indiferent ce vârstă aveți. 
 
 
 Coordonatorii volumului 
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 Vârsta: 5+ 

Tip de joc: Static, emoțional 

Timp estimat: Minim 15 minute 

Număr participanți: 3+ 

Unde se joacă: Interior/Exterior  

Scop: Să îi faci pe ceilalți copii să râdă. 

Materiale necesare: Nu necesită Cum se joacă: 
Se face un cerc. Un copil va sta în mijloc și va încerca să-i facă să râdă pe ceilalți. Dacă unul dintre copii nu râde, vine rândul lui să-i facă să râdă pe ceilalți. Cel care nu va reuși să-i facă pe ceilalți să râdă va primi o pedeapsă. 
Reguli: 
 Trebuie să fie liniște! 
 Cel care este în cerc are la dispoziție 2 minute pentru a-i face pe ceilalți să râdă. 
 Nimeni  nu pierde. 
 Fără gâdilat. 
 Pedeapsa nu trebuie să fie stânjenitoare. 

Propus de: 
Clim Laura-Mihaela – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ  „Jean Bart” Constanța 
Dumitru Maria – Școala „Sfinții Martiri Brâncoveni” Constanța 
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Vârsta: 6+ 

Tip de joc: Dinamic, de mișcare 

Timp estimat: 30 minute 

Număr participanți: 8-16 

Unde se joacă: Interior/Exterior 

Scop: Câștigă echipa ai cărer jucători ating, de 5 ori fiecare, casa adversarului  

Materiale necesare: Pietre sau orice material care poate delimita o casă, scotch, acrilic roșu și albastru Cum se joacă: 
1. Jucătorii sunt împărțiți în ʹ echipe ሺalbaștrii și roșiiሻ.  
2. Fiecare echipă are câte o casă. 
3. Sunt așezate echipele pe o jumătate de teren. 
4. Fiecare jucător dintr-o echipă trebuie să atingă casa echipei adverse de ͷ ori pentru a câștiga. Dacă un membru al echipei albastre este atins de un membru de la echipa adversă, el este înghețat și trebuie să rămână nemișcat. Dacă un coleg de-al său îl atinge, 

se dezgheață și poate relua jocul. 
Reguli: 

1. Nu ai voie să părăsești terenul sau să treci de linia de delimitare; în caz contrar ești scos 
din joc. 
 

Propus de: Capră Roxana – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța  
Elenys Stavrositu – Liceul Teoretic „Traian” Constanța  
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Vârsta: 5+ 

Tip de joc: De mișcare, forță 

Timp estimat: Minim 20 minute Număr participanți: Maxim 20, minim 8 

Unde se joacă: Interior/Exterior ሺspațiu mai mareሻ 

Scop: Scopul jocului este ca echipa adversă să mute mingea celeilalte echipe de la locul său 
Materiale necesare: Scotch, acrilic de două culori, două mingii Cum se joacă: 

1. Fiecare echipă stă într-o jumătate de dreptunghi; fiecare parte având câte un spațiu ሺușăሻ pe unde să iasă. 
2. Jucătorii NU trebuie să calce pe teritoriul echipei adverse (exemplu: echipa portocalie merge doar pe portocaliu, și cea maro merge doar pe maroሻ. Dacă vor călca pe spațiul 

celorlalți, ies din joc. 
3. Jucătorii aleg pe cineva care să ducă, să „mute” mingea, în timp ce cei rămași pot să îi tragă pe participanții echipei adverse în teritoriul lor pentru a putea fi scoși afară din joc. 
4. Pentru a împiedica adversarul să mute mingea, coechipierii care nu se duc la „atac” îi pot 

trage pe cei care se duc în teritoriul lor.! Atenție să nu fie ei trași în teritoriul 
adversarilor! 

5. De asemenea pentru a împiedica „atacul” se mai poate sta cu un picior afară din dreptunghi și cu un picior în teritoriul său. 
Exemplu: verde-exterior, galben-teritoriul celui care împiedică, nu al celui care atacă 

Reguli: 
1. Se desenează cu creta sau se lipește scotch. 
2. Se pun obiecte în spațiile marcate cu următoarele semne: ≡ spațiu, ○ minge ሺtrebuie 

colorat). 
3. Se împart participanții în ʹ echipe în mod egal. 
4. Jucătorul ales să mute mingea, deci să atace echipa adversă, nu poate fi scos din joc și 

poate călca spațiul echipei adverse. 
Propus de: Drăghia Eduard-Ionuț – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 

Jitaru Sorana – Colegiul Național Pedagogic „C. Brătescu” Constanța 
Oprea Marian – Școala Gimnazială Nr. 16 „Marin Ionescu Dobrogianu” Constanța 
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Vârsta: 10+ 

Tip de joc: Static, de memorie 

Timp estimat: Minim 15 minute Număr participanți: Maxim 16, minim 2 

Unde se joacă: Interior/Exterior 

Scop: Să reții toate cuvintele spuse în joc 

Materiale necesare: Nu necesită 

Cum se joacă: 
1. Primul jucător spune un cuvânt. 
2. Al doilea jucător repetă cuvântul spus de primul și mai adaugă unul. 
3. Al treilea jucător spune cuvântul spus de primul, de al doilea și mai adaugă unul și tot 

așa. 
4. Jocul se termină când unul dintre jucatori se încurcă. 

Reguli: 
1. Jucătorul care nu a reținut primește o pedeapsă. 
2. Pedeapsa trebuie să fie amuzantă, nicidecum umilitoare. 
3. Se evită cuvintele buruienoase. 
4. Se poate juca pe domenii (de ex. se aleg numai cuvinde din istorie sau literatură, etc.). 

Propus de: 
Drăghia Eduard-Ionuț – ܇coala Gimnazială Nr. 18 „Jean Bart” Constanța 
Jitaru Sorana – Colegiul Național Pedagogic „C. Brătescu” Constanța 

Oprea Marian – ܇coala Gimnazială Nr. 16 „Marin Ionescu Dobrogianu” Constanța 
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Vârsta: 5+ 

Tip de joc: Muzical 

Timp estimat: Minim 10 minute 
 

Număr participanți: 2+ Unde se joacă: Interior/Exterior 

Scop: Să nu-ți fie găsită sfoara 

Materiale necesare: Sfoară, foarfecă, muzică Cum se joacă: 
          Fiecare jucător primește 1,5/2 m de sfoară pe care o ține în mână în timp ce dansează. 
Când se oprește muzica trebuie să ascundă sfoara folosindu-se doar de corpul său și să stea 
nemișcat (nu are voie să ascundă sfoara folosindu-se de mobilierul din cameră sau de alte 
obiecte). 
          În timp ce muzica este oprită, coordonatorul de joc trece prin dreptul fiecăruia și caută 
sfoara „din priviri” – nu are voie să atingă jucătorul. Dacă va vedea la cineva sfoara, acel jucător 
va primi o pedeapsă amuzantă și jocul se finalizează. Dacă nu va găsi sfoara la nimeni, va porni 
muzica și jocul continuă. De fiecare dată când pornește muzica în timpul unui joc, jucătorul 
trebuie să „ascundă” sfoara altundeva.  

Propus de:  
Ghițoiu Matei-Daniel – Bridgend, Marea Britanie 
Prof. psiholog Ghițoiu Daniela – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

P
ag

in
a 
1

0
 

 

 

Vârsta: 6+ 

Tip de joc: De atenție, de competiție 

Timp estimat: 15 minute Număr participanți: 3-13 în fiecare echipă; două echipe, un polițai Unde se joacă: Exterior 

Scop: Dezvoltă abilitățile de strategie și capacitatea de lucru în echipă 

Materiale necesare: Două steaguri care să nu fie grele sau prea mici, cretă Cum se joacă: 
Se va delimita clar terenul celor două echipe. Fiecare echipă își desenează un pătrat pe 

teritoriul său, care este baza steagului. Terenurile sunt separate de o linie dublă, dar sunt 
învecinate. 

Câștigă echipa care capturează steagul celeilalte echipe și-l aduce în baza ei (în pătratul 
unde are celălalt steag, dar fără să aibe propriul steag capturat). Steagul poate fi apărat de jucătorii echipei, NUMAI ținând brațele deschise la 1800. 

Coordonatorul de joc va numi un polițai, care stă cu spatele la participanți și numără până 
la 10 (mai repede sau mai rar) cu voce tare. Când ajunge la 10 se întoarce către participanți. Pe 
cine vede că s-a mișcat îl scoate afară din joc. Dacă cel care s-a mișcat are steagul advers, va fi 
scos afară din joc și steagul dus de coordonatorul de joc înapoi în pătrat. 

O regulă importantă este că apăratorii steagului trebuie să se miște; nu pot sta numai 
lângă el.  

Propus de:  Ghițoiu Matei-Daniel – Bridgend, Marea Britanie 
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Vârsta: 5+ 

Tip de joc: Teambuilding, de atenție 

Timp estimat: Minim 15 minute Număr participanți: 4+ Unde se joacă: Interior/Exterior 

Scop: Jocul se finalizează când toți jucătorii au spus „BUM” 

Materiale necesare: Nu necesită 

Cum se joacă: 
1. Toți participanții se așează într-un șir indian. 
2. Ei își pun mâinile pe capul celui din fața lui. 
3. Ultimul din șir strigă „bum!” 
4. De la penultimul până la primul trebuie să se formeze un val, în sensul că fiecare jucător 

spune”BUM” atunci când îi vine rândul, fără să se suprapună cu alt jucător. Dacă unul din 
jucători gresește, jocul se reia. 

Reguli:  
Nici un jucător nu are voie să râdă sau să vorbească în timpul jocului. 

Propus de: Niță Horia – Colegiul Național „Mircea cel Bătrân” Constanța 
Popescu Luca – Liceul Teoretic „Traian” Constanța  
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Vârsta: 7+ 

Tip de joc: Dinamic 

Timp estimat: Minim 15 minute, în funcție de câți jucători sunt în joc Număr participanți: 3+ Unde se joacă: Exterior 

Scop: Cel care rămâne neprins sau negăsit câștigă 

Materiale necesare: Nu necesită 

Cum se joacă: Cineva numără până la ͷͲ fără să se uite unde se ascund ceilalți copii. El se numește 
Cripăr. Copiii trebuie să se ascundă în locuri diferite. Dacă Cripăr îi vede, aceștia vor fi fugăriți. 
Dacă îi atinge, ies din joc. După ce scoate un copil din joc, va continua să îi caute pe ceilalți copii. 
Poate să vadă mai mulți copii în același timp, ceea ce înseamnă că va fugări mai mulți copii o 
dată. Dacă numărul de copii este mai mare de 10, pot fi doi sau mai mulți copii care sunt Cripăr 
în același timp. 

Reguli: 
1. Se va delimita terenul. 

Propus de: 
Clim Laura-Mihaela – ܇coala Gimnazială Nr. 18 „Jean Bart” Constanța 
Dumitru Maria – ܇coala „Sfinții Martirii Brâncoveni” Constanța  
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Vârsta: 8+ 

Tip de joc: Dinamic, de teambuilding 

Timp estimat: Minim ͳͷ minute, în funcție de câți jucători sunt în joc Număr participanți: 6+ Unde se joacă: Exterior 

Scop: Dacă ești vânător, scopul este să prinzi pe vânați. Dacă ești vânat, scopul 
jocului este să găsești pixul ascuns 

Materiale necesare: Un pix Cum se joacă: Cei trei vânători și vânații se duc afară unde se împart pe grupe. Doi vânători fug să prindă vânații, iar celălalt vânător le dă task-uri vânaților prinși, într-un spațiu bine delimitat, numit 
OGRADA. Dacă vânații îndeplinesc un task atunci scapă. Vânători câștigă dacă prind toți vânații, iar vânații câștigă dacă recuperează pixul ascuns. Înainte de începerea jocului, pe terenul de joc, 
vânătorii ascund un pix. 

Reguli: 
1. Personaje: ͵ vânători, vânați. 
2. Pixul trebuie ascuns numai pe terenul de joc, nu poate fi la unul dintre vânători. 

Propus de: 
Alexandrescu Bogdan – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
Constantin Sebastian – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
Olaru Bianca – Colegiul Richard Wumbrand Iași 
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Vârsta: 8+ 

Tip de joc: Dinamic, de teambuilding 

Timp estimat: Minim ʹͲ minute, în funcție de câți jucători sunt în joc Număr participanți: 10+ Unde se joacă: Exterior  

Scop: Dacă ești vânător, scopul este să-i prinzi pe vânați și să aperi comoara. 
Dacă ești vânat, scopul jocului este să recuperezi comoara 

Materiale necesare: O comoară Cum se joacă: Există o comoară, care este în posesia vânătorilor. Vânații vor trebui să recupereze 
comoara furată. Dacă vânații sunt atinși pe umeri o dată de vânători vor trebui să îndeplinească 
un task pentru a evada. Dar dacă vor fi prinși de ͵ ori, adică vor îndeplini ͵ task-uri, vor deveni vânători. Vânătorii vor fi împărțiți după cum urmează: 1 sau 2 vânători ሺdepinde câți participanți suntሻ care să păzească comoara de vânați. ͳ sau mai mulți vânători care să dea task-uri și restul vânătorilor vor prinde vânații. 
         Cum câștigi? Vânătorii trebuie să prindă toți vânații. Vânații trebuie să recupereze 
comoara. 

Reguli: 
1. Personaje: Ͷ vânători+, vânați. 
2. Dacă un vânat este prins de ͵ ori devine vânător. 
3. Vânătorii prind vânații atunci când îi ating pe cel puțin un umăr. 
4. La începutul jocului va fi aratată comoara. Ea nu poate fi în posesia unui vânător, ci ascunsă undeva în spațiul de joc. 

Propus de: 
Alexandrescu Bogdan – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
Constantin Sebastian – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
Olaru Bianca – Colegiul Richard Wumbrand Iași 
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Vârsta: +6 

Tip de joc: Static, de memorie 

Timp estimat: Minim ʹͲ minute, în funcție de câți jucători sunt în joc Număr participanți: 10-12 Unde se joacă: Interior/Exterior 

Scop: Câștigă jocul participanții care au rămas cu bila până la finalul de joc. 

Materiale necesare: Bile sau mingi mici de plastic de culori diferite Cum se joacă: Toți participanții se vor așeza într-un cerc. Fiecare participant va primi o bilă de diferite culori. Toți vor ascunde bila sub haine. Coordonatorul de joc va pune câte o întrebare fiecărui 
jucător, pe rând. Întrebarea nu are voie să conțina vreun cuvânt cu referire la o culoare 
(exemplu: Ai o bilă roșie?). Scopul întrebării este să descopere ce culoare de bilă are jucătorul 
(exemplu: Ai o bilă de aceeași culoare cu a unei broaște? Se înțelege că dacă ai o bilă de culoare 
verde vei răspunde cu  „Da” și vei da bila coordonatorului de joc). Dacă bila ta nu are culoarea 
sugerată de coordonatorul de joc, vei răspunde cu „Nu cred”. 

