Activităţi în exterior

1. Tablou natural

Fiecare grup trebuie să facă un tablou contra cronometru format din: furnică, broască, râmă, muchii de copaci, pietre colorate, gândac, muscă, 3 flori diferite, 2 conuri de brad, o pană. Se va acorda un punctaj pentru fiecare element din tablou. Timp: 30 minute.

2. Pasarea baloanelor de apă

Se urmăreşte ca să se paseze baloanele cât mai departe, până unde se poate ajunge.

3. Ciorile şi cocorii

Împarte-i pe tineri în 2 echipe, echipa Ciorilor şi echipa Cocorilor; cele 2 echipe sunt aşezate în line, cu faţa unii spre alţii, la o distanţă de 1,5 – 2 m. Liderul aruncă o monedă şi apoi strigă numele echipei care a câştigat prin tragere la sorţi; dacă strigă CIORILE, Ciorile trebuie să se întoarcă şi să alerge, cu Cocorii în goană după ele; dacă vreunul dintre Cocori reuşeşte să atingă vreun membru (sau mai mulţi membrii) din echipa Ciorilor înainte ca acesta să depăşească o anumită limită stabilită dinainte (între 6-18 m distanţă), acesta e considerat captivul Cocorilor; echipa care capturează toţi membrii celeilalte echipe va câştiga.

4. Gălăgie şi confuzie

Pentru acest joc este nevoie de patru echipe egale; fiecare echipă ia câte un colţ al încăperii sau al terenului; zona unde se desfăşoară jocul poate fi de formă pătrată sau dreptunghiulară. La un semnal, fiecare echipă va încerca, pe cât de repede posibil, să se mute în colţul opus celui în care se află. Prima echipă care îşi va muta toţi membrii săi în noul colţ va câştiga runda. Şi acum pentru distracţie: pentru prima rundă anunţă doar alergare – felul în care echipele se vor deplasa dintr-un colţ în celălalt. Dar după aceasta, poţi folosi mai multe variante: rostogolire peste cap, săritura într-un picior, ducând pe cineva în cârcă, în genunchi, ţopăind, mersul racului, etc. Unele dintre aceste „bufonerii” pot fi o idee bună de a-i opri pe tineri să se rănească în marea îmbulzeală, când fiecare va încerca să ajungă în colţul opus; va fi ca la balamuc în centru, când toate echipele se vor încrucişa.

Diversificare pentru eliminarea confuziei: indică câteva locuri în cele patru colţuri ale încăperii care să reprezinte „zone de siguranţă”, apoi dă fiecărui membru din cele patru echipe câte o eşarfă, care să atârne de talie. Tânărul trebuie să ajungă în zona de siguranţă situată în colţul opus, însă fără să piardă eşarfa. În timp ce va trece prin mijlocul zonei, acesta va trebui să ia una din eşarfele aparţinând membrilor din celelalte echipe, atât timp cât are şi el eşarfa sa. Când o eşarfă este luată, iese afară din joc cel căruia i s-a luat eşarfa. Pentru a obţine rezultate mai bune, fiecare echipă ar trebui să aibă o eşarfă de culoare diferită; în felul acesta, tinerii nu îşi vor putea înlocui eşarfele lor cu cele capturate. Când toate eşarfele unei echipe au fost capturate, întreaga echipă iese afară din joc. Jocul continuă astfel până când rămâne doar o echipă. Jocul poate fi diversificat, la fel şi regulile.

5. Picioare amestecate

Împarte-i pe tineri în echipe de câte 6. Fiecare echipă formează un cerc, cu faţa în exterior; apoi la fiecare tânăr i se leagă glezna de cea a vecinului său, atât în dreapta, cât şi în stânga. Ceea ce trebuie să facă fiecare echipă este să se amestece printre celelalte echipe din cameră şi să adune bucăţile de material care au fost puse dinainte pe tavan, pe pereţi, etc. Alege câte o culoare pentru fiecare echipă. Va câştiga echipa care adună prima materialele de aceeaşi culoare care i-a fost desemnată de la început, şi să adune toate aceste bucăţi de material într-o găleată, care e aşezată central.

6. Chubby Bunny

Câte o persoană din fiecare grup va trebui să ia în gură cât mai multe marshmallows, şi să încerce să spună: „Chubby Bunny”. Urmăreşte distracţia.

