IOSIF 

Ziua I
Repetarea numelor

(pe echipe)


Primul din echipă îşi spune prenumele, apoi cel de al doilea spune prenumele primului apoi pe al său. Următorii repetă prenumele celor dinainte, apoi îl spun pe al lor.

Familia


Conducătorul jocului va striga: “Formaţi o familie de 2,4,8,12, etc. persoane. Apoi copiii, în cea mai mare grabă, se vor aduna în grupuri de atâtea persoane. Cei care nu şi-au găsit un grup în care să se integreze (o familie) vor ieşi din joc. Jocul continuă până când vor rămâne puţini jucători (2,3).

Al treilea nu are loc ( raţă – gâscă)

Copiii sunt aşezaţi perechi, faţă în faţă, în cerc. Un jucător care nu are pereche aleargă în jurul cercului şi se aşează cu faţa în spatele unuia care formează o pereche, cel din mijloc trebuie să fugă să se aşeze într-un alt cuib, ş.a.m.d.

Jocul prieteniei


Copiii vor fi aşezaţi în careu. Fiecare va trebui să prezinte pe cel de lângă el (numele, vîrsta, hobby, obiceiuri, şcoala la care merge, zona în care locuieşte etc.), de aceea vor avea 2 minute în care să se prezinte unul celuilalt. La sfârşit nimeni nu poate să se prezinte singur.


Ce trebuie să facă copiii ? Să se întoarcă unul spre celălalt şi să pună întrebări pentru a putea să-l prezinte pe celălalt. Amintiţi-le copiilor ordinea pe care trebuie s-o respecte atunci când fac cunoştinţă: zâmbeşte, vorbeşte, strânge mâna.


Scopul jocului: să-i ajute pe copii să relaţioneze unul cu celălalt şi să se cunoască.

Trei lucruri comune


În drum spre deal fiecare să găsească pe cineva cu care are trei lucruri în comun (de exemplu: îi place să asculte muzică, să facă drumeţii, să înoate, să joace fotbal, să cultive flori, sau matematica, istoria, sau vreo altă ştiinţă).

Competiţia Bonanza

1. Cu baloane sub bărbie – fără să atingă baloanele cu mâna – fuge să înconjoare scaunul, apoi predă ştafeta.

2. Se pasează balonul printre genunchi la primul copil, apoi peste cap la al doilea, apoi se repetă până la capătul echipei. (echipa este aşezată în linie, unul în spatele celuilalt).

3. Copilul pune balonul între genunchi şi sare (ţopăie ca un iepure) pe o distanţă dată şi înapoi.

4. Întreaga echipă trebuie să ţină balonul cât mai mult în aer fără a-l atinge (suflând sub el).

5. Doi copii, spate în spate, cu un balon între ei, cu mâinile încrucişate merg pe o distanţă dată.

Ziua a 2-a
Happy families

Este o ordine în familie care trebuie respectată: noi depindem de părinţii noştri, trebuie să-i ascultăm.


Sunt 4 taţi, 4 mame iar ceilalţi sunt surori şi fraţi – echipa trebuie să se aranjeze contra cronometru, pe scaun (tata, apoi mama, fratele şi sora). Ei trebuie să se decidă foarte repede cine trebuie să se aşeze primul, al doilea, al treilea şi ultimul, dintre cei  care aparţin de aceeaşi familie.


La cuvântul “go” – jucătorii din fiecare echipă fug la cărţile care se află împrăştiate şi ia fiecare câte una. Cei care iau “tată” sunt cei care se aşează primi pe scaun, apoi “mama”, fraţii şi surorile, de la mare la mic. Familia care este prima aşezată pe scaun (unii pe genunchii celorlalţi) câştigă.

Haina pestriţă


Joacă câte două echipe.


Fiecare copil din grup reprezintă pe unul din fraţii lui Iosif.


La mijloc (la o distanţă egală de fiecare echipă) se aşează haina pestriţă.


Conducătorul jocului strigă pe unul din fraţii lui Iosif. De exemplu dacă este strigat Ruben, cei doi Ruben vor fugi să ia haina şi s-o ducă dincolo de linia echipei lui, fără să fie atins de rival. Dacă este atins punctul revine echipei celui care l-a atins.


Apoi haina revine la mijloc şi se strigă un alt nume.


Fraţii lui Iosif sunt: 
1. Ruben

7. Gad





2. Simeon

8. Aşer





3. Levi


9. Dan





4. Iuda


10.Neftali





5. Isahar

11.Beniamin





6. Zabulon


Haina pestriţă era un semn al favorii şi toţi o doreau. De obicei o primea cel mai mare, dar în acest joc o primeşte cel mai iute!