Reguli: 
1. Există doi coordonatori de joc: unul care împarte bilele și celălalt care pune întrebări 

pentru a le găsi. Coordonatorul de joc care încearcă să recupereze bilele nu trebuie să 
vadă când se împart bilele și când jucătorii le ascund sub haina lor. 

2. Coordonatorul de joc pune câte o întrebare fiecărui jucător. Nu are voie să pună două 
întrebări consecutive aceluiași jucător, chiar dacă nu a descoperit bila. A doua 
întrebare i-o va adresa cand îi vine rândul.  

3. Coordonatorul de joc trebuie să schimbe de fiecare dată cuvântul care sugerează 
culoarea. De exexplu dacă a folosit o dată cuvântul „broască”,  pentru a sugera 
culoarea verde, nu-l mai poate folosi încă o dată; va trebui să foloseasca alt cuvânt – 
de exemplu „iarbă”. 

4. Oricare participant la joc poate fi coordonator. Aceste roluri se stabilesc înainte de începerea fiecărui joc. 
5. Unui participant nu-i poți adresa mai mult de 4 întrebări pentru a descoperi ce 

culoare are bila lui. 
6. Nu ai voie să folosești pix/carnețel pentru a-ți nota ce ai întrebat pe fiecare; trebuie 

să ții minte. 

Propus de: Mogoșanu Anja-Alexandra – Colegiul Național Pedagogic „C. Brătescu” Constanța 
Radu Roxana – Școala „Sfinții Martiri Brâncoveni” Constanța 
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Vârsta: 9+ 

Tip de joc: Static, de atenție, de memorie 

Timp estimat: Minim ʹͲ minute, în funcție de câți jucători sunt în joc Număr participanți: 5-12 Unde se joacă: Interior/Exterior 

Scop: Câștigă jocul ultimii doi participanți care au rămas în joc 

Materiale necesare: Nu necesită Cum se joacă: 
Fiecare participant primește numele unui fruct. Un participant strigă numele unui fruct 

spunând: „Aș mânca mere”. Participantul ce are numele fructului „măr” trebuie să spună: „De ce mere și nu pere”. Fiecare participant la joc va purta numele unui fruct. Nu vor fi doi participanți 
cu numele aceluiaș fruct. 

Reguli: 
1. Dacă după ͷ secunde nu-ți dai seama că este fructul tău, ești eliminat. 
2. Participanții trebuie să se vadă. Ei pot fi așezați în cerc. 
3. Dacă se rostește un fruct care nu mai este în joc, acel participant va fi eliminat. Jocul va fi 

continuat de oricare jucător. 

Propus de: 
Apostol Carina – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
Gheorghe Răzvan – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
Soare Bogdan – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
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Vârsta: 10+ 

Tip de joc: Dinamic, de atenție 

Timp estimat: Minim 10 minute Număr participanți: 5-6 Unde se joacă: Interior  

Scop: Câștigă jocul ultimii doi participanți care au rămas în joc, adică un pasager și un taxi 
Materiale necesare: Nu necesită Cum se joacă: Jumătate din participanți sunt taxiuri, iar cealaltă jumătate, pasageri. Taxiurile se deplasează prin clasă, iar la cuier se opresc. Pasagerii stau la cuier. Pasagerii aleg un taxi în 5 
secunde și merg drumul de întors în spatele lui. Nu este necesar ca pasagerul să fie cărat în 
spate, ci pur și simplu să se deplaseze ținându-se de taxiul lui. Taxiul și pasagerul merg de la 
cuier la catedra și înapoi. La cuier pasagerul „coboară din taxi”. Taxiul face o tură prin clasa și 
apoi merge iar la cuier, în stație, să ia alt pasager. Pasagerii care rămân fără taxi și taxiurile care rămân fără pasageri pierd. 
Reguli: 
1. Taxiul poate lua un singur pasager. 
2. Va exista un coordonator de joc care va fluiera momentul în care pasagerii trebuie să se 

îmbarce în taxiuri, în așa fel încât toate taxiurile și toti pasagerii să folosească același timp 
de îmbarcare. 

Propus de: 
Apostol Carina – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța Gheorghe Răzvan – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
Soare Bogdan – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
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Vârsta: 6+ 

Tip de joc: De competiție, de teambuilding 

Timp estimat: Minim 45-55 de minute Număr participanți: 6-ͳͲ în fiecare echipă Unde se joacă: Interior 

Scop: Câștigă jocul prima echipă care termină casa de construit și găsește toată 
mâncarea 

Materiale necesare: Componentele casei din carton, de două sau mai multe culori, în funcție 
de câte echipe vor juca. Cartoane pe care scrie mâncarea (câte un carton 
pentru fiecare fel de mâncare). Lista cu felurile de mâncare care trebuie 
căutate și schița casei Cum se joacă: Două sau mai multe echipe, fiecare de câte o culoare. Fiecare echipă primește la început de joc schița casei și lista cu alimentele pe care trebuie să le găsească. 

Echipele caută componentele unei case și mai apoi o asamblează. Dacă în ʹͲ minute casa nu e gata echipa este eliminată. Dacă au găsit componentele casei caută mâncarea.  Dacă în ʹͲ minute nu găsesc mâncare au pierdut.  
Reguli: 

1. Se va delimita spațiul de joc/de căutare. 
2. Echipa care găsește componentele casei celeilalte echipe nu are voie să le ascundă sau 

să le ia, dar nici să le dea echipei adverse. Trebuie să le lase unde le găsește. Daca nu 
respectă această regulă, este eliminată. 

3. Nu ai voie să „furi” de la cealaltă echipă ce este al ei. 
4. Mâncarea o poți căuta/aduna NUMAI după ce ai terminat de construit casa. 

Propus de: 
Apostol Carina – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
Gheorghe Răzvan – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
Soare Bogdan – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
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Vârsta: 6+ 

Tip de joc: Dinamic  

Timp estimat: Minim 15 minute, în funcție de câți participanți sunt 
 Număr participanți:  4-15 Unde se joacă: Exerior 

Scop: Câștigă jocul jucătorii care nu au fost strigați niciodată pe parcursul 
jocului sau care au rămas la final datorită faptului că bucătarul a strigat 
de 4 ori consecutiv un ingredient și nu a alergat nimeni; dacă bucătarul 
adună toate ingredientele pentru pizza, el este declarat câștigător (adică 
întreaga echipă) 

Materiale necesare: Nu necesită Cum se joacă: Unul din participanți este bucătarul care vrea să facă pizza, iar restul participanților sunt 
ingredientele: exemplu salam, aluat, măsline etc. Bucătarul va pleca în altă parte cât timp ceilalți participanți aleg ce ingrediente sunt. După aceea bucătarul va trebui să prindă ingredientele pentru a face o pizza. Bucătarul, neștiind ce ingrediente există, va trebui să strige un ingredient, iar dacă acel ingredient există, va trebui să fugă de bucătar. Când ingredientul este prins, acesta se aliază cu bucătarul. De fiecare dată când un ingredient este prins celelalte își schimbă din nou denumirea. 

Reguli: 
1. Dacă un jucător dă de gol ingredientele, acesta va primi o pedeapsă de la celelalte persoane. La sfârșitul jocului, bucătarul va alege viitorul bucătar al următoarei runde 

(dintre câștigători). 
2. Dacă numărul de jucători este prea mare și nu există atât de multe ingrediente, se 

poate ca doi jucători să fie același ingredient – când bucătarul strigă ingredientul 
respectiv, vor alerga amândoi participanți. 

3. În momentul în care bucătarul fugărește un ingredient, ceilalți participanți stau „stană 
de piatră” (adică drepți) încercând să-l încurce pe bucătar și să ajute ingredientul care 
fuge de bucătar. Nu au voie să-i pună piedică sau să facă mișcări care l-ar putea răni. 

4. Bucătarul are voie să strige doar 4 ingrediente consecutive fără să nimerească nici un 
jucător. Dacă a strigat de patru ori ingrediente diferite și niciun jucător nu începe să 
alerge, se finalizează jocul iar acești participanți sunt declarați câștigători, numai dacă 
nu există în rândul lor un participant care este un ingredient care nu a fost strigat 
niciodată de bucătar. Din rândul lor se va alege următorul bucătar dacă se dorește să 
înceapă alt joc. 

Propus de: Curbăț Ana – Școala Gimnazială Nr. ͹ „Remus Opreanu” Constanța Martinaș Delia – Școala Gimnazială Nr. ͹ „Remus Opreanu” Constanța Mușat Andrei – Școala Gimnazială Nr. Ͷ͵ „Ferdinand” Constanța 
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Vârsta: 10+ 

Tip de joc: Creativitate, aventură, dinamic 

Timp estimat: Minim 15-20 minute Număr participanți: 9 Unde se joacă: Exterior 

Scop: Câștigă jocul al 9-lea jucător, dacă a eliminat pe toți ceilalți jucători sau 
dacă au trecut 8 minute fără ca el să fie prins de ceilalți 8 jucători. Dacă 
nu există niciuna dintre situațiile de mai sus, înseamnă că nu a câștigat 
nimeni acest joc. El poate fi reluat, schimbând al 9-lea jucător. 

Materiale necesare: Cretă colorată pentru realizarea capcanelor Cum se joacă: ͺ participanți trebuie să prindă al ͻ-lea copil. Cei ͺ participanți au 8 minute pentru a-l 
prinde. Al 9-lea participant are voie 10 minute să amplaseze maxim 6 capcane pe terenul de joc. În timpul plasării capcanelor ceilalți concurenți nu au voie să privească. Jucătorul care cade în capcană este descalificat. 

Al 9-lea participant, dacă nu va fi prins, alege cine-i va lua locul jocul următor. 

Reguli: 
1. Capcanele nu trebuie să-i rănească pe participanți. 
2. Al 9-lea jucător nu va spune ce capcane a amplasat și unde, dar va striga cu voce tare 

jucătorii care au căzut în capcanele lui. Are voie să nu-i strige imediat ce au căzut în 
capcană, ci în maxim 30 de secunde, în așa fel încât să păstreze „ascunsă” capcana. 

3. La final de joc va explica care sunt capcanele și unde sunt ele amplasate sau ce anume    
le-a declanșat. 

4. Dacă a eliminat un jucător fără ca el să fi căzut în capcană, va primi o pedeapsă amuzantă 
de la acesta, la finalul jocului. 

5. Se va delimita bine spațiul de joc. 
6. Dacă vârsta participanților este mică, se poate decide ca ei să meargă în loc să alerge, 

pentru a fi și atenți pe unde calcă sau al 9-lea jucător poate fi ajutat de un coordonator de 
joc mai mare. 

Propus de: 

Benescu Maria – Școala „Sfinții Martiri Brâncoveni” Constanța 
Denis Koseoglu – Școala Gimnazială Nr. ͵ „Ciprian Porumbescu” Constanța 
Racoviceanu Ștefan - Școala Gimnazială „George Topârceanu” Mioveni, Argeș 
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Vârsta: 6+ 

Tip de joc: Static, de vocabular, de atenție 

Timp estimat: 5 minute Număr participanți: 5+ Unde se joacă: Interior/exterior 

Scop: Să găsești cuvinte care să continue/formeze propoziția și să nu scapi 
mingea. Să-ți îmbogățești vocabularul. Câștigă jocul ultimul jucător 
rămas în joc. 

Materiale necesare: Nu necesită Cum se joacă: 
Participanții stau în cerc. Mingea circulă de la un copil la altul. Fiecare copil spune un 

cuvânt atunci când prinde mingea, care să fie potrivit cu propoziția care se formează. De 
exemplu, primul copil spune cuvântul „Mircea”, al doilea „merge”, al treilea „la” ș.a.m.d. 

Pentru a complica jocul, pentru vârstele mai mari, se poate juca pe domenii, sau într-o limbă studiată de toți. 
Reguli: Dacă în propoziție un participant spune, la un moment dat, un cuvânt care nu se 
potrivește, el este eliminat din joc și se reia propoziția. 

Dacă un participant scapă mingea sau o aruncă prea tare, el este eliminat din joc și se reia 
propoziția. 

Se evită cuvintele buruienoase. 
Dacă un participant spune un neologism, este rugat la finalul propoziției să-l explice. 

Propus de: Boșneag Andrei-Cristian – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța Drăgănoiu Eduard – Școala Gimnazială Nr. Ͷ͵ „Ferdinand” Constanța 
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Vârsta: 6+ 

Tip de joc: Teambuilding 

Timp estimat: Minim 10 minute Număr participanți: 10-15 Unde se joacă: În parc, clasă, curte etc. 
Scop: Să dezvolte sentimentul de apartenență la o echipă și să sudeze relațiile 

partipanților; echipa câștigă dacă respectă regulile de joc și finalizează 
povestea în timpul precizat de coordonatorul de joc. 

Materiale necesare: Materiale pentru traseu; materiale pentru poveste – la alegerea 
coordonatorului de joc. Cum se joacă: 

Coordonatorul de joc ascunde în spațiul de joc un număr de obiecte egal cu numărul 
participanților la joc, fără să spună ce anume a ascuns. În același timp, va crea o cursă cu 
obstacole – un traseu. 

Fiecare participant trebuie să parcurgă traseul și apoi să caute un obiect din cele 
ascunse. Dacă găsește două obiecte, va trebui să păstreze doar unul. 

Când toți participanții au parcurs traseul și au găsit toate obiectele, trebuie să alcătuiască 
o poveste cu super eroi, cu obiectele găsite și să spună „STOP” când au terminat. 

Dacă timpul în care au terminat este cel indicat de coordonator sau mai mic, ei au 
câștigat jocul și pot să dea o pedeapsă amuzantă coordonatorului de joc. Dacă au depășit timpul 
sau au încălcat o regulă și au eliminat toată echipa, vor primi toți o pedeapsă de la 
coordonatorul de joc. 

Dacă participații au vârsta mai mare, coordonatorul de joc poate alege un traseu mai 
complicat. 

Propus de: 
Blîndu Alexandru – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța Ghizilă Natalia – Școala Gimnazială Nr. 7 „Remus Opreanu” Constanța 
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Vârsta: 7-12 

Tip de joc: Dinamic 

Timp estimat: 30 minute 
 Număr participanți: 10+ Unde se joacă: Exterior 

Scop: Câștigă jocul echipa care are la final un participant neprins de chaseri 
Materiale necesare: Nu necesită Cum se joacă: 

Se aleg 2 „chaseri” care se ascund câteva minute, până se organizează echipele, în așa fel încât să nu vadă și să nu audă ce se petrece. Coordonatorul de joc împarte restul copiilor în două echipe, câte una pentru fiecare chaser.  Chaserii nu știu ce echipe au, dar participantii știu care este chaserul echipei lor. După formarea echipelor, chaserii sunt aduși înapoi, iar aceștia trebuie să „omoare” ሺsă atingă) 
jucătorii împrăștiați pe terenul de joc ሺalergând după copiiሻ, până când rămâne un singur copil. Echipa de care aparține copilul câștigă. 
Reguli: 

Nu se împinge (fairplay). Se poate să te ferești de chaseri. Participanții atinși de chaseri ies din joc. 