7. Volei cu baloane pline de apă

Pentru a putea juca acest joc, e nevoie de un fileu pentru volei, baloane pline cu apă, şi două cearşafuri mari. Se formează două echipe, fiecare de o parte şi de alta a fileului. Fiecare echipă primeşte câte un cearşaf, şi îl înconjoară, ţinându-l de margini. Un balon cu apă se află pus pe cearşaful pe care îl are echipa ce serveşte, aceasta trebuind să arunce balonul în sus peste fileu, folosind cearşaful asemeni unei praştii. Cealaltă echipă va încerca să prindă balonul în cearşaf (fără ca acesta să se spargă), apoi îl va azvârli peste fileu celeilalte echipe; dacă trece de marginile terenului, echipa va pierde un punct, fără să mai poată servi; dacă cealaltă echipă nu îl va prinde, sau acesta se va sparge între marginile terenurilor, echipa va pierde. Scorul este acelaşi ca şi într-un meci de volei. Echipele pot avea orice mărime, dar dacă sunt prea mulţi tineri în jurul cearşafului, aceştia nu se vor putea deplasa cu uşurinţă. Jocul necesită lucrul în echipă, şi e excelent pentru o zi fierbinte.

8. Călătoria cu obstacole

Fiecare membru al echipei are un handicap (orb, mut, surd, şchiop, fără minte, paralizat). Aceştia vor trebui să ajungă la o anumită ţintă, şi trebuie să fie uniţi, să se ajute unul pe altul ca să ajungă în locul respectiv. Fiecare handicap va fi reprezentat practic: orbului i se leagă ochii, celui fără mâini i se leagă mâinile, etc. Morala: fiecare are un anumit dar – 1 Corinteni 12:12

9. Unitatea

O groapă cu mocirlă; peste groapă vin 5 funii paralele puse la o anumită distanţă unele de celelalte, şi pe lateral 2 bârne paralele cu funiile. Toţi concurenţii se ţin de mâini şi pentru păstrarea echilibrului depind de sufletele de pe margine care se ajută de bârne. Trec toţi împreună; cade unul, cad mai mulţi.

10. Mlaştina

Două bârne lungi dotate cu „clăpari” (stil scăriţă de şa) şi funii de 1,5 m pentru fiecare scăriţă. Fiecare concurent se instalează într-o scăriţă şi ţine 2 funii cu mâinile. Ia 2 sau 3 şi parcurg împreună o distanţă oarecare (posibil de la poştă la poştă, pe teren accidentat).

11. Curajul

Cineva este rănit, aflându-se într-un loc dificil de atins; cel curajos va depăşi toate obstacolele pentru a-l salva. Mândrie: trebuie să facă un lucru „curajos” care să scoată în evidenţă mândria / orgoliul, iar în final se dovedeşte a fi o capcană.

12. Chestionar

13. Legăturile păcatului

Sfori împrăştiate pe jos în care persoana care s-a desfăcut de legături se va împiedica / încolăci de acestea, iar „eliberatorul” va fi omul în alb.

14. Comoara

Locuri în care se află diferite valori. bani, versete, candelă.

15. Salvamond

Cine are prioritate în acţiunea de salvare? Bătrâni, copii, femei, bărbaţi...

16. Luca 15: oaia rătăcită şi leul.

Să se piardă unul din grupă şi liderul să meargă să-l caute – demonstrarea dragostei – să părăsească cele 99 de oi ca să o caute pe cea pierdută.

17. Obstacole

Un lider rănit pe drum – samariteanul cel milos.

18. Îndeplinirea unei sarcini

Liderul să-i ispitească cu ceva pe tineri care au de dus ceva la destinaţie. Dacă tinerii cedează, li se ia ceea ce au. (Ex. Uite, îmi dai balonul şi îţi arăt scurtătura; apă dacă e foarte cald...)

19. Ştafeta orbilor

Se face un traseu ciudat de obstacole, tinerii să fie împărţiţi 2 câte 2, unul legat la ochi să fie condus de celălalt până la un punct, apoi schimbă rolurile. (Ex. Să treacă prin râu, pe sub o folie de plastic, să treacă printr-un tub de metal, roţi de cauciuc.)

20. Jocul cu papucii

Se pun papucii la mijloc şi apoi la start fiecare echipă îşi găseşte papucii, se încalţă, şi va fi premiată echipa care se încalţă cel mai repede.

21. Joc cu agăţători

Fiecare primeşte câte 2 (sau mai multe) agăţătoare de rufe şi trebuie să şi le agaţe de haine undeva la vedere. Două variante: să-şi ia unul altuia cleştii (câştigă cel care are mai multe agăţători), sau să-şi pună unul altuia agăţătoarele (câştigă cei care scapă de agăţătoare).

