Icebreaker

1) Concursul de glume

E doar un râset!Ce conteaza ca e gluma irlandeza sau belgiana?

TEME

Stereotipurile si prejudecatile

Cum este folosit umorul pentru a mentine sau pentru a provoca aparitia unuei

prejudecati

Responsabilitatea personala în fata situatiilor cu care nu suntem de acord

SCOPURI

Explorarea bazelor umorului nostru

Sa fim constienti de efectul pe care îl au glumele asupra noastra si asupra celor la care

se refera

Sa discutam despre temerile care se ascund în glumele pe care le spunem

TIMPUL

45 min

MARIMEA GRUPULUI

Oricâti

PREGATIRE

Adunati mai multe glume potrivite pentru grupul dumneavoastra incluzând:

Cele împotriva vegetarienilor, bogatilor, evreilor, politicienilor, starurilor, strainilor,

homosexualilor, oamenilor cu deficiente…..

Cele despre subiectele tabu

Calambururi si jocuri de cuvinte

Farse si glume practice facute unuia dintre membri

Caricaturi.

Veti avea nevoie de o palarie

De o foaie mare de hârtie sau de o panoplie si de un instrument de scris pentru a

marca scorurile.

INSTRUCTIUNI

1. Scrieti glumele pe bucatele de hârtie si puneti-le în palarie.

2. Toata lumea trebuie sa stea într-un cerc; fiecare îsi ia un biletel din palarie si citeste

sau mimeaza gluma întregului grup.

3. Ceilalti participanti evalueaza gluma acordând note de la 1 la 10

4. Când hotarâti dumneavoastra sau dupa fiecare trei glume cereti jucatorilor sa voteze

prin ridicarea mâinii.

5. Marcati scorurile pe panoplie

Concluzii si evaluare

Discutati despre ce au simtit jucatorii în timpul jocului si apoi întrebati-i:

Care gluma a fost cea mai buna si de ce? Care a primit cele mai putine voturi si

de ce?

Cum va simtiti când sunteti victima unei glume sau când se refera la ceva ce va

preocupa?

Care feluri de glume sunt cele mai bune?

Ce face ca o gluma sa fie inacceptabila?

Ce e rau în a spune glume rasiste sau despre sex?

Cum reactaonati când cineva spune o gluma ofensiva:

Zâmbiti politicos

Râdeti pentru ca si prietenii dumneavoastra râd

Afirmati ca nu se cuvine

Parasiti grupul fara a spune nimic?

SFATURI

Alegerea glumelor este importanta deoarece va permite sa aveti control asupra activitatii

care v-ar putea scapa usor din mâna. Alegeti atât glume utile sau mai putin utile.

Caricaturile pot fi cea mai buna sursa de glume care sa ne ajute sa

Învatam ceva bun despre noi însine si despre lume. Feriti-va de glume care i-ar putea rani

adânc pe unii membri ai grupului. Ar putea fi instructiv daca ati include glume, mai ales

practice, împotriva membrilor grupului.

SUGESTII

Colectionati caricaturi si glume pe care sa le împartiti între voi. Alegeti un loc permanent

în care sa le expuneti. Sau creati propriile caricaturi sau glume pe care sa le distribuiti si

altor grupuri si organizatii. Încercati sa le publicati în ziarul local sau în publicatia

organizatiei. Observati cum discriminam unele grupuri si apoi le consideram pe ele

vinovate de acest lucru. Folositi “Fa-o!”

În mod alternativ explorati metodele în care ati face fata cel mai bine situatiilor dificile,

folositi “Facând discriminare”.

2) EXCEPTIA

Cine vrea sa fie in grupul lui?

SUBIECTE DE DISCUTAT

Relatia majoritate-minoritate

Discriminare

SCOPURI

Sa discuti despre diferite grupuri din societate

Cresterea constiintei despre prejudecati si discriminare

Incurajarea empatiei cu experinta nesupuneii si excluderii

TIMP

10 minute

MARIMEA GRUPULUI

16+

PREGATIREA

Adezive colorate. De exemplu, pentru un grup de 16 pers vei avea de 4 albastre, 4 rosii,

4 galbene, 3 verzi si unul alb.

INSTRUCTIUNI

1. Lipeste un abtibild pe fruntea jucatorului. Jucatorul trebuie sa stie ce culoare este.

2. Spune-le jucatorilor sa intre intr-un grup cu ceilalti care au acelasi adeziv colorat

3. Nimeni nu trebuie sa vorbeasca, pot comunica nonverbal.

EVALUARE SI CHESTIONARE

Ajuta-i sa-si exploreze sentimentele despre ce au facut si ce au invatat:

Ce-ai simtit in momentul in care te-ai intalnit cu cel care are aceeasi culoare ca tine?

Ce a simtit persoana cu adeziv impar?

I-ai ajutat sa se organizeze in grupuri?

Carui grup apartii de exemplu: ehipei de fotbal, scoala sau biserica?

Poate oricine sa se alature grupului?

In societatea noastra cine sunt cei ramasi afara?

INDICII pentru FACILITATOR

Fii atent la cine primeste adezivul alb.

Poti manipula compozitia grupului ultim, dar sa nu fie evident.

Lasa-i sa creada ca adezivele au fost intamplare.

Aceasta activitate poate fi folosita ca si spargator de gheata si sa-i faci pe oamnei sa se

grupeze pentru alta activitate.

VARIATII

1. Foloseste adezive colorate dar nu-l lasa pe cel care va fi exceptia, toti vor fi in grup.

2. Pregatirea ca si pentru variatia 1. Spune-le sa se organizeze, dar in grup sa nu fie

decat o persoana cu o culoare, adica vei ajunge cu un "multi-grup".

3. Foloseste puzzle facut din poze care va stimula discutia.

INDICII

Lipeste foile pe card inainte de a le taia.

SUGESTII pentru CONTINUARE

Revizuieste politica membrilor grupului sau organizatiei. Se poate inscrie oricine?Ce

poti face ca organizatia ta sa fie deschisa oricui?Fiind exceptia nu inseamna ca am fost

exclusi, uneori alegem sa stam deoparte si sa fim diferiti. Daca vrei sa vezi ce inseamna

sa fi individ poti folosi "1=1"

3) ADUC O SCRISOARE PENTRU

PREGATIREA

Scaune mai putine decat numarul participantilor

TIMP 5-10 minute

MARIMEA GRUPULUI 20-30

INSTRUCTIUNI

1. Aranjeaza scaunele in forma de cerc.

2. participantii sa stea pe scaune iar cei care nu au unul, sa stea in mijloc.

3. Persoana din mijloc sa spuna ceva de genul: "Aduc o scrisoare pentru aceia ce. . .

poata ochelari (. . . au facut un dus in dimineata aceea. . . , poarta pantaloni. . . , pentru

aceia care poarta ceas, sau orice, in functie de imaginatia lor. )

4. Toti cei care poarta ochelari trebuie sa schimbe scaunele, in timp ce persoana din

mijloc foloseste aceasta oportunitate ca sa aduca un scaun pe care sa stea.

5. Persoana care e in mijloc sa aduca alta scrisoare.

6. Opreste jocul dupa 5, 10 minute sau cand toata lumea a vorbit si cand toata lumea a

schimbat locul.

4) ITI FAC SEMN CU OCHIUL

TIMP 10-15 minute

MARIMEA GRUPULUI 5-15. Enevoie de un numar impar pentru acest joc

PREGATIREA

Scaune, acestea sa fie jumatate+1 din numarul participantilor.

INSTRUCTIUNI

1. Aranjeaza scaunele in forma de cerc.

2. Imparte partiicpantii in 2 grupe.

3. Persoanele din grupul mai mic sa stea pe scaune (unul din scaue sa fie gol)

4. Persoanele din al doilea grup sa stea in spatele fiecarui scaun (si in spatele scaunului

gol va sta cineva)

5. Spune-le ca persoana care sta in spatele scaunului gol trebuie sa incerce sa cheme o

persoana care sta joc, facandu-i cu ochiul. Persoana caruia semnul e adresat trebuie sa

incerce sa se mute pe scaunul gol fara sa fie atins de persoana care sta in spatele lui.

Daca e atins, atunsi se reintoarcs la loc, iar cel care face semnul cu ochiul sa incerce sa

faca semn altcuiva.

6. Daca reuseste sa se mute, atunci persoana care sta acum in spatele scaunului gol va fi

urmatorul care va face semn.

7. Explica-le inca o regula: persoana caruia ii este adresat semnul, nu trebuie sa-l ignore,

ei trebuie sa incerce sa sa mute.