Propus de: Bălan Liviu – Liceul Național de Arte Plastice „Nicolae Tonitza” București 
Giuroescu Maria – Școala Gimnazială Spectrum Constanța Laudă Andrei – Colegiul Național „Alexandru Ioan Cuza” Ploiești 
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Vârsta: 7+ 

Tip de joc: Static, de vocabular, de atenție 

Timp estimat: Coordonatorul de joc stabilește timpul de joc. Număr participanți: 5+ Unde se joacă: Interior/exterior 

Scop: Să-ți dezvolți vocabularul; câștigă jucătorul/jucătorii care rămâne/ 
rămân în joc până la final 

Materiale necesare: Nu necesită Cum se joacă: Toți participanții stau în cerc. Coordonatorul de joc se poziționează în mijlocul lor. Se 
învârte pe loc cu ochii închiși și mâna întinsă câteva secunde, apoi spune „PRONIȚA”, oprindu-
se. Deschide ochii și vede ce copil a indicat cu mâna. 

Participantul care este „PRONIȚA” are la dispoziție 3 secunde maxim, pentru a-și rosti 
numele (exemplu Daniela). Colegul din stânga lui are la dispoziție maxim 10 secunde să creeze și să rostească cu voce tare o propoziție cu primele trei litere din numele pe care l-a auzit (de 
exemplu Dincolo aveau nuci), în ordinea auzită (exemplu Primul cuvânt cu litera „D” al doilea cu 
litera „A”, al treilea cu litera „N”). Nu are voie să schimbe ordinea literelor.  Propoziția pe care o 
va crea nu poate conține numele pe care l-a auzit. 

Jocul continuă. Coordonatorul de joc alege cu ochii închiși alta „PRONIȚA”. 
Dacă participanții nu respectă timpul, sau propoziția nu este corectă, sunt eliminați. 

Propus de: 
Anghel Alexia – Liceul Teoretic „Ovidius” Constanța 
Moise Maria – Liceul Teoretic Negru-Vodă 
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Vârsta: 7+ 

Tip de joc: Muzical, emoțional 

Timp estimat: Minim 10 minute, în funcție de numărul de participanți. Număr participanți: 6+ Unde se joacă: Interior/exterior 

Scop: Să educe capacitatea de autocontrol al participanților. Câștigă jocul ultimii ͵ participanți rămași în concurs. 
Materiale necesare: Nu necesită Cum se joacă: 

Participanții se vor mișca în spațiul de joc, având un fond muzical. Coordonatorul de joc 
oprește muzica și striga „Cal adormit”. Participanții trebuie să se așeze jos, în poziție de „Cal 
adormit”, fără să închidă ochii. Nu au voie să vorbească, să se miște sau să râdă cât muzica este 
oprită. Coordonatorul de joc va trece printre ei și va încerca să-i facă să râdă, fără să-i atingă. 
Participantul care râde este eliminat și muzica se reia. Copiii se ridică de jos și continuă să se 
miște pe ritmul muzicii, până la următoarea strigare de „Cal adormit”. 

Propus de: 
Done Maria – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
Fluerariu Vlad – Campusul Școlar „Nicolae Dumitrescu” Cumpăna 
 

 

 

Vârsta: 8+  

Tip de joc: distractiv 

Timp estimat: nelimitat Număr participanți: 5+ Unde se joacă: Interior/Exterior 

Scop: Să te amuze 

Materiale necesare: Nu necesită 

Cum se joacă: 
Un copil închide ochii, iar ceilalți aleg ni܈te provocări ܈i le numerotează. Copilul alege un 

număr, dacă nu-i place poate alege alt număr. După ce a auzit toate variantele ܈i nu i-au plăcut va 
trebui să aleagă provocarea care i se pare mai u܈oară. Se continuă jocul până când toți copii au avut 
posibilitatea să aleagă. 

Reguli: 

Nu folosim provocări care să ne pună într-o postură neplăcută. 

Propus de: 
Capră Roxana – ܇coala Gimnazială Nr. 18 „Jean Bart” Constanța. 
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Vârsta: 6+ 

Tip de joc: Dinamic, de atenție, de competiție 

Timp estimat: 15 minute sau mai mult, în funcție de coordonatorul de joc Număr participanți: Maxim 5 Unde se joacă: Exterior 

Scop: Dezvoltarea atenției distributive și a timpilor de reacție 

Materiale necesare: Nu necesită 

Cum se joacă: 
Coordonatorul de joc strigă o culoare. Copiii sunt distribuiți pe terenul de joc și doar în 

acest teren pot sta. 
1. Copiii trebuie să găsească acea culoare sub forma unui obiect. 
2. Cel care găseşte primul culoarea are ͷ puncte. 
3. Primul care adună minimul de puncte stabilit, de exemplu 50, câștigă; dacă sunt mai 

mulți copii care au adunat în același timp numărul de puncte, se va face o probă de baraj între ei 
4. Înainte să strige culoarea, coordonatorul va spune și câte puncte valorează; poți primi mai multe puncte, depinde cât de greu este de găsit culoarea. 
6. Cel care strânge numărul maxim de puncte stabilit câştigă  un mini premiu ሺneapăratሻ 
7. Culoarea găsită trebuie atinsă. Ceilalți jucători nu pot atinge același obiect. El este 

atribuit doar primului care l-a atins. Nu este permis să iei în mână obiectul – de exemplu să rupi 
frunzele, pentru culoarea verde; este suficient să le atingi. 

8. Spaţiul de joacă trebuie să fie mare dar nu foarte mare, a se putea vedea concurenţii dacă 
chiar ating culoarea. 

9. Ceilalţi copii trebuie să observe dacă copiii mint sau nu 
Acest joc nu poate fi jucat de copiii cu probleme de vedere. 

Propus de: 
Dumitriu David-Cristian – Școala Gimnazială Nr. 18 „Jean Bart” Constanța 
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Vârsta: 12+ 

Tip de joc: Emoțional, static 

Timp estimat: 40 de minute Număr participanți: 12-16 Unde se joacă: Interior/exterior 

Scop: Identificarea emoțiilor și a modului de manifestare 

Materiale necesare: Coli A4, carioci, culori 

Cum se joacă: 
Grupa este împărțită în Ͷ echipe, fiecare grupă primind câte o coală AͶ și carioci/culori. Câte un reprezentant al fiecărei echipe va veni și va trage un bilețel pe care este notată o emoție – iubire, fericire, mândrie, încredere, frică, supărare etc. Vor avea la dispoziție ͳͷ minute, timp în care vor discuta despre emoția respectivă, urmând ca apoi să o deseneze, așa cum o percep ei. Poate fi un desen reprezentând o scenă din viața de familie sau cu prietenii lor, poate fi pur și 

simplu o reprezentare grafică. La sfârșitul celor ͳͷ minute, fiecare echipă va veni și își va 
prezenta desenul, explicând motivele pentru care au ales acel desen. Se pot adresa întrebări 
echipei. În cazul în care va fi extrasă o emoție negativă ሺfrică, dezamăgire, lipsă de încredere, 
etc.), se va insista asupra modului în care ar fi bine să reacționăm în astfel de situații, dar și 
asupra motivelor care duc la trăirea unor astfel de sentimente, precum și asupra identificării 
persoanelor care ne pot sprijini când trăim o emoție negativă. 

Propus de: Șerban Ruxandra-Sofia și Pătrașcu Marina ‒ TEAM Focșani 
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Vârsta: 12+ 

Tip de joc: De logică 

Timp estimat: 1-2 ore Număr participanți: 7+ Unde se joacă: Interior/Exterior 

Scop: Dezvoltarea gândirii logice a participanților și exersarea abilităților de a comunica și a-și exprima punctul de vedere chiar și atunci când sunt puși 
sub presiune 

Materiale necesare: Pixuri, markere, foi A4, flipchart 

Cum se joacă: Primul pas este crearea unei povești despre o crimă sau o tâlhărie care să aibă cât mai mulți suspecți. Dintre participanți, sunt aleși ʹ detectivi, iar restul vor primi câte o foaie pe care este profilul câte unui personaj. Pe foaie va scrie și ce atitudine trebuie să adopte, ce a făcut el în ziua aceea, viața personală, pe cine consideră vinovat etc. Detectivii vor primi pixuri, markere, foi AͶ, un flipchart și o foaie pe care scrie numele fiecărui suspect  și dovezile găsite la locul crimei/tâlhăriei. Aceștia vor fi așezați la o anumită distanță de restul participanților ሺcât să nu se audă între eiሻ și vor chema câte un suspect, maxim 2, pentru a le pune întrebări legate de caz. 
Un coordonator va sta cu detectivii, iar celălalt cu suspecții și vor juca jocuri pentru a se asigura că suspecții nu vorbesc  între ei, dar și pentru a evita starea de plictiseală. O dată la ͳͲ minute 
detectivii își pun povestea cap la cap, adică vorbesc împreună despre ce ipoteze au. În timp ce restul participanților pariază dacă și-au dat seama sau nu. Cei care pierd pariul, primesc un 
funishment de la restul. 

Pentru a îngreuna jocul, se pot face 2 perechi de detectivi care vor avea o anumită distanță între ei cât să nu se audă și vor chema simultan suspecți, iar echipa care dezleagă prima cazul, va câștiga. 
Propus de: Drăgănoiu Robert, Sprânceană Luiza-Adelina – TEAM Constanța Banculea Andreea, Neamțu Livia – TEAM Târgu Jiu 
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Vârsta: Orice vârstă 

Tip de joc: Creativ 

Timp estimat: 10-15 minute Număr participanți: 10-12 Unde se joacă: Interior/Exterior 

Scop: Să dezvolte creativitatea copiilor, capacitatea de a lucra în echipă și de 
negociere 

Materiale necesare: Orice obiecte care pot fi folosite în moduri cât mai creative. De exemplu 
sfoară, un balon și un marker Cum se joacă: 

Participanții sunt împărtiți în 2-3 echipe, fiecare echipă primește 3 materiale (toate 
echipele aceleași materiale) din care vor crea un obiect iar după terminarea acestuia trebuie să 
convingă clienții (formatorii) să îl cumpere. În cazul în care participanții au nevoie de materiale 
suplimentare pe parcursul jocului, aceștia vor face sarcini date de formatori în schimbul lor. 

Propus de: 
Racoviceanu Andreea – TEAM Mioveni 

 

 

 

Vârsta: Orice vârstă 

Tip de joc: Teambuilding 

Timp estimat: Minim ͳ oră Număr participanți: 8+ Unde se joacă: Orice teren 

Scop: Să dezvolte creativitatea copiilor 

Materiale necesare: Markere, flipchart-uri, coli A4 (vor fi decupate sub formă de bancnote), 
diverse materiale pentru construcția casei; Cum se joacă: 

Scopul jocului este ca echipa să-și construiască „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 participanții vor 
merge la „vânzator” (un trainer va sta cu materialele pregătite pentru construirea casei; acestea 
vor avea diverse prețuri). Odată achiziționate materialele, ele pot fi folosite. „Banii” sunt dați de 
trainerii care validează fiecare task. Jocul se poate juca cu mai multe echipe, fiecare echipă 
având 10-14 jucători. Câștigă echipa care reușeste să-și construiască prima casa. 

Propus de: 
 Gobeaja Andrada și Gobeaja Arina, TEAM Constanța 
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Vârsta: 5+ 

Tip de joc: Creativ 

Timp estimat: 10-15 minute Număr participanți: 10+ Unde se joacă: Interior 

Scop: Să dezvolte comunicarea, creativitatea și spiritul de competiție. 
Materiale necesare: Plastilină, paie colorate, hârtie colorată, foarfecă, lipici, farfurii de unică 

folosință, un șorț Cum se joacă: 
Jocul are două părți, în prima parte participanții sunt împărtiți în diade, și trebuie să 

modeleze un „fel de mâncare” din plastilină, paie colorate și hârtie colorată. În cea de-a doua 
parte are loc etapa în care se stabilește cine câștigă șorțul. Un participant al diadei va fi legat la 
ochi, va ține farfuria în mână, iar celălalt va sta și îl va ghida către șorțul așezat într-un colț al 
camerei. Reprezentantul legat la ochi care va lua șorțul primul, fără să scape nimic din farfurie, 
va aduce victoria echipei sale. 

Propus de: 
Racoviceanu Andreea  – TEAM Mioveni 

 

 

 

Vârsta: 5+ 

Tip de joc: Static 

Timp estimat: 5 minute Număr participanți: 10 Unde se joacă: Interior 

Scop: Atenția și coordonarea participanților 

Materiale necesare: Nu necesită Cum se joacă: Participanții împreună cu formatorii stabilesc 4 cuvinte, iar fiecare cuvânt va fi strigat de 
către participanți în funcție de numărul bătăilor din palme și gesturilor pe care formatorul le 
efectuează. De exemplu: cuvântul prințesa va fi strigat atunci când se bate din palme de 2 ori. 
Cuvântul cavaler va fi strigat atunci când se bate din palme o dată și apoi pocnește din degete. 
Toate acestea se repetă până când echipa se sincronizează. 

Propus de: 
Martinaș Călin – TEAM Constanța 
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Vârsta: Orice vârstă 

Tip de joc: Static, logic 

Timp estimat: 10-15 minute Număr participanți: 3 - 15 Unde se joacă: Interior 

Scop: Dezvoltarea empatiei și a înțelegerii mesajului mimico-gestual, precum și dezvoltarea capacității de găsire a algoritmului de logică. 
Materiale necesare: Nu necesită Cum se joacă: 

Ne imaginăm că vedem un T-rex. Întrebarea e: a mâncat sau nu? Participanții sunt 
întrebați dacă T-rexul este sătul sau nu, în timp ce formatorul care explică afișează o atitudine 
pozitivă sau negativă (fără să fie prea evident: un unghi al sprâncenelor, o grimasă a buzelor 
etc.). Dacă atitudinea este pozitivă, t-rexul a mâncat, dacă atitudinea este negativă, el este 
flămând. Jocul se termină când participanții ghicesc regula. 

Propus de: 
Podaru Ștefan – TEAM Mioveni 

 

 

 

Vârsta: 9+ 

Tip de joc: De coordonare 

Timp estimat: 15 – 20 minute Număr participanți: 10-16 (număr par, de preferat) Unde se joacă: Interior/exterior 

Scop: Parcurgerea acestui teren „minat” dintr-un capăt în celălalt de către cei ʹ, coordonați de al treilea, fără ca participanții să se atingă între ei sau cu 
coada. Nimeni nu poate vorbi în afară de cel exterior și jocul se repetă 
pentru ca fiecare participant să fie într-o echipă. 

Materiale necesare: 2 eșarfe și o sfoară de un metru. Cum se joacă: 
2 participanți sunt luați deoparte, legați la ochi și legați de partea lor posterior-lombară     

(găicile de la pantaloni) cu o sfoară de lungime: 1 metru. Un participant stă deoparte și  îi va 
coordona pe cei 2 legați. Ceilalți participanți sunt dispuși simetric, pe linii și coloane, ca pe tabla 
de șah, încât să existe număr maxim de culoare perpendiculare între ei, fiecare nu mai mare de 
0,75 metri. 

