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ANIMATOR SPORTIV

-SUPORT CURS-

Termenul de animator provine din cuvantul latin animus care se traduce
»suflet”, aceasta Tnseamna ca el este sufletul participantilor/sportivilor cu care
lucreaza.

Animatorul sportiv are vocatie educativa in domeniul sportiv, bazandu-se
pe tehnici motrice. In virtutea acestei vocatii, el poate participa la elaborarea unor
raspunsuri privind: initierea unor activitati motrice, dezvoltarea si crearea unei
legaturi sociale. Toate acestea se realizeaza plecand de la necesitatile persoanelor care
lucreaza in mod direct cu publicul (copii, tineri, adulti).

Munca de animator sportiv reprezinta o modalitate, un instrument de
relationare cu publicul, folosindu-se de activitati de tip fizic si sportiv. Pentru aceasta
el trebuie sa cunoasca si sa aplice diverse practici si tehnici de animatie in grup, fara
sa neglijeze insa relatia individuala. In Romania, animatorul sportiv este integrat intr-
o echipa de animatori care realizeaza proiecte generale de animatie sportiva, educativa
destinate unui public larg: copii, tineri si adulti. Animatorul isi organizeaza activitatea
in cadrul unui proiect general al structurii sportive din care face parte si in cadrul
careia lucreaza, in functie de nevoile publicului.

Organizarea activitatii, Tncepe cu programarea acesteia si se continua
pana la evaluarea finala. Animatorul coordoneaza, monitorizeaza si Intocmeste un
raport privind activitatea In derulare. Principiile de lucru ale animatorului sunt cele ale
tolerantei, autonomiei individuale, responsabilitatii sociale, respectarii drepturilor
copilului. Ocupatia necesita cunostintele si deprinderile necesare animatorului sportiv
pentru organizarea activitatii proprii si planificarea acesteia, prin stabilirea
prioritatilor, planificarea etapelor activitatii si revizuirea planificarii acestora.

Animatorul sportiv se preocupa permanent de mentinerea si
dezvolatarea relatiilor interpersonale cu superiorii sai, dar si cu toti colaboratorii,
manifestand spirit colegial si respect, fiind un model de comportament pentru cei din

jur.



1. Modulul I Elaborarea proiectelor pentru activititile de

animatie (unitate specifica)

Activitatile sportive se vor desfagsura conform unui proiect de animatie prin
care animatorul lucreaza in mod direct cu copiii, tinerii sau adultii.

Animatorul participa la proiect si propune anumite activitati. El/ea trebuie
sa fie atent la obiectivele fixate, sa tind cont de mijloacele pe care le poate utiliza si sa
aleagd metodele care 1i vor permite cel mai bine sa actioneze intr-un mod consecvent.
Proiectul activitatii animatorului trebuie sd imbine intr-un mod foarte fericit toate
aceste date. Proiectele de activitate trebuie sa se refere la activitatile sportive
desfasurate in aer liber, expresive, tehnice si stiintifice, precum si aspectele legate de
viata cotidiand petrecutd in colectivitate.

Atentie: proiectul trebuie sd ramana concret, inteligibil pentru toti si sa
poata fi adaptat.

Orice proiect trebuie sa confere niste raspunsuri in special la urmatoarele
intrebari:

e durata, date (pe ce durata?, cand?)

e loc (unde?)

e publicul caruia i se adreseaza (cine?)
e obiective (de ce?)

¢ mijloace (cu ce?, cu cine?)

e metode (cum?)

Orice reusita a unui proiect de animatie depinde de:
e luarea in considerare a caracteristicilor, a nevoilor si a dorintelor grupului: acesta
este un punct de plecare important
e definirea si realizarea colectiva
e gradul de adeziune la proiect manifestat de catre membrii grupului
¢ buna repartizare a sarcinilor
e claborarea unor rezultate dorite
e posibilitatea de a se adapta la situatii neprevazute (posibilitatea de reorientare si

evolutie de la proiectul initial)



La toate aceste elemente enumerate mai sus trebuie sd mai adaugam inca
unul cel putin la fel de important: motivatia, entuziasmul si gradul de implicare pe
care fiecare animator il manifesta pe parcursul fiecarei etape a elaborarii, a realizarii si

a evaluarii proiectului de activitate.

Jocul este o activitate specific umana, dominanta in copildrie, prin care
omul isi satisface imediat, dupa posibilitati, propriile dorinte, actiondnd constient si
liber in lumea imaginara ce si-o creeaza singur.

Jocul are bogate valente formative favorizand dezvoltarea sistemului
psihomotor prin activitatea motrica, fizica si intelectuala.

Prin spiritul si natura sa, jocul reuseste:

- sa dezvolte spiritul de observatie, de investigare
- sa cultive gandirea, imaginatia, creativitatea
- sa disciplineze conduita morala, caracteriala
- sd formeze mai rapid mecanismele psihice care usureaza Invatarea, munca, creatia,
in functie de posibilitatile fiecarui copil

Prin joc, copilul isi completeaza reprezentarile privind notiunile de «biney,
«rduy, «datorien, «ideal de viatdy, 1si manifestd sentimentele si isi apreciaza obiectiv
aptitudinile pe care le are. «Jocul este o laturd importantd a Invataturii».