INDICII pentru FACILITATOR

Aceasta activitate e distractiva daca e jucata repede.

5) PODUL

TIMP aprox. 15 minute

MARIMEA GRUPULUI 10-20 (e nevoie de un numar par de jucatori)

PREGATIREA

Un loc gol

Acelasi numar de scaune ca si participantii+2

INSTRUCTIUNI

1. Imparte jucatorii in grupuri egale.

2. Aranjeaza scaunele in 2 randuei fata in fata, la distanta de 1 sau 2 metri. Fiecare rand

trebuie sa aiba atatea scaune cati participanti sunt intr-o echipa plus unu. liniile trebuie sa

aiba aceeasi lungime.

3. Fixeaza un punct in camera care sa fie punctul termimal, la egala distanta de cele doua

linii de scaune. Ultimul scaun, care e cel mai departe de linia finala trebuie sa fie gol.

5Explica-le cum se joaca: persoana care sta cel mai aproape de scaunul gol trebuie sa-l

ridice si sa-l dea persoanei urmatoare din echipa care-l da la urmatorul, si asa mai departe

pana la sfarsitul liniei. Scaunele trebuie date in mana Cand scaunul ajunge la ultimul

membru al echipei, acesta il pune jos, sta pe el, si ceilalti membrii ai echipei muta inainte

un scaun. Incep prin mutarea scaunului urmator pana la capat si se repeta pana cand

intrecerea e castigata deprima echipa care ajunge la final cu scaunul gol.

6. Da semnalul de inceput de joc.

INDICII pentru FACILITATOR.

Jucatorii trebuie sa stea pe scaun tot timpul. Daca cineva cade, iese din joc, si echipa lui

trebuie sa paseze 2 scaune.

6) CINE A INCEPUT?

TIMP 10-15 MINUTE

MARIMEA GRUPULUI 10-20

PREGATIREA

spatiu gol

ceas sau un cronometru

INSTRUCTIUNI

1. Cere ca un voluntar sa paraseasca camera.

2. Spune restului de grup sa stea in cerc.

3. Hotareste cine va fi conducatorul. Spune-le sa inceapa o actiune (sa-si scarpine

burtile, sa faca din mana, sa-si miste capul, sa simuleze cantatul la un instrument. . . ) si

spune celorlalti sa faca la fel.

4. Spune conducatorului sa schimbe actiune des, si toata lumea trebuie sa faca la fel.

5. Cheama inapoi voluntarul si spune-le sa stea in mijlocul cercului si sa ghiceasca cine e

conducatorul. Au 3 minute si 3 incercari. Daca nu reusesc, trebuie sa faca ceva

distractiv.

6. Daca persoana ghiceste, persoana care a fost conducatorul paraseste camera si grupul

cauta un nou conducator. Si tot asa pana la sfarsitul jocului.

INDICII pentru FACILITATOR

Din moment ce timpul e un factor presant, e important sa-l folosesti pentru a grabi

dinamica jocului, spunand lucruri precum: "A trecut deja un minut si prietenul nostru e

confuz", "vor reusi sa ghiceasca?

4 SUS

MARIMEA GRUPULUI 10+

TIMP 5-10 minute

PREGATIREA

scaune, unul pentru fiecare persoana.

INSTRUCTIUNI

1. Spune tuturor sa stea in cerc.

2. Explica-le ca regula jocului e ca 4 oameni trebuie sa stea la oricine, si ca nici un

jucator nu trebuie sa stea mai mult de 10 secunde, desi pot sta mai putin daca vor.

3. Jucatorii nu trebuie sa comunice intre ei, ci ca toti din grup trebuie sa vada ce se

intampla si sa-si imparta responsabilitatea ca sa se asigure ca 4 oameni nici mai mult, nici

mai putin, stau la oricine.

INDICII pentru FACILITATOR

Va dura catva pana cand persoanele sa-si intre in ritm, dar odata ce se intampla acest

lucru, vor avea un ritm bun in statul in picioare sau sezutul si vor lucra bine impreuna.

Ii poti intreba pe jucatori cand au stiut sa stea jos?

SECTIUNEA 2

Scopul acestor spargatori de gheata e sa:

sa se incalzeasca grupul

sa se cunoasca unul cu altul

sa-i incurajezi sa lucreze cooperant

sa introduci cateva idei despre campanie

sa incurajezi interactiunea

sa se simta bine

7) BINGO-UL UMAN

TIMP 20 de minute

MARIMEA GRUPULUI 8+

PREGATIREA

Fa copii a chestionarului de mai jos, una pe persoana

creioane-unul pe persoane

INSTRUCTIUNI

Explica-le ca scopul e ca fiecare persoana sa vorbeasca cu cat mai multe persoane

diferite, pentru a afla ceva despre fiecare persoana si sa scrie un nume diferit in fiecare

cutiuta.

BINGO-UL UMAN

Gaseste pe cineva din grup care sa intrebe: "Esti cineva care. . . ?"

Incearca sa gasesti un nume diferit pentru fiecare cutiuta:

si-a vopsit sau si-a decorat recent casa

ii place sa gateasca

a calatorit intr-o alta tara europeana

traieste impreuna cu alti membrii ai familiei

citeste in mod regulat ziarele

isi face singur (a) hainele

are animale

canta la un instrument muzical

are parinti sau bunici carec s-au nascut intr-o alta tara

poate vorbi orice limba esperanto

a calatorit in afara Europei

INDICII pentru FACILITATOR

Daca vrei sa ai o discutie despre ce au gasit, incepe prin a-i intreba daca le-a placut. Apoi

discuta despre diversitatea aptitudinilor si intereselor din grup, si ce interese culturale pot

detecta in felul in care oamenii au raspuns. De exemplu: Exista un numar egal de barbati

si femei care gstesc si fac haine?Dar nu o fa prea dificila-treci la alta activitate care ii va

da oamenilor posibilitatea sa vada similaritatile si diferentele de exemplu: "1 Egal cu 1 "

SALUTURI

TIMP 15 minute

MARIMEA GRUPULUI 10+

PREGATIREA

Fa copii ale foilor, taie cutiile rotund si pune bucatile de hartie intr-o caciula. Vei avea

nevoie de un "salut"pe persoana.

INSTRUCTIUNI

Spune participantilor ca fiecare sa ia o bucata de hartie si sa ae amestece in cercul din

camera si sa se salute cu altul spunandu-si numele si folosind actiunea descrisa pe foaie.

Saluta cealalta persoana imbratisand-o sau sarutand-o de 3 ori alternativ pe obrajii

Saluta cealalta persoana imbratisand-o si sarutand-o de 2 ori pe fiecare obraz

Saluta cealalta persoana imbratisand-o si sarutand-o de 4 ori pe obraji alternativ.

Saluta cealalta persoana tinandu-ti mainile in pozitie de rugaciune si apleaca-te in fata.

Saluta cealalta persoana frecandu-va nasurile

Saluta cealalta persoana printr-o imbratisare calda.

Saluta cealalta persoana printr-o strangere de mana foarte ferma.

In timp ce saluti cealalta persoana, pastreaza o distanta de 2 picioare intre voi si dati-va

mana, dar cu o strangegr usoara.

INDICII pentru FACILITATOR

Acesta e menit sa fie un spargator de gheata vesel si il poti folosi cu un grup de oameni

care nu se cunosc prea bine. Punem accent pe faptul ca nu incurajam stereotipia. O

discutie scurta despre reactiile oamenilor trebuie sa se opuna oricarei tendinte de

stereotipie si poate fi un pas folositor pentru activitatea urmatoare. Poti intreba:

Puteti ghici de unde sunt diferitele saluturi?

Pana la ce punct sunt ele stereotipuri?De exemplu: Toti germanii isi strang mana

puternic?

Cu care salut te-ai simtit comfortabil/necomfortabil si de ce?

Te-ai aflat intr0o situatie jenanta cand in alta tara, cineva te-a salutat cu caldura

sarutandu-te de 3 ori si te-ai comportat neindemanatic si ai dat inapoi pentru ca nu ai stiut

codul social?

