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Jocul urban Robin Hood - Cautati si
veti gasi

Acest joc a fost jucat intr-o tabara cu tema ,,Robin
Hood”, dar poate fi adaptat la orice alta tema. Scopul
este acela de a afla, pe baza unei ghicitori, unde se
afla o persoana sau un obiect si de a o/l gasi.

Materiale

» O foaie de hartie pentru fiecare grup, continand ghicitorile/sarcinile care
conduc la cuvantul-solutie

= Un stilou pentru fiecare grup

= O harta a orasului pentru fiecare grup

= Eventual, ceva pentru a semnala inceputul si sfarsitul jocului (de exemplu, un
fluier)

» eventual un premiu pentru castigatori

Pregatire

» Ganditi-va in ce oras doriti sa organizati jocul.

= Stabiliti destinatia catre care copiii trebuie sa alerge si ce ar trebui sa gaseasca
acolo. Adresa sau numele locatiei reprezinta cuvantul-solutie pe care copiii
trebuie sa il descopere pe baza ghicitorilor si sarcinilor. (de ex., Piata)

» Creati o foaie cu sarcini/ghicitori (cu cat locatiile sunt mai imprastiate, cu atat
jocul va dura mai mult).

= Puneti la dispozitie o harta a orasului pentru fiecare grup.

= Inainte de inceperea jocului, ascundeti obiectul care trebuie gasit sau rugati
persoana care trebuie gasita sa-si ocupe locul la destinatie.


https://youngstarswiki.org/ro/wiki/art/jocul-urban-robin-hood-cautati-si-veti-gasi
https://youngstarswiki.org/ro/wiki/art/jocul-urban-robin-hood-cautati-si-veti-gasi

YoungstarsWihi.org

Exemplu de puzzle

Sablon pentru fisa de solutii

Sablon: Cheie de raspunsuri

Scopul jocului

= Echipele incearca sa rezolve puzzle-ul cat mai repede posibil, pentru a fi
primele care gasesc obiectul sau persoana pe care o cauta.

Procedura

= iImpartiti participantii in grupuri. Asigurati-va ca cei care cunosc bine orasul
sunt repartizati in mod egal intre grupuri.

= Fiecare grup primeste o harta a orasului, o foaie cu sarcini si un stilou.

» Daca harta orasului nu ii ajuta pe participanti in vreun moment, acestia au,
desigur, dreptul sa ceara indicatii trecatorilor.

= Cel putin un membru al echipei de organizare trebuie sa insoteasca fiecare
grup.

= Participantii pot decide singuri in ce ordine vor indeplini sarcinile la fiecare
punct de control.

» Grupul care gaseste primul persoana sau obiectul castiga.

» In cazul unui egal, puzzle-ul cu numarul casei folosit ih exemplu poate fi utilizat
pentru a determina castigatorul. Castiga grupul care ghiceste numarul corect al
casei.
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