Propus de: Podaru Ștefan – TEAM Mioveni 
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Vârsta: 9+ 

Tip de joc: Joc mare, de fundal 

Timp estimat: 2 zile + Număr participanți: 20+ Unde se joacă: Interior/exterior 

Scop: Educă răbdarea participanților și spiritul de „competiție albă” 
Materiale necesare: Flipcharturi cu schemă pe ele, bilețele Cum se joacă: 

Fiecărui participant i se dă un bilețel cu unul dintre elementele: aer, foc, apă, pământ, 
fulger. De-a  lungul activităților de tabără/curs, aceștia, în pauze, asistați de un formator, pot să 
se dueleze. Un duel consta în arătarea simultană a elementelor ambiilor participanți. În funcție 
de următoarea schemă ሺcare ar fi scrisă pe mai multe flipcharturi afișate în zonele de activități), 
se determină câștigătorul, care primește elementul pus la bătaie de învins. Focul bate Aerul. 
Aerul bate Fulgerul. Fulgerul bate Pământul. Pământul bate Apa. Apa, în final, bate Focul și ciclul 
se repetă. Toate aceste considerente sunt aplicabile și adevărate din punct de vedere fizic și pot 
fi explicate participanților pentru cultura lor. Dacă cele 2 elemente beligerante nu au legătură, 
niciuna fiind superioară, participanții fac schimb de bilețele și jocul continuă. În programul la 
grupă, pentru fapte bune, bilețele adiționale pot fi acordate participanților scoși din joc. Cel care 
rămâne cu cele mai multe bilețele la sfârșitul perioadei de timp câștigă. 

Propus de: Podaru Ștefan – TEAM Mioveni 
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Vârsta: 6+ 

Tip de joc: Dinamic 

Timp estimat: Minim 3 minute Număr participanți: 8+ Unde se joacă: Interior/exterior 

Scop: Să dezvolte capacitatea de orientare la participant, precum și 
coordonarea la nivelul unei  echipe 

Materiale necesare: Nu necesită Cum se joacă: 
Copiii sunt așezați în cerc cu ochii închiși sau legați la ochi, cu excepția unuia care se va 

plimba printre ei cu ochii deschiși și îi va ajuta la un moment dat. Copii vor avea o distanță mai 
mare între ei în așa fel încât să nu se atingă. Fiecare pe rând va avea dreptul la o mișcare, care 
are scopul de a-i descoperi pe ceilalți. Persoana care stă cu ochii deschiși are voie să meargă la persoana care urmează și să îi spună o direcție ሺexemplu: dreapta, stânga, față, spate). Dacă o 
persoana găsește pe cineva, acestea două se prind una de cealalta și continuă căutarea. Ultima 
persoană care a scăpat este câștigătoare. 

Propus de: 
Alexandrescu Irina – Liceul Teoretic „Decebal” Constanța 
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Vârsta: 6+ 

Tip de joc: De logică, de cunoaștere 

Timp estimat: Minim 5 minute Număr participanți: 8-14 Unde se joacă: Interior/Exterior 

Scop: De cunoaștere a participanților; dezvoltarea abilității de căutare al 
algoritmilor 

Materiale necesare: Foi de flipchart, markere/carioci, scoci. Cum se joacă: 
În prima parte a jocului fiecare copil primește jumătate de foaie de flipchart pe care-și 

scrie numele și cât mai multe lucruri despre el: ce pasiuni are, ce-i place (mâncare, materii, 
culori etc.) – orice despre el. Afișele sunt așezate la expoziție și toți copiii trec să le citească, în 
așa fel încât fiecare să știe cât mai multe lucruri despre copiii din grup. 

A doua parte a jocului copiii sunt invitați să descopere regula. 
Copii sunt așezați într-un cerc. Fiecare pe rând va spune ,,eu sunt un copil cu... (o 

caracteristică a colegului din dreapta) o pasiune pentru fotbal, păr negru, tricou mov etc. Jocul ține până când majoritatea își dau seama de această regulă. De exemplu: „Eu sunt un copil care 
iubesc matematica”, dar în realitate, matematica o iubește copilul care sta în dreapta mea.   

Coordonatorul de joc va spune: corect sau greșit. Jocul continuă. 

Propus de: 
Alexandrescu Irina – Liceul Teoretic „Decebal” Constanța 
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Vârsta: 9+ 

Tip de joc: Dinamic 

Timp estimat: 5 minute+ Număr participanți: 8+ Unde se joacă: Exterior sau o sală de sport 

Scop: Să dezvolte abilități de aruncare a mingei, respectând puncte fixe 

Materiale necesare: O minge (de preferat una de basket), inel (coș de basket sau ceva 
improvizat) Cum se joacă: Fiecare jucător cade de acord cu ceilalți și se așează într-o poziție din care să paseze 

mingea de la unul la celalalt, astfel încât ultimul să marcheze un coș; odată alese pozițiile, 
aceștia nu trebuie să se miște sau să-și schimbe poziția; dacă cineva scapă mingea, jocul este 
repornit. 

Propus de: 
Ene Andrei – Liceul TELECOM Constanța   Gobeajă Andrada – CNMB Constanța 
Palas George – Liceul Teoretic Negru-Vodă  
 

 

 

Vârsta: 7+ 

Tip de joc: De logică 

Timp estimat: 3 minute+ Număr participanți: 8+ Unde se joacă: Interior 

Scop: Să dezvolte gândirea logică  

Materiale necesare: Nu necesită Cum se joacă: 
Jocul este mereu pornit cu formula: „Când am fost la Polul Nord, am găsit...” și este spus un 

lucru, iar următorul trebuie să înceapă cu ultima literă a cuvântului precedent.  
Exemplu: Când am fost la Polul Nord am găsit un pește, un elefant, un tramvai, un inel, un liliac 
etc. Cuvintele care nu respectă regula nu vor fi acceptate, iar copiii trebuie să ghicească regula. 
În momentul în care se ajunge la un cuvânt cu litera „ă” șirul se încheie și se începe un nou joc. 

Propus de: 
 Gobeajă Andrada – TEAM Constanța 
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Vârsta: Orice vârstă 

Tip de joc: Teambuilding, dinamic 

Timp estimat: Minim 3 minute Număr participanți: 10+ Unde se joacă: Exterior 

Scop: Dezvoltarea spiritului de echipă 

Materiale necesare: Minge Cum se joacă: 
Pentru a juca acest joc este nevoie de un număr de peste 10 persoane. Aceste persoane vor 

folosi o minge pentru următoarele: 
- prima cerință este ca 2 sau mai multe persoane trebuie să facă 10 clătite între ei 
- a doua cerință este ca 2 persoane sau mai multe trebuie să facă 10 clătite cu genunchiul 
- a treia cerință este ca 4 persoane sau mai multe trebuie să facă 10 clătite cu pumnul 
- a patra și ultima cerință este ca 2 sau 3 persoane trebuie să facă 10 clătite cu capul 

Reguli: 
1. O clătită este atunci când toți membrii au atins mingea. 
2. Dacă mingea va cădea numărul clătitelor va ajunge la 0. 
3. Când se va face o clătită se va striga „WOOOOOOOOOOOOOOOOO”. 

Propus de: 
Andriș Elena – TEAM Constanța 
Sprînceană Adelina – TEAM Constanța 
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Vârsta: 8+ 

Tip de joc: Creativitate, static 

Timp estimat: 10 minute Număr participanți: 10-12 Unde se joacă: Interior/Exterior 

Scop: Cooperare, dezvoltarea imaginației,  comunicare 

Materiale necesare: Diverse fotografii pe diferite teme. Cum se joacă: 
Participanții vor primi o serie de fotografii din partea trainerilor. Cu ajutorul acestora vor 

trebui să prezinte o poveste născocită împreună cu colegii de echipă. 
Propus de: 
Andriș Elena – TEAM Constanța Sprînceană Adelina – TEAM Constanța 
 

 

 

Vârsta: 6+ 

Tip de joc: Static, de cunoaștere 

Timp estimat: 15 minute sau mai mult, în funcție de coordonatorul de joc Număr participanți: Maxim 15 Unde se joacă: Interior/exterior 

Scop: Dezvoltă capacitatea de anticipare a acțiunii celorlalți 

Materiale necesare: Nu necesită 

Cum se joacă: 
Copiii sunt așezați în cerc, în așa fel încât să se poată vedea. Unul dintre ei, numit de 

coordonatorul de joc, va sta prima rundă în mijloc și va alege un alt copil căruia îi adresează o 
întrebare clară – exemplu „În ultima săptămână ai fost la bunici?”. Daca el raspunde cu „DA”, 
atunci cel din mijloc primește o pedeapsă amuzantă de la coordonator. Dacă răspunde cu „Nu” 
sau nu vrea să răspundă, copilul întrebat primește o pedeapsă amuzantă de la coordonator. La 
următoarea rundă, va trece alt copil în mijloc. 

Dacă întrebarea nu este clară, se va schimba – exemplu „Ai fost la bunici?” – nu este clară, 
pentru că nu se precizează „când”. Dacă un copil care stă în mijloc schimbă de trei ori consecutiv 
întrebarea, el va primi o pedeapsă și va pierde dreptul să mai adreseze alta întrebare. 
Propus de: 
Necula Mihăiță Iorgu, TEAM Constanța 
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Vârsta: 8+ 

Tip de joc: Teambuilding, dinamic 

Timp estimat: 15-20 de minute Număr participanți: Maxim 20 Unde se joacă: Interior/exterior 

Scop: Dezvoltarea capacității de a comunica (în echipă) 

Materiale necesare: Foi, pix 

Cum se joacă: 
Jocul se joacă în echipe de 3-4 persoane, fiecare echipă alegându-și un lider. 

Participanților le este arătată o foaie cu o față veselă, tristă, furioasă, surprinsă etc. Aceștia vor 
spune, cât de repede pot, când au fost cei mai fericiți (de exemplu: Am fost cel mai fericit când 
mi-am revăzut părinții). Dacă se vor repeta, vor fi nevoiți să mimeze ce vor să spună, numai 
liderul având voie să vorbească. Dacă și acesta se repetă, va fi desenat pe față și pus să se 
învârtă de 20 de ori împreună cu echipa, strigând „Castraveciori sărați” (dacă nimeni nu spune 
de două ori același lucru/cuvânt, la final tot vor face aceasta). Jocul se termină când majoritatea 
expresiilor desenate au fost atinse, iar fiecare dintre participanți câștigă. 

Propus de: 
Andriș Elena – TEAM Constanța 
Sprînceană Adelina – TEAM Constanța 
 

 

 

Vârsta: 8+ 

Tip de joc: De cunoaștere 

Timp estimat: 10-15 minute Număr participanți: Minim 2 Unde se joacă: Interior/Exterior 

Scop: Dezvoltarea autocunoașterii 

Materiale necesare: Foi, pix Cum se joacă: Toată lumea se împarte în grupuri de câte doi. Cele două persoane se așează spate în spate și una din ele va scrie ce crede despre cine stă lângă ea, în timp ce cealaltă va scrie ce crede despre ea însăși. La final, își dau foile și discută despre acest lucru, sau pot face schimb.   

Propus de: 
Andriș Elena – TEAM Constanța 
Sprînceană Adelina – TEAM Constanța 
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Vârsta: 6+ 

Tip de joc: De apă 

Timp estimat: Minim 3 minute Număr participanți: Minim 10 - maxim 25 
 Unde se joacă: Exterior 

Scop: Distracție 

Materiale necesare: 1,2 bureți mai mari, apă         Cum se joacă: 
Participanții se așează pe jos sub formă de cerc, aceștia vor ține ochii închiși pe perioada 

jocului, își vor așeza mâinile ca la friptea, pentru a desfășura jocul mai ușor.  O persoană din cele 
aflate în cerc va spune „STOP” iar cel care deține buretele are de ales între a-l stoarce pe el sau 
la participanții vecini (stânga/dreapta), jucătorului udat îi vine rândul în a spune „STOP”, iar 
jocul continuă în acest mod. 

Propus de: 
Andriș Elena – TEAM Constanța 
Sprînceană Adelina – TEAM Constanța 
 

 

Vârsta: 12+ 

Tip de joc: Echipă 

Timp estimat: 30 min Număr participanți: Maxim 14, număr par Unde se joacă: Interior/Exterior 

Scop: Dezvoltarea abilităților de lucru în diadă 

Materiale necesare: Scotch sau ceva care se poate vedea, eșarfă, foi, pietricele Cum se joacă: 
Se construiește un dreptunghi din mai multe pătrate cu ajutorul scotch-ului. Cel care va 

prezenta jocul își va desena același dreptunghi pe o foaie și va numerota pătrățele. Acesta va 
alege un traseu (exemplu 2-5-3-4). Participanții se împart pe perechi și vor încerca să refacă 
traseul: cel legat la ochi este ghidonat verbal de celălat membru al echipei sale. El trebuie să lase 
o pietricică în fiecare pătrat din traseu, în ordinea indicată. Echipele nu lucrează în același timp; 
fiecare echipă primește alt traseu. Câștigă echipa care a realizat traseul în cel mai scurt timp 
(ele vor fi cronometrate de coordonatorul de joc). 

Propus de: 
Fieraru Bianca-Cristina – TEAM Mioveni 
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Vârsta:  

Tip de joc: De încredere, de comunicare și de cooperare 

Timp estimat: 20 de minute Număr participanți: 8-16, număr par  Unde se joacă: Exterior și interior 

Scop: De a învăța să colaboreze 

Materiale necesare: Acrilic, minge, sfoară Cum se joacă: Toți participanții vor fi împărțiți în grupe de câte 2. Cei ʹ din grupă sunt legați între ei de câte o mână de fiecare. 
Ei vor trebui să își paseze mingea de la unii la alții fără a o scăpa. 
În momentul în care o grupă a scăpat mingea va fi pictată pe față de coordonatorul de joc și jocul se reia. 

Reguli: 
 Mâna legată nu mai poate fi folosită. 
 Câștigă jocul echipa care nu a fost pictată deloc. 
 Echipele au poziții fixe în cerc. 

Propus de: 
Manole Bianca, TEAM Mangalia 
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Vârsta: 14+ 

Tip de joc: De forță  

Timp estimat: 4-15 minute, în funcție de câte echipe sunt Număr participanți: Minim 4, par Unde se joacă: Afară pe iarbă/interior pe salteleሺrecomandatሻ 

Scop: Dezvoltarea abilităților de lucru în diadă 

Materiale necesare: Eșarfe Cum se joacă: Participanții se împart în diade, fiecare echipă de câte doi primește un număr. În fiecare echipă se aleg cavalerii și caii ሺun participant este cavalerul, celălalt este calul). Cavalerii se urcă 
în spatele cailor și pe rând se vor duela cu inamicii. Duelul este tras la sorți de către 
coordonatorul de joc – într-o cutie va introduce bilețele cu numerele echipelor și va extrage, pe 
rând, din cutie, duelul. Duelul poate fi câștigat dacă: unul dintre cavaleri ia eșarfa de la brațul celuilalt  sau dacă celălalt cavaler cade din spatele calului. 

La final va rămâne o singură echipă câștigătoare care primește un premiu – poate fi o 
îmbrătișare de grup. 

