1. Calatorie la lerusalim

Numir participani: 10-35

Varst participani: 8-99 ani

Durat joc: 20-30 min.

Materiale necesare: scaune, casetofon, £asenuzia

Des#tisurare joc: Membrii grupului stau Tn picioare inyuscaunelor. Este un scaun matipu
decat judtori prezegi. Scaunele suntsazate pe dauranduri, spate in spate. Pe fond muzical,
jucatorii merg sau danseain jurul cordonului de scaune. Cand coriol oprete muzica,
jucatorii incear@ sa se aeze repede pe un scaun. Dar fiind un scaun m@,punul dintre ei
ramane singur. Acesta este eliminat din joc. Totbdat scoate idcun scaun dintr-un rand. Se
da drumul la muzig, jucatorii se ridica de pe scaung merg in continuare n jurul scaunelor. Nu
mai cand muzica, §i caut fiecare un loc. Ultimul, celafa scaun, ia&din joc. Si inca un scaun
iasi cu el din joc. Se contiuastfel paa raman doi judtori si un scaun. Gdiga cel care prinde
ultimul loc pe ultimul scaun.

2. Concurs hipic

Numir participani: 8-30

Varst participani: 8-99 ani

Durati joc: 10 min.

Destisurare joc: Participai stau jos in cerc. Animatorul le explici ei vor participa la un
concurs hipic, care se va desfra dupi modelul prezentat in tabelul imediat utor. Intreaga
grupa se orienteazdup animator.

Observai: Acest joc este obositor, dar el produce aniengi bucurie. Mai degrabse preteax
la sfarsitul unei unititi de joc.

Stagiune: Activitate: Limbaj

Start: Picioarele se gua incet

Galop: Se lovgie cu palmele pe genunchi

Obstacol: Mainile aratin aer un U intors: Wupp!

Curha la stanga: Corpul se inclirspre stanga: Nm!

Curha la dreapta: Corpul se kaspre dreapta: Uh!

Tufis la stanga/ dreapta: Palma stfirdyeapi se ridici la urechea stagigdreaps: Wusch!

Pod: Se bate cu pumnii stghin piept

Admiratori: Tai se ridic in picioare: liiih!

Tribuna principal: Ambele méaini se ledga sus-jos, fai-spate: Uh, ah-ah-ah!

Sosire: Aplauze, primireasarfei, inmanarea cupei, prezentarea cupei, Sti@pitesampanie,
intonarea imnului

3. Gaura desarpe

Numir participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: franghie

Destisurare joc: O franghie indicun cerc. In cerc un jator reprezini sarpele. Ceilal sunt in
afara cercului, dar ei trebui@ sead desarpele caresi apira cu orice precasa. Cine este prins
de atre sarpe, amane agtat de el. Jocul se st@ste cand nimeni nu mai poate trece de gaura
sarpelui, deci nu mai are loc din cayzepelui cel mare.

4. Regina mea, paf unde ma lasi?
Numar participani: 8-20

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.



Destisurare joc: O regiin sti cu spatele la un grup dél#tori si cu faa spre un perete. Primul
calator o intreah: ,Regina mea, pa@&nunde ni lasi si cilatoresc?” Aceastaispunde de ex.:
.drei pasi de soricel spre dreapta”, ,doi gainaintesi o dat te dai peste cap”, ,un pas uia
napoi” — fantezia nu are limite. Pe rand fiecaiktor ajunge &i puri o intrebare. Cine ajunge
primul lang: ea, devine noua regirsau rege.

5. Joc cu ziare

Numiér participani: 8-30

Varst participani: 7-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare: pagini de ziar

Des#isurare joc: Fiecare prige o coal de ziar, pe cargi-o lipeste de buti si incepe § fuga
astfel. El $i poate lua méainile de pe ziariai acesta amane lipit de butt Tn timpul fugii.
Juaitorii pot fugi In curbesi Tsi pot pune ziarul pe alteigi ale corpului.

6. Si mai mult loc!

Numir participani: 8-30

Varst participani: 8-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: pagini de ziar

Destisurare joc: Fiecare participant prigte o bucat de ziar, pe care os@az undeva pe jos.
Toti merg impéstiati prin incipere. La un semnal al animatorului, fiecagiecaut un ziar, pe
care se pune. Acum se potglanumite sarcini de indeplinitdi Se stea Tntr-un piciorise mgte
ca un pom in vant. La fiecare oprire, ziarul esigaturit, para intr-acolo, Tncat juiorii si stea
pe varfurile degetelor pe el.

7. Insule singuratice

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10 min.

Materiale necesare: pagini de ziar

Destisurare joc: Paginile de ziar sungeaate ca ,insule n larguldni”. Jucatorii Tnoat Tn mare.
La semnalul ,Furtusi’ fiecare trebuie % Tsi caute o insdl de refugiu. Ing insulele dispar cu
timpul din cauza unor ertipvulcanice (conduitorul de joc le adu®) si jucitorii trebuie 4 Tsi
impart insulele tot mai piine.

8. Rufe curate

Numir participani: 8-30

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: cérlige de rufe

Destisurare joc: Fiecare participant prigie un carlig de rufe, pe carg-l prinde de
imbracaminte. Pe o periogdde timp dinainte stabilitfiecare trebuie &fure cat mai multe
carlige de la ceilal Intr-o rundi viitoare, fiecare trebuieisscape de carligele adunate,
prinzandu-le de imBcamintea celorlgl. Jucitorii merg doi cate doi impredryi inceard si se
prinda cat mai original cu putii unul de ceillalt cu ajutorul carligelor de rufe.

9. Depanare auto

Numar participani: 8-25
Varst participani: 9-99 ani
Durat joc: 10-15 min.



Destisurare joc: Un justor este un cui care provaacelorlati, care sunt mgni, pene de
cauciuc, prin faptulZii prinde. Acgtia se geaz si asteapt i fie ajutgi de atre ceilati, care fi
pot umfla raile prin cinci ture in jurul lor.

Varigsiuni: Se poate juca cu mai multe ,cuie”’anmea terenului de joc se poate varia; numai
anumite tipuri de mgni pot acorda ajutor.

10. Perechi ideale

Numiér participani: 8-30

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 15-20 min.

Des#tisurare joc: Judtorii sunt imgrtiti Tn perechisi imprastiati pe tot terenul de joc. Perechile
setin de bra Dupi ce o pereche se desface, unul dintre ei estéritonul, ceklalt cel urndrit.
Urmaritul se poate salva dase prinde de btal unei alte perechi. Din perechea aceasta, cel de
pe partea cealdldevine urmaritorul, iar urndritorul initial devine urnarit.

11. Labirint

Numir participani: 18-38

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 15-20 min.

Destisurare joc: Ex. pentru 18 jatori - 16 jucitori formeaz céate patru randuri a patru fifori,
ei stand cu mainile intinse astfel incatse ating cu varfurile degetelor. Un participant este
urmaritorul, altul este cel urarit. Acestia au voie 8 fuga doar in interiorul grdinii formate de
catre ceilati 16. Condudtorul de joc poate schimba prin fluier drumurile diadina, prin faptul
ca cei 16 se intorc cu 90 de grade. Nu este persesteece peste randuri.

Variafiuni: Urmaritorul sau urmaritul au posibilitatea de a da comanda pentru sbhnea
intersedilor drumurilor.

12. Clasca geload

Numar participani: 10-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Destisurare joc: Se organizearloui grupe egale. Fiecare geupre in faa o closca, ceilali se
tin prinsi unul dugi ceklalt de ea. Fiecare cjca incearé sa fure de la cealalta pui, dar numai pe
ultimul 7l poate lua. Dacrandul ei nu se rupe, atunci puiul prins vinedndul ei imediat dup
closca. Cétiga closca care dupun anumit timp are cei mai mupui.

13. Rizboi pentru o stich

Numir participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 5-10 min.

Materiale necesare: o stiajoak

Destisurare joc: Participai formeaz un cerc in jurul unei sticle goale. Ei se prindulude
celilalt de brae si incep a se impinge unul pe d@alt pentru a-l faceasrastoarne sticla. Cine
rastoarm sticla, iad din joc.

14. Furtul sosetelor

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10 min.

Materiale necesargosete

Des#isurare joc: Fiecare jutor trebuie 8 aibd pe picioare o pereche gesete. Se delimiteao
suprafai de joc, in care juitorii umbla Tn mainisi picioare, pe genunchi inceard sa fure
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celorlaki cat mai multesosete. Regula de biaeste: Aterie, fira violend! Daci cumva cineva se
simte incdfit, el strigh ,Stop”. Pentru acesta jocul estedrierminat. Cine nu mai aggsete ia%
din joc.

15. Ho de buzunare

Numiér participani: 8-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare: batistgage

Destisurare joc: Participgn se organizeazin perechi. Fiecare are o batish buzunarul drept
care atara afati. Mana stangj o bag in buzunarul stang. Acum incearftecare prin srituri
intr-un picior 4 ia batista partenerului cu mana dréapt

Variafiuni: Fiecare joai contra tuturor celorlél Cine nu mai are batista, fdin joc.

16. Degete invingte

Numir participani: 8-30

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 5-10 min.

Destisurare joc: Fiecarssiicauti un partener. Cei doi stautdan faa si se prind cu brgle de
umeri. Acum Tnceatcfiecare & atingi celuilalt degetele de la picioarei (i calce), concomitent
ngi trebuie & aikd grija sa nu fie la randul &u atins de #@tre cellalt.

Observaii: Jocul acesta se jod@cmai bine descul

17. Esti un robot!

Numar participani: 8-25

Varst participani: 8-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Des#tisurare joc: Un justor este un inginer. Pettgpe care 1i atinge Ti transfoerin robai.
Acestia se pot mica doar Tnaintgi producand zgomotele specifice. Cei care nu Sugit atirsi
de inginer, pot retransforma rabdn oameni normali, dacgisesc locul, unde inginerul I-a atins
pe robot. Inginerul trebuieidie Tnconjurat numai de rokio

18. Metalsi guma

Numir participani: 10-30

Varst participani: 8-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: casetofon, mazic

Destisurare joc: Participai formeaz doui grupe. O grup merge prin spaul de joc de parcar

fi oameni din gur, moi, ce venic se indoaie, cealalgrupi circula ca nite robai. Totul se
destisoal pe fundal muzical. Cand un om din gumi un om-robot se intalnesc, ei schimb
rolurile.

Variafiuni: Juditorii formeaz perechisi incearad alte forme de mycare.

19. Schimbare de mers

Numar participani: 10-30

Varst participani: 7-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare: céeimuzid, indicatoare

Destisurare joc: Suprata de joc este indpita in patru @rti egale prin linii trase cu crétPe
fiecare parte a terenului este un indicator cadecince fel de micare este perniige acel teren
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Totul se desfsoardi pe fundal muzical. Daccondudtorul de joc oprgte muzica, judtorii
Tnmarmuresc in pozia cerud.

Variggiuni: Fiecare alege terenul cu goarea lui preferdt Cand se opgte muzica, fiecare
schimla terenul. Fiecare trebuié sxecute toate rygarile in timpul jocului.

20. Paznic

Numar participani: 9-30

Varst participani: 8-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare: scaune, bomboane

Destisurare joc: Pe suprafa de joc sunt impstiate scaune, cu unul mai gou decat nurarul
jucatorilor. Toti stau jos pe scaune. Cealrf scaun este paznicul locului. EI merge la unii, i
saluti si 1i invita sa mear@ cu el. El le 4 bomboane. Dacel scap cutia cu bomboane din
mars, toti trebuie 4-si caute un loc liber. Cine nuigsste un loc liber, este uritorul paznic.
Observaii: Daca conductorul de joc este paznic, este indicat ca &l sidice de pe scaun pe
cei care nu prea au avyansa g fie ridicai pani atunci.

21. Baloane in aer

Numir participani: 8-25

Varst participani: 8-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: baloane

Destisurare joc: Judtorii umfla mai multe baloane, pe care le arunn aersi trebuie & le
mernina acolo. Nici un balon nu are voié sadi. Daa totusi se intampl aceasta, ei trebuie ca
Tmpreurd si Tntreprindi 0 agiune, pe care au stabilit-o dinainte (de exc&nte un céntec etc.).
Apoi aruna din nou baloanele in aer.

Variagiuni: Dupa fiecare faz de joc, este introdus in joc un balon in plus.

22. Linguri dorite

Numar participani: 7-15

Varst participani: 7-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare: linguri

Desfisurare joc: Td jucitorii stau jos Tn cerc. In mijloc se afnai multe linguri, cu una mai
putina decat nurarul de juditori. Juditorii tin mainile la spate. Unul dintre ei incepa& s
povesteasco Intamplare petrecufin familia sa. Cand el prontincuvantul ,Lingud”, fiecare
Tnceard si ia o lingué din mijloc. Cine #mane fira lingura povestete mai departe.

Observaii: Daca jucatorii devin agresivi, se folosesc obiecte mai moi.

23. Broscue bocitoare

Numir participani: 12-30

Varst participani: 9-99 an

Durati joc: 10-15 min.

Destisurare joc: Doda treimi dintre juétori formeaz un cerc. Ei se prind de maigii inchid
cercul. Cealait treime joagé broscuele bocitoare. Acesteaman in cerc, inchid ochii, se apléac
si se prind cu mainile de glezrg se deplase@aznumai Thapoi. Cercul este colivia lor. Dar
aceasta are o gaufdoi jucitori din cerc nu s¢éin de mas), pe care brosgele o caut. Dupi ce
una dintre ele regeste s ajungi afai, ea deschide ochgi ajutid pe celelaltedfcand glagie. Cei
din cerc pot ajuta brosgle oarbe &iasi prin miscari fine de Tmpingere, in cazana dintre
acestea se loy de marginea coliviei.

24. Perechi



Numir participani: 10-30

Varst participani: 8-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare: muzic

Destisurare joc: Participai se impart in dodigrupe egale. Prima graiformeaz un cerc, ei
stand cu fga spre exterior. Grupa a doua forniesizea un cerc, membrii ei stand cudaspre
interior. Astfel fiecare are n fa sa un alt juitor, care i este perechea. Pe fond muzical, cercul
interior merge in sensul acelor de ceasornic, xelrier in sens invers. Cand muzica se gigre
fiecare $i cauti repede perechea. S-asg o pereche ei strig,Stop!” Ceilaki raman pe loc. Cei
care se afl acum faa in faa formeaz noile perechi.

Variasiuni: Inaintea fiedrei runde juatorii hotirasc modul original de nacare.

25. Vine iepurasul!

Numir participani: 8-25

Varst participani: 8-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: ganingi de tenis

Destisurare joc: Un judtor are un cg legat la spate, pe care 1l paacu el. El este iepusal.
Ceilaki incear@ sa-i umple cgul cu mingi. lepursul dorete s Tmpiedice aceasta. Nu este
permis a se fugi cu mingea in mMadeci juditorii pot arunca mingea doar de pe loc. lepurau
poate fi prinssi tinut Intr-un loc. Dag iepuraul s-a plictisit de rolul &u, el pune cgul jos. Alt
jucator 1l poate ridicasi continua. Totodadt rolurile se schimi si dac iepurgul a cules deja
cinci ouA.

Observaii: Suprafga de joc este ingdita.

26. Vino — Fugi!

Numar participani: 10-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Des#isurare joc: Participan stau in cerc. Unul dintre ei fuge in jurul cewduAtinge el pe unul
din cercsi 1i spune ,Vino cu mine!”, acesta fuge in acgefiregie cu el; dag el ii spune ,Fugi
de aici!”, acesta fuge in dirga opud. Cine ajunge primul la locufimas liber din cerc 1l ocup
Cehlalt fuge mai departe in jurul cercului.

27. Caut camea!

Numir participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: céet

Destisurare joc: Pe podea sunt marcate cuacasumite sp@ (= camere), cu unul mai gin
decat juatorii care particip la joc. Tn fiecare cerc se afun jucitor. Cel fira ,camet” merge
prin Tnciperesi ntreali pe cate un altul: ,Ngtii unde este o camitibera?” In timp ce ntreak
altii schimhi camerele. Juitorul care cautcamed inceard atunci & giseasa repede o camar
libera, el sare repede ntr-un sjpeliber. Cine améane éra camed, continu cautarea.

Variagiuni: Daci un jucitor caudi timp indelungat o cam&rse introduce regula ca la intre-barea
dupa o camei libera, togi sa schimbe camerele.

Observaii: Se indiei a se juca intr-o Tnipere.

28. Coada dragonului
Numar participani: 10-30
Varst participani: 8-99 ani
Durat joc: 5-10 min.



Materiale necesare: fular

Destisurare joc: Juttorii se aliniaz unul dup ceklalt si fiecare se prinde de cel dintdalui.
Ultimul Tsi bagi Tn buzunar un fular, care 1i atérafai. Primul este capul dragonului. El trebuie
sa prinda fularul ultimului. Acesta inceaidicsi-| impiedice. Da& capul prinde coada, el merge in
spatesi devine coada. Dragonul nu are voiess desfat

Observaii: Conduaitorul de joc trebuie &interving daai capul devine agresiv.

29. Virus

Numar participani: 10-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare: minge de gum

Destisurare joc: Un judtor este un virus, care poate infegiaimbolmivi pe ceilati prin

atingerea lor cu o mingesoai de guni. Nu mai dorgte el 4 fie virus, el arung la o parte
mingea. Cel care o ridi¢c este noul virus. Dacdoi jucitori se iau de man ei sunt imuni
impotriva virusului. Un judtor infectat poate fi vindecat détoe doi géinitosi, dac ei il iau Tn
mijlocul lor si strigd ,Sanatos, ginatos!” Rewesc patru judtori saniatosi si prinda virusul Tn
mijlocul lor, ei strigi ,Nu mai este virus”. Acesta trebui& gredea mingea. Altuia!

30. Printesa raie

Numir participani: 10-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare: fularso

Des#tisurare joc: Un judtor este prigesa rgie. Ea poatt un fular rgu. Ea nu este o priesi
burd, ci una rea. Ea i prinde pe cefiai 1i pune la munci grele. Eaasta marginea terenului de
joc si striga: ,Cine se teme de pri@sa rgie?” Juctorii raspund: , Tai!” Dar eastie ¢i teama
dispare odatce mai mui sunt impreua. De aceea ea recomangTemgi-va cate trei (sau doi,
patru, cinci etc.)!” Jutorii trebuie 4 se giseasa cate trei in fiecare grdap Cine nu prinde
repede o grupde trei, este prins de prasa rgie si devine el prigesa rgie.

31. Barzasi broastele

Numir participani: 8-25

Varst participani: 8-99 ani

Durati joc: 5-10 min.

Destisurare joc: Un justor este o batz care vrea®prindi cat mai multe broge. Barza poate
merge doar intr-un picior, iar brgale Tncearit sa scape numai prinasturi. Dac trei brogte se
intalnesc, barzei ii este filica se apropie de ele. Prinde barza o briyasicschim# rolurile.
Observaii: Daca barza are greutyi in prinderea broatelor, se poate viri numarul broastelor
care trebuie & se intalneast, ca barzei &1i fie frica.

32.Sarpele

Numar participani: 10-30

Varst participani: 8-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Des#isurare joc: Judtorii formeaz mai muti serpi. Judtorii unui sarpe se prind unii detélde
brau. Tai serpii iTncearg acum & prindi pe ceilafi de coad. Prinde un cap o coadsarpele
prins se aga de primulsi impreura urmiresc altsarpe. Jocul se ternmiincand exist doar un
singursarpe.

Observaii: Se indiei a se juca in aer liber. Atge mare la agresivitatea jdtorilor!

33. Culori



Numir participani: 8-25

Varst participani: 8-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Des#isurare joc: Juitorii formeaz un cerc. Un juditor este un pictor. El &in mijlocsi incearé
sa-si aleagi culorile. El strigd o culoare, de ex. albastri,fuge dup ceilaki pentru a atinge pe
unul dintre eki a-l face pictor in locula@i. Ceilali se pot apra, dad ating un obiect de culoarea
strigat, de ex. albastru.

Observaii: Se joagi in inaipere.

34. Piatra magia

Numar participani: 8-25

Varst participani: 8-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: piatsau nasture

Destisurare joc: Td jucatorii stau cu mainile intinsg cu palmele deschise in cerc. Ungiar
merge n cersi se face & diruieste fieciruia o piaté. Fiecare Inchide imediat palma. n realitate
insi, doar unul primge piatra. Dup ce tai au fost atigi, cel cu piatra fuge spre un punct
anume, dinainte stabilit. Ceitatrebuie 4 il prinda Tnainte ca el&ajungi acolo. Cine 1l prinde,
este urnitorul care d piatra. Dag nu il prinde nimeni, fugarulsaaz piatra jos.

35. Scorpionul

Numir participani: 10-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare: fular

Destsurare joc: Judtorii sunt adung in cerc. Ei se prind de umeri. In mijlocisin alt juditor.
Acesta este scorpionul. El are un fular bine letmtglezd. El merge in maingi picioaresi
trebuie 4 atingi cu fularul la gleza pe unul din cerc. Cercul se poateseai in toate felurilai
direqiile, dar nu are voieisse desfat Cel atins de scorpion este noul scorpion.