Treci la alta activitate care exploreaza stereotipuri precum"Primele Impresii"

Nota: Jucatorii vor intreba de unde sunt obiceiurile. Spune-le sa ghiceasca, daca nu

raspunsurile sugerate sunt: Cand saluti cealalta persoana pastreaza o distanta de 2

picioare intre voi si dati-va mainile, dar numai cu o strangere usoara (Anglia) Saluta

caelalta persoana imbratisand-o si sarutand-o de 3 ori pe obraz alternativ (Olanda/Belgia)

Saluta persoana imbratisand-o si sarutand-o de 2 ori pe obraz alternativ

(Portugalia/Spania)

Saluta cealalta persoana imbratisand-o si sarutand-o se 4 ori pe obraz alternativ

(Parizienii)

Saluta cealalta persoana tinandu-ti mainile in pozitie de rugaciunesi apleaca-te inainte

(Japonia)

Saluta cealalta persoana frecandu-va nasurile (inuit)

Saluta cealalta persoana imbratisand-o cu caldura (Rusia/Palestina)

Saluta cealalta persoana printr-o strangere de mana puternica (Germania)

1) Ali Baba si cei patru zeci de hoti

În timp ce face o actiune, grupul sta în cerc si cânta Ali Baba si cei patru zeci de

hoti. Urmatoarea bataie (lovitura) a liderului de grup schimba actiunea si apoi la

urmatoarea bataie, persoana de lânga el/ea (lider) face acea actiune. Actiunea îsi urmeaza

cursul în cerc si tot timpul grupul repeta fraza. Liderul grupului trebuie sa schimbe

actiunea dupa fiecare bataie în asa fel încât fiecare persoana sa sfârseasca prin a face o

actiune diferita.

2) Excursia auto

Jucatorii stau în cerc si le sunt atribuite nume de parti componente de automobil

(capota, volan, usa, etc.). Naratorul spune o poveste despre o excursie cu automobilul. În

timp ce naratorul spune povestea, partile mentionate se ridica si îl/o urmaresc. Când

povestitorul striga „Pana” fiecare jucator se urca/catara pentru un loc. Jucatorul care

ramâne pe din afara, devine narator.

3) Pisica si câinele

Echipament: doua obiecte. Liderul grupului începe jocul pasând primul obiect

persoanei din dreapta sa si spune: „Acesta este un strop/pic”. Replica este: „Un/O ce ?”

Liderul clarifica: „Un strop/pic”. Aceasta succesiune de propozitii continua de-a lungul

cercului dar întrebarea „Un/O ce?” este transmisa înapoi spre început si de acolo procesul

se repeta. Acest joc poate fi complicat, adaugând un obiect în plus în directia opusa.

4) Alternativa

În aceasta versiune, este vorba despre un cerc compus dintr-un numar variabil de

oameni si acelasi numar de lucruri care alcatuiesc jocul. O persoana, liderul, începe prin a

alege un obiect, sa spunem o lingura. El/ea da obiectul persoanei din dreapta sa si spune:

„Aceasta este o lingura”. Persoana raspunde: „Un/O ce?”

Liderul: „O lingura.”

Persoana: „ A, o lingura!”

Apoi persoana ia lingura si o da persoanei din dreapta sa, devenind ea liderul. În acelasi

timp, liderul original (anterior) ia un nou obiect si îl da mai departe. Cea de a doua

persoana trebuie acum sa poarte doua conversatii în acelasi timp , uitându-se de la una la

alta. Am inclus o diagrama a ceea ce doresc sa spun:

Liderul: persoana #1, persoana #2, persoana#3

Aceasta este o lingura.

<O ce?

lingura

<O ce?

lingura

<A, o lingura

Acesta este un cutit. Aceasta este o lingura>

<O ce? <O ce?

Un cutit! O lingura>

<O ce? <O ce?

Un cutit! O lingura>

<A, Un cutit! <A, o lingura!

Aceasta este o furculita. Acesta este un cutit> Aceasta este o lingura>

<O ce? <O ce? <O ce?

furculita ! Un cutit ! O lingura !

<O ce? <O ce? <O ce?

furculita ! Un cutit ! O lingura !

<A, o furculita! <A, Un cutit! <A, o lingura!

Acest joc este foarte distractiv si tinde sa devina foarte galagios în functie de câti

oameni participa. Am jucat jocul cu un grup de 35 de oameni odata si a fost foarte

distractiv. Este greu de învatat dar merita efortul.

5) Spate în spate

Jucatorii stau perechi, cu exceptia unui singur jucator "special". Când el striga

"Spate-n spate!" jucatorii trebuie sa se aseze în spatele partenerului (perechii).Când el

striga "Fata în fata" partenerii trebuie sa se întoarca unul spre celalalt si sa-si strânga

mâinile. La urmatoarea strigare "Spate-n spate!" si de fiecare data dupa aceea, toti

jucatorii trebuie sa-si schimbe partenerii. Jucatorul "special" încearca sa-si gaseasca un

partener în timpul jocului. Jucatorul ramas pe din afara devine noul jucator "special".

6) Backlash

Echipament: 4 rânduri de baloane. Se împarte grupul în 2 echipe, apoi se împarte

fiecare echipa în perechi. Acest joc este o adevarata cursa, care poate fi facuta pe un

câmp sau în jurul unei cladiri. Se traseaza linia de start si de final. Echipele perechi iau

distanta egala între ele începând de la linia de start, pâna la linia de final. Perechile stau

spate în spate cu coatele apropiate. Se umfla 4 baloane mari si se dau 2 baloane primei

perechi din fiecare echipa. Fiecare jucator tine câte un balon în fiecare mâna. Când liderul

spune "Start!", primele doua perechi îsi fac drum pâna la urmatoarea pereche de jucatori

uniti. Prima pereche da baloanele lor urmatoarei perechi. Prima echipa care trece linia de

sosire câstiga.

7) Bataia cu baloane

Echipament: baloane, sfoara. Baloane umflate si sfoara pentru fiecare participant.

2 echipe - se leaga baloanele de glezne si se încearca spargerea acestora de catre cealalta

echipa. Echipa cu ultimele baloane câstiga. Daca balonul unui jucator este spart el trebuie

sa iasa din joc.

8) Banana

Cerinte: o zdreanta, o soseta sau o banana adevarata. Toti jucatorii stau în cerc pe

podea. Este important ca jucatorii sa stea cât mai aproape unul de altul, cu genunchii

ridicati si cu mâinile trecute pe sub picioare. Persoana din mijlocul cercului trebuie sa-si

dea seama unde este banana, în timp ce oamenii din cerc ascund banana. Ei dau banana

de la unii la altii folosindu-se de mâinile trecute pe sub picioare.

9) Banditul

Jucatorul "special" sta în mijlocul cercului. Când arata spre unul din jucatorii care

formeaza cercul si striga "Banditul", acel jucator trebuie sa-si puna ambele mâini pe

urechi. Jucatorul din dreapta banditului trebuie sa puna mâna care este mai aproape de

bandit, peste propria ureche stânga, în timp ce persoana din stânga banditului îsi pune

mâna cea mai apropiata de bandit, peste urechea dreapta. Daca unul din cei trei face o

greseala acoperind urechea care nu trebuie sau daca folosesc ambele mâini si trebuie

folosita doar una sau daca nu reactioneaza deloc înainte ca persoana care este jucatorul

"special" numara pâna la 10, atunci respectivul va deveni el jucatorul "special".

10) Omorâti-l pe iepuras

Cerinte: Doua mingi de marimi diferite. Iepurele (mingea cea mica) este pus în joc

primul si este pasat de la jucator la jucator, în cerc. Când iepurele este la jumatatea

cercului este pus în miscare si fermierul (mingea cea mai mare) în aceeasi directie ca

iepurele. Nota: Fermierul poate sa-si schimbe directia în încercarea de a-l prinde pe

iepure, dar iepurele trebuie sa-si pastreze drumul.

11) Marele vânt sufla

Grupul formeaza un cerc larg la o distanta de un brat unul de celalalt. O persoana este

aleasa sa fie "Vântul" si sta în mijlocul cercului. Jocul începe în momentul în care

persoana care este vântul începe sa se manifeste ca un vânt (învârtindu-se si rotindu-si

bratele) si spune "Marele Vânt Sufla". În acest moment ceilalti trebui sa declare clar ce

"sufla" vântul si acea declaratie sa exprime adevarul despre ei. Adica "Marele Vânt sufla

persoanele care au ochi albastrii". Toti jucatorii care au ochii albastrii inclusiv "Vântul"

trebuie sa se ridice în picioare si sa alerge prin cerc spre o pozitie care este libera. Când

ajung la locurile dorite jucatorii se aseaza. Cel care nu reuseste sa-si gaseasca un loc va

deveni "Marele Vânt" si jocul continua. Nu exista pierzator sau câstigator, exista numai

distractie, multa distractie

12) Pasarile au aripi

Un jucator este liderul. El si ceilalti îsi misca bratele ca si cum ar fi pasari. Liderul

striga numele a ceva care are aripi. Daca un jucator îsi misca aripile (bratele) la o strigare

care nu este numele a ceva care are aripi, atunci el iese din joc. Liderul îsi misca aripile

tot timpul indiferent de ce striga, pentru a induce în eroare. El va încerca sa strige cât mai

rapid posibil. Ex. "Pasarile au aripi, liliecii au aripi, copiii au aripi, etc."