Propus de: 
Fluture Daniel – TEAM Focșani 
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Vârsta: 8+ 

Tip de joc: De strategie (secțiuni: kinderi-liceu) 

Timp estimat: 20-25 de minute Număr participanți: 10 Unde se joacă: Interior, de preferat o suprafață cât mai plată 

Scop: De a rămâne ultimul în viață 

Materiale necesare: Muzică la boxă (de preferat, doar pentru a se auzi bine) Cum se joacă: 
- participanții vor începe să danseze pe muzică sărind NUMAI de pe un picior pe altul, stând 

MEREU într-un picior 
- când muzica se va opri, participanții vor împietri 
- dacă unul dintre participanți se va dezechilibra, se va transforma în fantomă și va încerca 

să-i saboteze pe ceilalți 
- fantoma poate sabota o singură persoană pe rundă, și are 3 șanse de a sabota pe cineva 
- dacă fantoma reușeste să saboteze pe cineva, se va întoarce în joc; dacă nu, iese din joc 
- o fantoma sabotează pe cineva prin a-l face să râdă; râsul nu poate fi indus în mod direct 

(gâdilare, lovire etc.) ci prin glume; de aceea ajută să-ți cunoști partenerii 
- fantomele au timp la dispoziție 30 de secunde pe rundă pentru a-i face pe participanți să 

râdă 

Propus de: 
Constantinescu Teodor-Bogdan – TEAM Constanța 
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Vârsta: 12+ 

Tip de joc: dinamic 

Timp estimat: 15 minute Număr participanți: 8 Unde se joacă: exterior 

Scop: De a dezvolta abilități de lucru în echipă 

Materiale necesare: Sfoară Cum se joacă: 
Se împart în 2 echipe de 4 persoane. Echipa „apărătorilor” este formată din 3 apărători și căruțașul, iar echipa „Atacatorilor” este alcătuită din 3 hackeri și calul. Un jucător este calul și are legat de el un ham ሺo sfoarăሻ. Alt jucător stă în urma lui și îl ține de ham ሺeste căruțașሻ. Calul 

trebuie să parcurgă o distanță de vreo ʹͲͲ m ሺapreciabilሻ contra timp ሺaprox. ʹ minሻ. Căruțașul 
opune rezistență. Apărătorii se dispun într-o linie (se țin de mâini) oriunde, începând cu 
jumătatea traseului până la linia de finish. Aceștia au rolul de a opri calul să meargă mai 
departe. În schimb, cei din echipa lui, hackerii, îl pot ajuta. Au voie prin orice metode (fără 
violență) să-i facă pe apărători să nu-l mai oprească pe cal (să-i desprindă de mâini).   

Propus de: 
Drăgănoiu Robert – Liceul Teoretic „Ovidius” Constanța  
Haret Leonard – Colegiul Național „Mircea cel Bătrân” Constanța      
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Vârsta: 10+ 

Tip de joc: Static 

Timp estimat: 15 minute Număr participanți: 5+ Unde se joacă: Interior/exterior 

Scop: De dezvoltare a rezistenței la manipulare și de a înțelege ce este adevărat și ce este fals în jurul nostru 
Materiale necesare: Nu necesită Cum se joacă: 
Varianta 1 Minim ͷ participanți  Un participant este ghicitorul iar ceilalți sunt povestitori. Povestitorii trebuie să îi relateze ghicitorului o întâmplare reală sau fictivă iar ghicitorul trebuie să spună dacă este adevărată sau falsă. Dacă ghicitorul are dreptate le dă povestitorilor o pedeapsă, în caz contrar el primeşte pedeapsă de la povestitori. 
Varianta 2 Minim ͸ participanți  

Se vor forma 2 echipe. O echipă este formată din ghicitori iar cealaltă din povestitori. Povestitorii le vor relata ghicitorilor o întâmplare reală sau fictivă iar aceştia trebuie să spună dacă este adevărată sau falsă. Rolurile echipelor se vor schimba astfel, echipa care a spus 
povestea devine cea care trebuie să ghicească dacă povestea este adevărată sau falsă iar participanții din echipa care a ghicit în runda precedentă devin povestitori. Vor fi minimum 4 
runde, astfel fiecare echipă are posibilitatea de a relata poveşti şi de a ghici iar la final echipa care a avut dreptate de cele mai multe ori îi va da celeilalte echipe o pedeapsă. 
Propus de: 
Drăgănoiu Robert – Liceul Teoretic „Ovidius” Constanța  
Haret Leonard – Colegiul Național „Mireca cel Bătrân” Constanța      
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Vârsta: 7+  

Tip de joc: Dinamic/întrecere 

Timp estimat: Minim 10 minute. Număr participanți: 6+ Unde se joacă: Exterior 

Scop: Competitivitate și fair play 

Materiale necesare: Skate-uri – 4 buc., Cercuri – 4 buc., Bastoane – 4 buc., Jaloane – 12 buc., 
Jaloane surpriza – ͳʹ buc., Bilețele – recompensă ͸ buc., provocare 6 
buc., pedeapsă ͸ buc. Cum se joacă: 

         Elevii sunt așezați pe 4 grupe a câte 6 elevi.  Vor lucra câte 3 astfel: 
 Se pleacă de la linia de START – ͳ elev stă pe skate cu un baston în mână, iar ceilalți doi 

elevi prin tragere/împingere vor deplasa skate-ul (ajutându-se de capetele bastonului) pe o distanță de ͳͷ m. 
 Părăsesc skate-ul în dreptul cercului aflat pe sol, elevul de pe skate va intra în cerc și va fi 

transportat de ceilalți colegi prin alergare până în dreptul jaloanelor de pe sol –15m (cel din 
cerc nu are voie să atingă cercul în timpul deplasăriiሻ. 

 După ce au așezat cercul pe sol, fiecare va lua un jalon pe care îl va așeza pe cap și vor alerga 
(fără a scăpa jalonul de pe capሻ până la următoarele jaloane. 

 Ajunși aici doar cel care a fost pe skate și în cerc va avea voie sa ridice unul din cele 3 jaloane și să-și aleagă un bilețel pe care îl va citi doar la finalul ștafetei. 
 Întoarcerea se va face în ordinea obstacolelor găsite. 
 Echipa câștigătoare citește prima biletele.   
 Câștigă echipa care execută corect și termină prima cursa.                                            

Propus de: 
Prof. Capră Mihaela – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
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Vârsta: 7+  

Tip de joc: Dinamic/întrecere 

Timp estimat: Minim 10 minute Număr participanți: 6+ Unde se joacă: Exterior 

Scop: Competitivitate și fair play 

Materiale necesare: Găletușe – 8 buc., Mingi tenis – ͳ͸ buc., Ouă plastic – 16 buc., Jaloane – 32 
buc., Bastoane – 4 buc., Baloane – 24 buc. Cum se joacă: 

       Elevii sunt așezați pe 4 grupe a câte 6 elevi.  Vor lucra câte 1 astfel: 
 Se pleacă de la linia de START în alergare de viteză pe o distanță de ͳͷ m până la băncuță. 
 Pe băncuță vom găsi un baston și două jaloane din care vom asambla o „mașinuță”. 
 Rulăm bastonul de-a lungul băncuței. 
 Las mașinuța la capătul băncuței și alerg ͳͷm până în dreptul celor ʹ găleți în care voi 

strânge din dreapta – ouă și din stânga – mingi de tenis. 
 Alerg cu cele ʹ găleți tot pe o distanță de ͳͷm până la balonul care mă așteaptă să-l sparg.   Atenție! Sparg balonul fără a renunța la gălețile din mână și nu plec până nu se sparge 

balonul. 
 Întoarcerea se va face în ordinea obstacolelor găsite. 
 Câștigă echipa care execută corect și termină prima cursa.                                            

Propus de: Prof. Capră Mihaela – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
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Vârsta: 7+  

Tip de joc: Dinamic/întrecere 

Timp estimat: Minim 10 minute Număr participanți: 6+ Unde se joacă: Exterior 

Scop: Competitivitate și fair play 

Materiale necesare: Bastoane – 20 buc., Jaloane – 4 buc., Cercuri – 4 buc. Cum se joacă: 
Elevii sunt așezați pe 4 grupe a câte 6 elevi.  Vor lucra câte 1 astfel: 

 Se pleacă de la linia de START cu un baston care trebuie rostogolit pe sol din poziția 
verticală – 10m. 

 Ajuns în dreptul cercului las bastonul și execut sărituri cu cercul folosindu-l în loc de coardă – ͳͲ sărituri. 
 Alergare ͳͲm până la bastoanele de pe sol peste care trebuie să sar stâng, stâng/drept, 

drept. 
 Alergare 10m, ating jalonul și mă întorc. 
 Întoarcerea se va face în ordinea obstacolelor găsite. Câștigă echipa care execută corect și termină prima cursa. 

Propus de: 
Prof. înv. primar  Ghizilă Simona – Școala Gimnazială „Anastasia” Constanța 
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Vârsta: 7+ 

Tip de joc: Dinamic 

Timp estimat: Minim 10 minute Număr participanți: 6+ Unde se joacă: Exterior /Spațiu deschis 

Scop: Formarea „șarpelui” 

Materiale necesare: Nu necesită 

Cum se joacă: 
La începutul jocului se delimitează un spațiu pe care jucătorii nu au voie să îl depășească. Un jucător va fi  desemnat  „capul șarpelui”, iar rolul acestuia este să prindă ceilalți jucători în timp ce ei vor fugi pentru a evita să fie prinși. Orice participant care este atins de „capul șarpelui” se va ține de umerii acestuia într-un șir indian, formând astfel corpul șarpelui. Jocul se 

termină  atunci când toți jucătorii sunt prinși (șarpele este complet). 

Propus de: 
Prof. Palas Natalia  – Liceul Teoretic Negru Vodă, județul Constanța 

     

                                 

 
 
 
 
Vârsta: 8+ 

Tip de joc: Îndemânare și logică 

Timp estimat: Minim 10 minute Număr participanți: 6+ Unde se joacă: Interior 

Scop: Găsirea unei strategii corecte pentru realizarea unei forme 

Materiale necesare: Sfoară, foarfece 

Cum se joacă: Jucătorilor li se oferă un ghem de sfoară și foarfece, iar aceștia trebuie să formeze un 
poligon din 8 laturi gândită de cel ce va deșfășura jocul. După ce forma a fost gândită, jucătorilor li se vor oferi indicii sub formă de ghicitori referitoare la forma aleasă, iar aceștia trebuie să răspundă la ghicitori pentru a putea afla ce formă au realizat. 

Propus de: 
Prof. Palas Natalia  – Liceul Teoretic Negru Vodă, județul Constanța 
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Vârsta: 8+ 

Tip de joc: Competitiv 

Timp estimat: Minim 10 minute. Număr participanți: 8 - 10 Unde se joacă: Interior/Exterior 

Scop: Fiecare echipă urmărește să descifreze cât mai corect și cât mai repede 
mesajul secret interceptat. 

Materiale necesare: Poveste: Două mari agenții de spionaj CIA și MI͸ se întrec în a descifra un mesaj considerat de importanță pentru securitatea națională. Pentru a se asigura că vor afla primii secretul și pentru a-i împiedica pe ceilalți să o facă, fiecare serviciu secret are un agent infiltrat în tabăra adversă – așa numită „cârtiță”. Cum se joacă: 
        Roluri: Șeful  agenției de spionaj ሺʹ jucătoriሻ 

- redactează împreună cu echipa de agenți o notă informativă pentru guvernul țării sale; 
- oferă agenților săi indiciile descoperite din mesajul interceptat de la cealaltă agenție de spionaj, în vederea decodificării lor 

Agentul înfiltrat – „Cârtița” ሺʹ jucătoriሻ 
- încearcă să împiedice descifrarea mesajului interceptat de la agenția lui oferind indicii false care să ducă la deconspirarea întregii echipe și la eliminarea acesteia 

Agentul de spionaj (4 - ͸ jucătoriሻ  
- redactează împreună cu șeful agenției nota informativă pentru guvernul țării lor; 
- decodifică indiciile oferite de șeful agenției pentru a descifra mesajul interceptat 

Se împart jucătorii în două echipe.  Fiecare echipă alcătuiește un mesaj ሺnota informativăሻ pe care îl va da șefului celeilalte 
echipe, presupunându-se că interceptarea a fost reușită de agentul infiltrat.  Pe lângă nota informativă, fiecare echipă oferă și bilețele conținând numele rolurilor ce urmează a fi jucate de membrii echipei adverse și precizând pe bilețelul „cârtiței” cifra care duce la deconspirarea și eliminarea agenților rivali.  Se trag bilețele pentru a se stabili rolul fiecărui jucător ሺșef, agent, „cârtiță”).  Șefii agențiilor  vor cunoaște rolul fiecărui jucător din echipa adversă, aflând astfel cine 
este agentul lor infiltrat. Cei care au tras bilețele cu rolul „șef de agenție” primesc de la echipa adversă bilețelul cu 
mesajul ce trebuie decodificat. Mesajul va conține ͹ cuvinte din șapte domenii diferite. De exemplu, mesajul poate conține nume de țări, orașe, munți, ape, plante, animale, nume proprii. Domeniile pot fi și altele, stabilite 
de comun acord înainte de începerea jocului. Șeful primei agenții oferă ca indiciu echipei sale pentru găsirea primului cuvânt numele domeniului, litera cu care începe și numărul de litere din care este alcătuit cuvântul. Agenții se consultă între ei și, dacă nu reușesc să găsească cuvântul căutat pot oferi și un alt cuvânt din același domeniu, care începe cu aceeași literă, dar care are un număr diferit de litere. Riscul este însă de a fi deconspirați și  de  a  pierde  jocul  în  cazul  în  care  vor  oferi  cuvinte  formate  din  
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numărul de litere scris pe bilețelul „cârtiței”. De altfel „cârtița” va încerca de fiecare dată să găsească cât mai repede cuvinte formate din numărul de litere scris pe bilețelul ei și să-i convingă pe ceilalți să le adopte. Dacă echipa găsește exact cuvântul din mesaj, are dreptul să primească indicii pentru descoperirea și a următorului cuvânt. Dacă cuvântul găsit este diferit de cel din mesaj, însă are același număr de litere, atunci cuvântul este acceptat, dar se trece la cealaltă echipă. Dacă se oferă un cuvânt format dintr-un alt număr de litere ሺdiferit și de indiciul primit și de numărul „cârtiței”ሻ este rândul echipei adverse să primească indicii. Dacă cuvântul găsit este format 

dintr-un număr diferit de indiciul primit, dar egal cu numărul scris pe bilețelul „cârtiței”, atunci agenții sunt deconspirați și eliminați și acea echipă pierde jocul. Câștigă jocul echipa care a descifrat prima mesajul interceptat. 
Propus de: 

Prof. psih. Maria Drăgănoiu – CJRAE/Liceul cu Program Sportiv „Nicolae Rotaru”, Constanța 

 

     

                          

 

Vârsta: 11+ 

Tip de joc: Team building 

Timp estimat: 30 minute 

Număr participanți: Grupe de 5 

Unde se joacă: Interior 

Scop: Să inspire creativitatea participanţilor în rezolvarea problemelor şi să dezvolte abilităţi de lucru în echipă. 
Materiale necesare: Foaie, pixuri 

Cum se joacă: Fiecare grupă primeşte un scenariu cu o problemă de rezolvat şi un număr de cinci obiecte care să ajute la găsirea soluţiilor. Aceste obiecte trebuie ordonate în funcţie de importanţa/ necesitatea lor şi trebuie explicat rolul fiecăruia în salvarea situaţiei.  
Scenariul 1: Trebuie să salvaţi lumea de o invazie extraterestră folosind o rolă de scotch, difuzoare, kendama, un telefon şi hârtie. 
Scenariul 2: Sunteţi prinşi de un trib de canibali şi trebuie să evadaţi folosind o cameră foto, o sticlă de apă, sandvişuri cu gem şi unt de arahide, o oglindă şi un elastic.  
Scenariul 3: Vă aflaţi pe Titanic şi inevitabil acesta se ciocneşte de iceberg şi urmează să se scufunde. Trebuie să vă salvaţi de pe navă folosind un cort, două cauciucuri, lenjerie de pat, o vioară şi piuneze.  
Scenariul 4: Faceţi o plimbare cu balonul cu aer cald şi în timp ce traversaţi un lac plin de crocodili sistemul de încălzire a aerului se defectează. Balonul începe să piardă altitudine. Trebuie să vă salvaţi folosind o vuvuzelă, o brichetă, foarfece, superglue şi manualul de utilizare a 

balonului.  

