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Jocuri de interior

1. Pantomima cu elefantul

Durata: 10 minute

Materiale: nimic

Nr. de persoane implicate: 4

Categoria: distracţie

Descriere: Alege trei voluntari, din care doi să iasă din sală, iar unul să rămână. Mimează în faţa acestuia ca şi când ai spăla un elefant. Doar cei din public ştiu dinainte despre ce e vorba în pantomimă. După ce termini de mimat, primul voluntar va trebui să mimeze ceea ce a înţeles, celui de-al doilea voluntar, chiar dacă nu a înţeles încă despre ce este vorba. Acelaşi lucru va trebui să facă al doilea voluntar pentru al treilea voluntar. Urmăreşte şi distrează-te! Lasă-i pe cei trei voluntari să ghicească ce anume au interpretat ei. E posibil ca pantomima să se fi schimbat mult până când a ajuns să-i fie prezentată celui de-al doilea voluntar. Pentru a fi sigur că iese o pantomimă foarte bună, poţi folosi următoarele sfaturi: trage elefantul cu o frânghie. Leagă frânghia de un stâlp. Cu o zdreanţă înmuiată într-o găleată, spală elefantul în lateral, sărind cât mai sus pentru a ajunge să-l speli şi pe spate. Vâră-te şi pe dedesubt. Spală-i burta şi picioarele. După aceea, vino în faţă pentru a-l spăla pe piept, şi poţi să-i speli şi urechile. În timp ce-i vei spăla şi dosul, leagă-i trompa. Încearcă să fii cât mai creativ.

2. Jocul cu aşezatul

Durata: 5 minute

Materiale: nimic

Nr. de persoane implicate: de la 8 în sus

Categoria: ice-breaker

Descriere: Acest gen de jocuri ce sparg gheaţa sunt distractive întotdeauna şi nu necesită nici un fel de pregătire sau alte materiale. Anunţă-i pe tineri că urmează să citeşti de pe o listă cu afirmaţii de genul „dacă...”. Dacă afirmaţia respectivă li se potriveşte, trebuie să se aşeze. Poţi alege din următoarele afirmaţii, sau mai poţi adăuga:

· Nu te-ai dat cu deodorant astăzi.

· Porţi aceleaşi şosete de două zile.

· Eşti foarte frumos.

· Îţi plac reluările de filme.

· Nu ai mâncat niciodată melci.

· Ai o gaură la ciorapi.

· Faci cură de slăbire.

· Nu ai nici o plombă.

· Eşti supărat pe prietenul tău.

Poţi încheia spunând ceva de genul: „Ia loc dacă ai obosit să stai în picioare.” De obicei aceasta îi va face pe toţi să ia loc.

3. Pe genunchii vecinului

Durata: 15 minute

Materiale: nimic

Nr. de persoane implicate: de la 16 în sus

Categoria: ice-breaker, încredere

Descriere: Cere tuturor tinerilor să se aşeze într-un cerc. Fiecare persoană trebuie să se întoarcă în sensul acelor de ceasornic şi să se apropie de spatele persoanei din faţa ei. Asigură-te că cercul este strâns. (Cât de strâns? Încât nasul unui tânăr să atingă ceafa persoanei din faţa lui.) La un semn, fiecare se aşează cu mare atenţie pe genunchii celui din spatele lui, deodată. Dacă tinerii nu reuşesc de prima dată, cere-le să strângă cercul şi să încerce din nou.

Variaţii: tot în poziţia şezând, cere-le tinerilor să umble, mişcând poziţia cercului; tot în poziţia şezând, cere-le să încerce să se joace cu o minge.

4. Pantomima cu mersul la baie

Durata: 10 minute

Materiale: nimic

Nr. de persoane implicate: 7

Categoria: disctracţie

Descriere: Alege câte un voluntar din fiecare grup şi toţi vor trebui să iasă din cameră, şi să se pregătească să imite:


- şoferul unei maşini de curse


- o persoană într-un scaun cu rotile


- o persoană călare


- arbitrul unui meci de tenis


- un pescar care stă pe scaun şi e îngrijorat că nu mai prinde peşte


- un canoist

Celor din sală le poţi spune că fiecare persoană se află de fapt la toaletă.

5. Jocul HA-HA

Durata: 10 minute

Materiale: nimic

Nr. de persoane implicate: de la 5 în sus

Categoria: ice-breaker

Descriere: Pune-i pe toţi tinerii să se aşeze în linie, unul lângă altul. Prima persoană din linie va trebui să spună „ha”, a doua persoană „ha-ha”, a treia persoană „ha-ha-ha”, şi aşa mai departe. Niciodată nu vei putea ajunge la capătul şirului deoarece toţi vor începe să râdă. Poţi ca să faci două şiruri care să concureze între ele.