22. Alinierea oarbă

27, Formarea unităţii în grupurile de tineri

23. Alinierea pe un buştean
35, Formarea unităţii în grupurile de tineri

24. Căţărarea pe perete

29, Formarea unităţii în grupurile de tineri

25. Holocaust nuclear

35, Formarea unităţii în grupurile de tineri

26. Puncte de contact

36, Formarea unităţii în grupurile de tineri

27. Mlaştina radioactivă

37, Formarea unităţii în grupurile de tineri

28. Cădere liberă

41, Formarea unităţii în grupurile de tineri
29. Spitalul de urgenţă

Se delimitează terenul mare, iar în interiorul terenului mare se delimitează unul mai mic, care reprezintă spitalul. Trei „bandiţi” vor încerca să „atace” cât mai multe persoane. Cine este atins trebuie să rămână jos, în acel loc, nemişcat, aşteptând ajutorul altor trei persoane care n-au fost atinse. Acestea iau de mâini şi de picioare persoana rănită şi o duc la spital. În momentul în care „rănitul” este adus în terenul mai mic, acesta îşi revine şi reintră în joc.

30. Descifrează!

Se formează două coloane – ultimul din şir vede un desen (floare, soare) şi desenează cu degetul pe spatele persoanei din faţă. Cel din faţă va trebui să deseneze ceea ce a înţeles pe spatele persoanei din faţă, şi tot aşa până se ajunge la prima persoană. Câştigă echipa care reuşeşte să comunice mesajul cât mai corect.

31. Vânătoare de obiecte

Fiecare echipă primeşte o foaie cu obiecte pe care trebuie să le aducă din natură în timp record: o furnică, o râmă, 50 g de pământ, muşchi de copaci, 3 pietre roşii, o broască, un urs...

32. Pasează mărul

Un măr trebuie să ajungă din capătul unei linii (persoanele s-au aşezat într-un şir lung) în faţă la prima persoană. Mărul nu are voie să cadă, şi trebuie pasat din gât în gât. Cel care scapă mărul va ieşi afară.

33. Întrecere cu baloane

Materiale: baloane cu apă

Locul: Terenul de fotbal

Două echipe se împart în două, păstrând o distanţă de 1 m. Fiecare persoană dintr-un şir aruncă balonul persoanei din faţă, şi apoi face un pas în spate. Cel care scapă balonul, iese din joc. Fiecare trebuie să arunce balonul la o distanţă cât mai mare. Câştigă 10.000 de puncte echipa a cărei pereche rămâne cu balonul întreg, până la sfârşit.

34. Jocul cu funia

Materiale: o funie lungă şi groasă, eşarfă, 2 obstacole, fluier.

Locul: Terenul de fotbal

Se ia funia şi se pune câte o echipă la fiecare capăt al acesteia. Membrii fiecărei echipe stau în şir indian, şi prind funia cu amândouă mâinile, pregătiţi să tragă de funie înspre ei. Câştigă echipa care reuşeşte să tragă cealaltă echipă peste linia din mijloc. Se acordă câte 2.500 de puncte pentru echipa care câştigă. Exerciţiul se face de 4 ori.

35. Alergare în saci

Materiale: sac mare (să încapă o persoană în el)

Competiţie între 2 echipe. Fiecare persoană trebuie să alerge într-un sac până la obstacolul din faţă, apoi se întoarce pe aceeaşi rută. Apoi predă ştafeta următoarei persoane. Echipa care termină prima va câştiga 10.000 de puncte.

36. Învârtire în jurul bâtei

Materiale: bâtă, cronometru

Competiţie între 2 echipe. Fiecare persoană trebuie să alerge până la obstacolul din faţă, unde va lua bâta şi se va învârti în jurul acesteia de 5 ori, apoi va alerga înapoi la echipă. Echipa care termină prima va câştiga 10.000 de puncte.

37. Mingea sub bărbie

Materiale: minge mică de rugby

Competiţie între 2 echipe. Fiecare persoană va trebui să alerge cu mingea sub bărbie până la obstacolul din faţă apoi se întoarce pe aceeaşi rută, predând mingea următoarei persoane fără să o scape pe pământ. Echipa care va termina prima va câştiga 10.000 de puncte.

38. Discul

Materiale: 2 discuri frisbee

Competiţie între 2 echipe. Fiecare persoană va trebui să alerge cu discul pe faţă până la obstacolul din faţă apoi se întoarce pe aceeaşi rută, predând discul următoarei persoane. Echipa care va termina prima va câştiga 10.000 de puncte.

39. Cercul

Materiale: 2 cercuri

Competiţie între 2 echipe. Câte 2 persoane vor trebui să alerge cu câte un picior în interiorul cercului până la obstacolul din faţă apoi se întoarce pe aceeaşi rută, predând ştafeta următoarelor 2 persoane din echipă. Echipa care va termina prima va câştiga 10.000 de puncte.

