Jocuri de animare a grupurilor de elevi
Prof.consilier şcolar Anca Olariu

CJRAE Hunedoara-Liceul Tehnologic „Ovid Densuşianu”Călan
Grupul reprezintă o pluralitate dinamică de persoane între care există mai multe tipuri de relaţii, relaţii care au influenţe multiple asupra membrilor din grupul respectiv.

O activitate de animare a grupurilor poate avea un impact foarte puternic asupra participanţilor, de la creşterea productivităţii, crearea unei conexiuni, a unor legături şi înlăturarea unor bariere dintre participanţi pâna la energizarea şi amuzamentul echipelor.
Jocurile în grup vizează o formă particulară de învăţare, activând procese care să permită conştientizarea dimensiunilor intrapsihice şi relaţionale şi să faciliteze achiziţia unor noi modalităţi de a gândi, de a simţi şi de a relaţiona. Regulile jocului perimit experimentarea şi achiziţionarea de noi atitudini şi comportamente într-un mediu securizant.
Obiectivele urmărite prin aceste activităţi/jocuri: îmbunătăţirea abilităţilor adaptative, asertive şi de comunicare, a abilităţilor de viaţă ale participanţilor, o bună coeziune de grup.
Coeziunea exprimă gradul de unitate şi de integrare a grupului. Sursele coeziunii grupului sunt: atracţia interpersonală, măsura în care membrii se simpatizează unii pe alţii, climatul de încredere mutuală, consensul cognitiv şi afectiv al membrilor, succesul în activitatea comună, prestigiul grupului de apartenenţă, măsura în care grupul satisface aspiraţiile membrilor, cooperarea în cadrul activităţilor grupului. 
Deoarece, în procesul de învăţare se interpune o strânsă relaţie între domeniul cognitiv şi cel afectiv, folosirea unor jocuri ce promovează o bună stare psihoemotivă a elevilor va fi de un real ajutor cadrului didactic.
Rezultate aşteptate: autocunoşterea şi dezvoltarea personală, imagine pozitivă şi realistă despre sine, intercunoaşterea, instaurarea unor relaţii plăcute cu ceilalţi, dezvoltarea creativităţii şi stării de bine în general.
1. Autoportret

Cadrul didactic distribuie fiecărui participant foaie A4 şi un creion. Cerinţa este crearea unui desen sau scrierea unei fraze, care va folosi la reprezentarea fiecăruia, va descrie modul propriu de a fi sau de a se simţi. Elaborarea va fi anonimă şi reală; animatorul va aduna toate lucrările, care vor trece, pe rând, pe la fiecare aprticipant. Fiecare îşi va spune părerea în privinţa caracterului/personalităţii autorului. După ce toate lucrările au fost comentate, fiecare va trebui să spună care text îi aparţine şi ce vrut să exprime.

2. Salata de fructe
Copiii stau pe scaune într-un cerc mare. Fiecăruia i se dă o bucăţică de hârtie pe care este scris un fruct. Sunt cinci fructe diferite pe hârtie (de exemplu, măr, banană, portocală, prună şi cireaşă). Liderul grupului stă în mijlocul cercului şi el/ea nu are scaun. El/ea strigă numele unui fruct şi acei care au pe bileţel numele acelui fruct trebuie să-şi schimbe locul pe scaun cât mai repede posibil. Liderul face acealşi lucru şi dacă el/ea reuşeşte să-şi găsească un loc, altcineva rămâne fără loc şi el/ea se află în mijlocul cercului şi jocul continuă. Uneori se poate spune „Salată de fructe” şi atunci toată lumea trebuie să-şi schimbe locul pe scaun. Nu este permis să te aşezi pe locul de lângă tine. Jocul se termină când toată lumea s-a încălzit şi este veselă. 

3. Curierul expres 

Grupul este impărţit în grupuri mai mici (în fiecare grup numărul de copii trebuie să fie, pe cât posibi, egal). Toate grupele sunt la început la aceiaşi linie. Grupurile au o competiţie – curierul cărei grupe este mai rapid. Fiecare grup trimite un curier să îndeplinească o sarcină. 

Liderul dă o sarcină de lucru, ca de exemplu: „Adu-mi ceva galben!” şi curierul trebuie să găsească ceva galben şi să-l ducă liderului. Liderul notează cine este cel mai rapid curier. Alte sarcini ar putea fi: „Adu-mi ceva ud!”, „Adu-mi ceva comestibil!”, „Adu-mi ceva vechi!”, „Adu-mi ceva mirositor!” etc. Când toţi curierii de la toate grupele au îndeplinit sarcinile, liderul calculează care curier a fost mai rapid.  