Clasificarea jocurilor:

1. Jocuri simbolice - cu reguli intrinseci

- jocuri de manipulare - cu materiale marunte, cu materiale din naturd, bile, castane,
betisoare, alte jucarii, etc.

- jocuri imitative - acestea poarta numele actiunilor pe care le imita

- jocuri cu subiecte - din povesti, din viata de zi cu zi, etc.

- jocuri de constructie

- jocuri de convietuire sociala - se raporteaza la motivatie, Indemanare

2. Jocuri cu reguli

- jocuri de miscare (motrice):

- simple - alergari, tarasuri, catarari, saritul corzii, jocuri la diferite aparate

- complexe (competitive) - pastrarea echilibrului, trecerea peste obstacole, jocuri
sportive, jocuri mari, in aer liber, jocuri de pista

- jocuri cognitive:



- jocuri senzoriale

- jocuri pentru sensibilizarea auzului, a pipaitului, a gustului, a mirosului

- jocuri intelectuale - de memorie, de inteligenta

- jocuri pentru cunoasterea mediului Inconjurator, jocuri matematice, jocuri muzicale,
jocuri pentru dezvoltarea operativitatii gandirii, jocuri logice, jocuri de atentie, jocuri

de cunoastere, de perspicacitate, de societate, de observatie

Jocurile pot fi de interior sau de exterior in functie de complexitatea
jocului, de baza material si de vreme, etc.

Jocurile mici sunt acele jocuri care sunt de scurtd duratd si cu un numar
mai restrans de participanti.

Jocurile mari sunt jocuri complexe, pe o perioadd mare de timp si cu un
numar mare de participanti.

Caracteristicile jocurilor mari

Jocul mare raspunde la nevoile copilului si este important pentru dezvoltarea lui:
Fizica: consum de energie, descoperirea capacitatilor proprii.

Intelectuala: identificare (prin rolul jucat), imaginatie (prin tema jocului), dezvoltarea
simfului tactic (prin intelegerea principiului, regulilor si elaborarea strategiei de joc).
Afectiva: valorizare, afirmare personald, depasirea limitelor proprii.

Sociala: expresia fenomenelor de grup intr-un cadru determinat: elaborarea si
respectarea regulilor, scop colectiv (in echipd), solidaritate.

Sunt identificate diferite tipuri de joc mare:

De pista (traseu): copiii divizati in echipe, urmeaza una sau mai multe piste pt. a
atinge unul sau mai multe obiective. Marcajul poate fi clar sau codificat.

De tabara: copiii divizati In doud tabere se infruntd pt. un anumit obiectiv, urmand
reguli stabilite.

De urmarire: (de-a prinsa): in grup, in echipe sau individual, copiii trebuie sa se

apropie de un punct fara sa se facd vazuti, recunoscuti sau prinsi.

Jocul mare se poate desfasura dupa etapele de mai jos, dupa cum urmeaza:
Pregatirea

Pasii recomandati pentru pregatirea jocului mare sunt:

1. Alegerea jocului se face in raport cu:

- terenul avut la dispozitie



- categoria de varsta

- conditiile meteo

3. Pregédtirea materialului (marcarea echipelor, inventarul materialelor inainte de joc,
etc.)

4. Alegerea temei

Derularea

1. Sensibilizarea

2. Explicarea clard a regulilor:

- fiecare animator cunoaste regulile

- regulile nu variaza pe timpul jocului

- regulile sunt garantate de animatori

- ele sunt explicate mai bine in echipe, decét in grup mare
3. Delimitarea clara:

- a terenului

- a timpului de joc (semnalizare de inceput si de sfarsit, ex.: sonord)
4. Atitudinea animatorului

- el conduce echipa sa

- incurajeaza copiii

- NU incita la trigare

- vegheaza tot timpul la securitatea si la implicarea copiilor

Concluziile trebuie sa fie clare, precise si scurte.

Cunoasterea elementelor de baza ale particularitatilor biologice, sociale si cognitive
permite depistarea principalelor cerinte si nevoi.
Echipa de animatori decide care sunt metodele si atitudinile cele mai potrivite

comunicarii. Activitatile fizice trebuie adaptate fiecarei etape de dezvoltare.

Categoriile de varsta se pot grupa astfel:
I. 4-6ani
II. 7-10 ani



II. 11 - 14 ani
IV. 15 - 18 ani

Cunoasterea paricipantilor

Cunoasterea nevoilor si dorintelor particidantilor permite animatorilor sportive sa
identifice mai bine atitudinile favorabile comunicarii cu copiii. In acelasi timp, ea
trebuie sa faciliteze selectarea si punerea in practicd a unei eventuale activitati

adaptate caractersiticilor fiecarei etape de dezvoltare.

Cunoasterea copiilor din grupa de varsta 7 - 10 ani

In general este vorba de grupa de varsta preferatd de catre animatorii sportivi care se
gandesc la acesti tineri ca la unii cu care pot face orice. Daca aceastd constatare se
dovedeste a fi adevarata, atunci ea semnifica faptul ca nevoia lor de a progresa este

atat de puternica, incat ei ii solicita foarte tare pe adulti sa le creeze cadrul necesar.