40. Stare de urgenţă

Materiale: 24 de eşarfe

Competiţie între 2 echipe. Fiecare echipe se împarte în două, şi va ocupa câte 2 colţuri ale terenului. Fiecare echipă va trebui să alerge în colţul opus, încercând să elimine inamicii prin a lua eşarfa acestuia. Dacă i se va lua eşarfa, acesta va fi eliminat. Câştigă 5.000 de puncte echipa care va reuşi să elimine cât mai multe persoane din echipa opusă. Jocul se face de 2 ori.

41. Tiroliana

Pentru încadrarea în timpul de 15 minute se acordă 20.000 de puncte. Pentru fiecare minut întârziere penalizare 2.000 de puncte.

42. Bastoanele

Materiale: câte un baston pentru fiecare membru al unităţii.

Tinerii se aşează în cerc şi fiecare ţine un baston în poziţie verticală, apăsând cu palma pe capătul superior. Distanţa dintre ei e de cca. 1 m. La comanda liderului fiecare îşi schimbă poziţia rotindu-se în sensul acelor de ceasornic sau în sens contrar. În timpul rotaţiilor trebuie să lase din mână bastonul. Obiectivul este de a prinde următorul baston, folosind palma, înainte ca acesta să cadă. Tânărul care nu reuşeşte să prindă la timp bastonul este eliminat.

43. Întrecere cu pepeni

Concurs între echipe: care dintre acestea aleargă mai repede, într-un sac, cu un pepene în braţe, pe o distanţă de 50 m; pentru distracţie, alege pepeni care să fie puţin mai mari;

Materiale: minge baseball

Timp: 5 minute

44. Pescuieşte-ţi mărul

Materiale: mere pentru toţi membrii echipei, oală mare cu apă

Timp: 20 minute

45.  Mersul uriaşului

Întregul grup pe două scânduri cu funii.

Materiale: scânduri lungi şi mari, 2 funii lungi de 2 m

Timp: 20 minute

46. Inversaţi rândul

Materiale: cronometru, un trunchi gros de copac răsturnat sau o bancă (trebuie să aibă o lăţime de cam 75 cm).

Timp: 5 minute

Locul: Lângă râu

Tinerii stau în picioare pe trunchi sau pe bancă şi sunt număraţi de la 1 la 20. Scopul este să se inverseze ordinea rândului fără a cădea de pe trunchi, în aşa fel încât numărul 1 să schimbe locul cu numărul 20, 2 cu 19 şi aşa mai departe. Nimeni nu are voie să vorbească, şi nici să atingă pământul. Simplu, dar eficace!

Calităţi dobândite prin buna folosire a activităţii: încredere, lucru în echipă, conducere, comunicare.

47. Concurs de sâmburi de pepene

Taie pepenii felii, apoi dă fiecărui tânăr câte o felie; când se dă startul, fiecare tânăr va începe să mănânce felia de pepene, iar sâmburii îi va scuipa într-un vas aşezat în mijloc; echipa care va aduna mai mulţi sâmburi în vas, va câştiga;
Materiale: minge baseball

Timp: 5 minute

48. Tug of wars

Get a thick, long rope and put one team on each end of it. Whichever team can pull the other one across the line in the middle is the winner.

4 times

Materials: thick, long rope, scarf, 2 obstacles, whistle.

Time: 10 minutes

49. Mingea sub bărbie

Cronometrat;

Materiale: minge baseball

Timp: 5 minute

50. Jocul cu funia

Ia o frânghie lungă şi groasă, şi pune câte o echipă la fiecare capăt al frânghiei. Membrii fiecărei echipe stau în şir indian, şi prind funia cu amândouă mâinile, pregătiţi să tragă de funie înspre ei. Fiecare echipă trebuie să tragă de sfoară cât mai tare, aducând mijlocul acesteia pe terenul lor; încearcă de 3 ori.

Materiale: funie, eşarfă, 2 obstacole, fluier.

Timp: 10 minute

51. Mingea uriaşă

Materiale: minge uriaşă

Timp: 15 minute

52. Frânghia trecută prin obstacole

Grupul legat la ochi; inclusiv discuţie şi aplicaţie;

Materiale: minge baseball

Timp: 5 minute

53. Alergare doi în sac

Cronometrat;

54. Minge între doi membrii a unei echipe

Ei trebuie să alerge în jurul unui obstacol şi să predea ştafeta;

cineva legat la ochi are o bâtă care atinge pământul cu un capăt şi cu celălalt capăt la frunte,  se învârte de zece ori apoi trebuie să meargă să predea ştafeta la următorul, fiind dirijat de cel care va prelua ştafeta;