Propus de: 

Prof. Roșu Irina – Școala Gimnazială Nr. 18 „Jean Bart” Constanța 
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Vârsta: 10+ 

Tip de joc: Joc energizare/spargerea gheții 
Timp estimat: 15 minute Număr participanți: 10-20  Unde se joacă: Interior/Exterior 

Scop: La sfârșitul exercițiului participanții vor avea un tonus ridicat, vor fi bine dispuși și pregătiți să înceapă o activitate de învățare. 
Materiale necesare: Nu necesită Cum se joacă: Participanții vor sta în cerc, se întorc toţi cu faţa într-o singură direcţie, stând unul înapoia 
celuilalt. Moderatorul merge în jurul cercului şi atribuie fiecărei persoane câte un ingredient. Unul din participanți care este chifla stă în mijlocul cercului și strigă: Aș vrea un Burger cu? 
2. Etape:  -     Se taie chifla 

- Grătare ሺpui, vita, porcሻ ሺGenuflexiuniሻ 
- Salate (se sare în sus) 
- Legume diverse ሺRăsuciri) 
- Mezeluri ሺFandăriሻ 
- Cașcaval ሺAplecăriሻ 
- Sosuri ሺketchup, maioneza, muștarሻ ሺFlotăriሻ 

3. Toate etapele presupun executarea ingredientului Ͷ. Moderatorul le demonstrează participanţilor cum să urmeze paşii pentru pregătirea unui Burger şi le vor arăta exercițiile  care însoţesc fiecare pas în parte. ͷ. Cel care este chifla și striga unul din ingrediente, persoana respectivă trebuie să execute exercițiul. ͸. După ce se realizează treptat toate etapele și numai după ce a rostit moderatorul stop, se deschide ușa cuptorului cu microunde, se împinge tava și se împinge ușa cuptorului cu piciorul;  ͹. Jocul se desfășoară în ritm alert. 
Propus de: 
Inf. Vîntu Mihaela – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
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Vârsta: 6+ 

Tip de joc: Joc mare, de cultură generală 

Timp estimat: O oră și jumătate Număr participanți: 10-15 în fiecare echipă; 3-5 echipe Unde se joacă: Interior, clasă/cameră pentru fiecare echipă 

Scop: Dezvoltă abilitățile de strategie la participanți și cultură generală 

Materiale necesare: Foi, scotchi, seturi cu întrebări și răspunsuri, codurile Cum se joacă: 
Fiecare echipă primește o cameră/clasă, un set de întrebări (20 la număr) pentru fiecare 

echipă care joacă, mai puțin pentru sine. De exemplu, dacă sunt 4 echipe în joc, fiecare echipă 
primește 3 seturi de întrebări a câte 20 de întrebări fiecare set. Întrebările trebuiesc gândite în 
așa fel încât pentru niciun participant întrebarea NU trebuie să se repete, indiferent la ce echipă 
merge să o ceară. De asemenea, fiecare echipă primește un cod, care este format din 8 caractere 
(litere și cifre; literele sunt majuscule). Codul este al său. 

Echipele trebuie să aibă o vârstă omogenă, în așa fel încât întrebările care le sunt adresate 
participanților să fie pentru vârsta și cultura lor generală. 
 
Scopul jocului este să descoperi cât mai multe coduri ale celorlalte echipe în timpul destinat 
jocului. 
 
Modul de joc: 

Când se dă start joc, fiecare echipa își trimite un participant la o altă echipă să ceara o 
întrebare. 

Participantul care merge la o echipă să ceară întrebarea va avea următoarea formulare: „Vreau o întrebare”; i se va citi clar o singură întrebare, apoi variantele de răspuns ሺpot fi ͵ 
variante de răspuns) sau poate fi întrebare fără variante de răspuns. Dacă răspunde corect, 
echipa îi dă bilețelul cu întrebarea și răspunde la întrebarea pe care o adresează participantul 
echipei. El poate adresa următoarele tipuri de întrebări: „Ce literă se află pe a treia poziție?” 
(dacă pe a treia poziție se află o literă, i se va spune care este ea; dacă pe a treia poziție se află o 
cifră i se va răspunde „pe a treia poziție nu se află o literă”). Participantul trebuie să țină minte acest răspuns și să-l ducă echipei sale. După ce el duce la echipa lui acest răspuns, alt 
participant din echipa lui pleacă să ceara o întrebare. 

Dacă un participant răspunde greșit, nu i se oferă răspunsul corect – acea întrebare poate fi reluată pentru alt participant după ce s-au epuizat toate întrebarile. Dacă un participant răspunde corect, acea întrebare este scoasă din set. După epuizarea tuturor întrebărilor       
dintr-un set ሺla care participanții au răspuns corect), echipa este anunțată că nu mai poate 
primi întrebări, pentru că le-a epuizat pe toate ሺsigur, poate primi întrebări de la altă echipă, 
unde nu a epuizat setul celor ʹͲ de întrebări). 
 
Roluri: 

- Fiecare echipă va avea un AVOCAT ሺîși întreabă colegii despre comportamentul celorlalte echipe, dacă au fost corecți când au adresat întrebarea; dacă sesizează vreo fraudă, merge la judecător și o denunță, cercetând cu acestă faptă);  
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- un BROKER ሺom resursă pentru echipăሻ – el poate merge la „Bancă” ori de câte ori dorește și poate adresa următoarele întrebări: „Pentru echipa <<…….>> al treilea 
caracter este o cifră?”; „Pentru echipa <<…….>> al treilea caracter este o literă?” etc.; „Codul echipei <<……>> este….?”; „A patra literă de la echipa <<….>> este <<G>>?”. De câte ori merge la bancă, poate adresa o singură întrebare. Bancherul îi va da o sarcină de făcut și mai apoi îi răspunde la întrebare. Dacă nu dorește să realizeze sarcina sau nu 

o realizează corect și complet, nu primește răspuns la întrebare.  

- În joc se va afla un judecător; el nu face parte din nici o echipă și are punct fix unde stă ሺcameră/clasăሻ: are rol să cerceteze fraudele care sunt denunțate de către avocații 

echipelor, mergând pe teren și cercetând fapta. Judecătorul va fi un 

adult/profesor/trainer. 

- Banca – la bancă stă bancherul care are toate codurile. Bancherul îi va da o sarcină de făcut  brokerului și mai apoi îi răspunde la întrebare. Răspunsurile trebuie să fie simple: „da”; „nu” sau să răspunda punctual. Bancherul nu poate să îi ofere brokerului litera sau cifra vreunei poziții, dar îi poate spune dacă este o cifră sau o literă pe o anumita poziție, 

contra unei sarcini. Bancherul va fi un adult/profesor/trainer. 

- Polițaii sunt adulți/profesori/traineri care stau în spațiile neutre ሺholሻ și îi prind pe participanți dacă zăbovesc pe hol mai mult de 20 secunde; pentru a le da drumul, ei trebuie să îndeplinească o pedeapsă, care nu poate dura mai mult de 3 minute. 

Reguli: 

1. Pe hol poate fi NUMAI câte un jucător din fiecare echipă în același timp; nu pot fi doi jucători din aceeași echipă ሺnu se iau în calcul avocatul și brokerul). 

2. Avocatul și brokerul nu pot adresa întrebări participanților sau merge la celelalte echipe să ceară întrebări. 

3. Bancherul nu oferă părți din cod, el poate doar valida un cod sau poate da informații 

despre tipul caracterului de pe o anumită poziție. 

4. O echipă poate adresa unui singur participant o întrebare; dacă mai este și altul, el trebuie să aștepte. 

5. Participantul căruia i se adresează întrebarea bate la ușa și stă pe hol în timpul când răspunde. 

6. Toți membrii echipei trebuie să fie cel puțin o dată participanți ሺadică să meargă să ceară întrebări); mai puțin avocatul și brokerul. 

7. Rolurile de broker și avocat sunt fixe – pot fi ale unui singur copil din echipă, ales înainte 

de a se da „start joc”; adică un copil va fi avocat pe parcursul jocului și altul va fi broker 

pe tot parcursul jocului. 

8. După explicarea jocului, fiecare echipă are la dispoziție 5 minute pentru strategie, în 

clasa sa, înainte de a se da „start joc”. 

9. Întrebările sunt de cultură generală, pe nivelul fiecărei echipe; de exemplu dacă avem ͵ 
echipe în joc (de 8-9 ani, 10-ͳʹ ani și 16-18 aniሻ, se vor crea 6 seturi de întrebări ሺdouă pentru fiecare echipă): echipa de 8-ͻ ani primește două seturi pentru cele de ͳͲ-ͳʹ și 

16-17; echipa de 10-ͳʹ ani primește două seturi pentru cele de ͺ-ͻ ani și 16-18 ani; 

echipa de 16-ͳͺ ani primește două seturi de întrebări, pentru cele de ͺ-ͻ ani și ͳͲ-12 ani. Întrebările trebuie să fie unice. 

10. Întrebările sunt realizate de către adulții/profesorii/trainerii din joc. 

Propus de: 

Prof. psiholog  Ghițoiu Daniela – Școala Gimnazială Nr. ͳͺ „Jean Bart” Constanța 
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Vârsta: 6+ 

Tip de joc: Static, de competiție 

Timp estimat: 25 de minute Număr participanți: 4-6 în fiecare echipă; 2-4 echipe în joc Unde se joacă: Sala de clasă 

Scop: Fixarea cunoștințelor învățate 

Materiale necesare: Întrebări, coli, pixuri, coduri Cum se joacă: 
Jocul se joacă la clasă și poate fi o bună metodă de recapitulare a unor cunoștințe, lecții 

predate anterior. 
Se împart elevii în 2-4 echipe de joc. Fiecare echipă trebuie să descopere codul unic al său 

în timpul jocului. Elevii dintr-o echipă stau împreună în jurul câtorva mese unite. Pe cât posibil, 
echipele trebuie să aibă spațiu între ele. 

Profesorul adresează cu voce tare o întrebare. Fiecare echipă are la dispoziție 25 de 
secunde să scrie răspunsul pe o foaie de hârtie de tip A6. Un membru al echipei duce hârtia la 
catedră și o dă profesorului. Dacă răspunsul este corect, profesorul le scrie pe aceasta un 
caracter din codul lor (este un cod de 10 caractere, care conține litere și cifre) și le-o înapoiază. 
Dacă răspunsul este greșit, echipa este penalizată și nu poate răspunde la următoarea întrebare. 

Câștigă echipa care și-a descoperit prima codul. Codurile echipelor sunt diferite. Fiecare 
echipă are dreptul să aleagă să nu răspundă la maxim două întrebări pe parcursul unui joc. În 
acest caz, echipa nu este penalizată, ea poate răspunde la următoarea întrebare care va fi 
adresată clasei. 

Propus de: 
Prof. Busuioc Loredana-Maria ‒ Școala Gimnazială Nr. 18 „Jean Bart” Constanța 

   
 
 
 
 

Vârsta: 6+ 
Tip de joc: Creativ  
Timp estimat: 25 de minute Număr participanți: 6+ Unde se joacă: Interior-Exterior 
Scop: Crearea unei povești 
Materiale necesare: Nu necesită Cum se joacă: 

Se face un cerc. Primul copil începe povestea exemplu: „A fost odată... o fetiță și un cățeluș”, al doilea copil continuă povestea „Fetița își dorea tare mult un cățeluș.”, al treilea... Se continuă până se termină povestea. Povestea poate fi lungă sau scurtă în funcție ideile copiilor. 
Propus de: 
Inf. Vîntu Mihaela ‒ Școala Gimnazială Nr. 18 „Jean Bart” Constanța 
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Vârsta: 6+ 

Tip de joc: Teambuilding 

Timp estimat: 15 minute Număr participanți: 4-10 în fiecare echipă; 2-4 echipe în joc Unde se joacă: Interior/exterior 

Scop: Dezvoltarea capacității de lucru în echipă 

Materiale necesare: Cartoane colorate, pixuri, foi, scotch Cum se joacă: 
Fiecare echipă primește un carton A4 pe care este desenat un cerc împărțit în 8 părți egale 

(o parte are forma unei bucăți de pizza). Ei trebuie să scrie în fiecare din cele 8 spații un cuvânt 
dintr-o propoziție, în așa fel încât, la final, să se poată citi de la stânga la dreapta întreaga 
propoziție. 

Fiecare echipă primește o lista cu 8 sarcini de la coordonatorul de joc. Pe măsura ce ei 
îndeplinesc o sarcină, vin la coordonator să ceară un cuvânt din propoziție. Coordonatorul de 
joc are în fața sa 8 cartonașe întoarse cu fața în jos. Pe fiecare cartonaș este scris un cuvânt din 
propoziție. El îi invită să întoarcă un cartonaș din cele 8 și să găsească un cuvânt. După ce 
echipa pleacă, cartonașul este întors iar cu fața în jos. 

Coordonatorul nu schimbă ordinea cartoanelor, în așa fel încât participanții trebuie să țină 
minte ce carton au întors, pentru a nu descoperi un cuvânt pe care-l au deja. 

La coordonator poate sta o singură echipă; dacă mai este o echipă care a terminat o 
sarcină ea trebuie să aștepte până îi vine rândul. 