4. Despre mine 

Toţi participanţii primesc cinci bucăţi de hârtie pe care sunt scrise diferite adjective. Ei trebuie să se plimbe prin clasă şi să vadă ce adjective au ceilalţi şi să încerce să-şi schimbe adjectivele cu acelea care îi descriu cel mai bine caracterul. Profesorul pune celelalte adjective pe o masă şi le spune copiilor că în cazul în care nu pot schimba cu colegii lor, pot să aleagă din cele de pe masă. Când toţi au adjectivele pe care le consideră potrivite, se aşează şi fiecare, pe rând, citeşte adjectivele şi explică ce fel de persoană este. De exemplu: Numele meu este Andreea şi sunt: veselă, conştiincioasă, adormită, hotărâtă, neîndemânatică.
5. Transmite coletul

Animatorul împachetează din timp un cadou mic în multe straturi de hârtie. Pe fiecare strat este scrisă o sarcină de lucru sau o întrebare. Exemple: „Cântă o piesă”, “Imbrăţişează persoana de lângă tine”, „Numeşte culoarea ta preferată”, „Spune cum te cheamă?” etc. Animatorul poate include o muzică „energică” sau poate bate din palme. Participanţii transmit coletul în cerc sau îl aruncă unul altuia. Cand animatorul opreşte muzica sau încetează să bată din palme, persoana care are în mână coletul, desface un strat de hârtie şi îndeplineşte sarcina de lucru sau răspunde la întrebarea scrisă. Activitatea continuă până când toate straturile de hârtie sunt desfăcute. Cadoul este câştigat de ultima persoană care îl despachetează.

6. Bip

Toţi participanţii sunt aşezaţi pe scaune în cerc. Un participant este legat la ochi şi primeşte instrucţiunea să meargă în cerc şi să se aşeze în braţele cuiva care stă pe scaun. Participantul încearcă să ghicească în braţele cui şade. Dacă reuşeşte, cel numit va spune „Bip” şi va deveni persoana cu ochii legaţi, dacă nu – se mişcă în braţele altcuiva.
7.  Un tren plin de...

Participanţii stau în cerc. Cineva începe, spunând: „A venit un tren plin de...” şi specifică cu ce este încărcat trenul, de exemplu căpşune, farfurii, pantofi, seminţe etc. Următorul adaugă un nou obiect la listă şi repetă toate obiectele precedente. Cu cat sunt mai mulţi participanţi, cu atat mai dificil va fi să-şi amintească obiectele din tren.
8.  Rola de hârtie
Se ia o rolă de hârtie sau un sul de hârtie igienică şi li se cere participanţilor să-şi imagineze că merg într-o călătorie pentru 3 zile şi fiecare trebuie să-şi ia suficientă hârtie cât să-i ajungă pentru această perioadă. După ce toţi şi-au luat rezerva necesară, li se va cere să o taie în pătrate şi să împărtăşească un lucru despre sine pentru fiecare pătrat/bucată de hârtie pe care îl/o au în mână.
9. Pizza
Participanţii stau aşezaţi în cerc asfel încât să poate atinge spatele colegului din faţă. Vor începe să facă pizza pe spatele celui din faţa lor fiind coordonaţi de animator la început sau de unul dintre participanţi. Astfel că vor folosi diverse “tratamente de masaj” pentru fiecare ingredient din pizza. De exemplu, faci aluatul - frâmânţi spatele; întinzi aluatul - întinzi cu mâna pe tot spatele; pui sos de roşii - găseşti o modalitate de a întinde sosul; pui legume, suncă, porumb, etc. până când aluatul este pregătit de băgat la cuptor. Atunci fiecare jucător va băga genunchii săi în spatele genunchilor celui din faţa sa, ajungând cu toţii să stea pe genunchii celuilalt. 
10. Banană, Portocală, Kiwi
Participanţii stau aşezaţi în cerc asfel încât să poată atinge spatele colegului din faţă. Pentru fiecare fruct vom avea o mişcare de făcut  pe parcursul jocului:Banana - sari uşor în faţă un pas; Portocală - sari uşor în spate; Kiwi - te întorci. La startul animatorului, toţi jucătorii ar trebui să pornească şi să facă ceea ce sunt coordonaţi. De exemplu, Banana, portocală - kiwi (sari în faţă - sari în spate -te întorci); portocală - banană,banană, portocală (sari în spate -sari în faţă - sari în faţă - sari în spate); kiwi, kiwi, portocală; etc. 
11. Literă sau cifră