36. Romeasi lulia

Numar participani: 12-30

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Destisurare joc: Juttorii formeaz un cercsi setin de maini. Doi participanmerg Tn mijlocul
cercului. Unul este Romeo, akllt lulia. Romeo vreaaso giseass pe lulia. Este noapte, el are
ochii inchsi. lulia estetinuta acad de atre tatil ei, ea nu are voieigaraseass locul ei. Romeo
se plimk prin cercsi o caut pe lulia. Da& nu o giseste, el are voie®so strige de trei ori ,lulia”.
Ea vrea 81l ajute, aa d raspunde ,Romeo”. Dupce cei doi s-auagit, merg ai doi in cerc.
Variagiuni: Intampiri Romeo gredti in a o gsi pe lulia, judtorii din preajma luliei pot ciripi
ca psarile

Jocurile de incredere includ jocurile cu elemersg@u nevoie de o motiva aparte, datde
situgia ca fiecare juator se poate baza pe d@elt si fiecare in parte poatei $si invinga unele
temeri (de ex. nu e la indeméana tuturdfirgreprindi 0 agiune sau % parcurg o distama cu
ochii inchki; pentru aceasta e nevoie de o mare incredetiedrirssyi si fata de ceilafi). Acum
se cere 0 bun(re)cunoatere a capaditilor si posibilitagilor proprii si ale celorlafi.

1. Maini ritmate

Numiér participani: 8-30
Varst participani: 8-99 ani
Durat joc: 10-15 min.



Destisurare joc: Participaii stau jos Tn cerc. Fiecargemz cate o maihpe picioarele vecinilor
sii, astfel ca mainile lorasse ntretaie. Condatorul de joc Thcepeasbat cu mana sa pe piciorul
vecinului siu din stanga/ dreapta cu impulsul acesta impune o ditecde mers. Ca prabse
merge n aceastdiregie o rund intreag. Daci cineva bate de dauwri la rand, dublu, atunci
diregia de mers se schirabCine grgeste, iasi din joc cu mana respectiv

Observaii: Animatorul acordi atenie faptului ca judtorii s¢ nu se loveast prea tare pe
picioare.

2. Jocul numerelor

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 15-20 min.

Materiale necesare: bide numerotate

Destisurare joc: Justorii stau jos in cerc. Fiecare trage un felecu un nurar, pe care nu il
spune nirinui. Condudtorul de joc st Tn mijlocul cerculuisi numeste dod numere. Acestea
trebuie 4 se giseass si sa schimbe locurile intre ei, Tagara ca cel din mijoc & observe lucrul
acesta. Dacel prinde de veste, el poate la schimbarea laousil fie mai rapidsi si ocupe un
loc. Cel careaméane fra loc numate alte doda numersesi asteapti . . .

Variafiuni: Juatorii spun nume-rele lor. Unul dintre ei merge cchido inchii in cerc. El
numete dod numere. Acgti jucatori trebuie & schimbe locurile. Cel orb incearsi atingi pe
unul dintre ei, &ci el stie acum ordinea numerelor.

Observaii: Mulyi nu au curajul & schimbe locurile lor, atunci animatorul trebuiei $si
foloseasd autoritatea; sau celui din mijloc i seigbosibilitatea de a striga mai multe numere.

3. Vampirii

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesares&fe

Des#tisurare joc: Judtorii merg impéstiati prin Tncapere, cu ochii incki sau legéd la ochi.
Animatorul atinge un participant. Acesta este acum vampir. Dag el intdlngte un alt
participant, il prinde de gat, acesta strigresi devinesi el un vampir. Ei Tnceaiicsi muste din
nou. Dad doi vampiri se intalnesg se myca, atunci ei se mantuiesc, scot un chiot de bugirrie
devin normali. Jocul se termdircand toi sunt din nou normali.

Observaii: Important la acest joc esteisiu se vad nimicsi S nu se abuze prea tare de puterea
de vampir

4. Nodul gordian

Numir participani: 8-15

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Des#tisurare joc: Juitorii stau in picioare formand un cerc. Ei intinohkzele maini in fe si
inchid ochii. Fiecare se indreapre mijlocsi incear@ si se prind de maini cu ali. Dupa ce
fiecare este legat astfel, ei inceaimpreurd si descélce nodul realizat.

Variatiuni: La inceputul jocului se poate numi unjter sau un voluntar, care are rolul de a
desface nodul.

Observaii: Jucdtorii sa fie de Tal/imi apropiate.

5. Pe un picior



Numir participani: 7-17

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare: franghie

Destisurare joc: Pe jos se@az cu o franghie un cerc cu un diametru corespiamaundrului
de juatori (de ex. la 14 participainun diametru de 90 cm.). Sarcina grupei este gartembrii
sa stea cu un singur picior in cercul stabilit.

6. Robdii

Numar participani: 9-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Destisurare joc: Judtorii se impart in grupe a cate trei. Dintre sieeunul este mecanicyi doi
sunt robdgii. Robatii se aeaz spate la spate. La un semn al mecanicului (igatpe amandoi pe
cap cu mana) cei doi rofigpornesc la drum. Ei merg numai Tnainte. Mecanictdruni si le
schimti diregia de mers prin atingerea umerilor @ni drept = spre dreapta; @aml stang =
spre stanga). Misiunea mecanicului eété adudi fata in faa pe cei doi robg, astfel incat eis
se imbitiseze. Dag robotul di de un obstacali nu poate merge mai departe, élstmnale de
avarie.

Variafiuni: Un robot are puterea de a se coordona singuti Bi&ade un obstacol, el se Intoarce
si Tsi continua drumul.

Observaii: Face un robot pai prea mari, incat mecanicul nu il poate urma, websi intervina
condugitorul de joc.

7. Vanitorul si cobra

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare: clogg, chei, garfe

Desfisurare joc: Participain stau n picioaresi formeaz un cerc. Doi dintre ei se angn
voluntari. Primul este cobra, care prgteeo legtura de chei sau chiar ¢te clopaei, pentru a
putea scoate sunetul specific ei. &adt este vaatorul. Amandoi sunt legala ochi. Ei sunt
Tncercuii de ditre ceilati, care reprezirt gardul rezervigei. Acum vairitorul trebuie & prinda
cobra, care scutandin clopaei. Vanatorul bate din palme pentru a fi recunoscut.

8. Aura

Numir participani: 8-30

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 5 min.

Destisurare joc: Fiecare jutor isi alege un partener. Ei staufdn faa, isi ridica mainilesi Tsi
apropie palmele. Acum ei inchid ochii, se intordak si Tnceard si atingi din nou palmele
partenerului.

9. Sculptor

Numiér participani: 8-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10 min.

Destisurare joc: Doi judtori formeaz o pereche. Unul este sculptorul,at&lt este materialul.
Ultimul Tnchide ochii. Sculptorului nu Ti sunt numilimite, el formeaz acum materialul (nu se
vorbeste Tn acest timp). Figura deschide oghinceard si ghiceasa ce vrea &reprezinte.
Variagiuni: Altii pot ghici ce vreasfie sculptura. To jucatorii formeaz o statuie.
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10. Imaginea din oglindi

Numir participani: 8-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Destsurare joc: In grupe a cate doi, unul inchide odniicehlalt se posteazintr-o anumi
figura. Cel cu ochii inchi inceard prin pipait sa ghiceass forma celuilaltsi sa o redea intocmai
(sau Tn forma unei imagini Tn ogliald Apoi deschide ochii, se comgacu originalulsi vede
daa a avut dreptate. Cei doi schianiolurile.

Variagiuni: Cu ochii deschi, fata in faa, doi jucatori incearé s execute acelgamiscari, si se
coordineze unul cu c#alt.

11. Omla om

Numir participani: 8-31

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 10 min.

Destisurare joc: Se formeézperechi. Un justor rimane singur, de obicei conditimrul de joc.
Acesta strig: ,Umar la unir”, ,Brat la brg”, ,Cap la genunchi”, ,Nas la nas” etc. Jwrii
respect indicaiile. Dupa cateva ture, animatorul stiigOm la om”. Atunci fiecare juitor i
cauti repede alt partener. Cine réme fira partener, coordineazocul.

12. Animale juciuse

Numir participani: 8-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Destisurare joc: Cei doi juitori ai unei perechi stau unul dupeklalt. Tnainte st ,dealul”, in
spatele lui sunt ,animalele jagse”: Cu mainile sunt desenate impulsurile coritiilui de joc
pe spatele celui din fia Unsoricel se apropigi fuge pe piciorgele sale de colo parcolo, mai
se oprete si se uiti. Vede sus pe deal un melc, cagieduce casa in spinar8oricelul fuge la
melc, 1l salui si 1i urmeaa pe caleadsat de acesta. Cum melcul se apropie dldupe,soricelul
se sperie de intunerit fuge Tnapoi. Dup un timp apare un cangur, care sare peigicioare,
nu are problemsi intra in pidure. Incet, incet se gl doua broaste testoase. Cu greu ajung pe
mijlocul dealului, fac o pauz se privesc una pe ceafali rad de se cutremartot dealul. La
sfasit vine untiransi coase cu grjj iarba @lcati. Se schimérolurile!

13. Valuri

Numir participani: 12-32

Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Destisurare joc: Justorii se impart Tn grupe a céate cinci sase. Patru sau cinci dintre ei iau
pozitia unui @lut, cel mmas singur sesaaz relaxat cu brgele kisate la o partg cu ochii Inchsi

pe spatele celorlal Acestia incep & se legene ncet ritmic.

14. Cine gti tu?

Numiér participani: 8-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesares&fe

Destisurare joc: Juritate dintre juatori inchid ochii sau sunt legada ochi. Tai jucatorii se
plimba. Cand cei orbi prind pe un altul, ei inceass il recunoast Dupi un anumit timp se
schimk rolurile.

15. Cine sunt eu?
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Numir participani: 8-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Des#isurare joc: Participai stau in cerc. Unul dintre ei merge in mijlgicinchide ochii. Din
spate se apropie de el un algulil intrealh cu voce schimbat ,Cine sunt eu?” Este acesta
recunoscut deatre cel din mijloc, #méane el in mijlogi jocul continu.

16. Recunoate persoanal
Numar participani: 12-30
Varst participani: 9-99 ani
Durat joc: 10 min.

Destisurare joc: Judtorii se impart intr-un rand interigr altul exterior, astfel incéat e stea doi
cate doi fga in faa. Cei din exterior inchid ochii, cei din interigsi 5chimbi locurile. Cei din
exterior incearc prin pipiit sa 1i recunoast pe cei din interior.

17. Piep-Piep

Numir participani: 8-25

Varst participani: 12-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Destisurare joc: Un juator ,,orb” sti in mijloc. Cei din cercsi schimbi locurile. ,,Orbul” i
cauti un loc in breele unuia din cersi 1l intreald de cel mult trei ori ,Hai, scoate un sunet!”
Acesta inceatcsi-si schimbe tonul, pentru a nu fi recunoscut. In caatrar, el merge in mijloc.

18. Omida uriasa

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10 min.

Destisurare joc: Ta participanii se geaz pe burd, foarte aproape unul de aklit. Unul mai
mic se intercaledizcel mai bine Tntre doi mari. Jitorul dintr-un capt se ruleai pe vecinul su
si asa mai departe parin captul cekilalt. Intre timp 1i urmeaz altul. Tor ga par ce tai s-au
rulat cel puin o dat.

19. Hai la pantofi!

Numir participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: pantofiagfe

Destisurare joc: Fiecare jator isi da jos pantoful drepsi 1l pune Tn mijlocul grupei. Apoi to
sunt leg# la ochi. La un semnal ei trebuig &i ia un pantof din mijloc. Sunt dezlag#a ochisi
caut piciorul potrivit pentru pantoful luat.

20. Jocul albinelor

Numar participani: 8-25

Varst participani: 10-99

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesares&fe

Des#isurare joc: Un participant este ,regina albineld&ilaki toti inchid ochii sau sunt legda
ochisi se plimk zumzind. Se lovete o albird de ,regiré”, care nu zumae, trebuie ca eaas
treac printre picioarele desfute ale acesteia, apoi se gigde easi merge tot cu picioarele
desficute in urma ei (intre timp cu ochii desghii fara si zumaie). Jocule se termincand
toate albinele auagit ,regina’si formeaz un rand lung.
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21. Maini si picioare

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare: dioira

Destisurare joc: In ingpere este agati o pitura. C&iva jucitori se ascund duppatura. Ei scot
doar mainile sau picioarele de dupitura. Ceilaki trebuie & recunoastale cui sunt mainilgi
picioarele. Apoi se ascundiadupa patura.

22. Statuia Tnveli&

Numar participani: 8-25

Varst participani: 8-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: ditoira

Destisurare joc: Doi judtori se ascund dudppatura si se pun intr-o anuniditpoziie. Ceilati
privesc forma creatsi inceard sa o imite de afat, tot cate doi. Dup ce au luat poga, se ia
patura de pe cei da§i se compai.

23. Pata

Numir participani: 7-15

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare: creioane, hartie

Desfisurare joc: Participgn stau in cerc cu spatele unul la dalt. Ultimul deseneazpe o
bucati de hartie un desen simplu. Desenul il ascundei dggeneaxz acelai desen cu degetele
pe spatele celui dinaintea sa. Acesta néeafgi dea seama ce s-a desenat pe spatelg lui
deseneazla randul lui acekd lucru pe spatele celui dinaintea $aa.m.d. Cand desenul ajunge
la primul, acesta il desenégze o foaie. Apoi se compgadesenele.

24. Kim

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: obiecte

Destisurare joc: Jocul se ocantensiv cu diferitele sigari ale omului. Participatii trebuie &:

- priveasad: jucatorii se uiti timp de un minut la cateva obiecte. Apoi inchithiodCondudtorul
de joc schimb mici detalii. Juatorii deschid ochii, ei trebuieaghiceass schimlirile facute.

- pipaie: Sub o ptura sunt diferite obiecte. Jatorii trebuie 4 ghiceasg ce fel de obiecte sunt.
- miroasesi guste: Cu ochii incki jucitorii si ghiceass feluri de mancargi bautura. Pentru
miros pot fi folositesi lucruri necomestibile.

25. Culori potrivite

Numar participani: 7-15

Varst participani: 12-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare: cebiletele

Destisurare joc: Fiecare jator primete dou buciti de cred colorati (marosi portocaliu)si pe
spate i se agasau lipgte o foaie. Juitorii trebuie acum&deseneze celorkalcate o culoare pe
spate. Dup ce au terminat, egiliau foile de pe spatg discus.

26. Micsoreaz!
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Numir participani: 8-16

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10 min.

Materiale necesare: obiecte

Destisurare joc: Participan formeaz perechi. Partenerii sgenaz fata in faé si inchid ochii.
Conduatorul de joc le d fiecaruia un obiect Tn man Ei trebuie § le micsoreze pe acestea cat
de mult pot. Obiectele pot fi: zigr sticla, crengu si pungi de plastic, cutie marg snur lung,
fular si cutie de pantofi . . .

27. Stop — Mai departe

Numiér participani: 8-30

Varst participani: 10-99 ani

Durati joc:10 min.

Destisurare joc: Judtorii se plimki prin incipere. Spune unul ,Stop”, se opresg p@n ce altul
zice ,Mai departe”.

Variafiuni: Nu se spune nimic. Se ogre unul, se opresctioPorngte unul, pornesc tb
Observaii: Va trece anumit timp pance jucitorilor le va place jocul.

28. Urmirire

Numir participani: 10-30

Varst participani: 11-99 ani

Durati joc: 10 min.

Materiale necesare: muzic

Destisurare joc: Tg se mica lejer pe fond muzical. Fiecargi Taug un alt juctor, pe care il
urmareste, dar fra ca acestaasisi dea seama. La un semnal al animatorului (opnineaicii),
urmaritorii se prezind urmaritilor.

Observaii: Animatorul s7 urmareaser jucatorii, care nu ausansa de a fi urdrifi de alii.

29.Sarpele orb

Numar participani: 12-30

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 10 min

Destisurare joc: Juitorii formeaz grupe a cate 5-6. Ei sgeaz in sir indian si se prind cu
mainile de umerii celui din fa. Tati inchid ochii. Numai capujarpelui are ochii desciisi i
conduce pe ceilal Drumul poate fi pregat cu obstacole (scaune). Gium timp, capukarpelui
trece la coadgarpeluisi altul preia conducerea.

30. Orb

Numir participani: 8-30

Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Destisurare joc: Participai formeaz perechi. Unul dintre parteneri inchide ochii. &zt il
conduce pe ,orb” cu mana prin #peri. Pentru a trece de obstacole se poate vabie regul
totul trebuie 8 se desfsoare in lingte. Dug un anumit timp, partenerii se schifb

Observaii: Scopul acestui joc este ca parteneriilfie condus Tn sigurati., 7 se Simd sigur.

31. Umbre

Numiér participani: 8-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10 min.

Destisurare joc: Justorii formeaz perechi. Unul merge nainte. Glallt trebuie & copieze
Tntocmai mersugi miscarile primului. Dugd un timp dinainte stabilit, se schigiolurile.
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Observaii: Jocul dezvolt cooperarea dintre jutori. Primul si nu faeir miscari bruste, i nu
pacaleasei ,umbra”.

32. Martor orb

Numiér participani: 8-30

Varst participani: 10-99 ani

Durat joc: 10 min.

Destisurare joc: Se formedzerechi. Partenerii stautidn faa si se privesc. Unul inchide ochii
si inceard sa 1l descrie pe celalt. Apoi deschide ochisi Tmpreurd discut cum a fost, ce au
simgit. Ei schimba rolurile.

33. Balize in mare

Numir participani: 10-30

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Destisurare joc: Civa jucitori (4-5) joad un vapor, care trebuié sjungi Tntr-un port. Ing Tn
largul mirii este ceti dead. Ei se orientedgzdup sunetele scoase de balizele din apropierea
portului, de dtre ceilati jucatori mai exact. Brtile vaporului inchid ochii. Juitorii balizelor
hotarasc unde este portul. Apoi ei scot diferite sunastfel incat vaporulasgiseass intrarea in
port.

Observaii: Animatorul intervine dag vaporul este condus intr-o dinge greyita.

34. Echilibristica

Numar participani: 10-30

Varst participani: 10-99 ani

Durat joc: 5 min.

Destisurare joc: Participgn sunt adung in cerc, ei se prind de maigiinumara alternativ: 1, 2,
1,2,1,2... Lasemnalul animatorului, cencumarul 1 se las spre interiorul cercului, cei cu 2
spre exteriorul cercului. Ei incedrsa se aplece cat mai mult inafara saauirrul cercului, fra
nsa a strica echilibrul cercului. Apoi se schitntliregia, cei cu 1 se lasspre exterior, cei cu 2
spre interior.

35. Staie de autobuz

Numir participani: 8-25

Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 5 min.

Destisurare joc: Td jucatorii sunt adung in cercsi se intorc cu umerii spre interiorul cercului.
Apoi se indreajtcu pai mici spre mijloc, paa ce tai stau foarte apropiaunul de cellalt.
Acum fiecare sesgaz pe genunchii celui din spatelaus Dac aceast miscare regeste, grupa
poate Tncercaasfaci c&iva pai inainte sau inapoi. Acest joc poate aveaatonul cadru: T@
sunt ntr-o stge de autobuz. Eisteapti autobuzul. Afax este frig, de aceea ei se apropie unii de
ceilaki. Autobuzul nu vine. Ei obosesc. De aceea stau§iodaci mai este frig, ei merg @gaa
pasl.

Observaii: Jucatorii sa fie de aceea indalfime.

36. Aisberg

Numar participa

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10 min.

Durat joc: 10 min.

Destisurare joc: Ta participanii sunt pinguini. Ei se afl pe un aisberg (o caaimare de hartie)
in derivi in apele calde. Acesta se guieaz (condudtorul de joc rupe din cos). insi toti
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pinguinii trebuie & gaseasd adipost pe bucataimasi. Scopul jocului este ca cat mai mul
pinguini (ei trebuie s adopte diferite tactici)asaibi loc pe un aisberg cat mai mic.

37. Surf

Numiér participani: 8-25
Varst participani: 13-99
Durat joc: 10 min.

Des#tisurare joc: Ta jucatorii stau intigi jos, unul lang ceklalt pe spate. Primul seseaz
perpendicular peste cei de la inceputul randulei. d® jos se intorc acusn fac valuri, astfel
incat cel de sus este dus pe valuri. Ajunge primwkhlalt capit, se intindesi el jos. UrmeaZz
altul s.a.m.d. Important este caitei isi tind mainile intinse, caasnu 1i loveass pe surferi.

Observaii: Cine nu vrea nu trebuidi se lase dus de valuri.

38. Copie oar®

Numiér participani: 8-30
Varst participani: 10-99 ani
Durat joc: 10 min.

Destisurare joc: Se formeézperechi. Unul inchide ochii. Gélt ia o pozjie placut lui, pe
care o descrie ,orbului”. Acesta inceass iasi el aceast pozikie, pe care o cungi@ numai din
descrierea celuilalt. El deschide ocipozitile se compat. Apoi rolurile se schimib

39. Ridicagi-va!

Numir participani: 8-30

Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 5-10 min.