13) Vaca oarba

Cerinte: clopotel si oameni legati la ochi. Toti jucatorii stau în cerc cu fata spre

centru. O persoana este legata la ochi si ea este "Vaca oarba". "Vaca oarba" este învârtita

si apoi adusa în centrul cercului. Clopotelul este pasat de-a lungul cercului si tot timpul

scuturat. "Vaca oarba" va urma sunetul clopotelului. Liderul jocului arata unde se va opri

clopotelul. "Vaca oarba" trebuie sa ghiceasca la cine s-a oprit clopotelul (aratând,

indicând).Daca persoana este cea corecta atunci ea va deveni "Vaca oarba". Daca

greseste, jucatorul va continua sa fie "Vaca oarba" pâna când va reusi sa ghiceasca

persoana corecta.

14) Explozia boilerului

Obiectivul este o linie de 10 metri. Jucatorii sunt situati la o distanta de 13 metri

de linie asezati în semicerc cu spatele la linie, si cu fata spre interiorul semicercului.

Jucatorul "special" sta în mijlocul cercului si începe sa spuna o poveste inventata de el pe

loc, sau una veche familiara tuturor. În orice moment alege, povestitorul spune "si

boilerul a explodat" moment în care toti jucatorii fug spre obiectiv (linie). Jucatorul

"special" fuge dupa ei si încearca sa-i atinga. Jucatorii sunt în siguranta atunci când ajung

la obiectiv. Primul care este atins înainte de a ajunge la obiectiv devine jucatorul

"special".

15) Bop bop

Jucatorii încep stând în cerc. Liderul se ridica si danseaza în interiorul cercului.

Jucatorii pot ajuta facând ei muzica. Liderul atinge participantii din cerc pe cap si spune

"începe sa dansezi acum". Cei atinsi se vor ridica si merg alaturi de lider în centrul

cercului. Acesti dansatori continua sa danseze si sa atinga pâna când vor auzi "Bop, bop

stop!". Jucatorii se vor opri din dansat si vor alerga la locurile lor. Ultimul care ajunge la

locul sau devine noul lider.

16) Boxati-l pe lider

Grupul se împarte în 4 subgrupe. Fiecare grupa trebuie sa formeze un perete al

cutiei în care se afla liderul. Fiecare perete are numele sau. Acestea sunt: "NORDUL

("Nordul este Aaaaa Oooookay!!!") -- SUD ("Sudul, Wooh!") -- EST ("Estul este bestia

batuta") -- VEST (" Vestul este cel mai bun"). Obiectivul jocului este de a fi cât mai rapid

în pozitia corecta, de a aseza echipa în linie dreapta. Odata ce echipa a ajuns, va începe sa

strige cântecul echipei (cel din paranteze).

17) Buldogul britanic

Jucatorii stau la capatul terenului si în mijlocul terenului se afla 3 jucatori care

sunt buldogii. Când sunt pregatiti ei vor striga: "Buldog britanic". Jucatorii trebuie sa

alerge la capatul celalalt al terenului fara sa fie atinsi de buldogi.

18) Bocanila Bum Bum

Toti jucatorii stau în cerc cu cineva în centru. Cel din centru va arata spre cineva

din cerc si va spune "Dreapta, Bocanila Bum Bum Bum" sau "Stânga, Bocanila Bum

Bum Bum". Persoana indicata trebuie sa spuna numele persoanei din dreapta sau din

stânga sa (depinde de ce spune persoana de la centru) înainte ca persoana de la centru sa

termine fraza. Daca nu reusesc sa rosteasca numele în timpul corespunzator, jucatorii vor

iesi din joc. Persoana din centru încearca sa-i elimine pe toti.

19) Omida

Jucatorii trebuie sa fie întinsi cu fata în jos, unul lânga altul, foarte aproape unul

de celalalt. Se alterneaza jucatorii tineri cu cei batrâni. Jucatorul de la un capat, trebuie sa

porneasca si sa ajunga la celalalt capat al coridorului uman, rostogolindu-se. Când

jucatorul ajunge la capat, restul jucatorilor vor continua actiunea.

20) Prinderea crabului

Jucatorii sunt împartiti în 2 echipe si se sta în pozitia clasica a crabului. Pozitia

este mentinuta de cel putin 3 extremitati, în timp ce fiecare jucator încearca sa-i faca pe

jucatorii din echipa adversa sa atinga solul din spatele lor, moment în care se câstiga.

21) Mingea scapata

Se împarte grupul în doua echipe. Echipa A formeaza un cerc în jurul echipei B.

Echipei A îi este data o minge mare de cauciuc. La semnal, echipa A trebuie sa arunce

mingea în echipa B, încercând sa-i loveasca mai jos de mijloc pe jucatori. Echipa B se

poate feri de lovituri miscându-se, fugind sau plonjând. Jucatorul care este lovit poate

parasi jocul sau se poate alatura echipei A. Liderul jocului poate cronometra jocul pentru

a vedea care echipa a reusit sa-si elimine adversarii mai repede.

21) Dracula

Un jucator este ales (în secret) de catre lider, pentru a fi Dracula. Când jocul

începe, toti jucatorii vor fi amestecati fiind cu ochii închisi. (Cineva din exterior va

supraveghea ca nimeni sa nu se accidenteze). Dracula îsi pastreaza ochii deschisi.

Dracula îsi alege victima, merge la ea si tipa. Persoana prinsa deschide ochii si devine si

ea vampir. Jocul continua si vampirii continua sa umble împreuna. Jocul se sfârseste

atunci când ultimul om este înconjurat de vampiri. Atentie la urechi! 

22) Ratele care zboara

Când liderul spune "Ratele zboara" si îsi misca bratele, toti jucatorii trebuie sa

faca la fel. Liderul continua si spune "Pisicile miauna", facând sunete si gesturi asemenea

care vor fi urmate, imitate si de ceilalti. Liderul continua "Gainile cotcodacesc", "caii

necheaza" si asa mai departe cu sunetele si gesturile aferente, care vor fi imitate si de

ceilalti. Când el alege, poate sa substituie gresit sunetele si gesturile, cum ar fi " Vaca

latra" sau "Elefantul zboara". Daca un jucator imita sunetele si gesturile false ale

liderului, atunci el va fi penalizat. Daca orice jucator face o miscare sau scoate un sunet

gresit el va iesi din joc. (se pot acorda trei sanse)

23) Pestele în bazin

Se împart jucatorii în grupe de câte 2. Se da fiecarui grup un nume de peste.

Fiecare membru al fiecarei perechi va forma un cerc (iaz, elesteu) la capatul terenului de

joaca, tinându-se de mâini, în timp ce ceilalti parteneri vor face acelasi lucru la celalalt

capat. Se alege o persoana care sa stea în spatiul dintre cercuri. Jucatorul din mijloc va

striga numele unui peste si doi participanti care reprezinta acest peste vor cerga catre

cercurile opuse, schimbând locurile. Persoana dintre cercuri va încerca sa prinda unul

dintre acesti parteneri. Daca este prins, acest "peste" va striga un nume nou si pozitia sa

din cerc, va fi luata de jucatorul din mijloc. Pozitiile sunt marcate de spatiile goale dintre

jucatorii care se tin de mâini.

24) Tresarirea

Cerinte: o minge. Jucatorii stau în cerc cu bratele încrucisate. O persoana sta în

centrul cercului încercând sa elimine pe toata lume. Ea va arunca cu mingea în jucatorii

din cerc. Daca nu nimereste, atunci jucatorul va iesi din joc. Persoana de la centru poate

sa se faca numai ca arunca cu mingea. Daca jucatorul din cerc tresare (îsi misca bratele

din pozitia încrucisata) el iese din joc.