La coordonator trebuie să vină întreaga echipă cu o singură sarcină finalizată o dată. 
Câștigă echipa care găsește prima propoziția corectă, având aceeași ordine a cuvintelor cu 

cea a coordonatorului de joc. 
Propus de: 
Secretar Spulber Mirela ‒ Școala Gimnazială Nr. 18 „Jean Bart” Constanța 

 

  
 
 
 

Vârsta: 6+ 
Tip de joc: Creativ, distractiv  
Timp estimat: 25 de minute Număr participanți: 6+ Unde se joacă: Interior-Exterior 
Scop: Crearea unei propoziții 
Materiale necesare: Coală A4, pix Cum se joacă: Se face un evantai din hârtie. Pe fiecare îndoitură se scrie Întrebări de tip: Cine? Ce? Cum? Ce fel? Unde?. Primul copil completează pe prima îndoitură răspunsul la Cine? (Mihai, 
Cristina...) Se continuă până la ultimul copil. La final se desface evantaiul și se citește propoziția. 
Propus de: Prof. Capră Mihaela  ‒ Școala Gimnazială Nr. 18 „Jean Bart” Constanța 
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...cel mai important lucru pe care l-am aflat despre mine  

în TEAM? Că tot ce mi se întâmplă depinde de mine, eu sunt 

 sursa experiențelor mele și eu sunt singura în măsură să îmi dau voie și  
să mă ajut să iau tot frumosul din ceea ce trăiesc. 

 Ce a însemnat TEAM pentru mine? Îmi este greu să vorbesc despre TEAM la trecut, chiar dacă acum mă aflu într-o altă etapă de viață, dar pot spune fără a mă plasa în trecut că 

TEAM este emoție, creștere, joacă, nonformal, început, copilărie, zâmbet, creativitate, TEAM 

sunt oamenii. Oamenii care cred în puterea binelui, care se unesc pentru a răspândi voie bună și care apreciază ca fiind o normalitate în a-i ajuta pe alții, oamenii care cresc prin joacă. 
 Primii pași? Stângaci și cu o viziune restrânsă asupra ceea ce pot realiza, dar cu un obiectiv măreț: să ajut lumea. Am început sistematic: creșterea mea înseamnă că mai departe îi pot crește pe alții, este nevoie ca eu să fiu o persoană-resursă pentru a avea ce oferi, astfel că am urmat drumul către a deveni trainer național al asociației, iar în ʹͲͳ4 acest lucru s-a și întâmplat. Am învățat să mă joc, să predau elemente de teorie, să omogenizez echipe, să organizez activități, să coordonez și să scriu proiecte, să discut cu diverse autorități  ̶ pot spune că primul contact cu lumea reală, lumea publică, l-am avut datorită acestor activități de 
voluntariat prin care mi s-a dat șansa de a-mi descoperi competențe și abilități practice, în 
special de comunicare, care m-au ajutat mai târziu să fiu mai aproape de scopul meu real. 
 

Care este cel mai important lucru pe care l-am aflat despre mine în TEAM? Că tot ce mi se întâmplă depinde de mine, eu sunt sursa experiențelor mele și eu sunt singura în măsură să îmi dau voie și să mă ajut să iau tot frumosul din ceea ce trăiesc; de multe ori uităm acest lucru 
sau nu îl realizăm cu adevărat. Am creat din aceasta un principiu, am reușit să îmi ating 
diverse obiective în baza lui și pentru aceasta sunt cea mai recunoscătoare tuturor celor care 
m-au crescut și format în acest mediu TEAM. 
 Ce simt după trei ani de voluntariat în TEAM? Gratitudine. Pentru încrederea pe care 
mi-au oferit-o toți: fie atunci când m-au învestit cu diverse roluri, fie atunci când au avut încredere că sunt capabilă să îi pot învăța ceva util lor ca ființe sociale, fie atunci când au considerat că timpul lor pentru a mă forma și a mă crește nu este în zadar. Pentru zâmbete. Pentru inocență. Pentru adaptabilitate. Pentru prietenie. Pentru sfaturi. Pentru oportunități. Pentru valorizare. Mulțumesc Daniela Ghițoiu ȋpreședinta asociațieiȌ, mulțumesc Vîntu Vladimir ȋunul din trainerii mei la cursul de traineriȌ, mulțumesc Andreea-Raluca Damian 

(modelul meu în asociațieȌ, mulțumesc Iulia Crețoiu, Andreea Aluneanu și Franceasca Prejneanu ȋcare îmi amintesc constant că oamenii sunt cei mai importanțiȌ.  
 

Popa Alexandra Monica ‒ Constanța 

Studentă la Facultatea de Drept, Universitatea București 
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Cele mai multe abilități pentru viață le dezvoltăm jucându-ne...  
Jucându-mă, am învățat să lucrez în echipă și să fiu competitiv.  Am învățat că sunt un lider asertiv și un bun strateg, iar abilitățile  

de a ma adapta în orice situație și de a media un conflict  îmi sunt de ajutor în fiecare zi a vieții mele. 
 

 Am fost un copil fericit. Am avut ocazia să îmi petrec ani buni ai copilăriei într-un 
orășel numit Babadag, în care băteam mingea la colțul străzii sau mă rostogoleam pe vatră cu 
prietenii în fiecare zi. Ca și copil, jocul era simplu pentru mine: ne jucăm ca să ne distrăm. Am început să descopăr complexitatea jocului în dezvoltarea personală a copilului când am devenit voluntar și am început să țin ore de joacă pentru alți copii. Ușor ușor, mi-am dat seama că, într-adevăr, pentru un copil este simplu, se joacă pentru a se distra, însa jocul și joaca au mai mult de oferit decât distracție. Cele mai multe abilități pentru viață le dezvoltăm 
jucându-ne. 
 

 Toată lumea ar trebui să se joace!  
 

Când am intrat clasa a V-a, am intrat la ciclul gimnazial cu un vis, care m-a împins să descopăr pasiunea vieții mele, matematica, pe care încă o trăiesc. 
 În perioadele de pregătire pentru olimpiadă, stăteam chiar și ͳͲ-12 ore pe zi la birou, lucrând matematică, însă mama era mereu pregătită să mă scoată afară din casă și să mă trimită la joacă. Creierul are nevoie de odihnă, iar jocul este o formă prin care te poți opri, lua o pauză, și zâmbi o clipă. 
Jocul m-a ajutat să mă descopăr și mi-a dat valori pozitive. Jucându-mă, am învățat să lucrez în echipă și să fiu competitiv. Am învățat că sunt un lider asertiv și un bun strateg, iar abilitățile de a ma adapta în orice situație și de a media un conflict îmi sunt de ajutor în fiecare zi a vieții mele. Prin joc, am învățat să fiu atent la cei din jurul meu și să le sar în ajutor atunci 

când au nevoie. 
 

Ultimii doi ani de liceu i-am făcut în Italia, la un colegiu internațional în care am trăit și învățat cu colegi din peste 9Ͳ de țări. În prima săptămână când am ajuns acolo, am avut diverse activități prin care să învățăm despre colegiu și mediul academic, iar la finalul săptămânii, cum spune tradiția la noi în colegiu, cei din anul doi ne-au pregătit o sesiune de jocuri și au aruncat cu găleți de apă peste noi la final. Nu numai că a fost amuzant și am simțit că acea activitate ne-a unit și ne-a adus împreună, însă am simțit că în acele momente, jocul 
ne-a ajutat să ieșim din zona noastră de confort și să ne cunoaștem unii cu ceilalți. 

 

Jocul nu are vârstă. Vă încurajez să vă jucați – este cel mai ușor mod să fiți fericiți! 
 
Vîntu Ioan-Vladimir ‒ Constanța 
Student la Universitatea Collorado, SUA 

 
 TEAM e o poveste pe care mulți o scriem. TEAM este o poveste  ce ne scrie pe mulți... Sunt omul care și-a găsit vocea,  care este sigur pe el și care se iubește pe sine și tot ce e în jur.  

TEAM mi-a arătat că am ceva de spus... 
 Asociația Together Everyone Achieves More adună sute de voluntari din toate colțurile țării sub aceeași emblemă, toți cu același scop: de a aduce măcar un strop de bucurie, un zâmbet, o pată de culoare într-o lume gri. Nu vă pot spune povestea fiecărui suflet în parte, dar vă pot povesti despre o anume fată a cărei viață a devenit mult mai frumoasă în momentul în care a pășit la primul curs.  
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 Andrada, la acea vreme, avea ͳ5 ani și era glasul pe care nu îl auzeai niciodată, era privirea ce nu avea mai niciodată siguranță, era ideea care nu era spusă niciodată cu voce tare, de frica părerilor celor din jur. Primul curs a fost o experiență ce a ajutat-o să realizeze de ce toți prietenii ei voluntari o chemau cu atâta sârguință la activități și o îndemnau să devină parte a asociației la rândul ei. A ajutat-o să înțeleagă de ce fac oamenii voluntariat și de ce este el important. Andrada a început să cunoască tineri diferiți de cei ce o înconjurau zilnic, care aveau capacitatea să discute și despre altceva, să gândească dincolo de tipare și să vadă 
dincolo de primul strat al unei persoane sau idei. Aceștia erau tineri cu care ea rezona și care 
au primit-o cu brațele deschise printre ei.  
 De atunci, au trecut mai bine de doi ani. Doi ani încărcați cu provocări, realizări, dar cel 
mai important cu amintiri extraordinare. Povestea acestei fete a continuat frumos, pentru că a iubit mereu ce a făcut și a pus o parte din sufletul ei în orice curs sau tabără în care a fost, și pe urmă pe care le-a ținut, pentru că a ajuns chiar ea să aibă lucruri de împărtășit celor din jur. 
 Această fată sunt eu. Poate nu înțelegi ce este așa unic la povestea mea, sau de ce merită ea să fie știută de alții. Adevărul este că nici nu trebuie să înțelegi, pentru că voluntariatul nu e de povestit, voluntariatul este de poveste. TEAM e o poveste pe care mulți o 
scriem. TEAM este o poveste ce ne scrie pe mulți. 
 Cine sunt eu acum? Sunt omul care și-a găsit vocea, care este sigur pe el și care se iubește pe sine și tot ce e în jur. TEAM mi-a arătat că am ceva de spus și că-i pot crește pe cei din jur, așa cum m-au crescut alții pe mine. Nu îmi pot imagina viața fără voluntariat în ea și fără asociația care mi-a oferit atât dezvoltare personală, cât și majoritatea prietenilor mei și unii dintre cei mai dragi oameni din viața mea. Totuși, știu că ar fi fost o viață mai tristă. Ție, celui ce citește aceste rânduri, îți doresc să găsești ceea ce-ți aduce fericire și 
împlinire, cum mi-a adus mie voluntariatul. Dar nu mă crede pe cuvânt. Încearcă și tu să oferi din timpul și energia ta altora, te va încărca sufletește enorm. Nu e nevoie de mult efort să ne găsești, suntem peste tot. Vino să creăm magie împreună. 
 Aș putea scrie volume întregi despre această lume a noastră, despre ce se petrece în ea și cum te virusează aproape instant odată ce bați la ușa ei. Dar închei prin a te asigura de ceva. Dacă mă vezi pe stradă cu un tricou TEAM, cel mai probabil pătat de vopsea, părul ciufulit plin de sclipici, mânjită de tempera pe față ሺsau din cap până în picioare, este o variantă la fel de posibilăሻ, și cu o privire extenuată, să știi că atunci sunt cea mai fericită. Atunci am sufletul 
mai bogat ca oricând. 
 Gobeajă Andrada ‒Trainer TEAM 
Colegiul Național „Mircea cel Bătrân” Constanța 

 
 În TEAM am învățat că este mai puțin  important ce vârstă ai, contează să îți dorești să înveți, 

 iar creșterea ta ca individ și ca voluntar va fi una foarte colorată și palpitantă. 
 „Ce înseamnă TEAM?”  
 
Este o întrebare pe care am primit-o de nenumărate ori din partea oamenilor cu care 

m-am întâlnit de când fac parte din asociație. Stau și mă gândesc acum când scriu aceste rânduri și îmi dau seama că mereu am oferit un răspuns diferit fiecărei persoane de la care am primit întrebarea. Consider că cel mai bun răspuns pe care l-am putut oferi a fost acela în care 
am zis că TEAM este felul meu de trăi, persoana care a primit acest răspuns a fost foarte curioasă să afle de ce spun eu aceste lucruri și dacă eu doar am exagerat răspunsul pentru a 
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mă lăuda. Stând de vorbă cu persoana respectivă am început să îi explic că „jocul” în viața mea 
este un lucru esențial și definitoriu. Am fost surprins să văd că persoana cu care purtam discuția a fost surprinsă de răspuns și puțin neîncrezătoare. În TEAM am învățat că este mai puțin important ce vârstă ai, contează să îți dorești să înveți, iar creșterea ta ca individ și ca voluntar va fi una foarte colorată și palpitantă. 

 „Jocul”  pentru mine reprezintă modalitatea prin care eu am învățat să mă distrez și să îmi însușesc informații alături de persoanele din jur fără să îmi pese de părerile răutăcioase 
pe care le au ceilalți despre mine, am descoperit că prin joc este cel mai ușor să înveți și să descoperi lucruri. O mare parte din Dragoș de acum este reprezentată de oamenii cu care eu 
m-am întâlnit și de la care am învățat și pe care i-am învățat atât cât m-am priceput eu. Mi-am dat seama pe parcursul anilor că eu nu am căutat niciodată să îmi fac prieteni ci să îmi 
construiesc o a doua familie, familia TEAM. Ce-a mai mare realizare a mea a fost să văd cum persoanele din jurul meu cărora le-am împărtășit o „parte” din mine o folosesc și în permanență o îmbunătățesc. 
 
Datcu Dragoș  ‒ trainer TEAM Constanța Student  la Academia Navală Constanța 

 
 

...dezvoltarea mea ca om a început în momentul în care 
 am început voluntariatul... TEAM mi-a oferit o a doua familie  

în care să mă simt acceptat și în care să îmi pot extinde  capacitățile de toate tipurile: intelectuale, emoționale, empatice,  de interacționare, de public-speaking și multe altele. 
 

Pentru mine, termenul de voluntariat a ajuns deja o parte componentă a mea, o parte 
din viața mea care m-a format în așa mod încât nu pot distinge vechile mele valori printre cele 
noi, asumate prin voluntariat. Însă, există întrebări la care sunt dator să răspund: Ce este 
voluntariatul din perspectiva mea? Cum a început totul? Cum m-a ajutat pe mine 
voluntariatul? Ce am învățat și continui să învăț? Și poate una dintre cele mai importante 
întrebări, de ce facem voluntariat?  

 

Pentru început însă, trebuie să mă prezint. Eu sunt Ștefan Popa, membru TEAM din 
2014, coordonator al structurii TEAM București și trainer al asociației. Lucrurile acestea sunt 
mai puțin importante decât faptul că sunt un voluntar al asociației Together Everyone 
Achieves More, o persoană dedicată cu dorința de schimbare a lumii din jurul meu. Lucrul care 
cred că mă definește într-o mare măsură este exprimarea creativității în orice mod accesibil, 
prin găsirea a noi metode de interacționare cu mediul în care trăiesc. De aceea, ma regăsesc în 
lucrul cu copiii, fiind una dintre pasiunile mele. 

 

Însă ce este voluntariatul pentru mine? Nu cred că voi putea găsi o definire clară a 
acestui termen pentru că încet, încet, prin experiențe anterioare, am ajuns la concluzia că voluntariatul este o artă, o artă a dăruirii și a compasiunii, o artă legată strâns de persoanele cu care interacționăm în mod regulat în diverse situații. Astfel, pot spune că voluntariatul a 
ajuns pentru mine un mod de viață mai mult decât orice. Cum o persoană dragă mie spunea, 
odată ce ești „infectat” cu virusul voluntariatului, nu mai există antidot. O data ce înțelegi cu 
adevărat despre ce este voluntariatul și te dedici cauzei, nu vei mai putea renunța la el.  