Destisurare joc: Juittorii formeaz perechi. Partenerii segeaz n fundsi stau spate in spate,
apropiai unul de callalt. Ei se prind de mainji incear@ sa se ridice impreun Daa cei doi
rewesc, ei mai cadtalti doi parteneri. TP patru inceart acelai lucru. Apoi toai grupa este
impartita Tn dow randuri, care stau spate in spate jos. Ele intaase ridice impreuh

40. Spate n spate

Numiér participani: 8-30

Varst participani: 10-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Destisurare joc: Juitorii se Tmpart in daugrupe egale. in picioare, ei forméadoui randuri,
spate in spate. Ei se sprijiacum pe spatele celotia$i inceard si pastreze echilibrul. Eist
depirteaz picioarele cat de mult pot.

Observaii: Jucdtorii sa fie de Tadlfimi apropiate.

41. Broascatestoas
Numiér participani: 8-30
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Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 5-10 min.

Materiale necesaresturi

Destisurare joc: Se formeédgrupe a cate 6-8 jatori. Fiecare grup primeste o gtura. Membrii
grupei se bagsub ptura. Ei trebuie 8§ se coordineze astfel incét garcurg o anumid distana
(inainte, Tnapoi, peste obstacol#)fca pitura $ cadi de pe ei.

Observaii: Fiecare juaitor si fie atent la micarile celorlali.

42. O mie de picioare

Numar participani: 10-30

Varst participani: 10-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Destisurare joc: Juitorii se Tmpart in daugrupe egale. Grupele stau in picioare, spatedtesp
Fiecare grup face un pas spre dreapta, astfel incéat fiecattguei aiba Tn spatele &1 aki doi.
Fiecare se apleaspre inainte st bagi mainile intre picioarsi se prinde de maini cu cei doi din
spatele #u. Un juator dintr-un rand este legat de doi dinatat rand. Acum todt aceast
creatu#t se mgca in diregia dorita.

Observaii: Cu cat mai mui jucdtori, cu atat mai vesel este jocul.

43. Camp cu mine

Numir participani: 10-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare: o franghie, un fular, &ret

Destisurare joc: Juitorii se impart in dau grupe egale. Fiecare geupa un capt al unei
franghii mai lungi, care la jusitatea ei are legat un fular. Pe jos este desenatetuun pitrat.
Fularul trebuie & atérne intotdeauna pest#rpt. Grupele trag de franghie, fiecare in partea |
Dar scopul jocului nu este ca se stabileagiccare grup este mai tare, ci ca améandagrupele
sa traga astfel de franghie incat se stabileagicun echilibru intre grupe. Grupele nu au vaie s
calce gtratul, ,campul cu mine”.

44, Ploaie

Numir participani: 8-25

Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 10 min.

Destisurare joc: T@ participanii stau Tn cerc cu ochii Incgii Prin diferite mgciri se copiaz
acum sunetul ploii. Condatrul de joc Tncepe prin si-freca palmele una de ceafaliVecinul
siu din stanga recungt® miscareasi repeti sunetul. Tg fac la fel. O mgcare se schimib
imediat dug ce vecinul a recunoscut-o pe cea dinagnte da la randul lui mai departe. Dap
frecarea palmelor urmeaa se pocni din degete, se bate din palme, sechatalmele pe picior
si apoi se bate cu picioarele pe podea. Acumzptml mai tare. Dupaceasta merge totul in sens
invers. Ploaia trece.

Observaii: Acest joc tuieste dintr-o atmosfer linistita. Pentru copii este destul de gred s
mening mult timp linktea.

45, Stafeta

Numar participani: 8-25

Varst participani: 10-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare: pahare din plastic deasuiosinga
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Destisurare joc: Participai stau in cerc. Fiecanine in dini un pahar din plastic gol. Un pahar
este umplut cu d@p Juditorul cu paharul plin se apropie de vecinal glin stangasi fara sa
foloseasa mainile toarti apa din paharulas in paharul celuilalt. Améandgin paharele numai
cu dintii. S.a.m.d. Se inceat@ nu se pierde mdlapm paria la ultimul.

Variafiuni: Daa jocul se joag in Tncpere, in loc de djpse poate lua orez. Astfel se pot rivan
boabele de orez.

Observaii: Este indicat ca jocul acestaise desfsoare in aer liber.

46. Goofie

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Destisurare joc: Td jucatorii au ochii Tnch§i. Numai un judtor, condus deatre animator, are
ochii deschii. Acesta este Goofigi el st locului, el nu se mgca. Ceilaki 1l cauti pe Goofie.
Cand ei intdlnesc pe un altul, 1l intrege acesta: ,Goofie?”. Dacsi celilalt pune aceea
intrebare, atunciautarea continit Daci cel intrebat tace, atunci el este Goofie. Cel danguta
si l-a gasit deschide ochii, Tizdmana. Acum estg el Goofie. Tn felul acesta Goofie cte, pan
ce tai participanii sunt Goofie.

Observaii: M arimea terenului de joc este dinainte stabilit.

47. Valuri in vant

Numir participani: 10-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare: pa&nmare

Des#isurare joc: Este nevoie de o pammare dintr-un materialsor. Fiecare juittor o prinde de
margini de jur imprejur. Apoi ei incedrca fluture panza, & faci valuri prin ridicareasi
coborarea panzei. Ei trebuié@ tdeplineast mai multe sarcini: & schimbe locurile intre ei
mergand pe sub pahz s arunce panza in syissa o prindi, si lase un obiectisruleze pe pariz
dintr-o parte in cealdit sa ridice panza cat mai sgyscat mai inting, i construiast o cupoh
rotundi etc.

48. Tmpietriti!

Numir participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: fular

Destisurare joc: Un justor este urrairitorul. Dac el atinge cu fularul un alt jator, acesta
ramane impietrit loculugi nu se mai poate gta. El poate fi readus la ¥iaprintr-o atingere sau
0 vorka prietenoas ,Trezeste-te” a altui juéitor. Urmiritorul poate arunca fularul. Cel care
ridica fularul este noul urritor.

Variafiuni: La inceputul jocului se stabilesc doi jtmri, care numai ei pot readuce pietrele la
viata. La reanimarea pietrelor jatorii trebuie & spurd o poezie, & cante un cantec etc.

49. Pureci

Numar participani: 8-25

Varst participani: 8-99 ani

Durat joc: 10 min.

Des#isurare joc: Un judtor este un caine, pe care il 8tppurecii. El dorgte s 1i prindi. Pentru
ca este Btran, el nu mai vede (el inchide ochii). Pureciidia calea lui, dar duptrei sirituri ei
obosesgi trebuie & se opreagcpe loc. Prinde céinele un purece, devine aceste.cdurecii au
din nou trei 8riturila dispoziie.
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Observai: Conduditorul de joc § fie atent, ca céinele orld siu se loveascde perg, garduri,
alte obiecte.

in aceast categorie in# jocurile care folosesc in mod constahtvariat limbajul, cu toate
modurile si felurile de aplicare a acestuia, daralte jocuri, prin care se ajunge la un rezultat
final prin folosirea limbajuluisi a diferitelor materiale, care sunt parte inte¢ffan acestei
categorii.

1. Masina

Numiér participani: 8-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10 min.

Destisurare joc: Judtorii se Tmpart in grupe a cate 4-9. Fiecare grapnstruigte acum o
masina, n cadrul areia fiecare membru este o giesu o fungie bine stabilii, cu micareasi
sunetul specific. De ex. se poate construi gimdade ras, fiecare are alt fel de gasitunci cand
se alterneaizacesta se oime un rezultat foarte interesant. Important ese fastrarea unui ritm
si a miscarilor.

Variafiuni: Magsina poate fungona repede, incet, poate porni ggemerge tot mai bine.
Observaii: Fiecare jucitor hotardaste singur mgcareasi sunetul gu.

2. Salat de cuvinte

Numir participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10 min.

Destisurare joc: Fiecare jutor formeaz un cuvant de patru silabe. Apoi il prezimgrupeisi
exerseaz pronunia lui. Cand 1l pronuga ei trebuie & fie ateni la modul cum il pronug, casi
cum ar fi trgti, veseli, suprati sau nervei. Fiecare vorbgie cu ceilalt dar numai prin folosirea
cuvantului gu.

3. Meserii

Numar participani: 8-16

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Destisurare joc: Un justor se gandge la o meserie. Ceilalinceard si ghiceasa meseria. Ei
pun intreldri, la care se poaté@spunde cu ,Da” sau ,Nu”. Pringe un juétor raspunsul ,Da”, el
are voie 8 intrebe Tn continuare; estespunsul ,Nu”, urmeazun altul.

4. Am cazut in fantana

Numir participani: 8-30

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Destisurare joc: Participai stau in picioare Tn cerc. Unulasin mijloc, se la% si cadi si striga:
»Am cazut in fantaa!” Toti il intreala Tn cor: ,Cine & te scoat?” Cel din fantaa strigi: ,Cine
poate & spurd un banc vesel!” sau ,Cinai £ante cel mai fals!” sau ,Cine poat# arunce cu
mingea cel mai departe!” Cine se crede in star@sdenenea performge se anug voluntarsi il
scoate pe calalt din fantad. Totodad ii ia locul in mijlocsi cade la randulas in fantaa.
Variafiuni: De ex. cel din fant&npoate § cea# tuturor & cante. El §i caui apoi cantregul
preferat, careasil ajute.

5. Telegrafie fira fir
Numiér participani: 8-30
Varst participani: 8-99 ani
Durat joc: 5 min.
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Destisurare joc: Justorii sunt adung in cerc. Conduttorul de joc lisopteste vecinului din
dreapta un cuvant sau o propa@zia ureche. Acestgopteste acelai cuvant mai departe. Cand
cuvantul ajunge la punctul de plecare, comthal de joc 1l pronut taresi clar. Acum se vede
daa a ajuns acetacuvant la destinge.

6. Silabe adiugate

Numar participani: 8-25

Varst participani: 10-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare: ziare

Destisurare joc: Fiecare jator primete un articol dintr-un ziar. El ciggee prima silab a
fiecarui cuvant din texsi formeaz astfel cuvinte noi. Murmurand acest nou text,dregudtor
merge prin ingperesi inceard si converseze cu ceital Apoi textul este citit pentru a fi feles
de tai.

Variafiuni: Textele pot fi citite catiri, ca spoturi publicitare, ca o poezie.

7. Lant de cuvinte

Numir participani: 8-25

Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 10 min.

Destisurare joc: Participai stau in cerc. Unul dintre ei incepe a spune fiune formai din
doui substantive. Vecinul din dreapta contincu 0 nod nagiune, care incepe cu al doilea
substantiv al primului juttor s.a.m.d. De ex. minge de tenis - tenis de danasias de lucru -
lucru de méaa etc.

8. Propozkie lunga

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10 min.

Des#isurare joc: Judtorii stau in cerc. Ei incearai formeze impreuho propoziie lungi, dar
care §i pastreaz intelesul. Unul dintre ei incepe cu un cuvant: ,Vetinurmatorul continu cu
.meu”. S.a.m.d. Da& propoziia este atat de luigncat nu mai este fielead, runda se opste.
Se continé cu 0 nod propoziie.

Variafiuni: Sa se formeze in cat mai scurt timp o progieztat mai lung.

9. Povati cu ,sau/dar”

Numir participani: 8-25

Varst participani: 12-99 ani

Durati joc: 20-30 min.

Materiale necesare: minge

Destisurare joc: Participai stau in cerc. Un jutor are o minge in man El incepe %
povesteast o intamplare, care rédun conflict dintre doi oamenji o cale de rezolvare a
conflictului. Apoi el zice: ,Sau/Dar . . i aruncé mingea unui alt juitor. Acesta povesgee o
alta soluie pentru aplanarea conflictului gapoate & spurd ,Sau/Dar . . ."si sa arunce altuia
mingea.S.a.m.d.

10. Povestea tuturor

Numar participani: 8-25

Varst participani: 10-99 ani
Durati joc: 15-20 min
Materiale necesare: un obiect
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Destisurare joc: Conduttorul de joc are un obiect in m@rEl incepe a povesti o intamplare.
Dupa cateva propogi spune ,,Apoi . . .”si di obiectul unui alt judtor, care trebuieascontinue
povestea$.a.m.d. Astfel judtorii pot inventa multe pow#i, scurte sau lungi.

Variagiuni: Pentru a sura inventarea unei poste se poate stabili de la bun inceput un titlu sau
un motiv anume.

11. Poveste dup imagini

Numar participani: 8-25

Varst participani: 10-99 ani

Durat joc: 15-20 min.

Materiale necesare: poze

Destisurare joc: Fiecare jutor isi alege o poz, care ii place lui cel mai mult. El ridipoz sus
ca $i o vadi tati si incepe 8 povesteasco intamplare. Cand pune poza lui jos, altifoc o
ridica si continui povestea.

12. Trei cuvinte — O poveste

Numir participani: 7-15

Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 20-25 min.

Materiale necesare: bitde, creioane

Destisurare joc: Fiecare participani aminteste de o intamplare, pe care itto cu pdin timp
in urmi. Din aceaste el alege trei cuvinte reprezentafpee,care le noteazpe un bilgel.
Biletelele se amestacJucitorii trag cate un bilel, citeste cele trei nguni si inventeaz o nou
poveste.

Observarii: Daci unui juctor cele trei cuvinte nu 1i sunt de folos, el positérag alt bilet.

13. Eu\ad ceva ce tu nu vezi!

Numar participani: 7-15

Varst participani: 10-99 ani

Durat joc: 15-20 min.

Materiale necesare: diferite obiecte

Destisurare joc: Fiecare jator isi caué un obiect. Unul zice: ,Euad ceva ce tu nu vezj asta
este . . .!” Apoi descrie ce vede: forma, culoagiealte caracteristici. Ceil@ljucatori Tnceara
prin intrekiri precise 8 ghiceasa despre ce este vorba.

Variafiuni: Fiecare se gangke la un obiect care nu este ndpere.

14. Explicatie sigura

Numir participani: 7-15

Varst participani: 12-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Destisurare joc: Juitorii stau Tn cerc. Conddtorul de jocsopteste vecinului din dreapta un
cuvant. Acesta inceardn gand & transcrie cuvantuki soptete mai departe vecinuluiasg
explicgia cuvantului. La randul lui, acesta inceast ghiceasad adevratul cuvant, pe care il
spune mai departe. Astfel alterng@dza un cuvant, ba expliga lui s.a.m.d. La sfait se spun
cuvintelesi descrierile.

15. Dialog

Numar participani: 8-25
Varst participani: 12-99 ani
Durat joc: 10-15 min.
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Destisurare joc: Participai se impart in grupe mai mici. Un jator spune o propoge. Un alt
jucator se asigur ci a ineles bine propotia si ii pune primului Intrebri despre propoza
acestuia. Dacel primste de trei ori &spunsul ,Da”, el spune alpropoziie.

16. Ce dorti?

Numar participani: 7-15

Varst participani: 11-99 ani

Durat joc: 15-20 min.

Materiale necesare: vadizdiferite obiecte

Destisurare joc: In mijlocul cercului se &flo valizi maresi o mukime de obiecte. Fiecare
jucator hotiraste ce obiect ar duce cu el intr-alaorie lungi. Pe acesta il pune in valizi
explica celorlati de ce tocmai acest obiect. Este valizagplimo#rasc tgi jucatorii Tmpreurd ce
ar lua cu ei pe drum.

Variafiuni: Dintr-o mukime de poze, juttorii aleg pe acelea, pe care ar darkisle agae n cui
in camera lor.

17. Ai nevoie de . ..

Numir participani: 7-15

Varst participani: 11-99 ani

Durati joc: 20-25 min.

Materiale necesare: bitde

Destisurare joc: In mijlocul cercului sunt dduanduri de bileele. Pe bileelele primului rand
sunt trecute numele jatorilor, pe cel de al doilea sunt scrise numaiuudcnebuneti, hilare, ca
de ex. ,23 de pinguini”, ,un trandafir verde”, ,tréone de noroc”, ,dod tuburi de tristee”,
~primele trei versuri dintr-un cantec al forge Beatles” etc. Pentru 7 jaiori este nevoie de 7/7
asemenea bilele, pentru 9 de 9/9. Lucrurile se pot repeta. ®egmdul cu numele jétorilor se

ia un singur bilgsl si se citate. Fiecare juitor trage un bilgel de pe al doilea rangl inceard
sa-i argumenteze jutorului cu numele scris pe bild ca el ar avea nevoie de acele lucruri,
argumentand de g pentru ce. Cand ultimul a ascultat pg,tel spune nevoilgi dorintele sale.
Observaii: Dac cineva intampii greutiti in gisirea de argumente, el poate fi sprijinit de un
altul.

18. Tribunal

Numir participani: 12-27

Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 15-20 min.

Destisurare joc: Participai se Tmpart in trei grupe. Acum ei ca@rgumente prei contra unei
anumite teme, dinainte stahilitO gru@ argumenteaznumai pro, cealaltnumai contra. A treia
grupa este neutrsi Inceard sa-i aduc pe ceilali la un numitor comun. Temele pot fi serioase
sau comice, ca de ex. ,Pe mijlocul fieei stizi trebuie & fie plantai pomi fructiferi” sau ,La
scoah trebuie reintroduse clasele deeyi si clasele pentru fete”.

19. Unul ia tot

Numar participani: 7-15

Varst participani: 11-99 ani

Durat joc: 15-20 min.

Materiale necesare: bancaate 10000 lei

Destisurare joc: In mijlocul cercului este o banchake 10000 lei. Tn jurul ei ses@az cinci
jucatori. Patru dintre ei argumenteade ce are nevoie de gtiebani. Fiecare are 3 minute la
dispoziie. Dupi un timp de gandire al cincilea ftor hotiraste cui apaine bancnota. El trebuie
sa explice hotrarea sa. Apagi spectatorii §i pot exprima prerea lor.

Variagiuni: Tn locul bancnotei pot fi folosite diferite obiect
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20. Reclamaii

Numar participani: 7-15

Varst participani: 11-99 ani

Durat joc: 25-30 min.

Materiale necesare: ddtelefoane, bilgele

Des#tisurare joc: Juttorii au la dispozia lor doui telefoanesi biletele cu diferite situg din

viatd. Un jucitor trage un bilgl si citeste o situgie. De ex. ,O femeie cunapa din magazin o
cutie cu lapte. Cand ajunge ataii di seama & laptele s-adcut smanté Ea telefoneaiz
supirati la magazin” sau ,Undsbat a fost din grgeak incuiat instrand. Enervat, eladtelefon
directorului strandului”. Un judtor ia un telefonsi joaci femeia sau drbatul. Alt jucitor ia
celilalt telefonsi joaci vanztoarea sau directorul. Astfel se poate infiripaiscdie captivan.

S-a terminat disgia, un alt juétor trage un bilgel.

21. Integrame

Numir participani: 5-10

Varst participani: 12-99 ani

Durati joc: 15-20 min.

Materiale necesare: cartaeacu litere ale alfabetului

Destisurare joc: Pe céate un cartgneste trecut o literd a alfabetului. Fiecare jator isi ia 10
cartonge. Unul incepe a forma un cuvant cu literele saliell continui cu un cuvant alasi, dar
el folosate o lited din cuvantul celuilalt. Astfel se constrgtie o integrari. Dac unul dintre ei
nu reyeste s formeze un cuvant cu literele sale, el trage arcattond. Nu merge nici atunci
mai departe, inceat@lt jucitor. Scopul jocului este cattgarticipanii sa scape de literele lor.
Observaii: Daca un jucitor are probleme il poate ajuta teagrupa.

22. Sirena

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Des#tisurare joc: Juatorii formeaz un cerc. Unul incepeadaca o miscaresi sa produé un
zgomot. Vecinul preia npcareasi mareste volumul zgomotuluiS.a.m.d. paaimpulsul ajunge la
initiator. Da@ cercul este mic, se areste volumul sunetului. Ddccercul este destul de mare,
volumul crete si apoi descrge.

23. Rima

Numir participani: 8-25

Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 11-15 min.

Materiale necesare: bitde

Destisurare joc: Sunt pregjte biletele cu cuvinte. Jutorii se impart in grupe a max. 5. Fiecare
grupa trage un bileel si citeste cuvantul notat. Apoi fiecare grufin parte hatraste care cuvant
rimeaz cu primul. Acest cuvant este prezentat pantomiceiorlalte grupe, care trebuié 8
ghiceasa.

Variafiuni: Pe bilgele sunt notate versuri intregi. In timpul jocusei pot face poezii.

24. Ce scrie?

Numar participani: 8-25

Varst participani: 10-99 ani

Dura#t joc: 10-15 min.

Materiale necesare: bide, creioane
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Destisurare joc: Juitorii descriu pe bilgle cu ptine cuvinte o situge, care poate genera
anumite read sufletesti, de ex. liftul se oprge intre etaje (nervozitate), o sur@riplacuta
(bucurie) etc. Bileelele se adunsi se amestec Fiecrui jucitor 1i este prins un bitel pe spate,
fara sa poat citi despre ce este vorba. Acuntitee plimka prin incperesi Tsi pun reciproc
intrekiri, pentru a ghici, care sittia este trecdtpe bilgelul, pe care il poaitpe spate.
Variagiuni: Acest joc se poate juca cu gk cu nume de personatif cu denumiri de animale,
cu simboluri etc.