6. Transmite impulsul

Durata: 10 minute

Materiale: un cerc

Nr. de persoane implicate: de la 16 în sus

Categoria: ice-breaker

Descriere: Pune-i pe toţi tinerii să formeze două şiruri egale. Impulsul se va transmite de la un capăt la celălalt al fiecărui şir. Se va da startul în acelaşi timp, iar tinerii vor trebui să transmită impulsul, având ochii închişi, iar ultima persoană din şir să prindă cercul aflat la distanţă egală între şiruri.

7. Ridicaţi-vă

Durata: 20 minute

Materiale: nimic

Nr. de persoane implicate: de la 16 în sus

Categoria: unitate, distracţie

Descriere: Împarte-i pe tineri în perechi. Cere partenerilor să şadă pe podea spate la spate. Cere partenerilor să se ridice ţinându-se de braţe tot timpul. După ce o pereche a reuşit, cere-le să se unească cu o altă pereche, să şadă jos, să-şi prindă cu toţii braţele şi să se ridice. Continuă să combini grupurile mici până când fiecare face parte dintr-un grup mare şi să încerce să se ridice din poziţia şezând, având, de asemenea, braţele încrucişate cu a celor din stânga lor, respectiv din dreapta lor.

8. Umblând printre ouă

Durata: 8 minute

Materiale: 8 ouă, alune sau nuci decojite, sistem de sunet şi o casetă cu muzică.

Nr. de persoane implicate: 4-5

Categoria: disctracţie

Descriere: Pune câteva ouă pe podea. Apoi leagă la ochi un voluntar care va trebui să umble prin sală fără a sparge vreun ou. Înainte ca persoana legată la ochi să înceapă să umble, ia câteva ajutoare care, fără să facă gălăgie, să înlocuiască toate ouăle cu alune decojite. Pentru aceasta poţi să dai mai tare volumul la muzica. Apoi urmăreşte distracţia.

9. Ghici cine-i?

Durata: 20 minute

Materiale: nimic

Nr. de persoane implicate: de la 8 în sus

Categoria: ice-breaker

Descriere: Cere-le tinerilor să scrie ceva despre ei, ceva ce probabil nimeni altcineva nu mai ştie. Dacă nu vor putea scrie ceva cu totul unic despre ei, sugerează-le să scrie ce animal le-ar place să aibă, sau un fel de mâncare mai ciudată care le place. În cel mai rău caz, din lipsă de inspiraţie, pot scrie cel de-al doilea nume al mamei lor. Apoi adună toate răspunsurile. În timp ce vei citi reperele, spune-le tinerilor să ghicească identitatea celui care a dat reperul respectiv. Acordă câte 1000 punte pentru fiecare răspuns corect. Cere-le tinerilor să îşi ţină fiecare scorul.

10. Testul aplauzelor

Durata: 10 minute

Materiale: nimic

Nr. de persoane implicate: de la 5 în sus

Categoria: ice-breaker

Descriere: Acest exemplu pentru spargere a gheţii implică fiecare tânăr şi garantează multe hohote de râs. De fiecare dată când îţi încrucişezi mâinile, ca atunci când ratezi să baţi din palme, toţi tinerii trebuie să aplaude. Dacă opreşti mâinile la jumătatea distanţei fără însă să-ţi încrucişezi mâinile, nici un tânăr nu are voie să aplaude. Distracţia începe atunci când păcăleşti grupul şi nu îţi încrucişezi mâinile. Variază viteza mişcărilor. Toţi aceia care greşesc ies afară din joc. Continuă să joci până când va rămâne doar o persoană.

11. Două adevăruri şi o minciună

Durata: 20 minute

Materiale: nimic

Nr. de persoane implicate: de la 8 în sus

Categoria: ice-breaker

Descriere: Un joc bun pentru interacţiunea în grupul mic. Scopul este să scoţi la iveală lucruri necunoscute despre tine celorlalţi tineri din grup într-o atmosferă de distracţie. O persoană face 3 afirmaţii despre ea / el. Două trebuie să fie adevărate iar una să fie falsă. De exemplu: „M-am născut în Târgu-Mureş. Am un card Maestro. Am un câine pe care îl cheamă Grivei.” Ceilalţi din grup vor trebui să încerce să ghicească care afirmaţie nu este adevărată. Dacă o persoană ghiceşte, aceasta primeşte o mie de puncte. Dar dacă nimeni nu ghiceşte, persoana care a făcut acele afirmaţii va câştiga 5000 de puncte. Fiecărei persoane să i se acorde şansa de a împărtăşi.