 

Drumul meu în voluntariat a început în octombrie 2014, la numai câteva luni de la 
apariția asociației TEAM, astfel având ocazia să mă dezvolt odată cu lumea din jurul meu. 
Primul curs a fost urmat de ore de joacă și implicare, iar, cu pași mici, am început să urc scara 
atribuțiilor și responsabilităților a unui voluntar, coordonator, mai apoi a unui asistent și în 
prezent a unui trainer. Consider că drumul meu în voluntariat a fost unul dus pe mai multe 
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planuri, unul social, având prilejul de a interacționa și socializa cu persoanele din jurul meu, 
unul personal, începând să mă cunosc mult mai bine pe mine și astfel fiind capabil să ajut și 
lumea din jurul meu, și un plan emoțional, legând punți emoționale cu persoane dragi mie din 
cadrul asociației. 

 

Voluntariatul m-a ajutat în multe moduri și sunt de părere că dezvoltarea mea ca om a 
început odată cu voluntariatul, în modul acesta ajungând să mă cunosc pe mine și să înțeleg 
lumea din jurul meu în diversele sale aspecte. TEAM mi-a oferit o a doua familie în care să mă simt acceptat și în care să îmi pot extinde capacitățile de toate tipurile: intelectuale, emoționale, empatice, de interacționare, de public-speaking și multe altele. Mă simt 
recunoscător față de toate persoanele care stau la baza dezvoltării mele personale și mă bucur 
că am avut norocul să ajung într-un astfel de colectiv frumos, colorat și plin de viață în toate 
aspectele ei.  

 

Prin intermediul voluntariatului am învățat să învăț. Am învățat să mă cunosc și să îmi 
cunosc nevoile. Am învățat să fiu om. Prin fiecare experiență la care am fost supus am mai 
adăugat încă o filă în cartea personală de unde am învățat tot ce se poate. Fiecare experiență, 
bună sau rea, fericită sau nefericită, ne formează într-un anumit sens prin modul în care noi ne 
raportăm la ea. Așadar, am învățat treptat ce înseamnă responsabilitatea, asumarea, bucuria, 
lucrul sub presiune, momentele de neuitat, cunoașterea de sine și dedicarea. 

 

În final, am ajuns și la ultima întrebare, la întrebarea al cărei răspuns stă la baza 
existenței noastre ca voluntari: De ce facem voluntariat? Îl facem pentru că știm că fiecare 
zâmbet contează, îl facem pentru satisfacția unui lucru bine făcut, îl facem pentru schimbarea 
vizibilă din jurul nostru și îl facem în primul rând pentru noi. Noi suntem în centrul unicului 
nostru univers, perceput diferit de miliardele de oameni de pe Pământ, iar noi avem puterea 
de a încerca să împărțim mici bucăți din realitatea noastră cu lumea din jurul nostru. Noi, prin 
voluntariat, avem puterea de a schimba ceva în sufletele și mințile oamenilor din jurul nostru. 
Facem voluntariat pentru că știm că dacă ar fi ușor, toată lumea ar face asta, însă nu este, iar 
de aceea sunt mândru că sunt voluntar. Fiecare zâmbet în parte este un pas către o realitate 
personală mai fericită și mai frumoasă. Așa că fă o schimbare, zâmbește, trăiește cu adevărat și 
iubește, pentru că fără aceste lucruri, viața ar fi monocromă și fără niciun înțeles profund. Și 
cine și-ar dori asta? 

 Popa Ștefan  ‒ trainer TEAM Elev la Liceul de Artă București 
 
 

În TEAM am învăţat cum să-i respect pe cei din jurul meu  și să primesc respect la rândul meu... m-am descoperit pe mine însămi,  
acceptându-mi defectele şi folosindu-mi calităţile... 

 am trăit lecţii de viaţă care mă vor face un adult principial, pregătit pentru viitor. 
 
 Este greu să exprim doar în scris despre cea mai frumoasă experienţă din viaţa mea deoarece tot ceea ce voi scrie aici vine din suflet, vine după 3 ani de momente frumoase care au lăsat un impact puternic în viaţa mea. 
 Până când nu am simţit şi trăit pe propria piele, nu am putut nici măcar să-mi imaginez cât avea să se schimbe viaţa mea la primul contact cu TEAM-ul. 
 

Eram clasa a VIII-a, acum 3 ani, când am participat la primul meu curs, organizat de asociaţie, îmi amintesc cum am păşit timidă şi uşor temătoare în sală… după prima jumătate a 
zilei mi-am dat instant seama că de atunci înainte lucrurile nu vor mai fi la fel, că urmează să descopăr lucruri noi şi să leg prietenii de lungă durată. 
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 Mă gândesc des la acea copilă timidă cu total alte interese decât cele de acum, care stătea minute întregi gândindu-se dacă oare e bine să-şi spună părerea şi la reacţia ce o vor avea cei din jur la auzirea acesteia, iar de cele mai multe ori ajungea să n-o facă oricum. Imediat după curs, am început să coordonez ore de joacă şi alte activităţi de voluntariat, ţin minte că mereu înaintea acestora aveam mari emoţii indiferent de tipul de activitate sau grupa de vârstă care stătea în faţa mea. Am continuat să mă implic şi să pun pasiune în tot ceea ce făceam, au urmat taberele, cursurile, activităţile naţionale şi călătoriile lungi departe de casă. 
 În TEAM am învăţat cum să-i respect pe cei din jurul meu și să primesc respect la rândul meu, am învăţat ce înseamnă o prietenie strânsă cu toate valorile pe care le implică 

aceasta indiferent de câte sute de kilometri o despart, m-am descoperit pe mine însămi, 
acceptându-mi defectele şi folosindu-mi calităţile. Participând la cursuri am început să mă bucur de lucrurile din jurul meu şi să iubesc oamenii, i-am înţeles, empatizând şi simţind din toată inima că trăiesc, m-am maturizat, dezvoltându-mi abilităţi de care habar nu aveam şi lucrând la cele pe care le aveam deja, am trăit lecţii de viaţă care mă vor face un adult principial, pregătit pentru viitor. 

 Ar fi atât de multe abilităţi şi exemple pe care le-aş putea înşirui, însă nu cred că asta vreau să transmit, mi-aş dori ca fiecare dintre voi să puteţi simţi emoţia pe care o trăiesc acum şi nu numai, pe care o trăiesc de fiecare dată când ma urc în tren pregătită să ţin sau să 
particip la încă un curs, împărtăşind cu cei din jur experienţa mea, pe care o trăiesc de fiecare dată când revăd oamenii care îmi sunt dragi sau când cunosc unii noi. 

 După 3 ani, compar acea copilă despre care scriam mai sus cu această domnişoară care 
am devenit acum. Diferenţa este cu siguranţă uriaşă şi deşi ştiu că mai am multe de învăţat şi de trăit, pot să mă bucur de prezent şi de ceea ce simt acum. 

 Aşa că vreau să mulţumesc asociaţiei TEAM că m-a ajutat în drumul meu spre creştere şi că de asemenea am putut să mă implic în creşterea şi extinderea ei, oferindu-mi toate 
resursele. 

 
Prejneanu Francesca  ‒ Trainer TEAM Târgu-Jiu 

 
 ...ce facem poate suna simplu și banal... însă pentru mine  

ceea ce facem e măsurat în zâmbete și oameni faini pe  
care reusești să îi cunoști de-a lungul timpului. 

 Voluntariatul în această poveste e cuvântul cheie. Intriga acestei povești este curiozitatea mea și dorința de a face un bine atât mie cât și celor din jur. Și așa a început acum câțiva ani povestea mea ca voluntar, iar familia în care am crescut și continui să cresc se numește simplu „TEAM”. 
 Nu e nevoie de ͳͲͲͲ de cuvinte ca să descriu ce facem aici. Ceea ce facem poate suna simplu și banal pentru unii, însă pentru mine ceea ce facem e măsurat în zâmbete și oameni 

faini pe care reusești să îi cunoști de-a lungul timpului. 
 Un lucru e sigur. Mă aflu în drumul meu către succes, însă este un succes diferit. E o rețetă către o comoară ce stă pecetluită în adâncul meu, iar „TEAM” e lopata ce mă ajută să sap până la ea, ca să fiu fericită.   Iar deznodământul încă nu l-am aflat, probabil această poveste 
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nu va avea final, ci va rămâne o piesă din puzzle-ul de experiențe „TEAM”, pe care adolescenți, adulți și „kinderi” le consacră în viața proprie ca fiind momente unice.  
 
Andriș Elena – trainer TEAM Colegiul Național „Mihai Eminescu” Constanța 

 
 

Jucându-mă... am simțit mulțumire și fericire...  
am reușit să-mi păstrez spiritul ludic și tânăr, plin de speranță... 

 

TEAM a însemnat pentru mine de la bun început o metodă de evadare. Ca voluntar și 

trainer am învățat enorm de multe și am trăit experiențe care m-au format și m-au ajutat să 

devin persoana care sunt astăzi. Cred cu tărie că fără voluntariat nu aș fi avut principiile și 

valorile pe care le am acum. Nu aș fi avut o modalitate prin care să învăț despre oameni și 

potențialul lor. TEAM este pentru mine o familie, față de care consider că am o 

responsabilitate. Deși au fost momente când asociația nu a fost prioritară în viața mea din 

cauza evenimentelor inrente creșterii cum sunt facultatea și locul de muncă, mereu am fost cu 

inima acolo, oferind un gând, o idee ori de câte ori a fost nevoie. TEAM înseamnă muncă 

voluntară, continuă, înseamnă dorință de creștere și perseverență.  

 Înseamna responsabilitate și oportunitatea de a avea o voce în comunitate, de a fi lider. TEAM înseamnă familie și mai presus de orice, asumare și fericire!  
 Făcând jocuri pentru copii și tineri am învățat să coordonez și structurez atât o activitate, dar și un grup. Jucându-mă alături de ei am simțit mulțumire și fericire și voi ține minte toata viața câte zâmbete am adus pe chipurile lor. Fericirea copiilor întotdeauna m-a copleșit și mi-a oferit un scop. Cineva mi-a spus odată că zâmbetele copiilor sunt cea mai mare răsplată a noastră ca voluntari. Cumva cred că asta este ceea ce m-a motivat și împins să mă implic atât de intens în tot ceea ce înseamnă TEAM. Dorința da a-i face pe ceilalți fericiți și de a îi învăța prin moduri creative a devenit un mod de viață. Jucându-mă am reușit să-mi păstrez 

spiritul ludic și tânăr, plin de speranță în viitorul TEAM-ului. Mulțumesc tuturor colegilor din trecutul asociației, dar și celor din prezentul ei, care muncesc zi de zi să construiască un viitor 

mai bun și ajută în creșterea unor copii care nu îi vor uita niciodată pentru implicarea lor. 

TEAM înseamnă comunitate și iubire, și ne învață pe toți să dăm o mână de ajutor în orice 

moment!  

 

Stănescu Claudia-Georgiana ‒  voluntar și trainer TEAM Constanța 

 
 

Mi-a oferit liniștea și echilibrul  
pe care nu-l aveam în acel moment al vieții...  

această familie a fost ancora mea de salvare la vârsta de 16 ani. 
 Bună! Cine sunt eu? Mă numesc Negură Mihai-Cosmin, am 20 de ani, anul 2 la psihologie și de 4 ani am îmbrățișat arta de a fi voluntar.  Unde am început să fac voluntariat? Am început acesta artă în jurul viitorilor oameni TEAM. Pot spune că sunt unul din prima generație a TEAM-ului, ceea ce înseamnă că vă pot spune cum am simțit această asociație atunci și cum o simt acum, cum acestă asociație a înflorit exact ca un trandafir. Ce mi-a oferit ea de am rămas aici? Mi-a oferit liniștea și echilibrul pe care nu-l aveam în acel moment al vieții și acum pot spune că am ajuns la un nivel destul de ridicat. Cred... Nu. De fapt sunt convins că această familie a fost ancora mea de salvare la vârsta de ͳ6 ani. A fost, este și în același timp va fi locul în care sunt eu, locul în care simt că pot să mă exprim liber, să dau emoțiilor frâu liber. Această familie mi-a arătat partea bună, partea frumoasă, atât a societății, 
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cât și a oamenilor. Mi-a arătat că nu există doar durere, critică, ură în lume, ci că există și iubire, înțelegere, empatie, compasiune, lucruri pe care nu cred că le-aș fi descoperit fără acești oameni, fără oamenii care au avut încredere în mine, fără oamenii care mi-au fost stâlpi de sprijin în ultimii 4 ani, oamenii de la care am învățat în fiecare zi, oamenii care iubesc să îi învețe și pe alții. Am ajuns să fiu trainer, trainer pe organizare și în boardul asociației, lucruri alături de care vine o responsabilitate enormă, dar sunt lucrurile care îți umplu sufletul de căldură și de bucurie. Cred și sper că am să reușesc într-un punct să îmi arăt recunoștința față de acei oameni, față de familia de atunci și față de familia de acum, oamenii fără de care nu aș fi fost eu, oamenii pe care niciodată nu am să îi scot din suflet. Legăturile pe care ți le formezi în această familie sunt foarte puternice, de lungă durată. De ce? Aici nu contează nivelul la care te afli. Chiar dacă ești doar voluntar, oamenii te ascultă, învață de la tine. Nu cred că există om care nu are ce exprima, ce transmite celorlați. Indiferent de nivelul la care te afli, tu poți transmite, poți ajuta pe alții, totul e să ai curaj și să vrei. Acestă familie îți dă acel curaj, acea voință prin sprijinul și susținerea pe care ți-o oferă.  
 

Ce este jocul? Jocul este modul cel mai pur de a creea legături, este modul în care interacțiunea este atât verbală cât și fizică și astfel legătura dintre oameni crește, astfel ceea ce împărtășești cu altcineva e mai puternic. Jocul te transformă în persoană sinceră, persoana care pune relația dintre oameni pe primul loc și nu orgoliul, te transformă în copil, în acea persoană pură. Cred că foarte mult contează și cum ne jucăm, contează dorința pe care o avem 
de a redeveni copii.   

 În final pot spune cu mâna pe inimă că niciodată nu am să părăsesc acesta artă, acesta 
familie, acest loc care mi-a oferit încrederea de care am avut nevoie atunci când eram jos, acești oameni care au devenit modele pentru mine, acești oameni care mă învață pe zi ce trece că în lume există bunătate.  
   

Mihai Negura ‒ trainer TEAM  Suceava 

Student la Facultatea de Psihologie, Iași 
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Jocul	este	începutul	cunoașterii.

GEORGE	DORSEY

Jocul	este	cel	mai	elevat	tip	de	cercetare.

ALBERT	EINSTEIN

Nu	ne	oprim	din	joacă	

atunci	când	îmbătrânim,	ci	îmbătrânim	

când	încetăm	să	ne	mai	jucăm.
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