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Model Tabara Junior Ranger cu durata de 2 zile

DESIGN PENTRU TABARA DE DOUA ZILE iN AER LIBER

Participanti: Grupuri de 10-12 copii

Facilitatori: 2 facilitatori/grup

Materiale necesare: coli de flip, markere, post-it-uri, creioane, carioci, banda adeziva, cordelina, doua
mingi de culori diferite, o jucarie de plus, o paturd, imagini cu animale, fise printate (Bingo uman, Pasaport

european)
Interval | Obiective de lucru / Activitati Materiale Facilitatori
orar necesare
ZIUA 1
SESIUNEA |
10.00 — | Prezentarea programului zilei de tabara Facilitator 1
11.30
Prezentarea facilitatorilor Facilitator 1 si 2
Energizer : Yupi Facilitator 2
Exercitiu de cunoastere: Nume + gest ce Coli .ﬂ'p’ ”.‘a”_‘ef' Facilitator 1
mimea’zé 0 activitate pe care o fac cu drag postit, carioct,
creioane
Coli flip, marker
Copacul asteptarilor (asteptari si temeri legate Facilitator 1 si 2
de ziua de tabara) ’
Facilitator 2
- Regquli de grup Patura
- Exercitiu de cunoastere (exersarea folosirii Facilitator 1 si 2
numelui colegilor din echipa): Cortina Fisa printata '
- Exercitiu de cunoastere (neme, varsta, pasaport, creion,
pasiuni, locuri vizitate, etc): Pasaport banda aqezwa
’ pentru afisare .
european ’ Facilitator 1
11.30- | Pauza ...DULCE
12.00
SESIUNEA I
12.00- | - Energizer—Sa Facilitator 1
13.30 - Cunoastere si comunicare: Bingo uman
(Participantii au de completat un tabel Fise bingo,
asemanator celui de bingo. Fiecare clipboard,
participant primeste un formular bingo si creioane Facilitator 2
cauta Tn grup, punand intrebari, persoane
care se potrivesc informatiilor din celulele
tabelului. Se premiaza fiecare linie si apoi
bingo.)
- Lucru in echipa: Nume + Minge/jucérie de R
. . . Doué mingi de
plus (Se stabileste o ordine de rostire a culori diferite si o
numelm f|ecarU|. pgrﬂmupgnt. l\/!mgea + - jucarie de plus. Eacilitator 1 si 2
rostirea numelui circula in ordinea stabilita a ’
numelor participantilor, apoi mingea circula
in sens invers oridinii initiale, apoi 0 minge




circula intr-un sens si alta minge in sens
invers. Pentru cresterea gradului de
dificultate se introduce si o jucarie de plus
care circula intr-un sens diferit de
sensul/sensurile Tn care circula
minge/mingile).

13.30 -
14.30

Pauza ......... de PIZZA

SESIUNE

A lll

14.30 -
16.00

Energizer — Kumja

Comunicare si echipa: O ratad/ doué picioare
/mac

Comunicare si echipa: Ghiceste animalul!
(Participantului care se ofera voluntar i se
lipeste pe frunte/spate o imagine cu un
animal, fara ca acesta sa vada imaginea.
Prin intrebari inchise adresate echipei,
trebuie sa descopere animalul respectiv);
Comunicare si echipa: Scufita rogie!
(Participantii sunt impartiti in doua echipe.
Jocul are 3 personaje, intélnite si in
povestea cu acelasi nume: vanatorul, lupul
si Scufita rosie. Fiecare personaj are céte
un gest ce ii este asociat. Echipele isi aleg
un personaj si, la semnalul facilitatorului, se
aseaza fata in fata si fac gestul asociat
personajului ales in secret. Daca se
intalneste Scufita cu vanatorul, este
castigatoare Scufita. Daca se intalneste
Scufita cu lupul, este castigator lupul. Daca
se intalneste vanatorul cu lupul, castiga
lupul. Activitatea continua pana cand una
din echipe castiga jocul de 5 ori.)