Toţi au valoare

Sunt necesari: trei cartofi de forme diferite, trei morcovi diferiţi, trei castraveţi sau dovlecei diferiţi unul de altul.

Fiecare cartof, morcov şi castravete trebuie numerotate. Cei trei cartofi vor fi prezentaţi echipelor pe rând. Fiecare echipă trebuie să facă un clasament: trei puncte, două şi unu, pentru fiecare cartof, şi să ştie de ce i-au punctat astfel.

În runda a doua sunt prezentaţi şi punctaţi morcovii iar în cea de a treia castraveţii.

După ce toate legumele au fost premiate, vine bucătăreasa şi spune că toate sunt utile pentru a face mâncare, şi că numai unul dintre ele nu ar fi suficient, oricât de bine ar arăta în comparaţie cu celelalte. Fiecare are valoare, fiecare este necesar!

În  căutarea lui Iosif  şi a fraţilor lui
Pentru învățător: 

Scrieți numele lui Iosif și a fraților lui pe cartoane și agățați-le pe copaci.  La fiecare nume trebuie să fie adăugată și adresa din Biblie unde să caute. Copiii vor pleca pe echipe pe rând fiind cronometrați. La plecare fiecare echipă va avea o Biblie, o foaie și un creion sau pix.  Copiii trebuie să găsească numele de pe copaci, să caute în Biblie semnificația numelui și s-o scrie pe o foaie. Echipa care se întoarce prima cu toate numele și semnificația lor din Biblie va câștiga.

Dacă mai multe echipe au rezultate egale, câștigă echipa care știe pe de rost numele fraților lui Iosif.

Pentru copii: Veți pleca în căutarea lui Iosif şi a fraţilor lui. Fiţi atenţi! Căutaţi numele lor în jur pe traseu în copaci  şi apoi în  Biblie! Descoperiţi din Biblie ce înseamnă numele lor!

1. RUBEN – Descoperă în  Geneza 29:32 ce înseamnă numele lui. …………………………………..

2. SIMEON -  Geneza 29:33 – Numele lui înseamnă ……………………………………………..

3. LEVI – Geneza 29.34 – I-a pus numele Levi, ceea ce înseamnă ………………………………..

4. IUDA – „ De data aceasta voi lăuda pe Domnul”. De aceea i-a pus numele IUDA care înseamnă:

…………………………………..

5. DAN – Geneza 30:6 – Numele lui înseamnă ……………………………………………………

6. NEFTALI – Geneza 30:8 – Numele lui înseamnă…………………………………………………

7. GAD – Geneza 30:11 - Numele lui înseamnă…………………………………………………

8. AŞER – Geneza 30:13 - Numele lui înseamnă…………………………………………………

9. ISAHAR –Geneza 30:18 - Numele lui înseamnă…………………………………………………

10. ZABULON -  Geneza 30:20 „I-a pus numele ZABULON….care înseamnă…………………….

11. IOSIF – Geneza 30:24 – Numele lui înseamnă …………………………………………..

12. BENIAMIN – Geneza 35:18 – tatăl său l-a numit Beniamin, adică ……………………………

Ziua a 3-a 
Convingându-l pe Iacov


Fiecare copil din echipă are nume de frate al lui Iosif. Ei încearcă să aducă lui Iacov vestea morţii fiului lui. Cele patru echipe vin pe rând în faţa lui Iacov (într-o ordine trasă la sorţi) – el le pune întrebări timp de 5 minute. Iacov poate să întrebe pe oricine din echipă. Echipa cea mai convingătoare primeşte cel mai mare punctaj.

Jocul încrederii


Se alege câte un Iosif din fiecare echipă (sunt 4). El iese afară. Se aşează în cameră obstacole de tot felul. Un vorbitor (o singură voce) îl călăuzeşte pe Iosif, care este legat la ochi, spunându-i în ce direcţie să meargă. Ceilalţi, din celelalte echipe îl îndeamnă greşit, dar el trebuie să asculte doar de o voce pentru a ajunge la capăt. Se cronometrează. Echipa, a cărui Iosif ajunge primul peste obstacole, învinge.


Ideea jocului: cel legat la ochi trebuie să se încreadă în partenerul lui, să asculte numai de o voce.


Iosif a trebuit să se încreadă în Dumnezeu, deşi nu vedea decât problemele.
Jocul colaborării – pe scândură


Două echipe sunt aliniate faţă în faţă, fiecare pe câte o scândură. Ei trebuie să se alinieze după diferite criterii care sunt dictate de conducătorul jocului – în ordinea înălţimii, a lungimii părului, a vîrstei, după mărimea pantofilor, după data naşterii, etc. Atunci când schimbă locurile între ei nu au voie să coboare de pe scândură ci trebuie să colaboreze pentru a se alinia fără a atinge pământul.