Fiecare participant va extrage dintr-un săculeţ câte o literă sau câte o cifră din plastic. Dacă un participant a extras o din săculeţ o literă, el va trebui să împărtăşească un aspect personal care începe cu litera respectivă; dacă a extras din săculeţ o cifră, acesta va trebui să enumere atâtea lucruri despre el câte arată cifra respectivă.
12. Eu şi cu mine
Un participant va sta în mijlocul cercului, primeşte o cutiuţă în care se află „imaginea unui coleg” (aceasta se comunică întregului grup). După ce voluntarul descrie câteva caracteristici trăsături (fizice, morale) ale persoanei care este prezentată, grupul va încerca să ghicească cât mai repede a cui imagine este pusă în cutie. Ideea exerciţiului / activităţii constă în faptul că în cutie se află o oglindă şi persoana se descrie pe sine însuşi. Dacă participanţii nu pot ghici pe cine descrie elevul voluntar, se invită un alt participant, care iarăşi se descrie pe sine. Activitatea este cu atât mai interesantă cu cât mai multe persoane vin în centrul cercului.

13. Care pe care

Participanţii se împart în perechi. Unuia din pereche i se lipeşte pe spate o foiţă şi el va sta la spatele primului, punând mâinile pe umerii lui. La semnalul profesorului / animatorului perechile încep să se mişte prin sală. Scopul lor este să smulgă foiţele de pe spatele altor perechi, în acelaşi timp păstrand-o pe a lor. Numărul doi din pereche nu trebuie să ia mainile de pe umerii colegului său. Cine a reuşit să-şi păstreze foiţa pe spate? Cine a adunat mai multe foiţe? Ce i-a ajutat? Ce strategii au folosit?

14. Eu în oglindă

Se distribuie fiecărui participant o coală albă A4 cu desenul unei oglinzi. Fiecare trebuie să-şi treacă numele ca titlu şi să scrie în interiorul oglinzii desenate zece atribute personale - să descrie felul în care se percepe. După ce au terminat, participanţii sunt rugaţi să pună foile deoparte. Li se va prinde participanţilor pe spate, cu un ac de gămălie o altă coală A4 cu desenul unei oglinzi (pe care participanţii vor scrie în prealabil numele ca titlu) şi li se va cere să treacă pe la colegii lor din grup şi să scrie câte o caracteristică pozitivă pe care o apreciază la aceştia. După ce au terminat, se vor aşeza la locurile lor şi vor compara fişele de pe spate cu cele completate de ei.

15. În fiecare mână

Fiecare participant desenează conturul palmei sale drepte, sau stângi, atribuind fiecărui deget o întrebare. Apoi, completează interiorul cu răspunsul la acestea. Exemplu de întrebări: - motivul aflării tale aici - realizările ce ai vrea să le faci într-o perioadă de timp imediată- aspecte ale personalităţii ce le apreciezi cel mai mult - problema de care eşti ACUM cel mai mult preocupat - contribuţiile pe care eşti gata să le faci. Animatorul poate schimba întrebările, în funcţie de dinamica grupului. Odată foile completate, se realizează o interogare comună. Pentru final, se realizează un "perete al mâinilor".
16. Oamenii, hoţii şi poliţiştii
Participanţii se numără de la 1 la 3. Numărul 1 vor fi Poliţia, 2 – Oamenii, iar 3 – Hoţii. Participanţii de la fiecare număr /grup îşi vor stabili un gest nonverbal pe care îl vor executa ori de câte ori îşi vor auzi numele. Animatorul va povesti o istorie despre aceste grupuri de oameni. De fiecare dată, când va rosti denumirea grupului, grupul trebuie să se ridice, să execute gestul respectiv în acelaşi timp şi să se aşeze repede. Exemplu de povestire: “Oamenii trăiau într-o casă. Într-o seară când oamenii au mers la culcare, au venit hoţii pentru a le fura banii. În timp ce hoţii căutau banii, oamenii s-au trezit de la zgomotul pe care-l făceau ei. Hoţii s-au speriat şi s-au ascuns. Oamenii au hotărât să sune la poliţie şi să comunice că în casa lor se află hoţii. Poliţia a întrebat oamenii dacă ei ştiu unde se află hoţii. Oamenii au zis că hoţii s-au ascuns în subsol. Când a venit poliţia, hoţii au fugit din subsol în pod. Poliţia a început să-i caute pe hoţi. Oamenii ajutau poliţia. Oamenii şi poliţia erau foarte bucuroşi când i-au găsit pe hoţi. Hoţilor le-a părut rău că au intrat în casa oamenilor şi ei au rugat să fie iertaţi. Hoţii au început să plângă. Oamenii şi poliţia i-au iertat pe hoţi şi ei împreună au luat cina.

