JOCUL FET

DESCRIERILE JOCURILOR

Fundatia Europeana pentru Tineret (FET) - un fond creat de Consiliul Europei (CoE)
care sa sprijine organizatiile neguvernamentale de tineret — si-a celebrat cea de-a 40-
a aniversare in 2012! Pentru a cunoaste mai bine FET, incercati jocurile prezente in
aceasta caseta.

Jocurile sunt concepute in general pentru tineri si pentru tineri adulti si pot fi utilizate
pentru activitatile finantate de FET pentru a familiariza participantii cu conceptele si
valorile Consiliului Europei si ale FET.

Materialul include un set de 36 de carti (18 intrebari si 18 raspunsuri corespunzatoare)
care pot fi utilizate in diverse moduri.

Acestea acopera trei teme: perechile 1-5 = Consiliul Europei, perechile 6-10
Departamentul pentru tineret si perechile 11-18 = FET.

Puteti reduce numarul de carti atat timp cat aveti perechi corespondente. Pe verso se
afla un numar de carti care poate fi copiat. Detinerea a doua sau mai multe seturi va
permite sa impartiti un grup mare si sa jucati versiunile complete ale jocurilor. Veti gasi
de asemenea jocuri unde participantii pot juca in echipa. Puteti sa va imaginat;
folosirea acestor jocuri in diverse stadii pentru o cupa FET.

Simtiiti-va liberi sa aduceti propriile variatii jocurilor si sa le traduceti in alte limbi. FET
ar aprecia sa primeasca o copie pentru a le publica online. Contact : eyf@coe.int

JOCUL NR. 1
MEMO [RISE ME]

In acest joc, participantii trebuie s& gaseascé intrebarile la care raspunsurile sunt
relevante. Toate cartile sunt aranjate astfel incat acestea nu sunt vizibile (cu fata in
jos). Primul jucator incepe prin alegerea a doua carti la intdmplare. Este important ca
toti jucatorii sa stie continutul acestor carduri (a se citi cu voce tare daca este necesar)
si acestia trebuie sa incerce sa memoreze pozitia cartilor. In cazul in care jucatorul a
ales doua carti corespondente, acesta le pastreaza. Daca nu, el le aseaza cu fata in
jos in acelasi loc si este randul urmatorului jucator. Jucatorul cu cele mai multe perechi
la sfarsitul jocului castiga.

Sfat: Jocul functioneaza in mod optim cu grupuri de 4-6 jucatori. Daca este necesar,
faceti copii cartilor de joc cu ajutorul de pe verso si dati un set complet fiecarei grupe
de jucatori.

JOCUL NR. 2
BINGO !

Impartiti participantii in grupuri mici si distribuiti doar cartile cu raspunsuri [fiecare grup
primeste aproximativ 6 carti cu raspunsuri]. Facilitatorul citeste tare intrebarile. Grupul
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care crede ca are raspunsul corect striga BINGO! Si pot sa dea un raspuns. Daca
acesta este corect, grupul primeste cartea corespunzatoare si jocul continua. Daca
mai mult de un grup striga BINGO! Facilitatorul este cel care indica grupul care a fost
primul si are dreptul sa raspunda. Daca gresesc, facilitatorul le ia cartea cu raspunsul.
Castigatoare este echipa care strange cele mai multe car{i corespondente.

JOCUL NR. 3
UN CUPLU PERFECT

Participantii stau in picioare sau asezati intr-un cerc. Distribuiti fiecarui participant o
carte aleatorie din set; poate fi una de raspuns sau de intrebare. Sacrina fiecarei
persoane este sa citeasca cu voce tare ceea ce au pe carte si sa dea un raspuns [daca
au o intrebare] sau sa formuleze intrebarea corespondenta [daca au un raspuns].