25. Obiectul invizibil

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10 min.

Destisurare joc: Un justor descrie celorlal prin mimici si gesturi un obiect. Crede un alt
jucator ci el a ghicit obiectul, se duce la primilii sopteste la urecheaspunsul. Este acesta
corect, 1l ajui pe primul la explicarea obiectului. fiqucatorii procedeai la fel, pam ce tai au
ghicit obiectul.

26. Facgi ordine!

Numir participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: obiecte

Desfisurare joc: Juttorii stau in cerc. In mijloc sunt imgtiate nod obiecte (fluier, umbre
chibrituri, borcan de maturi, fotografie, maina de jucirie, lantisor de aur, foarfeg pungdi cu
macaroane sau altele). Se fornmiet@ei grupe. Fiecare grére sarcinaasgaseasa criterii, dug
care 4 Tmpart cele nod obiecte in trei grupe. Dépce fiecare grup a stabilit criteriile, ea
prezint celorlali rezultaltelesi explica, de ce a Tmgrtit astfel obiectele. Exemple de criterii
pentru Tm@rtirea obiectelor: duprolul lor, du@ materialul din care suntidute, dug prima
litera a denumirii, dup importana pentru fiecare participant in parte etc.

27. Margini

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 20 min.

Materiale necesare: obiecte, creioane, hartie

Destisurare joc: Juitorii se Tmpart in grupe a cel mult cate 5. Fieagga primeste o coal

mare de hartigi creioane colorate. Eisaaz obiectele pe coalsi deseneaz marginile. Dug de
fiecare grup are cca. 15 obiecte desenate, ele schiinkre ele colile. Juttorii trebuie &

ghiceass ce obiecte a desenat cedl@tupm. Rezultatele se scriu pe coli. Apoi se digalgspre
ele.

28. Desen muzical

Numar participani: 8-25

Varst participani: 13-99

Dura joc: 20 min.

Materiale necesare: hartie, crgpiese muzicale

Des#isurare joc: Judtorii se impart in grupe a céte trei. Fiecare gnopmeste o coal de hartie

si creta de diferite culori. T@ asculi o pies muzical (de regul muzici din perioada
Renaterii, a barocului, a clasicismului, sau din Tnceepile jazzului sau muzicii de film - aceast
muzici are partituri mai lungi, cu ritmusgi armonii diferite). Grupele sunt invitaté sedea prin

desen impresiile lor pe hartie.
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29. Pictor orb

Numir participani: 8-26

Varst participani: 11-99 ani

Durat joc: 15-20 min.

Materiale necesare: creioane, hartie

Destisurare joc: Se formedazperechi. Ele primesc hartig creioane. Partenerii hiotisc ce
doresc & deseneze. Unul dintre ei inchide ochii sau egfatlia ochi. Cel care vede spune celui
orb cum & deseneze, de ex. ,Acum o linie spre stanga poi.la dreapta un punct. . .”, paoe
desenul este gata. Se drdfte alt motivsi se schimb rolurile. La sfagit se organizeazo
expoziie cu toate desenele.

30. Ti-e scris pe frunte!

Numir participani: 8-25

Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 5-10 min.

Materiale necesare: creioane, hartie

Destisurare joc: Fiecare jdtor tine cu o maa o bucai de hartie pe fruntea sa. Cu cealatéari
el Tnceargé sa scrie ceva pe hartie sau chidr deseneze o micschia. Se olin rezultate
originale, cu care se organizéazexpoziie.

31. Figuri hidoase

Numir participani: 9-27

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare: creioane, hartie

Des#isurare joc: Cate trei jutori formeaz o grup. Fiecare grup primeste o coal de hartiesi
trei creioane. Coala de hartie se ftym de trei ori. Pe prima parte de sus, primul desenaz
cap. El imptura pagina astfel ca numai gatd se mai vaal Urmatorul contind cu corpulsi
mainile. Apoi imptura din nou pagina Ultimul desendggicioarele. La sfgit paginile se desfac
si se \ad rezultalele: figuri hidoase.

Observaii: La acest joc conteazbuna dispozie.

32. Alternative

Numir participani: 5-10

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 15-20 min.

Materiale necesare: creioane, hartie

Destisurare joc: Fiecare participant prigte o bucat de hartiesi un creion. Pe hartie sunt trase
la fiecare 4-5 cm linii degiptitoare. Juatorii scriu Tn primul rand o propaie simph si dau foaia
vecinului din stdnga. Acesta cite propozia si Tn al doilea rand desendaredi propoziia
printr-un desen. Apoi Trdpura primul rand (cel cu propoza scrig) si da foaia mai departe.
Urmatorul vede desenyi inceard si 1l descrie cu o propogé simph, pe care o scrie In randul
al treilea. El Tmptura foaia in continuare. Se vede doar propaza.S.a.m.d. Jocul se terndin
cand fiecare jugor are din nou foaia sa. Rezultatele se prezalorlati.

Observaii: Daca sunt mai mui jucatori, se formeaz mai multe astfel de lauri.

33. De ce? Pentruz. . .

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 15 min.

Materiale necesare: creioane, hartie
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Destisurare joc: Fiecare jator primeste o bucat de hartie, pe care o ritpra de zece ori.
Astfel are zece randuri, care incep alternativide ¢e?”, ,Pentruzx. . .”, ,De ce?”, ,Pentruz.
.., . ... In primul rand scrie fiecare o intredau ,De ce?”, imjtura foaiasi o di mai departe
vecinului din dreapta. Acestédspunde cu ,Pentruéac. . .”, impitura foaiasi o di mai departe.
Urmatorul contind cu ,De ce?’s.a.m.d.

34. Figuri din hartie

Numar participani: 8-25

Varst participani: 10-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare: hartie

Destisurare joc: Fiecare jator primete o foaie in format A4i inceard si faca o figura din
hartie, prin ruperea hartiei (de ex. un animaljJani, un obiect casnic etc). Dael crede & o
figura i-a reyit, el o aeaz in mijloc. Dug ce tai au terminat, figurile se pot lipi pe caade
hartie neagr si pot fi colorate.

35. Retwuri

Numir participani: 8-25

Varst participani: 12-99 ani

Durati joc: 15 min.

Materiale necesare: fotografii, carioci

Destisurare joc: Fiecare participant prigte o fotografiesi copia ei. El trebuie acuni schimbe
copia imaginii, 8 o retyeze in ga fel incat & 1i placi. Dupa ce a terminat, el pune desenul
intors cu fga Tn jos in mijloc. Du ce au terminat tg se ridic cate o copie de jog se caut
care a fost fotografia itiala.

Aceste jocuri reunesc elemente de la toate caikgde jocuri. Ele se numesc de contactadup
scopul lor: & stabileast un contact intre participénla o unitate de joc. Prin ele jatorii fac
cunastiinta unul cu cellalt, ei aft primele semnalmente ale celuilalt, numele, prefele si
obiceiurile celorlai. Astfel se incheagprimele disctii si relatii amicale.

1. Vremuri vechi

Numar participani: 8-28

Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 30-45 min.

Materiale necesare: plicuri, fotografii personaketonae, creioane colorate, pixuri
Destisurare joc: Juitorii aduc cu ei fotografii mai vechi ale lor. Fae i pune fotografiile
intr-un plic. Apoi se pregesc nite bilete numerotate (nespt numrul participanilor sa dea un
numar par, poate participsi condudtorul de joc). Fiecare nuin este de dauori inscrigionat
(de ex. la 8 justtori — 8 bilete cu numerele: 1, 1, 2, 2, 3, 3, %, Mictorul trage un bileti scrie
numarul pe plicul 4u. Apoi se aduhtoate plicurile la un logi se impart din nou. Fiecare ftor
cauti un plic, pe care se afkscris nunidrul sau. Dar nu plicul 8u! Asa Tncepe #utarea: Fiecare
se uiti la pozele din plici incear@ sa giseass persoana fotografiat Dupa ce juctorii s-au
gasit ntre ei, §i cau un loc mai lingtit si povestesc despre ,vremurile vechi”.

2. Calatorie Tn amintiri

Numar participani: 8-25

Varst participani: 10-99 ani

Durat joc: 30 min.

Materiale necesare: diferite fotografiipoze colori alb-negru

Destisurare joc: Dintr-o varietate bogadle fotografii in format mai mare, fiecare partap i
alege una sau mai multe, cu care asac@iferite amintiri, idei sau sentimente. Pe rand ei
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povestesc ceva legat de fotografii: De ce tocmansic pozi? La ce 1i duce cu gandul? Ce
sentimente trez¢e n ei?

3. Statistici

Numar participani: 8-25

Varst participani: 7-99 ani

Durat joc: 15 min.

Destisurare joc: Participaii au de indeplinit urritoarea sarciél Si se geze n scar
magareasé cresétor sau descrestor dup naltime, du@ marimea nurdrului de la pantofi,
dupa numirul de locuitori ai localitii natale, in ordine alfabeticdupa numele propriu, dup
numele de familie etc.

4. Obiectele povestesc

Numir participani: 8-25

Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 10-20 min

Materiale necesare: obiecte personale

Destisurare joc: Fiecare jator causi un obiect pe care 1l are asupra sa (céagsor, ac de pr .
. .). Apoi lag acest obiectaspovesteascdespre posesoruis, de ex. ,Eu sunt ceasul lui . . . El
are mult de lucryi se uiti des la mine. De obicei merg prea repede pentru.&l

5. Joc-ghem

Numir participani: 8-25

Varst participani: 12-99 ani

Durat joc: 15-20 min.

Materiale necesare: ghem dedan

Destisurare joc: Grupa este adudh cerc. Conduitorul de joc are un ghem de &im man si
incepe prin a-1 arunca unui alt participant, nuriteaing de a se prezenta: ,Eu sunt Adrian, am .
..ani, vindin .. .. Arunc ghemul spre . . .”figate intreba cum 1l cheérpe urnatorul. Acesta
procedeaz la fel: ,Am primit ghemul de la Adrian, eu sunt émi . . .. Arunc ghemulatre . . .”
Conduatorul de joc @streaz un cajt, fiecaretine de firsi aruné mai departe doar ghemul,
astfel incat # se formeze un labirint de I&npe care mai apoi trebuigitsa-1 descalceasc

6. Numesi proprietate

Numir participani: 8-25

Varst participani: 8-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Destisurare joc: Pe rand fiecarg humete numelesi spune totodatsi o proprietate care i se
potriveste. Pe lang acestea mai fage 0 miscare hazlie. Todétgrupa repétmiscarile celorlati.

7. Planti, animal, culoare, fel de méancare

Numir participani: 8-25

Varst participani: 8-99 ani

Dura# joc: 20-25 min.

Materiale necesare: bide de hartie, creioane colorate, pixuri

Destisurare joc: Fiecare participant scrie pe o bauckt hartie numele unei plante, unui animal,
unei culori, unui fel de mancare, care sunt togied pentru el (,Daz as fi un animal, a dori s

fiu un . . .”). Prin aceasta fiecare ajunge desiinuias@ grupei cate ceva despre el. Toate
bucatile de hartie se addrin mijloc si se amestec Fiecare judtor ia un bilgel, citeste ce e scris
pe elsi inceara@ si ghiceasa persoana.

8. Toti gramada
Numar participani: 13-26
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Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 15-30 min.

Des#isurare joc: Judtorii se Tmpart in grupe egale astfel incatanara un singur judtor pe din
afai (de ex. la 17 jugori = 4 x 4 + 1). Acesta poveste 0 mic intdmplare din viga sa. La un
moment dat lassi cadi expresia , T@ gramadi”. Atunci toate grupurile se Tmigtie si inceard
si se formeze alte grupuée egale.Si povestitorul se at@az unei grupe. Bmane alt justor
singursi povestagte ceva in continuare, péta ,Toti gramadi”.

9. Regele cheilor

Numar participani: 7-30

Varst participani: 8-99 ani

Durat joc: 15-25 min.

Materiale necesare: lgira de chei

Destisurare joc: Grupa 8tjos pe scaune in cerc. Condimcul de joc este in mijloc, el nu are
nici un scaun liber la dispaie. EI merge la un alt participant, @& chanasi il saluti. Acesta se
ridica la randul luisi merge cu condutorul de joc. Ei merg impreéna un altul, pe care 1l
saluti. Jocul contina asa, pam ce tai sunt pe drum. Cand conditorul de joc las cheile sale&
cadi jos, tai Tsi caut repede un loc pe scaun. Cine nu a&puc loc liber, ia cheilei jocul
porneate din nou.

10. Harta meteorologici

Numir participani: 7-30

Varst participani: 10-99 ani

Durat joc: 10-20 min.

Materiale necesare: caale hartie, creioane colorate, pixuri

Destisurare joc: Membrii grupului primesc o bugabtundi de hartie. Ei deseneape aceasta o
fatd omeneasg care le exprirh sentimentele in acel moment (de ex. veseliegfeissujarare).
Sau: Pe hartie ei desengaz harti meteorologig, pe care indit starea sufleteasd,furtuna”,
.soare”, ,vreme in schimbare” . . .).

11. Joc cu boabe de orez

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 15-20 min.

Materiale necesare: boabe de orez

Destisurare joc: Fiecare jutor primete trei boabe de orez. La un semn al coattuwalui de
joc, ei au voie &puri celorlati Tntrekiri, la care cel careispunde nu are voie $oloseast ,da”

sau ,nu”, ,bine” sau ,4u”. Daci raspunsul conétin folosirea acestor cuvinte, cel care a dat
raspunsul d celui care a intrebat un bob de orezstiQator este acel juitor, care la sfaitul
jocului are in posesia sa cele mai multe boabe@e o

12. Instantanee

Numar participani: 10-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Des#isurare joc: Judtorii stau jos in cerc. Unul se ridigi numeste numele celor patru vecini ai
sai din partea starig Acestia patru, candsi aud numele, se ridicsi se geaz repede. Vecinul
din dreapta contiriusi numeste pe cei patru vecini din stinga sa. Cu cat np@de se jods cu
atat mai vesel este jocul.

13. Mandat de urmirire
Numar participani: 8-25
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Varst participani: 12-99 ani

Durati joc: 20-30 min.

Materiale necesare: caale hartie, creioane colorate, pixuri

Destisurare joc: Fiecare participant scrie o descriergrpeun altul. Apoi acestea se adynse
amesteg. Ele se citesc in grdgara a se numi numele. Cine ghgte primul persoana descits

14. Voce pe band

Numar participani: 8-25

Varst participani: 12-99 ani

Durat joc: 30 min.

Materiale necesare: casetofon, casefiestionar cu intrébi

Destisurare joc: La intrarea in iapere se afl un casetofon. Fiecare este invitaspurd cateva
cuvinte despre persoana sa, dar nu ii este pelinigsraumeass numele. Ca ajutor pentru acest
mic interviu, se poate dg o listd cu intrelari sau chiar animatorul pune intigb Cand s-au
adunat t@, se ascuit inregistrareaiicuta si fiecare inceafcsi ghiceass, care voce cui apgne.
Dac este recunosciivocea cuiva, acestg spune acum numele.

15. Zipp-Zapp

Numir participani: 7-30

Varst participani: 7-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Destisurare joc: Grupa &tjos in cerc. Un juitor merge in mijloc. El aratspre un justor din
cercsi spune ori Zipp ori Zapp. La Zipp cel intrebatonee $ numeast repede, dra prea mult
timp de gandire, numele vecinului din stanga, lpZaumele celui din dreapta. Cine are nevoie
de mai mult timp de gandire sau cinesgsée, il inlocuigte pe cel din mijloc. La comanda Zipp-
Zapp, tai Tsi schimki locul.

Observaii: Nu este o rgine a-l intreba pe vecinul din stdnga sau din dteagupi numele &u.

16. Sensis

Numar participani: 8-25

Varst participani: 12-99 ani

Materiale necesare: listu numele participaitor, cartonase, creioane colorate, pixuri
Destisurare joc: La acest joc figi participant 7i este péso intrebare, la care poaté s
raspund cu Da sau Nu. Ceilglvor incerca ns dinainte 8§ ghiceas& raspunsul in modul
urmitor: Fiecare primge dou cartonae. Pe unul scrie Da, pe gkt Nu. In plus fiecare
primeste si 0 listi cu numele celorlg@l Un participant intreabpe un altul: ,Ai dori & mergi
astizi cu mine la cinema, genu stii ce film se difuzea¥?” Inainte ca cel intrebat saspund cu
cartongele sale, ceilal se gandesc cum vdispunde. To deodat Tsi ridica cartonaele cu
raspunsul steptat. Apoi #spunde cel intrebat. Acum se pot Tnregisispunsurile corectg cele
incorecte. Fiecare poat& spurd, de ce a ales acdélspuns. De ce ai gandit tu eu voi aspunde
astfel? Pe lista cu numele particighon, la fiecare #spuns corect ghicit, se face un semn in
dreptul numelui celui Tntrebat. Daiglispoziia pentru disctii, se mai poate vorbi despre cele
ganditesi intamplate sau se poate trece la atoarea intrebare pentru urtarul jucitor. In orice
caz, prin disctiile avute, se pot afla multe detalii legate ddatgisi de ateptrile lor fagd de un
anume participant.

17. Farfurioara zburatoare

Numar participani: 8-25

Varst participani: 10-99 ani

Durat joc: 15-25 min.

Materiale necesare: bitcde carton sub fortnde farfurioare, creioane colorate, pixuri
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Destisurare joc: Fiecare pringe2 un carton sub forinde farfurioaii, ceva de scrisi un ac de
gamalie. Fiecare di ornamenteaxzfarfurioara n felul urriitor: Tn mijloc &i scrie numele, apoi in
jurul numelui Tncepe asdesenezei si scrie cum se simte, cum 1i merge, care animal i se
potriveste lui, care este obiectul lui preferat, ce spo#cpci, ce muzid ascul s.a.m.d. Apoi
numele se decupeadin mijloc si cu acul de gmalie se prinde de haine Tn pgai pieptului.
Farfurioarele astfel ayrite se arunt gramadi in mijlocul Tnaperii. Eventual se poate citi ce
scrie pe elai ghici proprietarul. Acesta poate da expfica face adugiri.

18. Jocul atomilor

Numar participani: 12-32

Varst participani: 8-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare: casetofon, caset

Destisurare joc: Juitorii se mica liberi prin iné@pere sau in spial avut la dispozie. La un
semnal al condutorului de joc — ,Stop” sau oprirea muzicii, daexist fundal muzical —
jucatorii se adua Tn atomi sau In molecule a 3 sau 5, a 4 sau 8cipantti, c&i numeste
animatorul.

Variafiuni: McDonalds: Hamburger = grapde 3 persoane, Cheeseburger = 4, Chicken
McNuggets = 5, Pommes frites = 6.

Observaii: Joc foarte indicat pentru formarea nedta mai multor grupe.

19. Mesagj cifrat

Numiér participani: 8-30

Varst participani: 8-99 ani

Durat joc: 8-15 min.

Destisurare joc: Judttorii stau in cerc. Fiecarsiicaut o figura si 0 miscare reprezentativ
acesteiasi le prezint celorlati. Apoi primul incepe: ,Fotbalistul trimite mesafitee Robot”
(,Fotbalistul” face mgcarea sa). ,Robotul” contitiu ,Robotul trimite mesaj are Doctoria”
(,Robotul” execut miscarea saj.a.m.d.

Variagiuni: Fara cuvinte, doar cu semniecu miscari.

20. Pana de paianjen

Numir participani: 8-25

Varst participani: 8-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: Mingi de tenis

Destisurare joc: Participaii stau in cerc. Fiecareitalege un ora preferat. Cu acestea se
construigte o pana de gianjen, prin faptul & se stabilgte o ordine fix de numire a okglor.
Fiecare numge oraul celui ce vine in urma sa. Se exergeazeast ordine. Pentru a ingreuna
totul, in cerc, de la dreapta spre stanga ori $e tm palme ori se bate cu piciorul un ritm.
Atentie la ritmul care merge n jurul cercukiitotodati la panza de osa construi.

Variafiuni: De-a lungul panzei de paianjen poate cirgu@minge de tenis sau chiar diou
Observaii: Nu trebuie neaprat alese doar nume de o® cigsi adjective etc.

21. Ying-Yang

Numar participani:12-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Des#isurare joc: Judtorii stau jos in cerc. Unul dintre ei zice ,Ying’Tsi pune palma deschis
unei maini sub #rbie si indica astfel spre vecinul din dreapta sau din stangaAoesta spune
.Yang” si pune palma deschispe creasta capulués si indica spre al treilea. La randul lui
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acesta trimite energia primitprin aplauze cu un semn spre alt participant, caminui cu
,Ying". S.a.m.d.