Jocul cu sfoara  (legaţi la ochi)


Se alege un traseu, care va fi delimitat cu o sfoară după care se va ghida grupul. Toţi membrii echipei sunt legaţi la ochi (este de preferat ca în faţă să fie căpitanul echipei) şi se ţin unul de celălalt. Trebuie să parcurgă traseul cu atenţie, după indicaţiile celui din faţă, care întâlneşte primul obstacolele. 

Capturând sclavi pentru Egipt


Două echipe joacă una împotriva celeilalte. Fiecare are un spaţiu delimitat cu sfoară (închisoarea) în care ţine prizonierii capturaţi de la cealaltă echipă.


Fiecare copil are legat la spate un balon umflat, şi o armă (un ziar făcut sul), iar cealaltă mână o ţine la spate în timpul luptei.


La semnalul de pornire cele două echipe pornesc la atac. Fiecare copil luptă să spargă balonul unui adversar, în timp ce-şi apără propriul balon. Când un copil a spart regulamentar balonul unui adversar îl poate duce la închisoare, după care se întoarce la luptă. Echipa care are mai mulţi sclavi a câştigat.

Joc de cooperare

Pe echipe


Copiii se aşează culcaţi, în cerc, pe iarbă, cu picioarele în mijloc. Trebuie să ridice cu picioarele o găleată plină de apă, fără să se stropească.


Morala: Suntem atacaţi în punctele cele mai slabe. În familia lui Iosif slăbiciunea fraţilor era invidia.

Ziua a 4-a

Umple coşul


Un joc pentru două echipe. E nevoie de un loc “magazie de alimente”, câte un coş cu puţine alimente de început şi un zar. Echipele dau cu zarul pe rând. Cine dă 1,2 sau 3 merge la magazie şi ia un aliment pentru coşul echipei lui. Cine dă cu zarul 4,5 sau 6  poate lua ceva (un obiect) din coşul echipei celeilalte. Se fixează o limită de timp. Echipa câştigătoare este cea cu coşul mai plin la sfârşitul jocului. Pune şi un pachet cu biscuiţi printre alimente, iar la sfârşit împarte-l cu copiii, indiferent în coşul cărei echipe se află. Apoi discută cu ei dacă e corect să furi mâncare. Cum te simţi când echipa cealaltă îţi ia mâncarea ta ? Oare cum te simţi când nu ai destul ?

Eliberaţi prizonierii


Copiii sunt aşezaţi în cerc, iar în mijlocul cercului sunt câte 2 reprezentanţi din fiecare echipă. Mingea circulă în jurul cercului, de la unul la celălalt atâta timp cât cineva le cântă. Când cântecul s-a oprit, cel care are mingea încearcă să-şi elibereze un coechipier lovindu-l cu mingea.


Câştigă echipa care-şi eliberează prima prizonierii.

Jocurile olimpice – pe teren

1. Sărituri cu sacul - fiecare echipă are un sac, la semnalul START primul copil din fiecare echipă îşi trage sacul pe picioare şi porneşte sărind până la locul stabilit, apoi se întoarce predând sacul următorului. Prima echipă care a terminat câştigă.

2. Cizma aruncată - fiecare copil aruncă cizma de cauciuc. Cel care o aruncă cel mai departe câştigă punct pentru echipa lui.

3. Purtând povara împreună – 2 copii din echipă formează un scaun din mâini şi îl cară pe un al treilea până la punctul terminus, apoi un alt grup de trei porneşte. Câştigă echipa care a terminat prima.

4. Jocul frustrărilor – copiii din fiecare echipă sunt organizaţi în perechi. Fiecare pereche are numai trei picioare (picioarele din mijloc legate). Prima pereche pleacă la semnalul START, înconjoară punctul de reper şi se întoarce pentru a atinge perechea următoare care pleacă. Câştigă echipa care termină prima. 

Jocul cămilelor

Joc de echipă


Unul din fiecare echipă este legat la ochi şi conduce cămila. Al doilea îl ţine pe primul de talie, iar al treilea stă în spatele celui de al doilea şi îl ghidează pe primul.


Fiecare echipă trebuie să călătorească de la un punct la altul cu cămila contra cronometru. Odată ce prima cămilă ajunge la destinaţie, al treilea membru (cel din spate) fuge la cămila următoare din echipa lui şi îl atinge pe primul, pentru a putea pleca.