25) Prosteste-ti familia

Cerinte: o bucata de hârtie pentru fiecare jucator. Hârtiile trebuie sa fie în grupe

de câte 5, fiecare grup reprezentând o familie, de exemplu Smiths. Prima hârtie Smith va

fi d-l Smith, cea de-a doua va fi d-na Smith, cea de-a treia va fi fratele Smith si asa mai

departe. Fiecare familie va avea un nume diferit însa aceleasi parti componente, o mama,

un tata etc. Fiecarui jucator îi este data o bucata de hârtie si pe care trebuie sa o

tranzactioneze cu fiecare jucator din camera. Ei trebuie sa faca cât mai multe schimburi

posibil si nu trebuie sa se uite la ce fel de hârtii primesc. Apoi liderul striga: "Gaseste-ti

familia!". Jucatorii trebuie sa-i gaseasca pe ceilalti membrii ai familiei lor. Când îi

gasesc, ei trebuie sa stea în rând, pe jos, de la tata la copil, în linie. Ultima familie care se

aseaza poate fi eliminata daca se hotaraste acest lucru. De asemenea liderul poate sa dea

instructiuni specifice cum ar fi: "Gaseste-ti familia fara sa vorbesti!".

26) Ghici cine

Cerinte: bucati de hârtie cu nume pe ele, scotch. Fiecare jucator trebuie sa aiba un

nume lipit pe spate. Obiectivul jocului este de a descoperi cine esti. Toata lume se plimba

si pune celorlalti întrebari. Jucatorii pot sa raspunda numai cu da sau nu. Jocul este mai

atractiv când o tema este adaugata jocului. (ex. desene animate, caractere din carti)

27) Ha-ha-ha

Acesta este un joc foarte distractiv, contagios. Jucatorul #1 sta pe spate si îsi pune

capul pe burta jucatorului #2. Jucatorul numarul #2 îsi va pune capul pe burta jucatorului

#3 si asa mai departe. Jucatorii trebuie sa sfârseasca prin a fi pusi în formatie de zig zag.

Prima persoana va striga "Ha!" si urmatoarea persoana va raspunde cu "ha ha!"….etc. În

curând toata lume îsi va pierde controlul si va începe sa râda isteric.

28) Omul pinball

Cerinte: o minge. Toti jucatorii stau în cerc cu fata spre exterior. Un jucator este

lasat în afara. Se departeaza picioarele pâna la limita confortabila în asa fel încât sa atinga

picioarele vecinului de fiecare parte. Toata lumea se apleaca si îsi balangane bratele

printre picioare. Persoana ramasa în afara intra în cerc fiind o tinta mobila . Jucatorii,

din pozitia în care se afla, vor încerca sa-l loveasca cu mingea pe cel din interiorul

cercului. Jucatorul care va reusi sa-l loveasca cu mingea pe cel din interiorul cercului, va

schimba locul cu acesta.

29) Omul vagabond

Doua linii paralele de jucatori sunt formate si vor sta fata-n fata. Fiecare persoana

va da mâna cu persoana din fata lui. O persoana se arunca pe "patul" de mâini si el este

transportat de la un capat la celalalt fiind aruncat în aer si prins de cei din fata. Ar fi o

idee buna ca acest joc sa se desfasoare pe o suprafata moale…

30) Insule

Cerinte: ridicaturi, sau mici parti de teren. Câteva "insule" sunt alese pe teren.

Când muzica se opreste sau când liderul se opreste din cântat, toata lumea trebuie sa stea

pe insule fara a atinge pe altcineva din grup. De-a lungul jocului sunt eliminate insule

pâna când ramâne una singura.

31) Rulada jeleu

Acest joc este ideal pentru grupurile care nu au reusit sa se obisnuiasca unele cu

celelalte. Se împart participantii în grupuri mici, dupa culoare hainelor, zilele de nastere

sau alte lucruri. Odata ce sunt pusi în grupuri, se aseaza toti participantii într-o linie

dreapta, tinându-se de mâini. Ei se vor roti de la un capat la celalalt sub forma de rulada,

pâna când toti participantii sunt foarte strânsi, dupa care toti se vor aseza pe jos. Acest

lucru este foarte bun când se doreste captarea atentiei participantilor.

32) Încalecarea/Descalecarea

Jucatorii trebuie împartiti în doua grupe. Un grup va forma un cerc, iar cei care îl

formeaza vor fi caii. Cel de-al doilea grup vor fi calaretii. Vor trebui sa existe mai multi

calareti decât cai. Calaretii vor alerga în jurul cercului pâna când liderul jocului va striga

"Încalecarea!". Calaretii vor trebui sa gaseasca un cal pe care sa-l încalece. Daca un

calaret ramâne fara cal atunci el va iesi din joc. Când liderul striga "Descalecarea!"

calaretii vor trebui sa se dea jos de pe cai si sa treaca sub picioarele lor (ale cailor) si vor

alerga din nou în jurul cercului gata de încalecare. Fiecare echipa va trebui sa aiba sansa

de a fi calaretii.

33) Joc muzical cu frânghii sau cercuri

Cerinte: muzica. Jocul acesta este asemanator cu jocul muzical al scaunelor dar

nimeni nu este eliminat. Se împrastie un numar de cercuri si frânghii în spatiul de joc.

Numarul frânghiilor sau al cercurilor va varia în functie de numarul celor care participa la

joc. Muzica va fi data destul de tare în asa fel încât fiecare sa o auda si jucatorii vor fi

instruiti sa se miste în diferite moduri (saritura, trecere, alergare, etc.). Când muzica se

opreste, grupul va trebui sa fie situat pe frânghii sau pe cercuri. De fiecare data când

muzica se opreste se va înlatura o frânghie sau un cerc pâna când toata lumea va sta pe

sau într-un cerc sau frânghie.

34) Numele trenului

Jucatorii formeaza un cerc. Liderul va începe sa întâlneasca oameni mergând

asemeni unui tren, prin cerc, oprindu-se în momentul când ajunge fata-n fata cu un

jucator. Liderul va spune jucatorului "Salut, numele meu este Al". Persoana care este

fata-n fata cu liderul va replica "Salut Al, numele meu este Ion". Liderul va ridica o mâna

si apoi pe cealalta spunând "Ion…, Ion…, Ion…, Ion, Ion, Ion, Ion, Ion,". Liderul se va

întoarce si împreuna cu Ion care se tine de spatele lui Al, vor merge de-a lungul cercului

imitând trenul. Se continua cercul pâna când toata lumea va face parte din tren.

35) Bang Bang

Se aduna jucatorii în cerc. Liderul va împusca (va pretinde) jucatorii din cerc.

Apoi el va întreba "Pe cine am împuscat?". Prima persoana care va vorbi va fi cea care a

fost împuscata.

36) A nu vedea jucatorul

Cerinte: o prelata sau o patura. Grupul este împartit în doua. Liderul tine ridicata

prelata în asa fel încât cele doua echipe sa nu se vada. Câte o persoana din fiecare echipa

îsi va pune nasul deasupra prelatei ridicate. Liderul va lasa sa cada prelata iar cei doi

jucatori vor trebui sa strige numele celui din fata sa. Persoana care spune numele celuilalt

prima va câstiga si îl va lua pe jucator în echipa sa.

37) Ooh - Ahh

Jocul începe cu participantii asezati în cerc, tinându-se de mâini. Unul dintre

jucatori strânge usor pe jucatorul din dreapta sa. Acesta la rândul sau strânge mâna

persoanei din dreapta sa si asa mai departe de-a lungul cercului. Strânsul mâinii va deveni

mai puternic în timp, fiindu-i asociat si un sunet. Se va spune "Ooh" când se merge spre

dreapta si se va spune "Aah" când se merge spre stânga. Un jucator este lovit daca strânge

mâna gresita. Ambele sunete pot circula în directii diferite.

38) Oameni si oameni

Acesta este un bun mod de a împarti participantii într-un mod specific. Jucatorii se

amesteca în timp ce spun "de la oameni la oameni". Liderul va da comenzi cum ar fi,

"spate în spate", sau "genunche la genunche". Liderul poate de asemenea da comenzi ca

"grupul care foloseste aceeasi pasta de dinti" sau "aceeasi culoare a ochilor". Fiti creativi!

39) Mac

Acest joc se petrece în aceeasi formatie ca si în jocul cu jamaquacksi. Grupul

formeaza un cerc, iar 6 jucatori sunt alesi pentru a merge în mijlocul cercului. Acestia se

vor apleca si se vor prinde de genunchi si vor merge cu spatele. Daca se vor lovi de alti

jucatori, vor trebui sa se prezinte unii altora bagându-si capul între picioare si dându-si

mâinile.

40) Sarpele cu clopotei

Pentru început se aduna participantii. Toata lumea se tine de mâini. O persoana de

la un capat se tine/sprijina de ceva cum ar fi un perete. Persona de la celalalt capat va

începe jocul cântând un cântec; ea va trece pe sub bratul persoanei care se sprijina de

perete. Dupa ce si celelalte persoane au trecut pe sub brat, persoana va trebui sa aiba

bratele încrucisate. Se continua cântarea cântecului si se va trece pe sub bratul celei de-a

doua persoane. Se va continua acest lucru pâna când toata lumea va fi contorsionata.