22. Musch-Musch

Numar participani: 12-30

Varst participani: 12-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare:dnusa

Destisurare joc: Participai stau jos in cerc, cu picioarele strans lipite mlept si foarte
apropiai unul de cellalt. Doar dedesubtul lor sub genunciindne un sgau liber. Unul dintre
jucatori se anuta voluntar, se ridig in picioaresi trece in mijloc. El inchide ochii pénce
ceilalati ascund sub genunchii lor oamusa, pe care o dau mai departe in cerc, in orice {iirec
Pentru a-l deruta pe cel din mijloc, care trebuiglsiceass unde se afl manusa, tgi bat din
palme. Dag cineva care &tin spatele celui din mijloc tocmai a primitamusa, 0 scoatei 1l
loveste peste fund, dar repedée thanusa mai departe. Daccel din mijloc prinde pe unul din
cerc cu minusa la el, ei schimbrolurile. Dacé cel din mijloc este lovit de trei ori peste fund e
are dreptul & numeast pe altcinevaa®! schimbe.

23. Paznicul comorii

Numir participani: 8-20

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: chejagfe

Destisurare joc: Un justor st in mijlocul grupei, legat la ochi. In @ sa se afl o legituri de
chei, pe care are misiunea de a arapCeilati sunt in jurul lui, la o distaa de cca. 10 n3i
inceard si se apropie pe furide el, spre a-i lua cheile, comoara ldrafca el 4-si dea seama.
Daci paznicul aude un zgomot suspect, elaafatdiregia respectid. Are el dreptate, cel prins
trebuie 4 se ntoarz la punctul de plecare. Cine gegste & sustrag cheile, devine noul paznic.

24. Colegionar de puncte

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 10 min.

Materiale necesare: bitde de hartie

Destisurare joc: Fiecare jator primete un bileel de hartie, care reprezinin punctsi pe care
il ascunde pe corpuks dar in ga fel incat 8 nu fie prea greu de ghicitazut si gasit. Tai
participanii se mica liberi. Cui 1i este gsit punctul se seaz.

25. Spots in movement

Numir participani: 12-34

Varst participani: 8-99 ani

Durati joc: 20-25 min.

Materiale necesare: casetofon, caset

Des#isurare joc: Juttorii se plimk pe fond muzical. Condatrul de joc intrerupe muzica
striga un nunar, de ex. ,3”, atunci trebuieasse formeze grupe a cate trei. Ciaméne in afara
acestor grupe, igdin joc. Jocul se contiiupara raman doar doi juitori. Sau: La intreruperea
muzicii, condudtorul de joc d urmatoarele sarcini: mergiefara sa va ciocnki unii de ceilati;
mergei grabiti, dar fira si va atingei; imbratisati-va, laudai-va unii pe afii pentru un lucru bun
facut, incepe@ o discuie despre o tetnanume; salutava cu ceilati, dar imaging@-va ca ceklalt
este un vechi prieten, pe care ndilvézut de mult; @ este un medic,aceste un cagetor, & este
un vanator la care auvg datorii, G este un vecin, cu care nd gvegi bine; incerca in 30 de
secunde & strang@ mainile a cator mai mti| sa le atingei urechile, varfurile nasurilor,as
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tragei de pir, sa va prindgi de degetele mici,asva atingei cu genunchii; jucg doua persoane,
care merg sub o singuumbreh pe o ploaie torgiala; formai perechisi mergeai intr-un picior;
miscai-va ca o vijitoare, ca fiine de pe Marte, ca pitici, ca girafe. Sau: Incgrsaformai
grupe avand ca punct de plecare anumiigtuiri comune: cei din acegidocalitate, cei ascui
in aceegi zodie, cei cu acelgaculori preferates.a.m.d. Conduitorul de joc d toate aceste
comenzi dup ce a oprit muzica. Pe fond muzical, fiecare seajisingur.

26. Detectiv

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Desfisurare joc: Un juator se anutd voluntarsi iasa afai, nu inainte insde a se uita atent la
ceilali jucatori si la ceea ce au ei asupra lor. Buge a igit, doi dintre participati Tsi schimhki o
parte din imbtcaminte (de ex. schimb de pantofi) sau numai unugwini este schimbat un mic
detaliu (de ex. unul podrtmai nou ochelari, geinainte nu purta). Acum irtrdetectivul. El
trebuie & ghiceast si sa dea de urma schirahi facute.

27. Asasin

Numir participani: 9-20

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 10 min.

Materiale necesare: bitde de hartie

Desfisurare joc: Fiecare jator trage cate un bifel. Pe unul dintre ele scrie ,Asasin”. El are
misiunea de a ucide pe ceilgirin faptul & le clipeste cu ochii. Dar el poate fi desconspiratalac
un altul il vede #cand acest lucru. Acesta poate exprima o acuza@. Uhul este ucis, el stig
tare: ,Mort”.

Variagiuni: Asasinul poate fi o wjitoare care ii impietgge pe ceilgl prin faptul G le clipeste
cu ochii.

28. Salat de fructe

Numar participani: 12-32

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 15 min.

Destisurare joc: Judtorii stau pe scaune in cerc. Fiecare dintre eigpakege dintr-un nuain de
cinci fructe: banane, portocale, ananas, kiwi, nmangonduétorul de joc st Tn mijlocul
cercului. Dag el spune ,Kiwi!”, tai participanii cu ,kiwi” se ridica si schimki locurile intre ei.
Condudtorul de joc §i gaseste si el astfel un loc in cerc. Cinémane in mijloc continucu
.Banane!”s.a.m.d. sau ,Salatde fructe!” (tai trebuie 4 isi caute alt loc!).

29. Maini stranse

Numir participani: 12-36

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 5 min.

Desfisurare joc: Fiecare jator se gandge la un nurér de la 1 la 6, mai mic sau mai mare,
depinde de nuamul jucatorilor. Prin strangerea mainilor, jatorii cu acelai numar se gisescsi

se grupeaxz Fiecare participant strange de atatea ori marailale dupa numarul ales.
intalneste el un juator, care ii strAnge tot de atatea ori mana, ceraoan impreu si caut
mai departe. Jocul se terraicdnd s-au format grupele.

Observaii: Nu se vorbgte in timpul jocului. Grupele astfel formate pottgzpa la alte jocuri.

30. Ritm
Numar participani: 12-30
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Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 5-10 min.

Destisurare joc: T@ bat din palme dupun anume ritm. Fiecare poate bate altfel din palme
incercand diferite ritmuri. Astfel se deégbam un concert interesant. Important este ca
intotdeauna o treime din particigasa bat ritmul initial si ca acestaanu creastin intensitate

si rapiditate.

31. Aproximari

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare: bide de hartie, creioane, diferite obiecte

Destisurare joc: Conduttorul de joc invit participanii sa deseneze din memorie uttoarele:
marimea unei monede de 1000 leianmea unui bilet de tramvai, lungimea unei pagir@i, A
lungimea unui chibrit, distaa dintre polii unei prize etc. Apoi se compadesenele cu
originalele.

32. Caldi - Rece

Numir participani: 8-25

Varst participani: 12-99

Durati joc: 5-10 min.

Materiale necesare: diferite obiecte

Des#isurare joc: Un obiect este ascuns. Urafactrebuie & 1l gaseasa. Ceilaki jucatori 1l ajuta:
Dac el se apropie de obiect, ei s#igCald, cald!”; daé se deprteaz: ,Rece, rece!” A gsit el
obiectul, strig toti: ,Uff, caldura mare!”

Variagiuni: Cautatorul poate fi ajutati nonverbal. Cei din apropierea obiectului sei lag mai
jos n poziia sezut, cei de departe stau n picioare.

33. Telegrami

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Destisurare joc: Juttorii formeaz un cercsi se prind de maini. Un jator se anuti voluntarsi
trece Tn mijlocul cercului. Unul din cerc spune:u,Bimit acum o telegramcitre . . . de ex.
Adrian.” Telegrama se amai departe prin strangerea mainii vecinului, caressa i mai
departe telegrama. Telegrama a ajuns la destjréind stimgerea de méirna ajuns la destinatar.
Cel din mijloc trebuie &opreass transmiterea telegramei. El trebuiewsmireasé si sa prinda
pe cel care @lstrAngerea de mamai departe in flagrant.

34. Inscriptie

Numir participani: 8-30

Varst participani: 13-99

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare: creioane, hartie

Destisurare joc: Fiecare jutor primete o pagift A4 si un creion. Se formeézperechi. Unul
dintre parteneri scrie celuilalt pe spate un cuvAnésta incea#csa ghiceassg in timpul scrisului
despre ce cuvant este vorba. Merge mar dac cuvantul este scris incet, litecu litef.
Variagiuni: Pentru a face cugtinta, fiecare §i scrie numele&u si celilalt inceara si-l ,simta”.
Observaii: Daca un juaitor are greutyi In recunoaterea cuvantului, i se poate ajuta cu
explicarea cuvantului.
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35. Arhanghelii

Numir participani: 7-15

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-20 min.

Des#isurare joc: Judtorii stau jos intr-o ordine dinainte stalilit_ocul pe care il ocupfiecare
este al lui atata timp céat este persoana saumlimespectiv. Primele trei locuri sunt rezervate
arhanghelilor Gabriel, Mihaii Rafael, apoi urmeazocurile numerotate cu 1, 2, 3, 4 . . . Jocul
se bazeazpe un anumit ritm: mana sté&nate pe piciorul stang, méana drealpate pe piciorul
drept, se bate o datlin palme, apoi cu mana dreage pocngte din degetai se spune numele
poziiei sale, cu mana stainge pocngte din degetgi se spune numele poEi care se dogte a

se chema. Ritmul seigireaz tot timpul. Cel numit continusi numeste la momentul potrivit pe
un altul. Cine grgeste, trece pe ultimul loc, ceilalivanseaspe rand. Astfel se schiralpoziiile

si denumirile: de ex. gseste Gabriel, juatorul trece pe ultimul loc, la nuirul 7 la 10 judtori

in total, astfel Mihai devine Gabriel, Rafael devMihai, 1 devine Rafael, 2 1, 32.m.d.

36. Cine este dirijorul?

Numir participani: 7-30

Varst participani: 8-99 ani

Durati joc: 15-20 min.

Destisurare joc: Un voluntar din grdpiasa afai. Ceilati formeaz o orchestt, care carit la
diferite instrumente, depinde de indide dirijorului, pe care ei 1l stabilesc. Dirijorface parte
din orchestt. Cel de afar se aitura grupeisi trebuie § ghiceass# cine este dirijorul, cine este
primul care joag la diverse instrumente.

37. Billy Bopp

Numiér participani: 8-30

Varst participani: 8-99 ani

Durat joc: 15-20 min.

Destisurare joc: Participgn sunt adung in cerc. Animatorul merge in mijlog spune unuia
dintre ei ,Billy Billy Bopp”. Ceklalt trebuie & rispund repede ,Bopp”, int in timpul cat
vorbeste animatorul. Dat condudtorul de joc spune unui participant ,Bopp”, acesta
raspunde nimic. Juitorul care reagoneaz gresit, merge n mijloc. El mai poate numi
comanda alte figuri: Dacarat spre un participant spune ,Migar”, acesta trebuiei seprezinte
un magar (el lag capul suprat jos, §i trage umeriisi se lag puin in genunchi); ,Elefant” = cu
mainile face o tromy vecinii din stangai din dreapta ii fac urechile mari; ,Mixer” = cemit
ridica ambele maini intinse spre stang@pre dreapta, veciniasse Tnvart Tn jurul propriei lor
axe; ,Toaster” = cel din mijloc incepé sa# casi painea pijita din toaster, vecinii se iau de
maini si 1l cuprind intre ei; ,Felinar de noapte” = celmit Tsi intinde mainile spre cer, cu
palmele ptin Tndoite, vecinii 8i sunt doi caini, ce stau la @ubstul fu.

Observaii: Se pot imagingi juca figuri noi.

Numele categoriei spune totul. Nu sunt multe joatdar ele cer cel mai tnalt grad de implicare a
participanilor in joc. A juca un rol oarecare pare la primedere gor. Dar fiecare rol, cat de
bine jucat ar fi, nuamane un rol. ,Actorul” redl mai fara sa vreasi aspecte din via sa.

1. Joc pantomirri

Numar participani: 8-20

Varst participani: 10-99 ani

Durat joc: 15-25 min.

Materiale necesare:

Destisurare joc: Trei sau patru voluntari ies dindipere. Cineva din grup expii® situaie din
viata cotidiard sau din istorie: o madrisi ingrijeste copilul de un an, un cavaler din evul mediu
Tsi exprima iubirea prin #pirea prineseis.a. Apoi el cheampe unul dintre voluntasi ii joaci
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pantomimic aceastsceri. Acesta la randul lui prezinscena celui de al doileaa.m.d. Ultimul
joac scenasi el trebuie 8 explice cu voce tare ceea ce face.

2. Rolul obiectelor

Numar participani: 8-14

Varst participani: 12-99

Durat joc: 15-20 min.

Materiale necesare: diferite obiecte (sidingura, creion etc.)

Destisurare joc: Participaii sunt adung in cerc. In mijlocul cercului sunt mai mult obiec
Fiecare §i alege unul sau dawpentru el. Impreunhotirasc tai jucitorii ce categorii de oameni
folosesc Tn mod normal aceste obiecte, ce caraetatiaceste obiecte. Astfel jatorii Tsi impart
diferite roluri. Apoi se joat scene, care se potrivesc obiecteloin care rolurile jucate se
intalnesc unul cu céklt. Dac unui jucitor nu mai 1i place rolul lui, el poaté pura obiectul
siu la o partesi si Tsi ia altul.

Observaii: Este indicat a se juca mai multe scene scudgedarati, decat una singur lungs,
care cu timpul plictisge.

3. Muzeul basmelor

Numir participani: 9-25

Varst participani: 7-99 ani

Durat joc: 20-25 min.

Materiale necesare: obiegiegmbracaminte din basme

Destisurare joc: In Tnpere se #isesc mai multe gmezi de obiecte, care agaragiunii unor
basme. La fiecare astfel de taiae se afl si un bilet cu titlul povestirii. Dar obiectele sunt
Tmprastiate. Condugtorul de joc este deghizat in directorul muzeukli.este foarte nefericit,
caci cineva i-a fcut dezordine Tn muzeu. El ragagarticipanii sa-l ajute & ordoneze obiectele
povestirilor corect. Dupce au regit acest lucru, fiecare jétor isi alege un obiec§i joac rolul
acestuia in basm, de ex. ungtar devine bagheta magisau o bucatdintr-o cag din pjituri.
Acum tai jucatorii nascocesc un nou basm, in care j{oalbiectele lor.

Observiii: Fantezia nu are limite!

4. Pietoni grabifti

Numir participani: 12-30

Varst participani: 8-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: casetofon, caset

Destisurare joc: Fiecare jator isi cauti un partener. Pe un fond de zgomote de stpadtenerii
pornesc la plimbare. Pe stiaéste forfai mare, t¢i sunt gebiti. Partenerii trebuieasaiba grija
Si nu se piard

Un alt cadru il poate constitui ideed ei tai sunt intr-o stae de metrou sau intr-un
supermagazigi ca eisi-au dat intalnire acolgi trebuie 4 se giseass.

Observaii: Conduaitorul de joc alege ca parteneri jatorii care crede el & pot avea probleme
Cu spontaneitatea.

5. Vitrina decorata

Numar participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare: obiecte de gotmbracaminte
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Destisurare joc: Juitorii hotirasc impreua ce fel de vitrih doresc ei & decoreze. Apoi se
impart rolurile: unii sunt pusile, akii obiectele din vitrid, unul sau doi participainsunt
decoratorii. Dup ce vitrina este aranjagi le place la td, se poate chiar fotografia.

Variagiuni: Papusile si obiectele din vitrid Tncep & converseze unii cutl

Observaii: Animatorul si fie atent, ca nici un jutor si nu stea prea mult timp ntr-o pgei
incomod.

6. Scei de film

Numar participani: 9-25

Varst participani: 11-99 ani

Durat joc: 20-25 min.

Materiale necesare: muiic

Destisurare joc: Juitorii asculti diferite categorii de muzic coloana sondra unui film,
muzici simfonici etc. Ei se Tmpart in grupg isi aleg o pied muzicah. Apoi joad potrivit
muzicii o scedl de film. Dug ce au terminat cu planificargaau exersat scenele, fiecare grup
Tsi prezin& sceneta.

Observaii: Pe muzie pop nu se poate juca o scette film, ¢ici ea const in melodii scurte.

7. Sunete extravagante

Numir participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 15-20 min.

Materiale necesare: diferite obiecte, ce pot sceatete bizare

Des#tisurare joc: Participgn sunt invitgi si produc diferite zgomotesi sunete cu corpul lor. Ei
au multe posibiliti: si baé din palme, & bat pe genunchii lor ca o tabsi fluiere, gi-si frece
palmele una de cealaletc. Sarcina lor este de a realiza un film mugrdmnetelgi zgomotele
corpurilor ¢ se aud. Jucitorii hotarasc coninutul unei scene de film, de ex. ,Muncat&aa”,

.In pauza de lacoak”. Pentru a memora mai bine diegfrarea scenariului filmului acesta poate
fi scris pe o pancattmare.

Observaii: Daca unii jucatori intdmpini greutyi in a produce sunete cu corpul lor, ei se pot
folosi de obiecte.

8. Momente video

Numir participani: 7-15

Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 15-20 min.

Materiale necesare:

Destisurare joc: Se preziafucatorilor diferite descrieri de sitti@ ce pot agirea in viga. Aceste
scene sunt jucate. Daele au regit, participanii le joac Inca o da#i, Insi de data aceasta cu
incetinitorul. Scena se poate realjgpe momente, deci sgeaz 0 scef, se face o padzapoi
urmea urmiatoarea sceh s.a.m.d. Judtorii hotarasc singuri dat joac scenele folosind
limbajul sau fra.

9. Priviti la noi!

Numar participani: 8-25

Varst participani: 8-99 ani

Durat joc: 15-20 min.

Materiale necesare:

Destisurare joc: Judtorii formeaz doua grupe. Fiecare grdpse gandge de unde vingi ce
face acolo: de ex. ei vin din Elya si fac branza bura, ei vin din lumea basmelgr sunt cei 7
pitici. Dupa aceasta grupele sesiid pe un rand, astfel incat &i stea f@ in faa la o anumi
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distana. O grupi face un pas inaintg spune: ,Privii la noi, privii la noi!” Cealalt grupi face
si ea un pas Tnaintg raspunde cu intrebarea: ,De unde ¥ewoi, de unde vemi voi?” Prima
grupa se apropie cu fricdoi pai si spune: ,Din Elveia, din Elvgia!” A doua gruj facesi ea
incd doi pai si intreati: ,Ce facei voi acolo? Ce fagevoi acolo?” Prima grup joac prin
pantomina ce fac ei acolo, ceil@alinceard si ghiceass.

10.Sarada

Numar participani: 8-25 min.

Varst participani: 10-99 ani

Durat joc: 15-20 min.

Materiale necesare: cartaggacu noiuni

Destisurare joc: Judtorii formeaz grupe mici a cate 3-4. Fiecare grupute gandge la o
natiune formad din doud substantive, pe care o jdaseparat prin pantomin Celelalte grupe
trebuie & ghiceas# despre ce este vorba. Ca ajutor, partigifmnse pot imprti cartonge cu
diferite naiuni: ciocolat de lapte, dulap de haineiracior de copii, minge de handbal, carte de
bucate, sare dérhaie etc.

11. Scene ngtusate

Numir participani: 8-25

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 15-20 min.

Materiale necesare: bilde cu substantive

Destisurare joc: Cartongle cu substantive sunt puse unul pestélatelintoarse in mijloc.
Fiecare judtor trage un cartonssi joaca prin pantomim substantivul notat, astfel incat ceglal
sa il ghiceasa. Apoi urmeaz un alt juctor la rand. Dag un jucitor are nevoie de ajutorul unui
al doilea, acesta se poate acorda. Exemple deastibst macaroane, tren, mingejmatc.
Observai: Jucitorii nu sunt obligd sa tragi un bilet. Daé unul dorgte pe tot parcursul jocului
doar 4 ghiceassg, 1i este permis.

12. Este o vorli la noi!

Numar participani: 8-25

Varst participani: 12-99 ani

Durati joc: 15-20 min.

Materiale necesare: cartgeacu zi@tori

Destisurare joc: Fiecare jator isi caut un partener. Sarcina lor este a reprezenta pamticnoi
zZicatoare, de ex. ,lupul paznic la oi” etc. Ceiigucatori trebuie & ghiceass despre ce este
vorba. Ar fi indicat ca parteneriasse schimbe des intre ei. Are o giupevoie de mai mil
mimi, ei pot fi ajuta de ati jucatori.

Observaii: Atenyie: zicatorile si fie cunoscute!

13. Cinci poze — O poveste

Numir participani: 8-25

Varst participani: 12-99

Durat joc: 20-25 min.

Materiale necesare: fotografii, ilustrate, poze

Destsurare joc: In mijlocul Tngperii sunt impistiate multe poze cu diferite motive. Atuarii
formeaz grupe mici. Fiecare grépisi caug cinci poze. Cu acestea ei trebufeisventeze o
poveste, pe care o jaa@poi celorlaii. Ei pot hotiri singuri, daa folosesc pozele in timpul
jocului sau nu.

14. Ceartiin tren
Numar participani: 8-15
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Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 20-30 min.

