Jocuri Stand
      Salutare! Iată-ne ajunşi la începutul unui nou an şcolar… iar pentru noi animatorii este foarte importantă planificarea acestuia. Şi n-ar strica, dacă am începe această programare cu o zi de jocuri şi veselie pentru a da posibilitatea noilor animatori de a se cunoaşte mai bine între ei, la fel şi copiilor din grup. Vă vom prezenta în continuare câteva soluţii pentru o zi cât mai reuşită!

      Bineînţeles că nu poate lipsi deschiderea zilei, făcută într-un mod cât mai atractiv şi cu mult entuziasm. Şi apropo de deschiderea zilei, aţi putea s-o faceţi în mod solemn cu participarea voastră la Sf. Liturghie celebrată special pentru voi de preotul care vă însoţeşte în timpul anului formativ. Se poate organiza şi un mic spectacol în aer liber, pregătit de veteranii din grup, urmat de mici turnee de volei, miuţa, baschet, fotbal (în 3, maxim 5 jucători), raţele şi vânătorii, etc. Dacă dimineaţa a mers bine, după-amiaza trebuie să fie plină de surprize! Puteţi organiza o tombolă sau un concurs, dar eu astăzi vă propun o după-amiază de jocuri STAND!
      De obicei, jocurile STAND sunt… ca la piaţă: te uiţi, alegi şi … joci! De fapt sunt probe simple jucate în doi, unde unul este eliminat! În funcţie de numărul copiilor care participă dar şi de numărul animatorilor, se pot pregăti 15-20 de astfel de jocuri (depinde de caz… se pot alege şi mai puţine jocuri dacă se vrea), fiecare animator având grijă de câte un joc. Fiecare jucător are o foaie pe care va trebui să adune 15 semnături de la 15 jocuri diferite la care a câştigat (e bine, dacă sunt 20 de jocuri, concurentul trebuind să participe cel puţin la 15 jocuri diferite; astfel evitaţi cozile prea mari la jocurile cele mai frumoase, şi neparticiparea la celelalte).

	


      Mai este nevoie şi de doi secretari, căci de fiecare dată când un copil reuşeşte să completeze foaia cu 15 semnături diferite (fig. A), o va da acestora. Foaia va fi pusă într-o cutie din care la sfârşit se vor extrage la întâmplare 5-6 nume ce vor fi premiate!
      Jocurile STAND

      Iată câteva (dintre nenumăratele) probe:
      - cine goleşte primul un pahar de apă cu un pai;
      - cursa cu coarda;
      - cine stinge primul lumânarea cu un pistol cu apă de la o anumită distanţă;
      - cine face primul un puzzle uşor (pregătit de animatori în funcţie de tema anului formativ);
      - bătălia cu pernele pe o bârnă (sau pe o bordură…)
      - cine pune primul grăunţele de porumb de pe masă într-un pahar, cu ajutorul unui pai;
      - cine sparge primul balonul umflându-l cu gura printr-un pai;
      - cine răspunde primul la 3 întrebări legate de tema formativă a anului respectiv;
      - cine nimereşte primul cu cercul într-un băţ;
      - cine ghiceşte primul 3 ghicitori;
      - răspunde bine la 3 întrebări privind grupul din care faci parte.

      Acum vă voi propune şi câteva probe mai dificile:
      - bombele: jucătorul va trebui să treacă peste câmpul minat din fig. B (desenat pe teren) fără să calce nici o „mină” (minele sunt desenate pe foaia din mâna animatorului – fig. C. Este bine ca animatorul să aibă 5-6 variante ale terenului minat, alese din întâmplare)!