Dupa aceasta persoanele de la capete îsi vor da mâinile si în final toata lumea va sari susjos

cântând cântecul înca odata.

Cântecul: s-a-r-p-e-l-e-c-u-c-o-p-o-t-e-i (se repeta pâna la sfârsit)

41) Lumina rosie

Toata lumea topaie în grup (ca si cum ar fi o multime de electroni) spunând

"amestec, amestec, amestec" si liderul striga un numar. Jucatorii trebuie sa formeze

grupuri de atâtea persoane cât reprezinta numarul strigat. Se face acest lucru de câteva

ori. Dupa care se creeaza ceva anume cu ultimul grup care se formeaza - adesea se

formeaza o sculptura umana. Câteodata grupurile celelalte trebuie sa ghiceasca ce anume

s-a format.

42) Îmi plac oamenii care…

Cerinte: toata lumea va avea un loc marcat pe care va sta, panglica, cauciuc. Toata

lumea formeaza un cerc si va sta la locul sau. Un jucator este în mijloc, pierzându-si locul

din cerc. El va spune: "Îmi plac oamenii care…". Sugestii: care le place drumetia, sa

manânce cereale la micul dejun, iubesc Brownii. Oricine intra într-una dintre categoriile

amintite va trebuie sa schimbe locul cu o alta persoana din cerc careia i se aplica si ei

categoriile. Persoana din mijloc va încerca sa obtina un loc în cerc, iar persoana care va

ramâne în mijloc va cea care va face noua declaratie. Nu se poate lua niciodata locul de

alaturi!

43) Cunoaste-ti vecinul

Acest joc îi ajuta pe jucatori sa învete numele celorlalti si sa se distreze pe cinste.

Este un bun joc pentru "dezghetarea" participantilor în prima zi de întâlnire. Un jucator

este ales sa fie jucatorul "special". El va fi situat în centrul unui cerc facut de ceilalti

jucatori, care vor sta în întuneric. Jucatorul "special" va avea o lanterna pe care la un

moment dat o va îndrepta aprinsa spre cineva si va întreba: "Cine sunt vecinii de alaturi

de tine?". Dupa care va îndrepta lanterna spre vecinii respectivi. Daca jucatorul care a

fost întrebat despre vecinii lui, nu va putea da un raspuns corect, el va deveni noul jucator

"special". Daca va raspunde corect, jucatorul "special" îl va întreba "Cum este cutare si

cutare?", numindu-i pe cei doi jucatori de alaturi (vecinii). Daca raspunsul va fi "Bine",

jucatorii vor ramâne la locurile lor, iar daca raspunsul va fi "Nu asa de bine", toti jucatorii

vor trebui sa-si schimbe locurile. În timp ce toata lumea se misca, jucatorul "special" va

încerca sa obtina un loc. Daca el va reusi sa obtina locul, cel ramas fara, va deveni noul

jucator "special". Nota: Toata lumea va trebui sa fie sigura de numele celorlalti, daca nu,

jucatorul "special" le va da timp sa învete numele vecinilor lor, înainte de a se schimba.

44) Legatura comuna

Se împarte grupul în echipe de 3 sau 4 oameni. Fiecare echipa va veni cu 5-10

trasaturi diferite, care sunt comune membrilor echipei - par saten, un frate mai mare etc.

Dupa aproximativ 10 minute, echipa va spune grupului trasaturile lor. Se puncteaza

trasaturile care nu se afla pe lista unei alte echipe. Daca doua echipe vor avea ca trasatura

purtatul ochelarilor, nici una nu va puncta. Echipa cu cele mai multe puncte va câstiga si

toata lumea va afla lucruri interesante despre ceilalti.

45) Scaune

Fiecare jucator va sta pe un scaun într-un cerc. Ghidul va avea o lista de pe care

va citi o serie de lucruri. Daca acestea ti se vor aplica si tie va trebui sa te muti pe un alt

scaun în sensul acelor de ceasornic.

Exemplu:

Oricine care are un singur frate sa se mute un scaun în sensul acelor de ceasornic. Daca

are doi frati se va muta doua scaune în acelasi sens.

Oricine cu par negru se va muta un scaun în sensul acelor de ceasornic.

Oricine este Ion sau a fost Ion se va muta doua scaune în sensul acelor de ceasornic.

Oricine locuieste în __________ se va muta un scaun în sensul acelor de ceasornic.

Oricine are peste 21 de ani se va muta un scaun în sens invers acelor de ceasornic.

Oricine poarta pantofi maro se va muta un scaun în sens invers acelor de ceasornic.

Oricine este Ghidul se va muta un scaun.

Ideea este ca toti sa se mute de-a lungul cercului si sa sfârseasca în locul de unde au

început. Va fi foarte distractiv pentru ca daca un jucator se va muta iar vecinul sau nu, va

trebui sa se aseze în bratele acestuia. Vor fi situatii când 3 jucatori vor sta pe acelasi

scaun. Interesant, nu?!

46) Jonglerii

Se stabilesc moduri de aruncat, cu toata lumea într-un cerc. Se adauga obiecte auxiliare

periodic. Acest joc este o modalitate buna de a-i ajuta pe participanti sa retina numele

celorlalti.

Grupul va sta în cerc, jucatorii fiind apropiati unul de altul.

Se arunca o minge de-a lungul cercului, strigând numele jucatorului catre care se arunca

mingea. Jucatorul care primeste mingea o va arunca catre un alt jucator si asa mai

departe, pâna când toata lumea a prins si a aruncat mingea cel putin o data. În acest

moment mingea va trebui sa ajunga la cel care a început jocul.

Se repeta scena de mai multe ori. Se adauga o a doua minge, dupa care se adauga o a treia

sau câte se doreste.

Variatie: Se va face un cerc mare si se vor folosi în loc de mingi, hârtii igienice. Se vor

folosi mingi de dimensiuni variate. Jocul se va sfârsi când nimeni nu va mai juca.

47) Batul

Toata lumea va atinge un bat în acelasi timp. Se rupe batul în doua si se repeta

actiunea. Se continua împartirea batului pâna când acesta va deveni foarte mic.

48) Partea catre parte

Doua rânduri de jucatori asezati în linie stau fata-n fata. Rândurile se misca în

directii opuse. Când un jucator ajunge la capatul unei linii, urmatoarea miscare va fi

trecerea la capatul celeilalte linii. Jucatorilor li se acorda 10 secunde pentru a urma

instructiunile si pentru a raspunde la întrebari alaturi de persoana din fata lor, dupa care

vor trece la urmatoare persoana.

Datul mâinii - prezentarea fiecaruia

Genunche la genunche - unde locuiesti?

Cotul la umar - unde te-ai nascut?

Degetul la ureche - cât de mare este familia ta?

Mâna la sold - care este sportul tau preferat?

Mâna la cot - care este emisiunea ta favorita la TV?

Spate în spate - care este mâncarea ta preferata?

Încheietura mâinii la barbie - care este culoarea ta preferata?

Calcâiul la degetul de la picior - de câte ori ai fost în tabara?

Obrazul la obraz - ai un animal de casa? Ce fel? Numele?

Urechea la ureche - care este muzica ta preferata? Formatia?

Calcâiul la cot - care este cartea ta preferata?

Genunchiul la nas - care este cântecul tau preferat de tabara?

Barbia la barbie - ce anume speri tu sa înveti din aceasta întâlnire?

Nas în nas - spune un singur lucru pe care ai dorit sa-l faci din totdeauna si nu ai avut

curaj sa încerci niciodata

49) Ying, yang, yoo

Acest joc trebuie jucat numai de jucatori mai batrâni. Fiecare cuvânt are o actiune

separata. Ying: mâna peste cap, indicând o anumita directie (dreapta sau stânga). Yang:

mâna sub barbie, indicând într-o anumita directie. Yoo: simpla indicare. Aceste trei

cuvinte trebuie spuse numai în ordinea corecta, care trebuie sa fie ying, yang, yoo. Prima

persoana începe spunând Ying si facând o actiune. Daca ea va indica spre stânga, atunci

persoana din stânga va trebui sa raspunda Yang si sa faca o actiune. Persoana spre care se

indica va trebui sa spuna Yoo trebuind sa faca si ea o actiune. Persoana spre care se va

indica va începe din nou spunând Ying.

50) Cine sunt eu?

Fiecare persoana va avea lipit pe spate o poza sau un nume al unei persoane

faimoase. Se vor pune întrebari celorlalti, raspunsurile putând fi doar "da" sau "nu".