Materiale necesare: fotografii, bgdee de hartie, creioane

Des#isurare joc: Justorii se impart in daugrupe. Fiecare gragprimeste cinci fotografii a unor
persoansgi inventeaz nume, varst meseriesi drei propreitti ale caracterului. Aceste descrieri
ale persoanelor se noté@a#otografile se schimibcu cealalt grupi. Fiecare grup isi joaca
personajele intr-o scéranume: Ei tg sunt dlatori intr-un tren, care irtrin conflict unii cu
ceilali. Participani pot jucasi alte scene: ei se intalnesc intr-o cafenea sacainera de
asteptare a unui doctor.

15. Teatru pentru toti

Numar participani: 8-25

Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 20-30 min.

Materiale necesare:

Destisurare joc: Judtorii stabilesc o tei) pe care doresc o transpui pe o sceh de teatru.
Apoi vorbesc despre sitaa, care 8 stea la baza piesei. Doi sau trei dintre ei Ingejpace
scena. Pe rand, cind doresc, giateilali si se implice. Tot ga un ju@tor care joa se poate
retragesi sa ia rolul unui spectator. Interesant este la gjoestci nu sestie cum merge jocul mai
departe, totul depinde de pragai dorinta fieciruia.

Observaii: Acest joc este indicat celor care au deja o areuexperiefa cu astfel de jocuri.
Condugcitorul de joc intervine, cand totul se indreagspre un ,one-(wo)man-show”, adicun
singur participant joad si ceilalsi sunt spectatorii

16. Reprezentsia publicului

Numar participani: 10-25

Varst participani: 10-99 ani

Durat joc: 30 min.

Materiale necesare:

Des#isurare joc: Publicul are un rol lwétor Tn acest joc. ,Actorii” au prégt o scei de teatru,
Cu personajai situaii de pornire a atunii. Sarcina publicului este de a se implicadn,jdaéa
reprezentaa nu ii convine. Cine dogte s schimbe mersul @anii, ridica un cartong rosu,
strigi ,Stop!” si spune, ce dogte a schimba. De ex. ,Faté &i spuri parerea cu mai muit
convingere” sau ,Mecanicul se Tragostate de tara femeie cu garie rosie”. Actorii schimba
destisurarea piesei dapdoriniele publicului. Din cauza rolului destul de dificjactorii” sa fie
jucai de conduatori de grup sau de jétori mai in varst cu experieta.

Observaii: Acest joc este foarte potrivit pentrdrbatori, caci aici se Tntalnesc difefijucatori
ca varsti si experiemnd.

17. Dansul marionetelor

Numir participani: 10-20

Varst participani: 11-99 ani

Durat joc: 15-20 min.

Materiale necesare:

Destisurare joc: Juttorii formeaz perechi. Unul este marioneta, &alt papusarul. Ultimul
urci pe un scaun, marioneta gos sau in picioare. Jitorii sunt lega cu sfori imaginare. Ei
inceard si joace un teatru deipusi.

Variagiuni: Doi jucatori sunt gipusari: unul se ocup cu mainile marionetei, cahlt cu
picioarele acesteia. Pentru inceput marioneta gloate fi legat cu sfoa!

18. Maestru n lut
Numar participani: 8-25
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Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare:

Destisurare joc: Justorii se impart Tn mai multe grupe. O giueste maestrul in lut, cealalt
bucitile de lut. Ultimele sunt Tmpstiate prin in@pere. Magtrii incearé si realizeze diferite
forme din lut. Dup aceea rolurile se schiriab

19. Pompi de aer

Numar participani: 10-30

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare:

Destisurare joc: Juitorii formeaz doua grupe. O grup se geaz pe podea ca un balon
dezumflat. Ceilgl se grupeax in jurul primilor. Ei sunt pompa de aer trebuie 4 umfle
balonul. Ei sufi prin mainile impreunate. Balonul se uiinthcetul cu Tncetul. Apoi se schimb
rolurile.

Observiii: Se stabilgte dinainte ce fordva avea balonul.

20. Sculpturi

Numir participani: 12-30

Varst participani: 10-99 ani

Durati joc: 15-20 min.

Materiale necesare: cartaea

Des#isurare joc: Judtorii se impart in patru grupe. Fiecare grujumeate un sculptor. Ceilgl
sunt ,materialul”. Sculptorul trage un cartgnpe care este nofap situaie, ca de ex. o scémle
desprtire, o revedere dupani de desptire, un succes la un examen etdraFsi vorbeas#
inceard@ sculptorul & transpu scena intr-o sculptér Celelalte grupe trebuiea gghiceassa
motivul sculpturii.

1. Casa cifrat

Numar participani: 25-36

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 4-5 ore

Materiale necesare: plan de joc, f@le cu diferite npuni (substantive comune), zaruri, figuri de
joc de culori diferite, ligt cu Tntrefari si instrugiuni

Destisurare joc: Conduttorii de joc ascund pe un teren mai accidentatamigi tufise sau in
jurul unei chdiri 100 de bilgele numerotate cu diferite tini. Juditorii se Tmpart in grupe de
max. 6. Se deseneamn plan de joc, adico tabh de joc, o omid Tn spira din 100 de prti
numerotat de la 1 la 100. Fiecare griufsi alege ursef, care d cu zarul. Grupa alacei sef a dat
cel mai mare nu#r are dreptul #Tnceag jocul si si aleag culoarea grupei. Un reprezentant al
ei (nu trebuie &fie seful lor) di din nou cu zarul. Ei trebuie $uga sa caute bilgelul cu nunarul
dat si spuri condudtorilor de joc ngiunea g@sita. Biletelul 1l lasi acolo. Daé naiunea
corespunde nuanului dat, ei mai rezolv o sarcid sau #spund la o intrebarg Thainteaz pe
tabla de joc. Apoi pot da cu zarul. Namal dat se aduncelui dinainte. Ei trebuieisgaseass
noua ngiune. S.a.m.d. Fiecare grdpprocedeaz la fel. Grupele se pot intrece, depinde de
numirul aruncat cu zarul, de rapiditateasgii notiunii cautate sau de rezolvarea misiunii. Un
condudtor de joc are grij ca grupele & pastreze o ordine pamjung la masa de joc. g&a
grupa care ajunge la 100 de puncte.

Conduatorii de joc pot influega rezultatul: Da& vad ci o grugd se departajeédzoarte repede, i
pot da sarcini mai grele de rezolvat.

Exemple pentru 100 de tioni

l.cad 2.mir 3. muzeu 4. covor 5.costum ddergent 7.lemne 8. plic
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9. potelan 10.ctit 11. porumb 12.strad 13. palmier 14. calendar 15. parfum

16. stejar 17. portocal 18. ziar 19. ceas 20. varz 21. cal 22. farfurie
23. cuptor  24. iamn 25. medicament 26. calculator 27tatar 28. tricou
29. gipun 30. fotografie 31. pigic 32. lingud 33. brad 34. mgar  35. arbore
36. zmeui 37. cizme 38. volum  39. casetofon 40. piersici 41. ochelari
42. chiuvei 43. valia 44. camion 45.fag 46. cablu . fdivculita 48 sampon
49. cirbune 50. castrayie  51. stich 52. @dure 53. prirdrie 54. ananas
55. combustibil 56. cruce 57. pahar 58. biblioted 59. maire 60. sandale
61. oglindi 62. radio 63. céine 64. sfecl 65. creion 66. piz 67. pagdtde
dinti 68. pantaloni 69. iepure 70.eard 71. pat 72. municipiu  73. alune

74. copac 75. aparat  76. jaghet 77. banane 78. gi@a de splat  79. benzin
80. tablou 81. drum 82. hartie . 88ise 84. pulav 85. sat 86. pom
87. ceap 88. pantofi 89. molid 90. gra 91. mas 92. perita 93. nuci
94. morcovi 95.carte  96.plop 97.gre 98. bulevard 99. dulap 100. toamn
Exemple pentru intrelni, sarcinisi instrugiuni

Acestea se stabilesc in fuiec de locul unde se dasbai jocul, ele pot face referire la
cunagitiintele de istorie, geografie, matematiori la aptitudinile muzicalesi sportive ale
participanilor si ce este mai importani oferi o motivaie n plus, ele trebuieascuprindi si
unele misiuni care creasitugii comice.

. Numii cinci mari orge din S. U. A.!

. Dai cinci exemple de reptile!

. Aflati cand a avut locdtilia de la Plevna!

. Construii 0 piramidi umaré, cu doar patru picioare pe podea!
. Numarati ferestrele bisericii din localitate!

. Incerca sa aproximai greutatea totala tuturor insgitorilor!

. Mancai un mar cu tot cu samburi!

. Care este capitala Irlandei?

. La ce of s-a trezit agizi cel mai n varstdintre juctori?

10. Culegeé cinci feluri de plante!

11. Rezolvd urmatoarea problethmatematia!

12. Numii patru poezii ale lui Mihai Eminescu!

13. Aflati numele primarului localitii Tn care v afla!

14. Mergei pe strad exact o sutde metrisi Tnapoi!

15. Stai toti pentru trei secunde Tn maini!

16. Umflgi mingea de fotbal!

17. Scrigi-va toti numele cu mana staigi in diregia casi cum ar fi privit in oglind!
18. Adunai din cas patru obiecte cu care ptiteansporta af

19. Construi-va fiecare coifuri din hartie de ziar!

OCO~NOUILAWNPE

2. Gilatorie n jurul lumii

Aici sunt enumerate exemple detstai Tn cadrul unui posibil turneu al unei grup@ddive,
muzicale etc.) prin intreaga lume:
Romania: Vampirii

Anglia: Detectivul

Germania: Cine este dirijorul?
Israel: Gilatorie la lerusalim
China: Joc cu boabe de orez
Frana: Concurs hipic

Islanda: Musch-Musch

Japonia: Telegrafieifa fir
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S. U. A.: Billy Bopp
Italia; Asasin

3. Inimi rosii

Numar participani: 15-35

Varst participani: 9-99 ani

Dura# joc: 1-2 ore

Materiale necesare: un set deticde joc (de 52 de bég), cca. 10 cartors@ in forni de inima,
palarii de paie

Destisurare joc: Judtorii se impart n patru grupe. Fiecare prjieeo carte de jogi anume in
asa fel incat membirii unei grupé aiba aceesi culoare. Grtile rosii (cu inima) se dau doar de la
valoarea cinci in sus. Jitorii cu aceste &@ti sunt urnaritorii si primesc ca semn distinct un
cartona sub forni de inimk agitat la gat. In centrul suprage de joc se afl un conduator de
joc cu setul dearti. Regulile de joc sunt uriitoarele: Dag un juditor-inima prinde pe un altui
acesta are asupra sa o carte cu valoare ndmaHC mare ca a urinitorului, ei schimii toate
cartile si astfel si rolurile (si cartonul Tn formd de inimi). Are cedilalt o carte cu valoare
inferioak, jucatorul-inima o ia asupra sa. G#hlt mergesi Tsi ia 0 carte de joc ndu Are un
jucator-inima drei arti de culori diferite, el poatedsle predeasi si hotireasd dac ramane
urmaritor sau vrea & devird un jucitor normal. Juitorii cu cirti de alte culori decéat so pot
forma triade (deci treiati cu aceesl valoare, de ex. trei de 1@) pot urniri si prinde un
jucator-inima. Cu acesta merg la setul datcsi fiecare primete cirti noi. Conduétorul de joc
care mparte a@tile poate controlasi regla relgéia urmiritori - urmiriti. In caz & numarul
participanilor este mai mare, poate interveni in jeC un jucator-joker sau mai mul
(conduatori de grup). Acesta se recuntedupi palaria de paie pe care o paarpoate prinde
orice juator si sa i ia crtile de joc. Scopul jocului este buna dispeziCand aceasta nu mai e
dat, jocul se termia.

4. Turnul din Amiens

Numar participani: 15-35

Varst participani: 9-99 ani

Dura# joc: 2-3 ore

Materiale necesare: scrisoare, multedgiuge franghie sau o franghie intréag

Desfisurare joc: In drum sprd&ara Sfant printul Richard Inind de Leu a fost prinsi luat
prizonier de &tre nite hai francezi in apropiere de Amiens. Prietena,dautarul Claudel, a
rewit sa fuga si si adud celor de acdso scrisoare din partea puutui. EI roagi acum copii,
tinerii si pe tai prietenii lui g porneast la eliberarea sa. Dépre tai ajung in suprafia de joc
(terenul & fie cunoscutsi destul de intins, cu copasi tufise), fiecare primge o bucat de
frAnghie, pe care trebuié e duc printului, care estéinut prins intr-un turn (copac). Ptul este
pazit de trei gardieni foarte atgrf3 condudtori de joc). Judtorii se pot deplasa singuri, cate doi
sau n grup. Ei nu trebuia se lase prigi de citre paznicii prigului. Acestia, dad 1i vad si i
strigi pe nume, le configcbucitile de franghie, ii pun la munci greléi(gie lemne, Ecaute ap
si hrara etc)si 1i trimit Thapoi la punctul de plecare. Aici &u o bucat de franghiesi pornesc
din nou la elibererarea peirdui. Cei care ajung la turn, 1i dau franghiile mpului, se intorc
Tnapoi, iau o franghigi pornesc din nou la drum. Jiorii pot ¢ se gandeadda strategii de
distragere a ateiei gardienilor (8 discute cu ei, a1 corupi cu pejitura etc.). De Tnddt ce
Richard Inind de Leu are destule batc de franghie pentru a evada, @ din turn (= cand
jocul trebuie § se termine!), el spune jatorilor care au ajuns la e 8l astepte, cobodrdin turn
si porneste cu ei spre punctul de plecare.

Rugimintea dup ajutor a priului:

LPrintul Inima de Leu estginut prins intr-un turn din olurea din Amiens. Asculfiacu tatii
vestea pritului: Eu, Prinul Richard Inind de Leu, am fost prins deitee hai francezi. Intr-un
turn din apropiere de Amiens sumriut inchis, departe de ochii lumii.afog pe voi, prietenii
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mei, $i ma ajutai sa scap. Da& rewiti si-mi aducel pe furis mici buciti de franghie, poate
rewsesc 4 evadez. Dar avemare grifi, cici turnul este foarte bineapit. Slujitorul meu v va
arata drumul. \& multumesc din inim, prietenii mei.”

5. Mafia ciocohtii

Numar participani: ca. 25

Durata de joc: 3-4 ore

Varsta participagilor: 9-99 ani

Materiale necesare: scrisoare (euft buciti), legitimaii de detectivi, planul locului, hartie,
ustensile de scris, cate 16 bBtuae ciocolai cu lapte, 16 de ciocokatu nuci, 16 de ciocolat
amas, 12 buati de ciocolai albi, 2 pachete deasitele, alte dulciuri, 4 creioane pentru a fi
rupte, plastilii, 4 cauri de gunoi

Ce s-a intmplat cu adeat

n localitatea XXX totul este controlat de mafi@akitii. Aceastasantajea si stoarce bani de
la fiecare locuitor - cine nu jikste, trebuie ca intr-o julttate de af sa manance 1 kg de
ciocolati. Multi au incercat & se Timpotriveagcdar nici unul nu a épat de durerile de stomac,
grewurile si starile de vond cauzate de ciocokatNimeni nustie cu sigurati cine este membru al
mafiei, ceea ce ingreungazombaterea ei. Conditorul acestei organigiaobscure se numte
.baronul ciocoitii” si nimeni nu ii cunogte adevirata identitate

Un om de afaceri curajos, Sever Antidulce, propridtunui magazin deisitele, este obligat -
ca muti altii de altfel - 4 plateas@ bani mafiei. Deja de trei ori a fost nevaitreanance cate un
1 kg de ciocoldi, cici s-a impotrivit mafiei. iIns el a dat de urmgefului mafiot - numai patru
persoane mai pot fi ,baronul”. Pentrd Sever Antidulce nu a @it pentru a patra oar
consecutiv obligga sa étre mafia ciocaltii, baronul ciocadtii doreste s vina la el personal,
pentru a-l indopa cu 10 kg de ciocalat

Sever Antidulce are de ganialse protejezei scrie 0 scrisoareatre o agetie de detectivi:

.Dragi doamnesi domni detectivi!

Sigur ai auzit deja cate ceva despre mafia ciagiolAceast organizgie santajea cettenii
cinstiti. Ea cere bani. Cine nu gbéste, trebuie & manance intr-o juritate de at 1 Kg de
ciocolat. De aceea mtilau peste zile dureri de stomac, giiediareesi vomita. Mai bine phtim
suma cerdi De trei ori deja trebuiaasindur eu Tnsumi tratementul acestaciaau am vrut &
platesc. Acum sunt pe urma misteriosului baron alaiai, condudcitorul mafiei ciocaitiii. Din
nou nu am pgitit si el personal dorge si ma intalneas#, pentru a rit indopa cu 10 Kg de
ciocolat. Eu cred & patru persoane ar putea fi baronul ciagiol Dna Anastasia Negurata
(sefa Organizgei Prima-Calitate), Dna Mercedes Deavalma (pragré Dulciuri-Hurra SA), pe
Ovidiu de Sioco (secretarul de la Semiamara SRLpe Darius Drocaoséf la Visdecacao).
Astizi se va afla cine este acest baron al ciitol. .”.

in clipa aceasta baronul (este Mercedes Deavalmi&) in magazinsi se ripustate peste
Antidulce. Acesta abia se poateasp bucat cu bucat este indopat cu ciocolatCu ultimele
sale puteri se elibereadin prinsoare. Baronul dagte s il tind Tnsi rupe doar creionul, pe care
Antidulce 1l avea in mén La a doua incercare, baronul rupe scrisoareaetocmai incepuse
sa 0 scrie Antidulce. Acesta fuge cu bucata de sares@partea de susi)de creion rupt in méan
Si cateva bugti de ciocolai s-au strecurat in buzunarele hainei sale. Antedfugesi fuge. Alte
parti ale scrisorii se rup, ii cad din haigi se impé#stie prin zor. In sfagit: Sever Antidulce
ajunge la aggia de detectivi.

Introducere in joc

Copii stiu doar @ ei vor fi detectivii. In timp ceseful lor le imparte rolurilesi le explici ce
inseama a fi un detectiv, Sever Antidulce iatin sediul lorsi se pebuseste la gmant,
pierzandusi constiinta, Thainte de a mai spune ceva. (Abia lasg&tdrjocului el se va trezi.)
Detectivii nustiu ce s-a intamplat, dar eitéheg & trebuie § agioneze repede. Ei se impart in
grupe a cate §i pornesc cercétile.
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In prima parte a jocului detectivii trebuié afle cine este #batul respectiv (el are o carte de
identitate asupra sa), ce este cu el, cu ce seigtufe unde provine ciocolata din haina sa.
Detectivii strang informgi de la cele patru magazine din localitate. Aiciafla pentru prima
oari despre firmele de ciocolati proprietarii lor. Mai departe ei trebuié €aute resturile
scrisorii, care s-au imjgtiat pe tot terenul de jog Th mare parte au ajuns inscoile de gunoi
ale magazinelor. Din scrisoare eidadlte detaliisi suspedi principali.

Detectivii stiu acum de existea baronului ciocalii. In partea a doua a jocului ei trebuieis
descopere. Toat agiunea se muat la sedile firmelor de ciocolat Prin studierea
comportamentului celor patru suspeg gasirea celeilalte fti a creionului avut asupra sa de
catre Antidulce se poate ajunge la acuzarea unuigedguspeg. Detectivii nu afi direct de la
suspe@ nimic. Ei trebuie 8§ gaseasg strategii de observare. O posibilitate ar &iwsnble ca
ceretorisi s guste diferitele sortimente de ciocalde la firme. Cele trei sortimente, pe care le-
a avut asupra sa Antidulce sunt fabricate doaiirdeaf,Dulciuri-Hurra” SA. Sub acoperire ei
trebuie & ajung: si in posesia creionului, pe care baronul (Mercedeavalma) i I-a luat lui
Antidulce. Detectivii pot studia creionsil pot si 1i faci o copie din plastilia.

Comportamentul suspglor dia nastere la specutd bogate: Ne#turatasi Deavalma se ocup
foarte des cu nusinatul banilor (de unde ii au?), in timp ceSleco este foarte nervos (din cauz
ca detectivii sunt pe urmele lui3) Drocao este mult plecat Tilatorii (pentru asantaja?).

in partea a treia a jocului se organizean proces pe baza rezultatelor cendletr detectivilor.
Acum adeyratul ,baron al ciocdaitii” este descoperit, judecat condamnat. Pedeapsa sa: doat
ciocolata produsde firma sa este Trapita locuitorilor si detectivilor, dar cu Esuf.