Ziua a 5-a

Pasează pachetul

Joc de echipă


Împachetează un yo-yo în mai multe straturi de hârtie. Între straturi pune bucăţi (ca un puzzle) dintr-un plan simplu al unei camere unde ai ascuns nişte dulciuri – arată-le cum pot să le găsească. Pe muzică, ei trebuie să-şi paseze pachetul. Cînd au găsit toate bucăţile planului ei pot începe căutarea dulciurilor.


Explică-le că, după cum a fost un plan de găsire a dulciurilor, tot aşa Dumnezeu are un plan pentru fiecare din vieţile noastre.


Viaţa lui Iosif a fost un şir de suişuri şi coborâşuri, dar Dumnezeu este întotdeauna în control.

Piramide în Egipt


Două piramide din cutii de conserve – pentru două echipe şi două mingi.


Copilul care răspunde corect la întrebare poate arunca cu mingea în piramidă. Echipa are atâtea puncte câte conserve răstoarnă fiecare copil din echipă.

Jocul mare

În căutarea lui Iosif

Jocuri pentru vreme rea (când plouă)

Ziarul


Fiecare echipă să realizeze un ziar cu:

· un articol din vremea lui Iosif;

· publicitate

· ştiri, informaţii

· vând-cumpăr.

Bobul de mazăre


Să sufle un bob de mazăre pe o suprafaţă înclinată de jos până sus. Când primul a reuşit să ducă bobul sus se retrage şi începe al doilea, ş.a.m.d. Câştigă echipa care a terminat prima.

Jocul răbdării


Să mimeze situaţii în care trebuie să aibă răbdare.


Iosif a petrecut mulţi ani în închisoare, aşteptând cu răbdare să i se facă dreptate.

Mărunţişul în borcan


Copiii, pe rând, să încerce să nimerească cu monede borcanul (aşezat pe podea) de pe un podium sau un scaun.

Trageţi la ţintă


Lumînările se pregătesc în stativ la un capăt al mesei. Sub lumânări întindeţi folie de aluminiu. Trăgătorul se află la celălalt capăt al mesei, cu pistolul cu apă. Scopul este să stingă lumânările. Pot fi 3 sau 5 lumânări.

Îmbracă-ţi învăţătorul


Copiii din fiecare căsuţă au la dispoziţie o oră ca să îmbrace unul dintre învăţători. Este uimitor ce pot face! Garderoba poate include tot felul de accesorii ca jucării, pături, cearceafuri, pălării ciudate, chiar şi haine de ploaie.

Acrostihul numelui


Fiecare copil să aibă o foaie de hârtie şi un creion.


Copiii să-şi scrie numele, cu majuscule, de sus în jos în stânga foii. Pentru fiecare din literele numelui lor să găsească:

· alte nume, din Biblie, care încep cu acea literă;

· alte nume ale copiilor din tabără care încep cu acea literă;

· nume ale învăţătorilor care încep cu aceste litere, etc.

Le ştii pe toate

Fiecare echipă primeşte o coală de hârtie şi un creion. În partea de sus a hârtiei să scrie un cuvânt cum ar fi: CEREALE. Apoi conducătorul jocului strigă “Animale” şi fiecare echipă trebuie să găsească cât mai multe animale pentru fiecare din literele cuvântului de sus, de exemplu: cal, câine, etc. pentru litera C. Fiecare echipă primeşte câte un punct pentru fiecare animal scris şi un bonus pentru orice animal care nu a mai fost scris de altă echipă. Alte categorii mai pot fi: păsări, flori, personaje biblice, nume, oraşe, ş.a.m.d.

Volei cu baloane

Împarte camera cu o sfoară. Împarte copiii în două echipe, care să joace volei cu balonul peste sfoară.

Luptă în mâini


Două echipe stau faţă în faţă, având o linie care-i desparte. La semnal îşi dau mâna, apoi încearcă fiecare să-şi tragă adversarul pe partea lui de sfoară. Cîştigă echipa care are mai mulţi prizonieri.

Luptă de braţe


Doi concurenţi stau la masă sau întinşi pe jos faţă în faţă. Cu cotul lipit pe masă sau pe jos, fiecare încearcă să pună mâna celuilalt la pământ (Scandenberg).

Fotbal şezând

Două echipe să se aşeze pe jos, în linie, faţă în faţă. Distanţa dintre ei trebuie să fie destul de mare încât să nu poată să se atingă decât cu vârful degetelor de la picioare. La capătul acestor două linii de jucători trebuie să fie două porţi (scaune). Se aruncă o minge între picioarele jucătorilor. Scopul jocului este ca fiecare echipă să încerce să marcheze în poarta adversarului şi să-şi apere propria poartă, folosind numai picioarele, cu fundul şi mâinile lipite de podea.