17. Schimbări, schimbări
Participanţii formează perechi şi se privesc reciproc timp de 10 secunde. După aceasta, ei se întorc cu spatele unii la alţii. Fiecare membru al perechii trebuie să facă trei schimbări în exteriorul său. După aceasta, perechile se întorc cu faţa şi se privesc reciproc şi încearcă să depisteze schimbările. 

18. Copăcelul meu
Fiecare participant desenează un copac, cel care îi place cel mai mult (ca specie), cu rădăcini, trunchi, crengi, frunze şi fructe. La rădăcini va scrie calităţile şi capacităţile ce le are. În crengi, trunchi — calităţile pozitive, lucrurile frumoase ce le face. Frunzele şi fructele vor reprezenta succesele şi triumfurile. La sfârşit se face “expoziţia”, pe parcursul căreia fiecare va mai adăuga elemente ce sunt indicate de grup.
19. Grădinarul

Participanţii formează 2 rânduri, la distanţă de aproximativ 2 metri unul de altul. Ei reprezintă copacii dintr-o alee. Unul dintre membrii grupului e "grădinarul", care cu ochii închişi trebuie să traverseze tot drumul (din un capăt al aleii în altul) pentru a-şi lua căldarea. Drumul trebuie astfel trecut, încât să nu fie atinşi copacii. Dacă condiţia este încălcată, jucătorul iese din joc, acesta fiind continuat de o altă persoană. Acelaşi lucru se întâmplă în cazul când se ajunge la finiş. Jocul ia sfârşit când se epuizează numărului participantţilor.
20. Am plecat în vacanţă

Participanţii stau în cerc. Un participant spune: Am plecat în vacanţă şi am pus în geamantan periuţa de dinţi. Următorul participant continuă: Am plecat în vacanţă şi am pus în geamantan periuţa de dinţi şi un elefant. Al treile participant trebuie să pună în geamantan un obiect nou, dar fără să uite de obiectele menţionate de primii doi colegi. Jocul contină tot aşa, devenind tot mai dificil. Dacă un participant uită să enumere unul din obiecte, iese din cerc şi jocul contină fără el.
21. Ziarele muzicale
Animatorul răspândeşte pe jos mai multe pagini de ziar şi dă drumul unie melodii. În acest timp, participanţii dansează pe lângă paginile de ziar împrăştiate. Când se întrerupe melodia, participanţii trebuie să se găsească pe una din paginile de ziar, altfel vor fi eliminaţi. Rând pe rând, animatorul scoate o pagină de ziar astfel încât cei rămaşi trebuie să găsească soluţii pentru a se grupa cât mai mulţi pe un ziar. În final, rămân doar două pagini de ziar. Câştigă ziarul pe care sunt grupaţi cei mai mulţi dansatori.

22. Salutul

Grupul se află în mişcare, participanţii plimbându-se prin încăpere. Conducătorul grupului va iniţia, anunţând cu glas tare, diferite modalităţi în care membrii grupului urmează să se salute între ei. Fiecare urmează să îşi găsească un partener cu care se va saluta în modul respectiv. Pentru următoarele saluturi partenerii se vor schimba de fiecare dată. Modalităţile de a se saluta sunt următoarele: 

- Treceţi unul pe lângă celălalt, daţi dincap uitându-vă în altă parte;

- Zâmbiţi larg, întindeţi mâna dreaptă şi strângeţi energic mâna partenerutui; 

- Opriţi-vă, depărtându-vă doi paşi unul de celălalt, întindeţi mâinile în faţa voastră ca pentru o rugăciune şi înclinaţi-vă în mod ceremonios; 

- Puneţi mâna dreaptă în dreptul inimii şi strângeţi mâna partenerului cu mâna stângă; 

- Opriţi-vă, apropiaţi-vă capetele unul de altul şi frecaţi-vă nasurile cu multă grijă; 

- Vă opriţi, vă sărutaţi de două ori pe fiecare obraz consecutiv; 

- Vă opriţi, vă apropiaţi alternativ obrazul de cel al partenerului, fară să-1 atingeţi; 

- Vă opriţi, vă daţi mâna privind în jos; 

- Vă opriţi şi vă ţineţi de mijloc;

- Treceţi indiferenţi unul pe lângă celălalt; 

- Îngenunchiaţi lângă partenerul vostru şi vă aplecaţi întinzând mâinile în faţă; 

- Treceţi grăbiţi unul pe lângă celălalt salutând cu mâna dreaptă în dreptul umărului; 

- Vă opriţi, vă priviţi în ochi si vă bateţi pe umăr.