12. Personalităţi misterioase

Durata: 20 minute / zi

Nr. de persoane implicate: de la 8 în sus

Categoria: distracţie, zidirea unităţii în grupul mic

Descriere: O modalitate foarte bună pentru a da puţin mister taberei; sunt alese trei persoane care vor fi „persoanele misterioase”; în fiecare zi după micul dejun se vor da câteva indicii pentru identificarea acestora; tinerii pot încerca să dezlege misterul punând multe întrebări şi încercând să reconstituie un răspuns din toate informaţiile pe care le primesc. Prima persoană care ghiceşte corect identitatea celor trei personalităţi misterioase câştigă un premiu (sau puncte pentru grup).

Cele trei personalităţi misterioase pot fi oameni din tabără sau personaje renumite din Biblie pe care tinerii le-ar cunoaşte. Reperele să fie cât mai dificile. Spre sfârşitul taberei, reperele pot fi mai uşoare, dacă nimeni nu a reuşit să ghicească corect cele trei identităţi.

Unde? Când? Cum? 

Regulament! (ex. 3 incercari, etc.)

Exemple practice! 

13. Biata pisicuţă

Durata: 15 minute

Materiale: nimic

Nr. de persoane implicate: de la 8 în sus

Categoria: ice-breaker, distracţie

Descriere: Toţi tinerii stau într-un cerc. O persoană o reprezintă pe „biata pisicuţă”, şi stă în mijlocul cercului. „Biata pisicuţă” va trebui să meargă la oricine din cerc şi să îngenuncheze în faţa acesteia şi să miaune cât mai trist posibil. Persoana care stă va trebui să spună: „Biata pisicuţă!” şi să o mângâie pe cap fără să râdă. „Biata pisicuţă” are trei posibilităţi pentru a face o persoană să râdă. Dacă persoana care stă va începe să râdă, aceasta va deveni „biata pisicuţă”.

14. Nu se serveşte micul dejun fără consilieri!

Durata: 30 minute

Materiale: nimic

Nr. de persoane implicate: de la 8 în sus

Categoria: distracţie

Încearcă o vânătoare de consilieri dis-de-dimineaţă. Toţi consilierii se trezesc înaintea tinerilor şi apoi caută fiecare un loc unde să se ascundă, în diferite zone ale cabanei. Se trezesc apoi tinerii şi sunt anunţaţi că trebuie să-şi găsească consilierii pentru a putea servi micul dejun.

15. Inelul regelui

Durata: 10 minute

Materiale: un inel, un scaun

Nr. de persoane implicate: 3 fete

Categoria: distracţie

Descriere: Împăratul Iancsi al 13-lea din dinastia Trifoi, pe când se apropie ziua lui de naştere, cheamă la el o fată / ţărancă, şi îi îndeplineşte o dorinţă. Dar mai înainte de aceasta, doar trebuie să îi sărute inelul, legată la ochi. Fata este legată la ochi şi este ajutată să sărute inelul. Până când cineva încearcă să-i dezlege eşarfa, împăratul îşi mută imediat inelul pe degetul de la picior şi îi arată fetei unde a sărutat inelul. E interesat de urmărit expresia de pe faţa fetei.

16. Regele şmecherilor

Durata: 15minute

Materiale: 4 căni diferite

Nr. de persoane implicate: peste 16

Categoria: distracţie

Descriere: Regele şmecherilor iese din încăpere, iar cei din înăuntru se decid asupra unei căni pe care trebuie să o ghicească regele. Când acesta intră în încăpere, o persoană i se adresează folosind prima literă a primului cuvânt ca reper pentru identificarea cănii. Regele şi conducătorul jocului vor avea stabilit dinainte care este şmecheria / codul ce le va permite să-i păcălească pe toţi ceilalţi. Cel care ghiceşte va câştiga.

