Jocuri de cunoastere:

1. Jocul franghiilor:
Aveti nevoie de un ghem de ata si foarfece. Fiecare cursant 1si taie o bucata de ata, cat de lunga
considera.(optional, trainerul taie de dinainte bucatile de atd). Dupa ce fiecare participant are
bucata sa de ata, trainerul ii va ruga sa isi infasoare pe degete bucata respectiva de atd. Pentru

fiecare bucla formata, cursantii vor trebui sa spuna cate un lucru despre ei.

2. Spider web:
Aveti nevoie de un ghem de ata. Trainerul roaga cursantii sa formeze un cerc. Va legati capatul
sforii de deget si alegeti 3 lucruri pe care cursantii vor trebui sa le zica iIn momentul in care
primesc ghemul (de ex. nume, varsta, o intAmplare amuzanta, etc). In timp ce vor spune acele
lucruri despre ei, isi infasoara sfoara in jurul degetului si arunca mai departe. Optional, se poate

impune ca cel care primeste ghemul, sa repete ce a zis persoana de la care a primit.

3. Bingo:
Atentie! Jocul poate dura mult! Trainerul pregateste un tabel de 5x5 pe care il completeaza cu
informatii aplicabile unui grup de persoane (ex. ,,are frati” sau ,,vara trecuta a fost la mare”, etc.)
si apoi listeaza acel tabel astfel incat fiecare cursant sa primeasca o lista. Participantii trebuie sa
se plimbe si sa gaseasca printre colegi pe aceia care indeplinesc o rubrica din tabel si le trec
numele, 1n aga fel incat sa completeze tabelul. O persoand nu poate fi trecutd de doua ori in tabel.

Jocul se termina cand toata lumea a completat lista.

4. Speed dating:
Se formeaza un cerc si se Impart participantii in doud echipe. Cei care sunt numarul doi fac un
pas in fatd si unul in dreapta astfel incét sa fie fata in fata cu o altd persoana. Fiecare pereche are
la dispozitie 30 de secunde/1 minut sa afle tot ce poate de la perechea sa. Dupa ce expira timpul,
persoanele din interior se muta la urmatoarea persoana. Cand se ajunge la punctul de pornire, se
schimba in zig-zag (o persoana din cercul interior ramane pe loc, iar vecinii sdi din cerc fac

schimb cu perechile din cercul exterior) si se repeta tot jocul.

5. Lista;



Trainerul va scrie biletele cu informatii despre o persoand care trebuiesc aflate. Fiecare va
extrage cate un bilet si in limita de timp impusa de trainer vor trebui sd afle acea informatie de la

toti colegii. (de ex. orasul natal, hobby, etc).

6. Cercul minciunilor (15-20 min)
Participantii se strang intr-un cerc. Fiecare trebuie sa spund douad lucruri adevarate despre el si o
minciund (pot fi trasdturi definitorii de caracter sau intdmplari importante din viata sa). Cel din
dreapta lui trebuie sa identifice minciuna, in caz contrar, celdlalt trebuie sa o marturiseasca. Cel
care nu ghiceste minciuna trebuie sa 1i spuna celuilalt un lucru care ii place la el. Se continua

pana se incheie cercul.

7. Masa ursitoarelor
Trainerii pregatesc o tava pe care pun diverse obiecte, spre exemplu: stetoscop, patent, biblie,
bani,
mancare, creion, chei de la masind, ca la 0 masa a ursitoarelor. Fiecare participant trebuie sa
aleaga

un obiect de pe masa si sa spuna de ce il reprezinta.

8) Seminte (10-25 minute)

Materiale: seminte sau pietricele pentru fiecare participant. Fiecare primeste atitea seminte/
pietricele, cati participanti sunt. Cateva pahare de plastic sau alte vase pentru participantii care
nu au buzunare.
Obiective: A incuraja cunoasterea reciproca a participantilor si a crea o atmosfera de colaborare.
Procedura: Fiecare participant va primi seminte, numarul carora este egal cu numarul
participantilor (dacd impreund cu animatorul sunt 25 de participanti fiecare va primi cate 25 de
seminte). Semintele sunt puse ntr-un buzunar, iar in celalalt buzunar trebuie sa ramana liber.
Participantii au 20 de minute pentru a face cunostintad (ei pot sd-si spund numele, organizatia,
proiectul asupra caruia lucreazd). Cand jucatorii fac cunostinta cu cineva, ei pot sa-i dea 0
samanta si sa primeascd una inapoi. Sdmanta pe care o primesc, trebuie sa o pund in buzunarul
gol sau 1n pahar. La sfarsitul jocului fiecarui participant trebuie sd-i raimana o saimanta in primul
buzunar (aceasta reprezintd samanta proprie), iar in celdlalt buzunar va avea atatea seminte cati
participanti sunt in grup, minus unu.

Acest exercitiu poate fi realizat cu succes daca numarul participantilor este intre 10 si 20. Dar
daca sunt mai multi de 30, trebuie sa fie mai succinti. Trainerul, de asemenea, va participa la joc.



9) O insusire pentru nume

La inceputul trainingului fiecare individ primeste o listd cu numele tuturor celorlalti participanti.
In dreptul fiecirui nume, el trebuie si noteze o insusire a persoanei respective pe care a
descoperit-o in urma unei discutii cu aceasta.

Timp-— acest joc de cunoastere se desfasoara pe intreg parcursul training-ului

10) Post-it uri sub scaune

Cate doua post it uri din fiecare culoare(sau sa fie de aceeasi culoare dar scrise numere pe ele,
astfel incat sa fie acelasi numar de 2 ori), pe fiecare post iti o stiuatie, apoi oamenii vin in fata si
prezinta din punctul de vedere al colegului

Situatii:

Cum te vezi peste 10 ani

Experienta celei mai mici note la scoala
Un moment in care te-ai simtit in pericol
O amintire plauta din copilarie

De ce faci voluntariat

O amintire placuta cu o persoana iubita

Ce hobby-uri ai si cum l-ai/le-ai descoperit
Ce iti doreai sa devii cand erai mic

Cea mai mare temere

11) Se grupeaza cate 2. Au la dispozitie 5 min sa vb despre:
- Prima lor amintire

- Prima Dragoste

- Momentul cel mai penibil din viata lor

Apoi pe rand vin in fata si prezinta raspunsurile partenerului