Seful biroului de detectivi

Este jucat de un conditor de joc. El este coordonatorul jocujuel trebuie § cunoasg cel mai
bine mersul jocului, chiagi informatiile proprietarilor de magazing de firme, pentru a putea da
detectivilor cele mai indicate instriani.

in prima parte a jocului el 7i satupe tai si le ureaz petrecerea unui timp gut Tmpreua in
meseria de detectiv; el formeéagrupele de detectiwi le imparte legitimgile de detectivi; el
intocmate hirtile pentru terenul de jog de agiune; el comantl misiunile detectivilor, pe care
le hotiraste Tmpreusi cu grupasi le da in scris sau oral; el are dgrica grupele & nu se
intalneasg in timpul misiunii lor, deci&nu fie dod grupe la o staune; grupele ii aduc lui toate
informatiile, el poate & dea anumite idegi sa adud@ rezultatele cercétilor grupelor la un
numitor comun; el scrie rezultatele pe o paricarare; el cheaimgrupele la sediu, dadoate
rezultatele sunt stranse. Aici se digctgzultatelesi se hofirasc urmitoarele aguni. Acum se
citeste si intreaga scrisoare a lui Sever Antidulce.

In partea a doua a jocului, condtarul detectivilor expli& ci se continé cu succes ancheta, dar
in alt mod. Peste pin timp baronul ciocdiii va fi prins. Se imparte un nou plan al terenulei
joc cu firmele suspeitor. Detectivii trebuie & agioneze sub acoperire. Cercul de sugpeste
restrans, agtia nu converseazcu oricine. Ei sunt mai prietesipdad nu li se spuneiacau de a
face cu detectivi. Detectivii se pot schimgpguca diferite alte roluri. Suspgcpot fi urmariti de
mai departe, astfel Incat ei swu stie ci sunttinuti sub observige. Detectivulsef comand
misiunile si prelucreaz datelesi informatiile obtinute. Toad echipa se adancand se poate
recurge la un proces.

in partea a treia a jocului, directorul agende detectivi stabikte un termen de judedata care
aparsi cei patru supgt El ascult martoriisi expertizele detectivilor. Se formulgazapetele de
acuzare, detectivii sunt avaggai martorii acurii, cei patru se aja singuri. La sfégitul jocului
se pronuti verdictul.

Detectivii

Se organizedizin patru grupe. Acestea merg oadsau de douori la un magazin, la o fir
parh ce execut cu succes misiunea incregiti. Fiecare grup isi noteaz cu exactitate ce a
aflat. Misiunile lor sunt:
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In partea Intdi a jocului ei trebuié afle cine este Sever Antidulce (Cine 1l custed; Cestiu
ceilaki despre el?; A povestit el Tn ultimul ceva deos&bCu ce se ocidfd), de unde provine
ciocolata din haina lui Antidulce (Cine vindece fel de ciocoldit vinde?; De undesii procu
aceast ciocolat?; Cine o produce?). Ei trebuiet giseassé si resturile scrisorii, pe care
Antidulce o avea in man(A ridicat cineva buiti de hartie de pe jos?; Unde sunt ele?).

in partea a doua a jocului ei se ofupai intens cu suspgic Ei trebuie 4 clarifice urmitoarele:
Unde se afl jumatatea cealaita creionului?; Cine produce ciocolata, pe car@eaadntidulce
asupra sa?; Ce face suspectul cand se simte nagiuExist informaii clare @ suspectul ar fi
avut legituri cu Sever Antidulce?

Proprietarii de magazine

Acestia sunt jucd de atre condudtori de joc. La intrefrile de baz ei setin strict de
instrugiunile primite pentru rolul lor. Dacei nu au aft informaie, ei nu &spund la intrebare
sau #spunsul este departe de a fi un real ajutor petgtectivi. Lucruri nirunte pot fi inventate
(varsta, nurirul de la pantofi, culoarea prefefat . .). Pentru ca toate grupele de detectivi s
gaseasé# buciti de hartie, la fiecare gta trebuie 8 fie destud hartie pentru a umple garile de
gunoi dupa fiecare grup. Instrugiunile pentru interpretarea rolului sunt legatecdde trei @i
importante de rezolvare a cazului: Sever Antidubeesitile de hartie, ciocolata. Magazinele sunt
astfel impiistiate pe suprafa de joc, incatasnu se vadl ce se petrece la fiecare. Numele firmei
si a proprietarului ar trebuiadie scris pe o pancadirt

Marian Bombonel

(Proprietarul magazinului ,,Dulciuri de toate felefti)

1l cunoaste pe Sever Antidulce din vedegiestie ci acestuia nu i place ciocolata. A auzit adat
cum Antidulce a povestit cuiva: ,Sunt pe caledescopr ceva . . .”. Nu a feles ce a vrutas
spurd.

El se ocup mult cu héartie. O fologge pentru a impacheta cate ceva, catéodainé mici
bucati de hartie la cgul de gunoi, chiasi ceea ce &l arunc n faga magazinului &1. El las
detectivii $i priveasd in coul siu de gunoi.

El vinde multe dulciuri, dar numai dadeluri de ciocolat - amad si cu nuci. Marfa o primge
de la ,Semiamara Srl”, aei secretar este Ovidiu §soco.

Gabriel Maro

(Proprietarul boutiqului ,ChocaBun”)

1l cunoate pe Sever din vedere. O singatati i-a povestit Antidulce x ar fi santajat. Dar n
detalii n-a intrat.

El are mult de a face cu hartie. O folgsela impachetati aruné mici budciti de hartie la cqul
de gunoi, chiasi ceea ce ceil@laruna n faa magazinului&u. Din gicate, nu cu mult timp n
urma firma ,Hartia Refolosi” i-a golit cosul. Poate face trimitere la aceadirma si arat
detectivilor cgul gol.

El vinde multe dulciuri, dar numai dadeluri de ciocolat - de nucisi cu lapte. Marfa o pringe
de la ,Dulciuri-Hurra” SA, a #rei proprietak este Mercedes Deavalnade la ,Organizda
Prima-Calitate”, aarei directoare este Anastasia Nesaturata.

Irina Sarate

(Proprietara firmei , 8ratele”)

1l cunoate destul de bine pe Sever Antidul§eel are un magazin de lucrudirate. El a povestit
ca are contact cu mafia cio&gi. Dar nu a intrat Tn detalii.

Ea se ocup mult cu hartie. O fologge pentru a Tmpacheta cate cevi#teodati aruné mici
bucati de hartie la cqul de gunoi, chiasi ceea ce ceil@larunc in faa magazinului &1. Lasi
detectivii ¢ priveasd in coul ei de gunoi.

Nu vinde ciocolat.

Vera Comasat

(Secretara firmei ,Hartia Refolo&f)
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1l cunoate pe Sever Antidulce din vedere. O sirgdat i-a povestit @ este pe urma unor
infractorisi ca le intinde o cuis Ce a vrut el&spuri cu aceasta, ea nu adles exact.

De fapt nu are voieagpermiti persoanelor stme accesul in incinta firmei. Mai periculos este s
se umble in resturile de hartie. Pentru aceastvei@ de acceptul directorului. Are nevoie de
ceva timp pentru a-l primi. Intre timp trimite deti@ii pentru 10 minute la plimbare. Apoi pleac
dupa permisiune.

Firma nu vinde ciocolaf dar ea a auzit o datlespre un ,baron al ciocoii”. Dar ce vrea 5 fie,
nu stie. ,Hartia Refolost” produce ambalaj pentru ciocolata cu lapiepentru cea amay
ambalaj trimis la ,Visdecacao”, @i sef se numgie Darius Drocao.

Principalii suspet

Acestia sunt juc#d de atre condudtori de joc. La intrefrile de baz ei setin strict de
instrugiunile primite pentru rolul lor. Dacnu au ali informgie, ei nustiu raispunsul sau acesta
este departe de a fi un real ajutor pentru detedtivcruri marunte pot fi imaginate @rsta,
numarul de la pantofi, culoarea prefetat . .). Cand detectivii se prezinta atare, susptgic
inceard si scape de ei, spuri@u de lucru, £ nu au timp. Ei nu spun tot gtiu la 0 singui
vizita a detectivilor. Ei nu 1i laspe acgtia 8 umble Tn lucrurile lor, in nici un caz nu le dau
lucruri. Daé detectivii lucrea sub acoperire, cu altidentitate, ei se arata fi mult mai
cooperativi. Judtorii nu au voie Tns si ia lucruri cu ei. Dat suspeti sunt urmiriti din
depirtare de &tre detectivi, ei se compdrtconform instrugunilor. Firmele 4 fie cat mai
depirtatesi inscriptionate.

Anastasia Nesaturata

(Presedinta Organizgei ,Prima-Calitate”)

Ea a auzit o datdespre mafia ciocolatei despre un baron al cioégi, dar nustie ceva cu
exactitate. De Sever Antidulce nu a auzit niciaddhteresul ei const meninerii calititii
ciocohtii, pe care o consuiircu mare gicere.

Are un creion rupt (partea de jos). El s-a ruptdcea vrut & inchidi masa biroului. Atunci a
prins creionul Tn Tncuietoarg I-a rupt. Organizga ei face comercu ciocolai cu nuci, de lapte
si cu ciocolat alba. Cateva buii are la ea.

Comportament: Tot timpul aimana ciocolat, pentru a gsi care este mai banEa §i noteaz
ceea ce constatDac nu minand sau scrie,si nuntra banii, éci doreste s stie, cat ciocolat
Tsi mai poate permite.

Mercedes Deavalma

(Proprietara ,Dulciuri-Hurra SA”)

Ea este ,Baronul Ciocafii”, creierul mafiei ciocaidtii. Aceastasantajeaz bani de la céteni.
Cine nu piteste este indopat cu 1 kg de ciocaldbreaa ce 1i supra apoi mai multe zile la rand
1i face pe ceiteni si plateasd. Nimeni nu 1i cunogte adevirata identitate. Ea dogee s ramara
in continuare ga. Cand Sever Antidulce, propietarul unui magaznsaatele, nu a vrut &
plateasd pentru a patra oarconsecutiv, ea s-a dus personal la el. Vraidi glea 10 kg de
ciocolati. Dar el fugit. Ea nu recungte ci a auzit ceva despre baronul cidtinl despre mafia
ciocolitii. Zice ci nici pe Sever Antidulce nu I-a cunoscut.

Ea are un creion rupt (partea de sus). (Esteitmten creionului lui Antidulce.) Ea zicei c
creionul i-ar fi ézut pe podeai astfel s-a rupt. Firma ei comercializ&éaziocolati cu nuci,
amas si de lapte. Cateva sortimente are la ea. Din magéaiii Antidulce a luat cu ea o puihg
cu giratele. Ea zice £aceasta i-a fostaduita de @tre cineva.

Comportament: Ea nuird cu mare gicere banii pe care i gifga prin santaj. Pe langaceasta
ea ninana din siratelele luate de la Antidulce.

Ovidiu deSioco

(Agent sub acoperire)

Este secretarul firmei ,Semiamara SRL". El dteesi prindd baronul ciocditii. Nimeni nu 1i
cunoate advrata identitate. Nici detectivilor nu li se poatentesa. De aceea, el zicg U a
auzit niciodat de o mafiesi de un baron al ciocafii. Nici pe Sever Antidulce nu |-a cunoscut.
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Dar el di detectivilor diferite idei cum s-ar putea Traba, c¢ci vorbete despre oamenii locului.
Cateva exemple: El a auzit sulti oameni din localitate @tuiesc unor ceetori ciocolai. Sau
ca n ultimul timp n localitate se fac multe sonddjgeresant esteigentru a scrieaspunsurile
la Tntreldirile acestora, cei care le fac nu au nimic de $aregssi imprumuti creioane.

El are un creion rupt (partea de jos). | s-a r@pidca scris cu el, a #gat prea tare. Ca secretar al
firmei, el aresi ceva ciocolat la el: cu nuci, amarsi ciocolat alba.

Comportament:Tot timpul &i face notie asupra cazului baronului cioggl. Des se plimb
ganditorsi nervos prin imprejurimi (s-ar putea ca afifewa sa identitateidie deconspirai).
Darius Drocao

(Sef la ,Visacacao”)

A auzit odai ceva despre mafia baronul ciocadtii, dar exact nytie nimic. De Sever Antidulce
a auzit cate ceva. klie ca acesta avea un magazin deiele in localitate. El se interesédns
numai de ciocolat

El are un creion rupt (partea de jos). L-a ruptdcandeschis ga. Firma sa comercializeaz
ciocolati amai, cu laptesi cu nuci. Are ceva budi la el.

Comportament: Cu mareggkere vinde ciocolét De aceea este des plecat dhitorii de afaceri
(el paraseste locul 4iu si viziteazi celelalte stauni, el ia cu el toate materialele sale).
Olimpiada” este o culegere de jocuri sportive bazad¢ creativitate. Pe langocuri, aceagt
agiune are nevoie de un cadki de o organizare specific(de ex. fiecare grdp este
reprezentanta uneiri imaginare, cu imnul ei cu insemnul oficial - steag). Este indicat a se
destisura n aer liber, Tn timpul unei tabere cu un gmare de copii sau chiar tineri.

1. Concurs in saci

Numar participami: max. 8 grupe a cate 8 jitori

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare: saci de canep

Destisurare joc: Fiecare grapprimeste un sac. Jutorii se geaz in sir indian. Primul din
fiecare grup intra cu picioarele in sac p&ra brau. La startul dat detee conduatorul de joc,
acstia fug astfel inveti in sac pamla un anumit puncfi inapoi. Urmditorii din fiecare grup se
imbrac Tn sacsi fug imediat mai departe. §ifga grupa care a terminat cel mai repede.
Observaii: Joc-stafeti

2. Concurs de care romane

Numir participani: 8/8

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 5-10 min.

Destisurare joc: Cinci justori formeaz un car roman, adicdoi sunt caii, al doi stau aplega
pari la brau in spatele primilor doi, iar ultimul sgeaz pe spatele celor doi aplacarTrei
jucatori joac stalpii. Carul format merge pe o anuirdistana si Tnapoi.

Observaii: Condugaitorul carului si fie unul dintre cei mai migii usori membri ai grupului.

3. Creion in stich

Numir participani: 8/8

Varst participani: 8-99 ani

Dura# joc: 20-25 min.

Materiale necesare: stigicreion, ghem deta

Des#isurare joc: Primului membru i se leagu un fir de @& un creion n jurul braului, astfel
incéat acestaasi atarne in spate intre picioare. Acum el trelsigtroduc creionul intr-o stic
cu gat ingust (are cel mult dominute la dispozie). Apoi urmeaz al doilea membrg.a.m.d.
Observaii: Joc-stafets; joc-contra-timp
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4. Mersul pe ziare

Numir participani: 8/8

Varst participani: 8-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare: coli de ziare

Des#isurare joc: Membrii grupei stau #ir indian. Fiecare primge o pagiti de ziar, pe care 0
pune jos pe ymantsi calci pe ea. Inaintea primului este o pagipe care nu stnimeni. Primul
face un pas Tnainte, ceffiall urmeaz, astfel incat fiecare &tacum pe ziarul celui dinaintea sa.
In urma ramane deci un ziar. Ultimul jutor ridica aceast coabi si o di din mari in mari par

la primul. Acesta ogaz in faa sasi calci pe eaS.a.m.d.

Observaii: Joc-stafetz - Paginile nu au voiedsse rupi, in caz contrar grupa este penalizaau
chiar descalificar. Deci mare atefie!

5. Fotbal pe patru picioare

Numir participani: 8/8

Varst participani: 10-40 ani

Durati joc: 30-40 min.

Materiale necesare: minge de handbal

Destisurare joc: Se delimiteazaun mic teren de fotbal. Jitorii merg pe doal mainisi pe dou
picioare. Astfel ei Tnceaficsi duci mingea spre poarta advirdMingea trebuie sramara pe
pamant.

Variagiuni: Mingea se poatg arunca, pentru asura jocul.

6. Bomba cu aj

Numir participani: 8/8

Varst participani: 8-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare: baloaneiap

Destisurare joc: Membrii grupei ses@az pe dod randuri egale. Eisi arund unul altuia, de pe
un rand pe célalt in zig-zag, un balon umplut cu@pAcesta nu are voigise spardsi nici s
cadi pe jos (punct penalizare). Se joguari se sparge balonul sau pamalonul face dauture
dus-intors.

Observaii: Joc-contra-timp

7. Calatoria balonului

Numir participani: 8/8

Varst participani: 8-99 ani

Durati joc: 5-10 min.

Materiale necesare: baloane umflate cu aer

Destisurare joc: Grupa face un cerc n picioare.aflod stau cat mai apropiiaunul de cellalt.
Unul dintre ei ia un balon Tntre genunchii kiitnceard si 1l dea astfel mai departe in cerc.
Balonul trebuie & mearg trei runde in cerc.

Observaii: Joc-contra-timp

8. Concurs cu roaba

Numir participani: 8/8

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 15-20 min.

Des#tisurare joc: Membrii grupei stau alimiainul in spatele celuilalt. Primul sgemz pe buri
si se ridia Tn maini, al doilea il prinde de picioaseastfel cei doi parcurg o anuritlistana
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dus-intors. La intoarcere cel care a dusseaz pe burt si al treilea il prinde de picioarg il
conduceS.a.m.d.
Observaii: Joc-stafeti

9. Jocul simturilor

Numir participani: 8/8

Varst participani: 8-99 ani

Durat joc: 5 min.

Materiale necesare: uicailg;, 11-15 diferite obiecte foartesar de recunoscut (creion, garde
sters, batist, ceas )

Destisurare joc: Grupasi alege un reprezentant. Acesta are voie pentrunfirfite & bage
mana intr-un & ule cu diferite obiecte,asle atingi, simé si si le memoreze. Apoi scoate mana
din sacsi Intr-un singur minut le nungee cele de cargiiaminteste.

Observaii: Joc-contra-timp

10. Piramida

Numir participani: 8/8

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 5-10 min.

Destisurare joc: Grupa trebuiei sonstruiast astfel o piramid incat numai patru picioarei s
atinga pamantul. Mainile nu sunt nuinate.

Variafiuni: Pot atinge gmantul 6 picioare.

11. Siritura in lungime
Numir participani: 8/8
Varst participani: 8-99 ani
Durat joc: 10 min.

Destisurare joc: Grupa se ordond@ain sir indian. Primul saredfa avant, de pe loc, cat de
departe poate. Acolo unde s-a oprit, vine al dailesare mai departe, de acolo sare dtorul in
continuares.a.m.d.

Variagiuni: Acest mod de joc se poate aplsc@n cazul arung-rii unei greudi.

Observaii: Joc-stafets

12. Nuca din lingura

Numir participani: 8/8

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 10-15 min.

Materiale necesare: linguri, nuci

Destisurare joc: Judtorii sunt aliniai unul dug ceklalt. Primul primagte o lingus, al cirei
capit 1l bagi in gus, astfel Tnét pe lingui si transporte o nuic Aceasta nu are voié sadi jos,
in caz contrar el se intoarce la punctul de pledaeedistata de parcurs se poatgeaasi un
scaun ca obstacol, care trebuie traversat. Cantupse intoarce, préduca urmtorului . . .
Observaii: Joc-stafets; joc-contra-timp

13. Transportul chibritelor

Numir participani: 8/8

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare: cutii de chibrituri

Destisurare joc: Membrii grupei sunt &ir indian. Fiecare primgee dou chibrituri. Restul de 20
de chibrituri dintr-un pachet trebuie transportaidcu ajutorul celor dawchibrituri din mag de
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la ultimul jucitor la primul, unde acesta va umple cutia de chiliriCade un chibrit pe jos, el
revine la ultimulsi trebuie dat din nou Tnainte.
Observaii: Joc-contra-timp

14. Balansarea monedei

Numir participani: 8/8

Varst participani: 8-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare: monede

Des#tisurare joc: Sarcina jatorilor este de a transporta 0 moaque o anumit distana, cu
diferite obstacole, in mod variat: cu moneda peidpalmei, cu ea pe frunte sau chiar pe nas etc.
Variagiuni: Moneda poate fi transporsdf dus intr-un fel, la intors n alt fel.

Observaii: Joc-stafets

15. Innodati-va!

Numir participani: 8/8

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 5-10 min.

Materiale necesare: bitcde franghie

Destisurare joc: Cate doi judori isi leagh de glezne capetele unei ltiade franghie mai lung
de cca. 2 m. Ei trebuidi $aci cat mai multe noduri in franghie. Se nirinsi se adua nodurile
realizate de o grup

16. Da mai departe!

Numir participani: 8/8

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare: bastoane

Des#isurare joc: Juitorii formeaz un cerc. Ei lasintre ei o mia@ distana. Fiecare primge un
baston, pe care flne in mana dreaptintingi, perpendicular pe sol. La un semn al coduc
torului de joc, t¢ deodat lasi bastoaneleascadi. Vecinii din dreapta trebuieide prindi cu
mana stang Bastoanele fac o turpara revin la proprietarul lor imial. Cade un baston jos,
grupa primete un punct penalizare.

17. Golf suspendat

Numir participani: 8/8

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 5-10 min.

Materiale necesare: bastoane, mingi de tenisesticl

Destisurare joc: Un juator se aeaz pe burd cu un baston in manCeilati 1l ridica, astfel incat
el @ stea paralel cu solul. Pe un anumit traseu gargvcu sticle, el trebuieascondué@ cu
bastonul in slalom o minge de tenis.

Observaii: Joc-contra-timp

18. Jongleur

Numir participani: 8/8

Varst participani: 10-99 ani

Durat joc: 10-15 min.