17. Mafia

Durata: minim 1 oră

Materiale: o coală de hârtie A4, pix

Nr. de persoane implicate: 10-25

Categoria: distracţie

Descriere: E un joc grozav pentru interior. Este bun şi pentru grupuri mai mici. Scopul jocului este să scapi cu viaţa. Ai nevoie de cel puţin 9 tineri pentru ca jocul să fie cât mai interesant, şi maxim 30. Pe bucăţi de hârtie scrie rolurile pentru fiecare tânăr. Pentru 10 sau mai mulţi, ar trebui să fie 3 mafioţi, 2 doctori, 2 poliţişti, un graţiator, iar ceilalţi să fie cetăţeni. Pentru mai puţini, să fie doar doi mafioţi, un doctor şi un poliţist. Rolurile se împart în secret, astfel că numai persoana respectivă îşi cunoaşte identitatea, iar dacă vor, pot alege să şi-o arate în strategia lor de mai târziu.

Iată cum se desfăşoară fiecare rol:

1. Povestitorul: „Oraşul doarme.” Toţi tinerii trebuie să aibă capetele plecate şi ochii închişi.

2. P: „Mafioţii se trezesc.” Doar mafioţii îşi deschid ochii şi se uită la povestitor. 

3. P: „Mafioţilor, pe cine aveţi de gând să omorâţi astăzi?” Mafioţii trebuie să indice nişte persoane din cameră şi să fie toţi de acord cu acea alegere. Povestitorul le confirmă că a înţeles.

4. P. „Mafioţii merg la culcare”. Mafioţii îşi închid ochii din nou.

5. N: „Poliţiştii se trezesc.” Poliţiştii îşi deschid ochii. „Cine credeţi că sunt vinovaţii?” Poliţiştii indică către cei suspecţi. Povestitorul le confirmă că a înţeles. „Poliţiştii merg la culcare.”

6. P: „Doctorii se trezesc.” Acelaşi lucru: „Pe cine vreţi să salvaţi?” De obicei, doctorii se arată pe ei, în cazul în care au fost aleşi de mafioţi. Dar de multe ori sunt foarte generoşi şi indică spre alte persoane să fie salvate, mai ales dacă bănuiesc cine au fost cei selectaţi de mafioţi. „Doctorii merg la culcare.

7. P: „Oraşul se trezeşte.” În acest moment, toţi îşi deschid ochii şi povestitorul anunţă cine a murit, sau că nu a mai murit nimeni (în cazul în care doctorul a reuşit să salveze vreo persoană), cine a fost identificat de poliţişti şi cine a fost salvat de doctori. Apoi încep acuzările. 

8. Povestitorul îi întreabă pe toţi cine cred ei că este un mafiot. De obicei se limitează la 2 sau 3 pe tură. Pentru a fi mai interesant, fiecare persoană trebuie să justifice de ce a ales persoana respectivă ca fiind mafiot. (De exemplu: „I-am văzut ieri discutând ceva”, sau „Uită-te ce încălţăminte murdară are!”)

9. Apoi povestitorul acordă oportunitatea fiecărei persoane să se apere. Povestitorul va fi neutru.

10. După câteva minute, povestitorul ar trebui să anunţe că e timpul ca fiecare să voteze. Printr-o ridicare de mâini, fiecare va vota pe rând. Cel care are cele mai multe voturi urmează să fie adus în faţa graţiatorului când întreg oraşul va merge la culcare. Graţiatorul hotărăşte cine este sau nu graţiat.

11. Se repetă.

Când cineva „moare”, nu mai poate participa la acuzare, nici nu mai poate vorbi deloc, dar poate să îşi ţină ochii deschişi şi să afle toate răspunsurile la mister. Aminteşte-le tinerilor să nu trişeze, deoarece există tentaţia de a proceda astfel. 

Jocul se sfârşeşte când mafioţii sunt prinşi (oraşul câştigă), sau doar ei mai rămân (atunci mafioţii câştigă). 

ALTE SUGESTII:

16. Cine este vecinul tău?

Durata: 40 minute

Materiale: nimic

Nr. de persoane implicate: cât mai multe

Categoria: ice-breaker

Descriere: Adună participanţii în cerc. Cere unui tânăr să răspundă la una din următoarele întrebări legate de cel care stă în dreapta lui. Tânărul trebuie să răspundă la întrebări potrivit cu modul în care (el crede că) ar răspunde cel din dreapta lui. (Scopul acestui exerciţiu nu este ca tânărul să dea în mod obligatoriu răspunsul corect, ci să se distreze ghicind). Procedează la fel, mergând în jurul cercului încă de două ori şi punând fiecăruia alte întrebări.

Întrebări:

1. Care este sportul preferat al celui de lângă tine?

2. Care este programul T

17. Cei de afară

Durata: 15 minute

Materiale: nimic
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