Nimereşte coşul

Se joacă între două echipe.

În mijloc se pune un coş mare (de rufe sau de gunoi). O echipă se aşează culcat în faţa coşului. Cealaltă echipă trebuie să stea la o distanţă de aprox.5 metri (mai puţin pentru copiii mici). Se poate organiza în aşa fel încât jocul să se desfăşoare numai pe o parte a coşului sau, dacă echipele sunt numeroase, poate să se desfăşoare în cerc, în jurul coşului. 

Echipa apărătorilor (cei care stau pe jos în poziţia culcat ) au în mână un ziar făcut rol. Echipa atacatorilor (cei din spatele liniei) au o grămadă de ziare vechi din care să-şi confecţioneze mingi.

La semnalul “START” echipa atacatorilor face mingi din hârtie de ziar şi încearcă să nimerească în coşul de gunoi. Echipa apărătorilor încearcă să apere coşul cu ziarele rulate pe care le au în mâini. Echipa apărătorilor trebuie să-şi ţină umerii lipiţi de podea, şi picioarele la fel.

Stabileşte o limită de timp (2 minute), apoi numără coşurile marcate, şi schimbă echipele. Jocul este distractiv pentru câteva runde, dar nu-l prelungiţi prea mult.

Adevărat sau fals

Două echipe aşezate faţă în faţă, fiecare copil va primi un număr. Pe lateral, la distanţă egală de fiecare echipă sunt aşezate două scaune, unul este “ADEVĂRAT” celălalt “FALS”.

Conducătorul jocului citeşte o întrebare, apoi strigă un număr. Dacă răspunsul este adevărat atunci cei doi copii care au numărul strigat trebuie să fugă spre scaunul corespunzător. Primeşte punct cel care ajunge primul la scaunul bun.

Înainte de a începe acest joc trebuie să ai pregătită o listă cu întrebări inspirate din lecţiile şi discuţiile pe care le-am avut în tabără.

Cartof fierbinte

Se foloseşte o minge de tenis sau de burete. Obiectivul este ca fiecare să dea mingea  “cartoful fierbinte” să circule din mînă în mână, cât mai repede posibil. Ne oprim atunci când ceasul de bucătărie sună. Copilul care rămâne cu cartoful” fie este premiat cu o bombonică, fie are de îndeplinit o pedeapsă ( să spună un vereset) fie iese din joc. Apoi cartoful porneşte din nou.

Sunt două reguli: cartoful nu poate fi aruncat de la unul la altul, şi nimeni nu poate refuza să-l primească.

Citirea hărţii punct cu punct.

Pentru acest joc sunt necesare cinci hărţi identice. Trebuie desenată o literă mare peste întreaga hartă, apoi se face o listă cu  toate localităţile care se află imediat sub litera trasată. Dă fiecărei echipe de taberişti o hartă curată (fără litera desenată) şi lista localităţilor. Ei trebuie să identifice oraşele şi să-şi dea seama care este litera trasată pe harta ta. Fiecare echipă trebuie să aibă o astfel de hartă, şi listă, iar primii care vor descoperi litera sunt câştigătorii. 

20 de întrebări

O persoană se gândeşte la un personaj biblic. Toată lumea încearcă să ghicească cine este, punând întrebări cu răspuns DA sau NU. Dacă după 20 de întrebări personajul nu a fost descoperit, persoana respectivă se gândeşte la un alt personaj, dacă a fost descoperit, atunci descoperitorul se gândeşte la un alt personaj biblic.

Pantomimă

Organizează cu copiii pantomimă pentru acţiuni, întâmplări sau personaje biblice despre care am vorbit în tabără. Unor copii le va plăcea foarte mult, altora nu. Încurajează-i pe toţi, dar nu presa pe nimeni.

Acesta este nasul

Învăţătorul care conduce jocul stă în faţa grupului şi arată cu degetul anumite părţi ale corpului, dar numeşte altele. Copiii trebuie să arate spre părţile trupului strigate nu spre cele arătate. Cei care greşesc ies din joc. (Seamănă cu “Simon spune”)

Oglinda vie

Se joacă între doi copii care stau faţă în faţă. Unul face mişcările iar celălalt este oglinda şi trebuie să-l imite cu exactitate, dar pe cealaltă parte, ca reflecţia unei oglinzi. Este lăudat şi premiat cel care imită cel mai bine.
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