            23.  Stări şi sentimente
Conducătorul jocului împarte participanţilor bilete pe care sunt notate diferite situaţii. Aceste situaţii sunt alese în funcţie de vârsta grupului. De exemplu: 

- de ziua ta, primeşti un cadou foarte frumos ambalat, îl deschizi plin de nerăbdare şi găseşti înăuntru o carte pe care o mai aveai în bibliotecă;

- este noapte, eşti singur şi trebuie să traversezi o pădure;

- ai reuşit să faci economii şi astăzi cumperi flori persoanei pe care o îndrăgeşti;

- ai invitat prietenul cel mai bun la un spectacol şi acesta nu vine la întâlnire;

- notele tale nu sunt prea bune, dar carnetul de note trebuie semnat de părinţi;

- te-ai gândit să faci curat în bucătărie şi ai spart sticla de ulei;

- ai luat pantalonii fratelui tău, fără să-i ceri permisiunea, ai căzut de pe bicicletă şi s-au rupt etc.

Pe rând, fiecare participant urmează să transmită, numai prin gesturi şi expresia figurii, diferitele stări emoţionale şi cauza acestora.
24.    Respectându-i pe ceilalţi
Se împarte grupul în două echipe. O echipă va merge de-o parte şi li se va da hârtie şi creioane.  Li se va spune că trebuie sa poarte o conversaţie, să interacţioneze cu 10 oameni din celalălt grup într-o perioadă de timp limitată. Toată lumea din cealaltă echipă va primi un semn (care va fi confecţionat din carton şi care va putea fi purtat pe frunte).  Nimeni nu are voie să citească ce este scris pe cartonul care se află pe fruntea sa. 
Vor fi facute semne ca: "Spune-mi că arat obosit","Ignoraţi-mă", "Spune-mi că arăt bine", "Spuneţi-mi că sunt idiot",  "Tratează-mă ca şi cum aş fi cel mai bun prieten al tău" etc. 

Ar trebui să fie o varietate de semne pozitive şi negative. Doar grupul cu hârtie şi pix are voie să iniţieze o conversaţie. Grupul cu semnele pe frunte va trebui să aştepte ca cineva să intre în discutie cu ei. Va fi de ajutor dacă participanţii vor face comentarii în timpul conversaţiei.
         25.  Cât de mult valorezi?
Animatorul oferă fiecărui participant o bacnotă şi îi invită pe membrii grupului să facă orice cu aceasta, atâta timp cât o păstrează intactă în forma ei de bacnotă. Pot călca pe ea, o pot mototoli, călca, împături. Este evidenţiată idea că bacnota valorează la fel de mult, indiferent cât de mototolită sau curată este, valoarea este aceeaşi.

26. Maşina de spălat
Se formează două şiruri de participanţi, faţă în faţă. Un participant fără pereche sau animatorul va trece printre cele două şiruri (“maşina de spălat”). Când ajunge în dreptul primei perechi din şir, se opreşte şi aşteaptă să fie spălat: fiecare participant îi pune mâna pe umăr şi îi spune un lucru pozitiv pe care îl apreciază la el. Cel “spălat”mulţumeşte şi trece mai departe.
27.  Ascultă-mă, te rog!
Un participant iese afară din încăpere, iar un partener al său rămâne înăuntru.Se amenajează un traseu cu obstacole, folosind diferite obiecte sau chiar participanţi pe post de obstacole (aceştia din urmă neavând voie să se mişte sau să vorbească). Participantul care a ieşit din cameră este legat la ochi şi apoi condus înapoi înăuntru, la unul din capetele traseului. Partenerul său aşteaptă la celălalt capăt. Cel legat la ochi va trebui să parcurgă traseul respective cât mai repede, iar partenerul său îl va ghida verbal de la capătul celălalt. Cel legat la ochi nu are voie să vorbească. Ceilalţi membri ai gruplui vor sta de-o parte şi de alta a traseului şi vor face zgomot pentru a îngreuna comunicarea dintre cei doi.
28.  Sculptura caracterelor
Toți se așează în cerc. Participanții formează perechi. Fiecare pereche va primi câte o fișă, pe care este scrisă o dispoziție (iubire, dragoste, frică, dezamagire, victorie, deprimare etc.). Participanții trebuie să țină secret ce este scris pe fișă. Fiecare pereche iese pe rând în centru. Unul dintre membrii perechii va fi sculptorul, iar celălalt lutul. Sculptorul va fi cel care va mișca picioarele, mâinile, capul, lipind expresia feței și creând sculptura.  Grupul trebuie să ghicească ce dispoziție a încercat să sculpteze perechea. Jocul continuă până participă toate perechile.