Fiecare jucator va încerca sa afle ce este scris pe spatele lui.

51) Vrei sa-mi cumperi maimuta?

Jucatorii vor sta în cerc. O maimuta si un vânzator de maimute vor sta în centrul

cercului, vânzatorul de maimute încercând sa vânda maimute celor din cerc. Vânzatorul

de maimute va alege un jucator pe care îl va întreba "Doresti sa-mi cumperi maimuta?".

Jucatorul va trebui sa raspunda pe un ton serios, "nu multumesc". Vânzatorul va spune:

Maimuta mea poate face lucruri ca…". Maimuta va trebui sa faca lucrurile pe care

vânzatorul spune ca le poate face (sa danseze, sa topaie, sa cânte un cântec, etc.).

Jucatorii din cerc vor trebui sa spuna "nu multumesc" fara sa râda. Daca o persoana râde,

ea va deveni maimuta, maimuta va deveni vânzatorul, iar vânzatorul va intra în cerc.

52) Atinge albastru

Cerinte: bete sau pensule

Terenul este împartit în doua parti de o linie bine definita. În a doua jumatate a

fiecarei parti vor fi puse 5 sau mai multe bete puse în gramada. O închisoare este trasata

într-un colt, pe o distanta de aproximativ 1,5 m. Jucatorii sunt împartiti în doua echipe,

fiecare echipa fiind împrastiata în propriul teren. Obiectivul jocului este de a fura betele

echipei adverse. De îndata ce un jucator trece de linia de centru el nu se mai afla în

siguranta si poate fi prins si bagat la închisoare. Un jucator va putea fi eliberat din

închisoare daca unul dintre coechipierii lui îl va atinge pe mâna. El se va putea reîntoarce

în partea sa de teren daca nu va fi atins de oponenti. Echipa care reuseste sa strânga cele

mai multe bete si care nu are nici un jucator în închisoare va câstiga.

53) Prinderea cu arcul

Jucatorii stau în cerc. O pereche va forma un arc-bolta. Cercul va trece prin arc.

La semnal, cercul se va opri iar arcul se va închide si cineva va fi prins. Persoana prinsa

va merge în centrul cercului si va sta acolo pâna când o alta persoana i se va alatura.

Jucatorii din centrul cercului vor forma la rândul lor un alt arc. Ultima persoana prinsa va

câstiga.

54) Prinde culoarea

Liderul va striga o culoare. Persoana care este îmbracata cu acea culoare va fi

jucatorul "special" si va încerca sa-i prinda pe ceilalti. Jucatorii care sunt prinsi vor trebui

sa umble în mersul piticului pâna când liderul jocului va alege o alta culoare.

55) Degete lipicioase

Toti jucatorii vor trebui sa-si caute un partener. Un jucator în fiecare pereche va fi

liderul iar celalalt va fi cel care asculta. "Ascultatorul" va trebui sa-l urmeze pe lider cât

mai aproape posibil, fara a-l atinge. Liderului i se da posibilitatea de a alege modalitatea

de locomotie cum ar fi: târârea, saritura, mersul piticului, etc. "Ascultatorul" va trebui sa

urmeze în tocmai modul de miscare al liderului. Va fi foarte distractiv când liderul se va

opri brusc.

56) Înghetarea

Jucatorii vor fi împrastiati în spatiul de joc. Doi participanti sunt alesi a fi jucatorii

"speciali". Când ceilalti sunt atinsi de cei "speciali", acestia vor îngheta. Jucatorii pot fi

dezghetati daca un jucator trece printre picioarele lor. Obiectivul jocului este de a

dezgheta jucatorii de îndata ce acestia au fost înghetati. Daca un jucator este înghetat de

trei ori acesta va deveni si el jucator "special".

57) Îmbratisarea

Un jucator se va afla în siguranta atunci când va îmbratisa un alt jucator. Pentru

mai multe îmbratisari se propune ca minim trei jucatori sa se îmbratiseze pentru a fi în

siguranta, dupa care 4, 5 si asa mai departe.

58) Sarpele

Patru jucatori îsi vor uni bratele formând un lant, care va reprezenta sarpele.

Sarpele va alerga sa prinda câti mai multi jucatori o data, formând un cerc în jurul

acestora. De îndata ce jucatorii au fost încercuiti de sarpe acestia se vor alatura sarpelui,

în încercarea acestuia de a captura restul de jucatori.

59) Strazi si alei

Este necesara prezenta multor jucatori. Un jucator este soarecele iar altul este

pisica. Restul grupului se va aseza în rânduri toti stând cu fata în aceeasi directie. Pisica

va urmari soarecele printre strazi pâna când liderul va striga alei. Apoi toate strazile îsi

vor schimba directia. Când soarecele este prins, jocul se sfârseste sau se va alege un nou

soarece si o noua pisica.

60) Cozi de veverite

Cerinte: cozi. Jucatorii sunt împartiti în doua sau mai multe echipe. Fiecare

jucator va avea o coada din haine care atârna de o curea. Când este dat un semnal

jucatorii vor alerga spre un punct central unde se afla comoara (alune). Jucatorii vor

trebui sa ia comoara si sa se întoarca înapoi la baza. Un jucator poate fi omorât de un

altul, pentru comoara. Un jucator poate fi omorât smulgându-i-se coada. Acest fapt

determina ca jucatorul sa iasa din joc. La sfârsitul jocului fiecare aluna va echivala cu un

punct si fiecare coada va echivala cu 5 puncte. Echipa cu cele mai multe puncte va

câstiga.

61) Spirale

Participantii vor forma un cerc tinându-se de mâini. O persoana se va desprinde si

va iesi din cerc, tragând dupa ea întreaga sfoara umana. Celalalt jucator care s-a desprins

din cerc va ramâne pe loc. Lantul de oameni va merge în spirale pe lânga persoana care

sta. Spirala se va strânge tot mai tare în jurul persoanei care sta, pâna când toti jucatorii

nu se vor mai putea misca. În acest moment spirala va dori sa se desfaca iar cel mai bun

mod de a face acest lucru este ca jucatorul din mijloc sa se strecoare printre picioarele

celorlalti. Ceilalti jucatori vor trebui sa-l urmeze.

62) Stai sobru

Jucatorii formeaza 2 echipe, fiecare stând cu fata la celalalt. Jucatorii din prima

echipa au la dispozitie un minut pentru a face oricare din membrii echipei opuse sa râda.

Jucatorii din prima echipa au voie sa se strâmbe, sa faca gesturi caraghioase, sa spuna

glume, însa nu au voie sa-i atinga pe jucatorii echipei adverse. Dupa acesta, actiunea se

inverseaza, echipele schimbând rolurile. Orice jucator care râde trebuie sa iasa din rând.

Echipa cu cei mai multi jucatori ramasi în joc va câstiga.

63) Sardinele Nota: trebuie supraveghere 100%

Un jucator se ascunde iar ceilalti jucatori numara pâna la 100. Dupa aceasta ei se

vor pregati sa-l gaseasca pe cel care se ascunde. Când un jucator îl gaseste pe cel care se

ascunde, acesta (jucatorul care cauta) i se va alatura în secret ascunzându-se de restul

grupului. Aceasta actiune continua pâna când toti jucatorii sunt ascunsi ca o cutie de

sardine. Când ultimul vânator descopera locul ascunzatorii jocul se sfârseste.

64) Romeo si Julieta

La început fiecare va alege un partener. Daca cineva este lasat pe din afara

respectivii se vor alatura altor parteneri. Un membru va merge într-un cerc interior iar

celalalt va sta în spatele acelei persoane într-un cerc exterior. Cercurile se misca în

directii opuse. Liderul jocului va striga fie "Romeo si Julieta", fie "Roaba", Gemeni

siamezi". Ultima pereche care va face actiunea va iesi din joc. Jocul va continua pâna

când va ramâne o singura echipa. Jucatorii vor ramâne cu acelasi partener pâna la

sfârsitul jocului.

Actiunile: "Romeo si Julieta" - un partener va sta pe genunchiul celuilalt; "Roaba" - Un

partener îl va tine pe celalalt de picioare. Cel care este tinut de picioare, se va sprijini de

mâini; "Gemenii siamezi" - Spate în spate, jucatorii îsi vor da mâinile printre picioare.

65) Scufundarea marelui pantof

La acest joc este foarte bine sa participe câti mai multi jucatori, în jur de 30-40.