Pentru a introduce un element de competitie, puteti imparti grupul de participanti in
echipe mai mici [3-4 persoane] si sa distribuiti cartile [amestecate raspunsuri cu
intrebari]. Echipele prezinta intrebarile si raspunsurile una cate una, impreuna cu ceea
ce ei cred ca este raspunsul/intrebarea corect(a). Echipa care da cele mai multe
raspunsuri/intrebari corecte castiga.

JOCUL NR. 4
CEEA-CE-NU-TREBUIE-NUMIT (TABU!N

A legeti cartile cu simbolul Q [Tabu!] si distrubuiti-le participantilor [s-ar putea
sa aveti nevoie de mai multe copii]. Participantii ar trebui sa se amestece si
sa isi gaseasca un partener. O persoana aseaza cartea pe frunte [fara sa se uite la ea
inainte] si cealaltd persoana trebuie sa ii descrie cuvantul subliniat fara a folosi
cuvintele care sunt marcate in triunghi pe carte. Cand prima persoana a ghicit corect,
ei schimba rolurile.

JOCUL NR. 5 ) )
POTRIVESTE-MA DACA POTI

Distribuiti o carte fiecarui participant [maxim 36 de persoane]. Participantii se vor
amesteca si vor incerca sa gaseasca perechea potrivita [o intrebare care se potriveste
unui raspuns.

JOCUL NR. 6 3
ECHIPA TEMATICA

Fiecare participant primeste o carte; poate fi o intrebare sau un raspuns. Facilitatorul
explica faptul ca sunt mai multe categorii de carti in functie de subiectul la care se
refera [CoE, Departamentul pentru tineret, FET]. Sarcina participantilor este sa
formeze echipe care au carti de joc care par sa apartina aceleiasi categorii. Pentru a
forma aceste grupuri toti participanti se vor amesteca si vor discuta
intrebarile/raspunsurile lor cu ceilalti, incet formand grupuri care pentru ei au sens. La
sfarsit facilitatorul va inteba fiecare grup mai mic din ce categorie cred ei ca fac parte
si participantii pot da exemple de intrebari si raspunsuri care le-au dat o sugestie.



Sfat: Acest joc poate fi folosit ca o introducere pentru un alt joc de echipe, spre
exemplu DESENEAZA-L!

JOCUL NR. 7 5
DESENEAZA-L!

Impartiti grupul in gruprui mai mici, in numar par, pentru ca sa poatéa juca in echipe
concurente. Distribuiti acelasi numar de carij [intrebari si raspunsuri] fiecarui grup. Un
membru al echipei trebuie sa deseneze intreg continutul cartii intr-un timp anume
celorlalti membri ai echipei. Ceilalii trebuie sa ghiceasca continutul cartii. Daca ghicesc
corect, ei primesc un punct. Cel de-al doilea grup urmeaza in acelasi fel. Grupul cu
cele mai multe puncte castiga.

Inloc de desen se poate folosi si miméa pentru continutul cartilor.

Sfat: Acest joc functioneaza cel mai bine cu grupuri de maximum 6 persoane. Facefi
copii ale cartilor din grila de pe verso daca este necesar.

JOCUL NR. 8 o
TARAMUL POVESTILOR

Alegeti cartile care au cuvinte evidentiate si dati fiecarui participant una. Cereti grupului
sa stea in picioare sau sa se aseze intr-un cerc si sa se uite la cuvantul evidentiat de
pe cartea lor. Sarcina grupului este de a spune o poveste, cu totii impreuna, folosind
cuvintele de pe carti. Facilitatorul alege persoana care va incepe. Dupa o fraza sau
doua, persoana trebuie sa numeasca o altd persoana din cerc pentru a continua
povestea. Toti din cerc trebuie sa aiba cel putin o sansa si povestea trebuie, cel putin
teoretic, sa aiba sens.

Sfat: Daca grupul are mai mulfi participanti decat carti cu cuvinte evidentiate, putefi
face copii acestora. Puteti de asemenea sa impartiti participantii in grupuri mai mici si
sa distribuiti copii ale cartilor.