Materiale necesare: farfurii de plastic, mingi eei$

Desfisurare joc: Patru juitori se geaz in mainisi genunchi unul langceklalt. Un al cincilea
se culé pe ei, avand in fiecare ntao farfurie cu o minge de tenis pe ea. Cei pathure 4 il
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transporte pe acesta pe o andrdistana. Mingile de tenis nu au voiéi €adi jos, Tn caz contrar
se acord cate un punct de penalizare.
Observaii: Joc-contra-timp

19. Popidirie rulanta

Numir participani: 8/8

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Materiale necesare: o banasoari din lemn, popice, minge de handbal

Des#isurare joc: Un judtor se @eaz pe o parte a uneihci cu o minge in man Ceilali ridica
partea Bncii pe care &t primul. Acum acesta lasmingea & ruleze pe baric El trebuie 8
doboare 3-4 popice aranjate pe sol.

20. Traversarea miatinii

Numir participani: 8/8

Varst participani: 9-99 ani

Durati joc: 5-10 min.

Materiale necesare: batc mari de carton sauifuri

Destisurare joc: Fiecare grépprimeste dod cartoane mari sau dayaturi. Toti membrii unei
grupe se pun pe una dintre acesteail@lekcarton sau cealalpatura trebuie & 1l/o0 desfisoare n
asa fel incat 8 se poat muta cu tdi pe el/pe ea. Prin coordinare ei parcurg o anulistana
dinainte stabili.

Observaii: Joc-contra-timp

21. Rezerva de aer

Numir participani: 8/8

Varst participani: 9-99 ani

Durat joc: 5-10 min.

Des#tisurare joc: Justorii se geaz in sir indian. Primul inspid aersi fuge o distati cat mai
mare cu aceastezerd de aer. De unde se ogte primul, fuge al doilea, doar cu posibilitatea de
a inspirasi expira aerul o singdrdag. S.a.m.d. Cétiga grupa care a parcurs distarcea mai
mare.

Observaii: Tnaintea jocului condugtorul de joc exerseazdiferite practici de respirge cu
jucatorii.

Fiecare om descopeinci din copilirie ce Tnseantha te juca. Jocul este octigapreferai si
cea mai interisa copiilor. Adutii reneag dessi repede amintirile legate de aceaattivitate.
Ideea de ,joc” ne aratin sens pozitiv,xtrebuie & Indraznim, @ trebuie & luptim, c trebuie

si ne hsam ademeni de aceaétactivitate . ,A te juca” este o confruntaréiguti cu tine insti,

cu ceilati, cu diferite materialesi procesesi cu mediul inconjuttor. In societatea noastr
moderra ideea de joc a deeut. Limbajul curent prefé@racele sensuri ale cuvantului care trimit
la 0 conotde negativ: ,Este doar un joc!”, ,Inainte munca, dupceea urmeézocul!”, ,Te
joci cu mine?” s.a.m.d. Principiul performaei, dobandirea prestigiului, comportamentul
concureial si rasplata materialsunt astzi motivaiile principale pentru joc. Valgale legate de
fanteziesi creativitate suntiksate la urra.

Dar omul prin natura sa nu este indreptat cu fogpre satisfacerea mateijati el incears,
din copiklrie Ina@, si-si construiasg situgii pline de suspans, prin caré& sunoasg ceva nou, &
se pregteasd pentru viga cea de toate zilele Tntr-un mod cat mai creasiwind astfel &-si
urmireasé si sa-si implineasd telurile propuse n via. Prin joc sunt incercatg exersate
moduri de comportament Tn via sunt testate regicla diferite situaii si sunt formate atitudini.
Copiii nu pot menine suspansul pentru un timp mai indelungat, deaee pot repeta sittide

de joc la infinit, paa ce au initat ceva din acestea. Astfel jocul devine o meiatportans de
invatare si memorare. In dezvoltarea fizigi psihici a copiilor jocul ocup un loc de frunte,
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fiecare formi de joc fiind un act de Tvare. Jocul este o metgccare are un mare poteali de
formaresi dezvoltare a personaiiti complete (corp — fgune — suflet).

1. Scopsi structus

Jocul este parte integrant vigii umane. A te juca Tmpreédninseami a tAi Tmpreuri.
.Regulile de joc” pot fisi ,reguli de viga”. Sensulsi scopul jocului pot fi rezumate in
urmatoarele principii (v. KSJ 1987, Pag. 3-5):

Dobandirea bunei-dispaii- Copiii se pot juca perioadndelungat, pentru & le face piceresi
se simt bine. Fiecare joc ar trebdi wmireasa@ indeplinirea acestui principiu. Astfel jocurile
preferate de copii se pot repeta de mai multe @ar. trebuie urrarit ca buna-dispogie Si-i
cuprindi pe tai si nu ca eadapaé pe seama neindraégtii unui alt copil (de ex. prin batjocar
sau maliiozitate).

Eliberarea de energig formarea de reait - In timpul unui joc se elibereazfoarte mulk
energie; nu numai prin participarea fiziffuga, siaritura etc.), cisi prin folosirea intelectului
(concentrare, gandire intenghicire).

Reproducereai prelucrarea realitii - Prin joc copiii pot simulasi reda ceea ce eiad, audsi
simt in fiecare zi. Ei se confrunastfel cu realitatesi se cunosc pe ei i si mediul din jurul
lor mai bine. Jocul Tnleskt relaionarea lor cu realitatea, prin faptal grelucreaz impresiilesi
lucrurile care fii preocup Jocurile sunt ,caricaturi, oglinzi sau modele alealititii”
(BRINCKMANN 1989, pag. 17).

Imbunatatirea contactului cu ceil@lsi Tnlesnirea stabilirii unei refa prietenati - A intreprinde o
agiune comua stimuleaz relgiile dintre copii. Stabilirea unui contact prin jdace la o siere
naturad,de la sine itelead, a rginerilor, a inhibtiilor. Legarea de noi prietenii este inflyati
de atmosfera de joc créat

Exersarea capasiti de exprimaresi dezvoltarea creatitii - La baza jocului gsim fantezissi
puterea de formare. In strénegitura cu activarea fanteziei in cadrul jocului egt@oterialul
de folosire a libettii, putand schimba regulile vechi de jgicdefini altele noi. In acekatimp,
este permis utilizarea variat a mijloacelor de expresie prin folosirea elementgaraverbale
(ton, ritm) sau a formelor nonverbale (mitigesti@, comportament).

Stimularea capaciti de inelegere a legurilor dintre diferite situgi - Libertatea tipia
situgiilor de joc permite copiilor un spectru mare deslegerssi traire a diferitelor reagi pentru
acceptarea capadiior propriului corpsi a propriei gandiri.

Trairea actid a unui spirit de grup - Un joc se dissfai la parametrii normali doar cu
participarea activa fiedrui jucator. Tai membrii unei grupe se implandividual activ in joc.
Fiecare Tn parte contribuie la ofiane comua.

Modul cum se incheagi se desfsoai un joc este influggat foarte mult de nevoilg resursele
fizice si psihice ale participgilor, dar si de pretefiile si proprietitle mediului Tnconjuitor.
Ideile si activititile de joc sunt dependente de tggasi materialul avut la dispoge. Dac
atitudineasi interesul pentru joc sunt date de najwpaiul pentru joc, terenul de joc trebuie
amenajat.

O relaie mai specidl este cea dintre jocusi reguli. Acestea din urinnu decurg din activitatea
propriu-zig de joc, ci ele se stabilesc premeditat. Astfelseiet luate ca datg mult mai wor
acceptate. In principiu Tasregulile se pot varia, deci se pot schimba conezfar (v.
BRINCKMANN 1989, pag. 16).

Dupa HECKHAUSEN toate jocurile copiilogi chiar si cele ale addilor au urmitoarele
caracteristici comune (v. SCHENK-DANZINGER 1995¢gpa74-175):

Libertatea scopului - In cadrul acestei activifocul nsii devine scopulsi nu produsul
rezultat.

O stare de activare - Joculiste din Gutarea vegnica a suspansului deitte om. Curiozitateal
impulsul de a se autodefini 1l duc pe om spre edpéa necunoscutulyl prin exerciiu si
perseveregd urmand 8- cucereastsi sa-l inteleag.
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Confruntarea activcu o parte de lume aparent #ealCaracterul ,Cai cum” al jocului lag
omului loc pentru a deforma, a desfiggra reinterpreta realitatea.
Structura de scop nedifeneta si perspectiva de timp nemijlocit 4Rile activititii jocului au un
tel nedefinitsi nu au nevoie de o planificare de landurat.
2. Categorii de joc

Existi o mutime de tipuri de jocuri, fiecare dintre ele avandm scop dezvoltarea diferitelor
capacitti si deprinderi. Una dintre posibiliile de categorisire a jocurilor este uitwarea :
Jocuri de relaxare Acestea urriresc indeosebi cungiarea ingperii, cunoaterea celorlal
participani, ele sunt de mare ajutor in memorarea numelostac® sunt jocuri de concentrare,
jocuri care presupun malmiscare, jocuri fra discriminarea celorlgl(fara invingitor si nvins
— ,new games”). Se infiripeazrelaii intre jucatori, se pierd inhihiile si se stimuleaz
capacitatea de felegeresi acceptare a celorkal
Jocuri_de exprimarejocuri de interagune - Acestea acopernevoia de a intergona a
oamenilor. Oamenii se intalnesc, comdnicinteragioneaz. Mare importath se acord acum
limbajului si materialelor folosite: jocuri de cooperagiede coordonare (jocuri cu un partener,
jocuri in grup); jocuri bazate pe soare, cu sauafa fond muzical; jocuri de relaxare, cu sauif
fond muzical; jocuri de sensibilizare (stabilirénarederii in partener, Tn grélp jocuri de fota
(masurarea puterii, a Indemii); jocuri cu diferite materiale (baloane, mingicaune); jocuri
bazate pe diferite zgomote, limbaj, diverse togal ritmuri.
Jocuri cu roluri -Aceste jocuri se bazeape principiul situgilor ,Ca si cum”, deci anumite
parti din viata sunt reconstruitgi prezentate. Ele au nevoie de o mai duyh indelungai
preditire. Exemple pentru acest tip ar fi: pantomimapiiavizgia, dramatizarea, mergand gan
la socio-drara si psiho-drani.
Jocurile se pot discriming mai precis (v. KIS 1987, pag. 10-11): jocuri deaare, jocuri de-a
prinsa, jocuri de gruf jocuri de @utaresi ghicire, jocuri cu limbaj, jocuri cu roluri, jocude
indemanare, jocuri sportive.
GILSDORFsi KISTNER vorbesc despre: jocuri de stabilire atigbr prietenati (jocuri pentru
cunoaterea numelor celorl@), jocuri de mgcare (,warming-up”), jocuri de percepere, jocuri de
incredere, jocuri de cooperare, jocuri de avenfurGILSDORF 1999, pag. 19).
O linie de separare ckanu se poate trage intre aceste tipuri de joclemEnte individuale ale
jocurilor unei categorii sau chiar ale unor jociumiregi dintr-o categorie se pot scoate din
contextul categoriei respectigese pot introduce intr-o a@lcategorie, dar cu un alt efect.
3. Condustorul de joc
Condudtorul de joc este totodasi:

TMOSFERA

ATURALETE

NTERES

ISCARE

NALIZA

EMPERAMENT

RGANIZARE

EZULTAT
. KRAUS 1999/2000, pag. 8)

tine € trezeast prin munca sa ur@toarele virtgi Tn jucatori: comunicare, cooperare,
raspundere, flexibilitate, spontaneitate, creatieitaincredere. Jocul 1i este un instrument, un
mijloc.
La rewita unui joc conduitorul de joc are contriia cea mai insemratEl este nevoitassi
foloseass intreagastiinta si inden@inare pentru @ine sub control toate cele patru etape ale unui
joc: organizarea, introducerea, dasfareasi valorificarea jocului.
Conduatorul de joc trebuie ca la planificarea jocurildr csunoasg deja intereselai situaia
grupei pentru care pretgste jocurile, astfel incat ehse poate orienta in alegerea jocursgiosa
Tsi poat da seama ce efect vor avea acestea prin trangauloerin cadrul grupei. Un avantaj

moono—d>»z—=2>
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pentru munca lui 1l constituie o bibliografie bayan jocuri (crti, cartoteci, culegeri de jocuri)
sau pstrarea in memorie a unui mare riunde jocuri, de care se poate folosi in orice
imprejurare. El trebuieastabileast dupi caz ordinea de#furarii jocurilor si sa stie st modifice
atat jocurile cunoscute, cgtcele noi (v. KRAUS 1999/2000, pag. 15).

Un pas important pentru buna dgsfrare a unui joc este explicarea lui. Coridaul de joc
trebuie 8 redea simplwi clar jocul cu regulile sale. Bine ar fi dael nu doar ar descrie
activitatea jocului, ci in aceatimp ar demonstra-gi practic. Vocabularul adecvat eviapariia
unor posibile viitoare nefalegeri. Animatorul este prezemtpentru a destinde atmosfera, pentru
a crea buna dispaig. Intr-un mod lejer, &3 complicaii, el poate motiva, poate influgn
pozitiv cadrul, climatul de joc. Prin cuvinteje comportamentul &1, el 1i Tndruni pe juctori
spre aguni comunesi vesele. Propunerile constructive din parteaifordlor trebuie imediat
evideniate si Incercate. Totodat el trebuie & recunoast din timp gradul de implicare a
participanilor si asteptirile lor si si agioneze conform acestora. Un animator competent mtomi
agiunea prin spontaneitatgeflexibilitatea sa.

Condudtorului de joc 1i revine misiunea de a opri joald, a anuta sfagitul jocului, atunci cand
jucatorii se plictisesc, cand apar compticacand manifegirile participanilor in timpul jocului
devin agresive, brutale, dacineva se accidentegzlaci apar cuvinte de batjocosau injurii la
adresa anumitor jatori.

Animatorul poate preintampina apaxiunor complicai de genul accidettilor prin diferite
materiale, dacla planificareai pregitirea jocurilor el le frdtura (de ex. buiti de mobilier).

In mod normal este indicat saconduditorul de joc § participe la jocuri, In afara cazurilor cand
este nevoie de un arbitru, cand jocul cere un anoomir de participati si el este in plus, cand
nu se joag toti acelai joc si el trebuie & aikd grija de mai multe grupe (v. KJS 1987, pag. 6-8).
Pentru cazul & cineva dorgte 0 preocupare mai intensu jocurisi se ocug profesional cu
jocuri, este bine ca acesta-g conceap un model, dup care poate analiza critic jocurile
desfisurate cu diferite ocazgi diferite grupuri.

4. Unititi de jocsi agiuni de joc

Unitatile de joc reprezidtun amalgam plin de fantezie de diferite jocurestea neavand nici o
legitura unul cu cellalt. La o agiune de joc, toate jocurile sunt cuprinse intr-adra tematic
(de ex. Olimpiada: aici sunt reunite diferite jacsportive, care necesitmulta miscare si
indemanare fizit).

Pentru planificaregi desfisurarea unitgilor de joc, conduttorul de joc trebuie & respecte
urmatoarele puncte:

Ordinea jocurilor - La Tnceputul uaiti de joc un rol important il au jocurile de destare, de
.Spargere a gh&’. Cu acestea se dezvalob dinami& a grupului, deci participain se cunosgi
céstiga Incredere unul in cahlt. Abia apoi se recurge de la jocurile de ineregd de exprimare,
pari la jocuri cu roluri sau jocuri sportive mai conmyde

Situaia grupei - Interesele, dotele, preferitele, shbiciunile, experieta de joc, experiga n
grup, nirimea grupei (nu toate jocurile se preteéz grupe cu peste 30 de participprvarsta
jucatorilor (la 7 ani nu se pot efectua dnanumite mycari fizice mai complexe) pot influga
pozitiv sau negativ buna deastfirare a unui joc. Condatorul de joc trebuieastind seani si de
diferitele modaliiti de Tmpgirtire a judtorilor in grupe (Numge el grupele?; Se Tmpart
participanii singuri in grupe?; Hatasc elemente neutre comune, de genul: gceedoare a
ochilor, acees zi de natere etc.; Componga unei grupe?).

Locul si timpul - Mediul inconjusitor (spaiile, locurile libere) influegeaz comportamentusi
procesele din grupe. Locul se alege dfymaiile sale pentru jocursi nu dug criterii estetice.
Pentru @ in multe jocuri se pune accent pescare, este nevoie de locuri ce permit o mare
libertate de mjcare. De aceea, un camp deschis de joc in aerdéerefet intotdeauna unei
inciperi, unui spau inchis. Timpul necesar pentru jocuri vatiade la cateva minute pana
cateva ore. Unele jocuri pot avea loc numai dimmesu numai ddpamiaza (de ex. jocurile
sportive in plid va).
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Materiale - Chiar dacfoarte multe jocuri se pot désfira fira nici un fel de materiale, dacse
urmareste o activitate indelungatcu jocuri, trebuie inchegab anumit colegie de materiale
necesare. Multe dintre acestea nu sunt scumpeg ani@lmicar nu trebuie cunipate, ci se pot
procurasi produce personal.

Stabilirea scopurilor unui joc - Conditorul de joc nu amneaz la voia intamgirii. El Tsi
stabilete un punct de greutate, care céristce anume doste el ¢ fac si sa atingi cu grupa
respectiv. Scopurile trebuie definite clar, precis, astfeét fiecare participantide recunoasc
Prin jocuri pot fi urniarite numeroase scopuri: buna disp@zi rezolvarea unor conflicte,
stimularea conluarii, acumularea de cugtinte, antrenarea capagit fizice a anumitor prti
ale corpului etc.

5. Teorii de joc

De-alungul timpului au fost entate unele teorii privind originilgi formele de manifestare a
jocurilor. Astfel s-a urriirit stabilirea unor puncte comune de definire anrului de ,joc”si a
continutului lui (v. KRAUS 1999/2000, pag. 5). Exemplefi urmitoarele:

Teoria elibedrii de energie Noi, oamenii, avem la indeméana deteririrvietii mult prea mult
energie. Prin joc noi elib&m acest surplus de energigutere.

Teoria instinctului de joe Oamenii poseq asemenea animalelor, anumite caggaihostenite,
care Tn mare parte sunt acopesiteleviate prin edugg. In unele activitti ale adufilor, acest
instinct se manifestca poft de joc.

Teoria cu#tiei (Catarsis)- Noi, oamenii, suntem congiude instincte injal agresivesi
neadaptabile vié Tn comunitate. Jocul reprezinb posibilitate de a se debarasa pe cajeipa
de aceste impulsuri.

Teoria exergiului - Noi, oamenii, interprém jocul ca o creie inieleapt a naturii, pentru ca
noi & avem astfel un sga si un timp corespuritor acomodrii la diferite situai.

Teoria recrérii - Noi, oamenii, alungm strile de molgeak si plictiseak si alimen&m energie
prin joc.

Teoria satisfacerii aparentein joc noi putem schimbai reflecta realitatea dapdorintele
noastre. Cu acest prilej noi dezoft puteri nebnuite.

Teoria expansiunii Eu-lui proprig Prin joc, noi Tndtam si prelucim activititi necesare in
decursul vi@i noastre viitoare.

Teoria dezvotirii creativitatii - Bazele atitudinii de joc sunt fanteziecapacitatea de organizare
si modelare.

Jocuri pentru copii cei care se simt gaici tineri
Jocuri pentru Tnstamant, petrecesii alte categorii de manifest

Aceasl culegere se dogte a veni Tn ajutorul celor care lucré@azu copiisi tineri, darsi a celor
care nu las ca timpul liber & le fie dominat de problemele de zi cu zi sau deari@’
televizorului.

Este o sim@ culegere de jocuri. Nu s-a incercat analizareéecirii joc In parte, ci doar
realizarea unei clasifiti generale a jocurilor. Fiecare este lib&faoseas# jocul dug cum i se
potriveste mai bine Tn activitatea sa, deci cel interegata defini scopul jocului ales in futie
de criteriile sale de rgita.

La fiecare joc este indicat titlul, ndimul si varsta participagilor, durata jocului, materialele
necesare, degfurarea jocului, posibilele vatiani si observaii. Numarul de participaf la un
joc este relativ, d@icsunt mai myl doritori, se pot face mai multe grupe. Buna dsfe nu
depinde de varst S-a urnirit ca descrierea joculuéigie cat mai scu#tsi precisi. A realiza alte
variante ale joculuiaméane la libera alegere a celor impticdupa fanteziasi creativitatea lor.
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Culegerea incepe cu o raimtroducere teoreticcare se ocupindeaproape de tionea de joc,
de scopuki structura jocului. Apoi se face cwiinti cu diferitele posibiliti de clasificare a
jocurilor. Cel mai important aliniat este cel pndi rolul si sarcinile conduitorului de joc. Un
joc rewseste si daca acesta din urthpoate aprinde ,scanteia” care duce la “focul” jocuJltima
parte se ocupcu instrugiunile de folosire a jocurilor.

Toate capitolele de joc au la inceputul lor un ‘@nivde introducere” referitor la jocurile ce
urmeaz a fi prezentate.

Pentru ajutorul acordat la ajustarea unor expses$a corectarea unor gyeli gramaticale aduc
multumiri prof. Andreia Maxim.
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