Imagini cu
animale

Facilitator 1 Facilitator
2

Facilitator 1

Facilitator 2

16.00 -
16.30

Pauza ...... de fructe

SESIUNE

16.30 -
18.00

Energizer: Salata de fructe

Comunicare si echipa: Apd, pdmaént, mal (O
cordellina intinsa pe sol marcheaza malul
unui 'rau”. Asezati in line dreapta pe malul
"raului”, participantii executa sarcinile
facilitatorului, pozitionandu-se prin saritura
pe mal, pe apa sau pe pamant.
Participantul/participantii care executa gresit
saritura solicitata, parasesc jocul.Castiga
cel care reuseste sa ramana ultimul in joc.)
Comunicare si echipa: ” Am fost la piata”
(Participantii stau jos, pe iarba, asezati in
cerc. Pe rand, fiecare participant poarta un
scurt dialog cu colegul din dreapta: "Am fost
la piata./Si ce ti-ai luat?/ Un evantai”. Dupa
ce participantul mentioneaza ce si-a
cumparat, face gestul sau scoate un sunet
asociat cu obiectul cumparat de la piata.
Dupa ce toti participantii "si-au cumparat”
acelasi obiect si fac in acelasi timp semnul
corespunzator, turul continua, si se adauga
alte miscari si sunete. )

Grupul de reflexie/ evaluarea zilei (Pe rand,

Cordelina

Facilitator 1

Facilitator 2

Facilitator 1 si 2




fiecare participant raspunde la intrebarile
facilitatorilor: Cum v-ati simtit?, apoi "Ce ati
invatat?/ Ce veti aplica?/” si la final "Care a
fost activitatea preferata a zilei?”).

Facilitator 1 si 2

ZIUA 2
SESIUNEA |
10.00 - | Prezentarea programului zilei Facilitator 1
11.30
Energizer : "Simon spune” Facilitator 2
- Exercitiu de cunoastere: "Bate un vant rece” Facilitator 1
- Comunicare si lucru Tn echipa: "Curentul » -
electric” (se joaca cel putin doua runde) Jucarie de plus Facilitator 1
- Comunicare si lucru Tn echip: "Batul
nazdravan”
) L Un bat 150-200 Facilitator 1 si 2
o Explicarea sarcinii cm, uéor, ce '
e Stabilirea in echipa a strategiei poate’fi sustinut
e Executarea sarcinii aplicand de intreaga
strategia (Daca sarcina se echipa cu usurinta
realizeaza, aplicatia se finalizeaza. | 90ar cu degetul
< . « . aratator.
Daca nu se realizeaza, continua cu
pasii urmatori.)
¢ Analiza strategiei si ajustarea
acesteia astfel ca sarcina sa poata fi
realizata cu succes
e Realizarea in final a sarcinii
e Procesarea activitatii si a modului in
care au lucrat si comunicat.
11.30 - | Pauza ...DULCE
12.00
SESIUNEA 11
12.00 — | Comunicare si lucru in echipa:
13.30

”Conduce mingea”
Echipele vor avea ca sarcina sa conduca una
sau mai multe mingi cu ajutoarul unor
conductori, de la punctul de start pana la un
punct de finis stabilit de facilitatori. Participantii
nu au voie sa se deplaseze cu mingea asezata
in conductor, nu au voie sa atinga mingea si
trebuie sa respecte o ordine de transmitere a
mingii, astfel incat abia dupa ce fiecare membru
al echipei a participat la conducerea mingii cu
ajutorul conductorului, se reia ordina initiala
pentru ca contributia la sarcina sa fie echilibrata.
Daca mingea cade de pe conductori sau sunt
incalcate regulile de mai sus, echipa reia traseul
de la punctul de start.
e Explicarea sarcinii
e Stabilirea In echipa a strategiei
e Executarea sarcinii aplicand
strategia (Daca sarcina se
realizeaza, aplicatia se finalizeaza.
Daca nu se realizeaza, continua cu
pasii urmatori.)
¢ Analiza strategiei si ajustarea