fig. B ___________________ fig. C
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      - ştafeta cu scânduri: Cine ajunge primul la capăt. Dar atenţie! Jucătorul nu poate atinge pământul cu piciorul, de aceea are nevoie de 2 sau 3 bucăţi de scândură pe care să calce. Pentru a-i uşura traseul, se pot desena pe asfalt 10 cercuri (prin care să treacă) pentru fiecare jucător!
      - ţinta: cine face mai multe puncte din 5 (sau „n.”) aruncări! [nb: dacă nu aveţi materialul necesar... este suficient să desenaţi o ţintă pe teren (cu cretă) sau pe un foaie de hârtie, şi să folosiţi nişte pietre sau obiecte mici care trebuie aruncate cât mai aproape de centru... !]
      - făina şi banul: fiecare concurent va trebui să extragă două monede din două farfurii: mai întâi din cea care este plină cu apă… este norocos căci se vede moneda, după care moneda ascunsă în farfuria cu făină! Distracţia în acest caz este pentru toţi!
      - ştafeta cu mingile de ping-pong: în două vase diferite, sunt câte 10 mingi de ping-pong! Fiecare jucător trebuie să fure mingile celuilalt, aducându-le în propriul vas, folosindu-se de o linguriţă pe care o ţine în gură. Nu au voie să folosească mâinile! Ambii jucători joacă în acelaşi timp. După 5 minute se numără câte mingi sunt în propriul vas!
      - nimereşte gaura: se aşează la o anumită distanţă cutii de diferite mărimi, în care jucătorii trebuie să nimerească cu mingea. Fiecare are 5 încercări!
      - mini-golf: pentru animatorii ingenioşi! Puteţi construi un mini teren de golf dintr-un placaj de 1m/50cm găurit în 3-4 locuri în care să poată intra o minge (cele de gumă din piaţă, cu diametrul de 3-4cm), creând din 2-3 şipculiţe nişte canale pe unde să poată merge mingea! E bine dacă terenul este făcut în pantă! Câştigă jucătorul care din 5 încercări face mai multe puncte, căci găurile sunt punctate diferit!
      - bomboane năzdrăvane: cine reuşeşte să mănânce primul bomboana, fără a se folosi de mâini… doar de gură. Şi atenţie! Bomboana este învelită în celofan!
      - popicele: nimereşte popicele (care pot fi şi nişte bidoane goale) cu ajutorul unei mingi legate cu o sfoară de creanga unui copac.
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      - cursa cu cauciucuri: dacă aveţi nişte cauciucuri de maşină care nu vă mai trebuie, puteţi improviza o cursă cu obstacole!
      - mingea şi mătura: pe un teren se pregătesc mai multe obstacole… printre care jucătorii vor trebui să treacă cu o minge, ghidată de o mătură! 
      - cutia misterioasă: cine găseşte primul 5 obiecte misterioase în cutia plină de bucăţi de hârtie, celofan şi alte minunăţii!

      În cazul în care nu aveţi posibilitatea de a face jocurile prezentate anterior, câţiva scoutişti din parohia Fer. Ieremia - Bacău, adică Adriana, Irina şi Ema ne propun o după-amiază ceva mai simplă, dar la fel de distractivă. Pe lângă bomboana finală, iată câteva jocuri pe care le puteţi organiza cu copiii:
      - TUFELE – toţi copiii se aşează ghemuiţi pe terenul de joc; reprezintă tufele. Doi dintre ei vor fi lupul şi iepurele, şi bineînţeles că lupul va alerga pentru a prinde iepurele care se ascunde în tufiş. Cum se poate salva iepurele? Simplu: aşezându-se în spatele unei tufe... oricare. Automat, se vor schimba rolurile, iepurele devenind tufă, iar tufa iepure. Lupul poate scăpa de această povară prinzând iepurele (în acest moment se inversează rolurile)
      - ADAM ŞI EVA – Se face un cerc mare cu toţi copiii care vor să joace. Doi dintre ei se ţin de mână şi aleargă în jurul cercului, căutând să găsească o altă pereche pe care s-o atingă cu mâna. Cei doi care au fost atinşi trebuie să alerge imediat, dar în sens opus, pentru a ajunge din nou la locul lor, înainte ca prima pereche să le ia locul. Perechea care rămâne, continuă ca mai înainte. Dacă o pereche rămâne de 3 ori în afara cercului... primeşte pedeapsa.
      - FRAŢII! – Se formează 2 şiruri care se vor plimba pe teren conduşi de un animator.... La strigătul FRAŢII, strigat de animatorul neutru, fiecare copil va trebui să-şi găsească fratele (stabilit înainte de începerea jocului, şi care bineînţeles stă în celălalt şir), după care se aşează jos. Ultimii 2 fraţi care se vor aşeza, vor ieşi din joc... şi tot aşa până vor rămâne fraţii cei mai tari.
      - SUNETELE – La fel ca în jocul «Fraţii», doar că membrii dintr-un şir vor fi legaţi la ochi. Copiii din celălalt şir vor avea câte un strigăt de animal diferit (stabilit înainte de începerea jocului) care va corespunde copilului pereche legat la ochi. Când se dă startul, copiii legaţi la ochi vor trebui să-şi găsească perechea, fiecare recunoscând strigătul animalului care i se potriveşte (copiii care strigă, stau pe loc).
      - BATISTA... CU 2, 3 sau 4... – Se pot organiza diferite ştafete... pe numere, de exemplu! Se fac două echipe care se aşează faţă-n faţă în şir indian. Fiecare copil va avea un număr care se va potrivi cu cel al unui copil din echipa adversă. Când arbitrul strigă numărul respectiv, cei doi copii vor trebui să alerge pentru a lua batista, dar atenţie! Cel care a luat batista poate fi prins din urmă de celălalt copil, şi astfel punctul va fi acordat celeilalte echipe. Arbitrul poate chema 2, 3 sau 4 numere în acelaşi timp, deoarece: la 2 numere vor fi cai şi călăreţi, la trei numere scaune, la patru avionul!