29.  Desenează după instrucţiuni
Unul dintre elevi care se oferă voluntar este chemat în faţa clasei şi i se înmânează o foaie cu un desen pe ea.Sarcina lui este să încerce să explice cât mai bine colegilor desenul de pe foaia primită, astfel încât ei să poată desena după explicaţiile date.  Colegii nu au voie să-i adreseze nici o întrebare, indiferent dacă au înţeles au nu, ei trebuie să deseneze exact ce au înţeles. La final se discută uşurinţa şi corectitudinea cu care au executat desenele după instrucţiuni. De aemenea, se poate face o analogie cu situaţii de viaţă în care cineva ne vorbeşte, încercând să ne explice ceva, iar noi tragem concluzii pripite, fără să înţelegem prea bine ceea ce spune.
       30.  Tortul realizărilor personale
Fiecare participant al grupului desenează un tort cu un număr de lumânări egal cu vârsta sa. Pentru fiecare lumânare va nota achiziţiile sau realizările din acel an de viaţă. Îsi prezintă fiecare tortul personal, iar la final au loc discuţii cu feed-back şi identificări legate de realizările personale în raport cu ale celorlalţi.
 31. O problemă spinoasă
Animatorul îi aşează pe participanţi în grup. Distribuie fiecăruia o coală de hârtie şi un creion. Ceres ă se împartă coala de hârtie în trei părţi şi să scrie respectiv: “Cum sunt astăzi?”, “Cum voi fi mâine?” şi în centrul foii “Ce pot să fac să schimb ceva?” Pe verso: “Care este problema cu care mă confrunt?” Fiecare participant va trebui să citească şi să comenteze propria lucrare. 
32.  Amprenta mânii pe inima ta

Se pun la dispoziţia participanţilor materiale de lucru: acuarele şi pensule, foarfece, coli A4, creioane.. Aceştia vor avea sarcina să îşi picteze una dintre palme şi să o lipească / amprenteze pe o coală albă de hârtie. Li se explică faptul că nu există doi oameni care să aibă aceeaşi amprentă a mâinii. După ce s-a uscat palma pictată, aceasta va fi decupată de fiecare participant. Apoi li se va distribui participanţilor câte un contur al unei inimi, iar palma va fi lipita de aceştia pe inima primită. Pe fiecare deget, participanţii vor scrie o caracteristică pozitivă (ex.curajos, afectuos, prietenos). Este concretizat astfel sentimental permanenţei emoţionale-amprenta mâinii pe inima lor, conferind un atribut special al unicităţii încurajării şi autoinstruirii.
.
BIBLIOGRAFIE:
1. Belmont, Judith (2015), 103 activităţi de grup, Editura Trei, Bucureşti;
2. Centrul Naţional de Resurse pentru tineri, (2005), 855 de jocuri şi activităţi-Ghidul animatorului, Chişinău;
3. Derlogea, Ştefan; Bota, Ghiocel, 160 de activităţi dinamice pentru team-bulding (2011), Centrul de Arte Marţiale şi Studii Asociate, Bucureşti;
4. Friedberg, Robert; McClure, Jessica; Garcia, Jolene (2013), Tehnici de terapie cognitivă pentru copii şi adolescenţi, Editura ASCR, Cluj-Napoca;

5. Iucu, Romiţă. (2005), Managementul clasei de elevi, Editura Polirom, Iaşi;

6. Manes, Sabina (2008), 83 de jocuri psihologice pentru animarea grupurilor, Editura Polirom, Iaşi;
7. Şerbănescu, Horaţiu, Mişu, Silvia, Seuche, Radu, (2010), 100 idei de educaţie nonformală, Organizaţia Naţională “Cercetaşii României”;

8. www.nonformalii.ro.