10 conductori,
doua mingi mici,
de dimensiunea
celor de tenis de
camp

Facilitator 1 si 2




acesteia astfel ca sarcina sa poata fi
realizata cu succes
e Realizarea in final a sarcinii
e Procesarea activitatii si a modului in
care au lucrat si comunicat.
Echipele vor avea ca sarcina sa conduca intai o
minge, apoi doua mingi de la punctul de start la
punctul de finis.

13.30 -
14.30

Pauza ......... de PIZZA

SESIUNEA Il

14.30 -
16.00

- Energizer — Bucatarul

- Comunicare si echipa: Numéra cu "sapca”.
(Participantii asezati jos in cerc au ca
sarcina sa numere de la 1 la 100, cu
specificatia ca in loc de 7 vor zice "sapca”.
Ex: 17 = 1sapca, 70= sapca zero, etc)

- Comunicare si echip: "Cordelina”
Facilitatorii rotesc o cordelind intr-un ritm
stabilit, iar participantii trebuie sa treaca pe
sub cordelina fara ca aceasta sa ii atinga.
Daca un participant este atins, toata echipa
reia exercitiu.

Pentru a creste gradul de dificultate se
modifica pe parcurs sarcina, astfel incat tofi
memobirii echipei sa treaca pe sub cordelina,
dar sa nu exhiste o rotire a cordelinei prin
care sa nu treaca nimeni.
o Explicarea sarcinii
¢ Stabilirea in echipa a strategiei
e Executarea sarcinii aplicand
strategia (Daca sarcina se
realizeaza, aplicatia se finalizeaza.
Daca nu se realizeaza, continua cu
pasii urmatori.)
¢ Analiza strategiei si ajustarea
acesteia astfel ca sarcina sa poata fi
realizata cu succes
e Realizarea in final a sarcinii
e Procesarea activitatii si a modului in
care au lucrat si comunicat.

Cordelina

Facilitator 1 Facilitator
2

16.00 -
16.30

Pauza. ...... de fructe

SESIUNE

A IV

16.30 -
18.00

- Energizer: Comenzi inversate: Prinde!-Nu
prinde!

- Comunicare si echipa: "Froger”

- Deseneaza o ....broasca testoasa.

Copiii sunt impartiti in doua echipe. Pe o
coala de flip sunt aratati cei 6 pasi de
desenare a patrtilor corpului unei broaste
testoare sau a unui animal din zona.
Echipele trebuie sa desenze céate 3 broaste
testoase fiecare. Desenarea pasilor va fi
stabilita prin aruncarea unui zar. Pe rand,

fiecare membru al fiecarei echipe va da cu

Cordelina

Coala de flip,
marker, zar de

dimensiuni mari.

Facilitator 1

Facilitator 2

Facilitator 1 si 2




zarul si va desena partea corpului stabilita
de numarul de pe zar.

- Grupul de reflexie/ evaluarea zilei (Pe rand,
fiecare participant raspunde la intrebarile Facilitator 1 si 2
facilitatorilor: Cum v-ati simtit?, apoi "Ce ati
invatat?/ Ce veti aplica?/” si la final "Care a
fost activitatea preferata a zilei?”).

- Evaluarea zilei

- Diplome

- Sesiune foto

Material dezvoltat in cadrul proiectului ”Tabere si drumetie de la Dunire la munte” implementat de
Asociatia de Turism Ecologic Camena in parteneriat cu Consiliul Judetean Mehedinti — Directia
Administrarea Geoparcului Platoul Mehedinti R.N.P. Romsilva — Administratia Parcului Natural ”Portile de
Fier” si finantat de Fundatia pentru Parteneriat si MOL Romania.
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