Toata lumea va trebui sa-si scoata pantoful stâng. Toti pantofii vor trebui pusi într-o

gramada. La cuvântul "Start!" fiecare jucator va trebui sa bage mâna în gramada si sa ia

un pantof oarecare. Obiectivul jocului este apoi ca jucatorii sa gaseasca proprietarii

pantofilor.

66) Jocul numelor

Fiecare jucator va sta în cerc. Unul din jucatori va începe prin a spune "Numele

meu este…". Jucatorul de lânga el continua prin a spune "Salut! Numele meu este …iar

persoana care sta lânga mine este…". Actiunea va continua de-a lungul cercului pâna

când ultimul jucator se prezinta si va trebui sa prezinte întreg grupul. Este o buna

modalitate de a învata numele participantilor din grup.

67) Numele jargon

Toata lumea va sta în cerc. Liderii vor avea un rol principal în acest joc, deci

trebuie contat pe participarea lor. Obiectivul jocului este de a învata numele celorlalti,

inventând pentru fiecare nume o rima prosteasca. De-a lungul cercului fiecare jucator va

trebui sa inventeze o rima haioasa cu propriul sau nume. De îndata ce un jucator a spus o

rima, toata lumea o va repeta. Între timp liderii de joc vor trebui sa inventeze o a doua

replica la rima.

68) Lovitura cu degetul de la picior

Toata lumea sta în cerc, cu picioarele îndreptate spre centrul cercului stând pe jos.

Un jucator este desemnat pentru a începe jocul din mijlocul cercului. Persoanei din mijloc

i se da un ziar care este facut sul sau orice alt obiect care nu este daunator în activitatea

de lovire. Este strigata o persoana care sa înceapa jocul, de catre lider. Jucatorul din

mijloc va trebui sa loveasca persoana strigata înainte ca aceasta sa strige pe altcineva. Cel

care este strigat al doilea va striga o alta persoana, care la rândul ei va striga o alta

persoana si asa mai departe pâna când jucatorul din mijloc va reusi sa loveasca piciorul

cuiva. Dupa ce reuseste sa loveasca pe cineva, cei doi vor schimba locurile. Jucatorul

care a fost în centrul cercului va trebui sa strige pe altcineva înainte sa se aseze, altfel el

poate fi lovit de noul jucator din mijloc. Jocul continua, iar daca din greseala este strigat

numele persoanei din mijloc de catre cineva din cerc, cei doi trebuie sa schimbe rolurile.

Jocul poate continua pâna când liderul jocului decide sa-l opreasca.

69) Întrecerea hârtiei igienice

Un participant va sta la intrarea încaperii unde jucatorii îsi desfasoara activitatea

cu mai multe suluri de hârtie igienica. Când va intra, fiecare participant îsi va lua câte

suluri de hârtie igienica va avea nevoie. Dupa ce discutiile încep, fiecare participant va

trebui sa povesteasca câte ceva despre el, în functie de numarul sulurilor pe care le-a luat.

Nota: S-ar putea ca jocul sa dureze foarte mult, însa va fi foarte distractiv.

70) Cutit!

Pentru acest joc este necesara o plasa de fasole. Toti jucatorii vor sta pe jos, în

cerc, aproape cât sa-si atinga coatele. Un jucator va fi ales pentru a sta în centrul cercului

cu plasa de fasole. El va arunca plasa cu fasole în aer si va striga numele cuiva. Toata

lumea va alerga cât de departe va putea, cu exceptia persoanei care a fost strigata, care va

trebui sa prinda plasa cu fasole. De îndata ce plasa a fost prinsa, persoana care a prins-o

va striga "Stai!", moment în care toata lumea se va opri în locurile unde au ajuns.

Jucatorul cu plasa de fasole va alege pe cineva ca "tinta". Ea va avea voie sa faca un

numar de pasi spre tinta egal cu numarul de litere care compun numele jucatorului - tinta.

Dupa ce a facut numarul de pasi posibil, plasa cu fasole va fi aruncata spre tinta. Daca un

jucator este lovit, el va "ridica" litera "C".

Totodata noua persoana, va fi în mijlocul cercului pentru jocul urmator. Jocul

continua pâna când cineva aduna toate literele pentru a rosti cuvântul "CUTIT!".

71) Schimbarea palariilor

Pentru joc sunt necesare sepci, hârtie, marchere si participarea a cel putin 20 - 30

de oameni. Pe fiecare sapca va fi atasat un nume familie de desen animat. Acestui nume îi

va fi alaturat un nume de participant. Sepcile vor fi împartite aleator printre jucatori.

Primul lucru pe care participantii vor trebui sa-l faca este acela de a gasi sapca pe al carui

nume este scris numele lor. De asemenea ei vor trebui sa se gaseasca între ei, care fac

parte din aceeasi familie de desen animat. De îndata ce un grup a reusit sa se adune, ei se

vor aseza si se vor prezenta unii altora.

72) Diversitatea ne aduna împreuna

Toti participantii vor sta într-un cerc mare - la o distanta de cel putin un brat unul

de altul fiecare participant. De-a lungul cercului fiecare jucator va trebui sa spuna un

lucru despre el, o experienta unica care a avut-o. Daca nimeni din grup nu are aceeasi

experienta/caracteristica atunci povestitorul va face un pas înainte; daca cineva are

aceeasi experienta, povestitorul va ramâne la locul sau. Se continua actiunea de-a lungul

cercului de câteva ori, pâna când majoritatea jucatorilor sunt aproape de mijlocul

cercului.

Valoarea pluralista a exercitiului se afla în desfasurarea de la sfârsit. Multi oameni

spun ceea ce gândesc - si ceea ce multi dintre noi ar gândi - lucruri care sunt experiente

unice, tocmai pentru a afla ca exista oameni care au aceleasi experiente unice. Acest joc

arata nu numai cât de diferiti sunt oamenii între ei si cum diferentele dintre noi pot

îmbogati coeziunea grupului. De asemenea se vor descoperi lucruri pe care oamenii le au

în comun, lucruri la care nu ne-am astepta.

73) Ocol de vite nebune

Cerinte: alune în coaja (îndeajuns pentru a umple mâna unui jucator sau poate doua

mâini), genti pentru prânz sau ceva similar

Pregatiri: se va folosi un câmp deschis sau o poiana. Cu putin timp înaintea de începerea

jocului, când jucatorii nu sunt în preajma sau când nu se reîntorc în acel loc, liderul

jocului va împarti gramajoare mici de trei sau mai multe alune, în locuri vizibile cât si în

locuri ascunse peste terenul de joc - la radacina unui copac, pe un butuc, la umbra unei

pietre mai mari, etc. Pentru ca jocul sa fie cât mai distractiv se vor face cât mai multe

gramezi.

Înainte de joc: La departare de locul de joaca, participantii vor fi împartiti în doua sau trei

grupe. Cineva în fiecare grup va fi Fermierul, iar restul din fiecare grup vor alege ce

animal sa fie (domestic, salbatic, pasare, orice doresc ei). Fiecare grup va trebui sa aiba

un animal diferit. Fiecare grup va exersa, facând sunetul animalului ales.

Se va explica de ce sunt folosite alune - daca nu vor fi gasite, ele vor hrani alte animale si

sunt biodegradabile!

Explicarea regulilor: Nimeni nu poate trece de granite doar din motive de siguranta.

(Granitele se vor arata tuturor jucatorilor.). La semnalul "Start", animalele (nu fermierii)

din toate grupurile se vor împrastia si vor merge în cautarea alunelor. Animalele nu vor

putea vorbi deloc!!! (explicatiile sunt date mai jos). De îndata ce un animal va gasi o

gramajoara de alune, el nu va avea voie sa le atinga si sa vorbeasca despre ele. Animalul

va sta cu degetele de la picioare îndreptate spre alune si va face sunetul specific lui. Cât

de tare se poate!!!

Fermierii vor trebui sa asculte sunetele animalelor. Ei se vor îmbulzi deasupra animalelor

si vor culege alunele.

Partea cu "nebunii" apare pentru ca: 1. Vor fi jucatori peste tot facând zgomot puternic

(strategia unei echipe este de a se împarti în mai multe echipe, pentru a deruta; în acest

fel, de exemplu trei cai nechezând în trei locuri diferite) 2. Daca un cal va vedea o

gramada de alune, el va începe sa necheze. Daca, de exemplu, o vaca va vedea acest lucru

va merge si ea la respectivul loc si va începe sa faca sunetul specific vacilor. Pe oricine

aude primul Fermierul va merge la locul de unde vin sunetele si va lua alunele.

Fermierul trebuie sa asculte bine si sa decida care gramada de alune o la lua prima.