Caracteristici fizice

La aceasta varsta copiii 1si accepta corpul de copil. Ei sunt jucdusi si au multa energie
pe care si-o consuma facand multd miscare. Nu sunt stdpani insa pe fortele proprii si
nu isi cunosc limitele fizice, fiind stangaci. Au nevoie in general intre 10 - 11 ore de
somn, t{indnd cont cd de multe ori joaca se poate prelungi pana tarziu in noapte, iar a

doua zi scade atentia si capacitatea de concentrare la activitatile sportive.

Caracteristici psihologice

Emotivitatea si fragilitatea 1i caracterizeaza la aceastd varstd. Copiii au incredere
totald in adulti si sunt influentabili - manipulabili. De aceea, animatorul sportive
trebuie sa foloseasca cu responsabilitate aceste caracteristici. Sunt entuziasti, visatori,
dar si curiosi si doritori sa invete. Curiozitatea intelectuala este extrem de mare, este
varsta la care se realizeaza mari achizitii cognitive (lectura, desen, abilitati muzicale).
Prin prisma lor, activitatea trebuie sa debuteze prin creatie. In cadrul acestor jocuri, ei
se concureaza unii pe altii pentru a se pune in valoare. Dar trebuie pastrata atentia
inspre frica de un esec care poate infrana dorinta lor de a progresa. Adultii trebuie sa
permita acestor copii s se pund in valoare, ei fiindu-le consilieri tehnici care le vor
facilita progresul, care va contribui la o reusitd sigurd. Au o imaginatie debordanta,

ganduri concrete si simt nevoia de a se exprima. Mai trebuie tinut cont de faptul ca



sunt neatenti (puterea de concentrare este limitatd in timp), iar activitafile sa fie

programate pe masura.

Caracteristici sociale

Intre 7 - 11 ani copiii sunt individualisti, descopera viata in societate si formeaza
grupe de baieti si grupe de fete separat. Prin intermediul acestor grupuri, acesti copii
isi satisfac nevoia de independenta, stabilind astfel noi raporturi sociale. Cea care
incepe sd se faca resimtitd aici este autonomia, pentru cd acesti copii simt nevoia sa
apartind unei lumi anume, luand in considerare si respectand constiinta normelor
sociale, si, pentru a le accepta si de a trdi prin prisma constrangerilor impuse de ele, ei
isi construiesc propria lor personalitate. Grupul caruia i apartin detine si aici un rol
extrem de important. Au deja simtul dreptatii si nedreptatii. Pentru ei familia este

importanta si aceastd varsta este varsta socializarii.

Caracteristici afective
Din punct de vedere afectiv ei sunt tandri, cautd imbratisarile si protectia parintilor

care sunt importanti. Simt nevoia de a iubi si a fi iubiti.

Caracteristici spirituale
Credinta este ceva natural pentru ei si Dumnezeu este mai presus de toate. Cerceteaza

insa si concretul si este varsta Intrebarilor existentiale despre viata.

Rolul animatorului

Animatorii obignuiesc copiii sa pastreze curdtenia corporald si a locului de joaca si
favorizeaza activitatile fizice.

Ii provoaca si dezvoltd intelectual prin propuneri de tehnici, idei, material etc. Rolul
lor afectiv constd in a discuta cu copiii, dar si prin faptul ca 1i ascultd. Creeaza o
ambianta afectiva, insa fara exagerari.

Din punct de vedere al colectivitatii, animatorul participa la activitati, ajuta la
organizare, nu impune regulile proprii si rezultatul, are rol de arbitru si creeaza

obisnuinta de respect si de responsabilitate adevarata.

Cunoasterea copiilor din grupa de varsta 11 - 14 ani

Aceasta perioada este caracterizata de catre schimbarile radicale de natura bilogica si



psihologice ale individului in raport cu mediul sdu social ambiant. Animatorii sportivi
le pot acorda dreptul de a participa la pregatirea si organizarea activitagilor, energia si

creativitatea lor fiind un foarte bun garant in vederea elaborarii unor noi proiecte.

Caracteristici fizice

Incepand de la aceastd varstd copiii constientizeazi deja identitatea sexuald proprie,
fiind necesara stabilirea de reguli clare de comportament.

Apar diferente mari Intre fete i baieti in dezvoltare si este varsta pubertatii.

Datorita cresterii apare riscul unor probleme fizice de vedere, la dinti, spate, etc. Simt
ca nu 11 mai stapanesc corpul si se enerveaza usor. Nu pun mare pret pe igiena si de

multe ori isi cauta limitele.

Caracteristici psihologice

Exista o rectualizare a conflictelor lor afective si demararea unor conflicte de natura
sociala care semnaleaza cautarea in vederea identitatii, a unui loc in societate. Aceste
schimbadri sunt asteptate cu mai multd sau mai putina intelegere, ori cu tensiune.

Ele se manifesta sub forma agresivitatii retinute, transformate sau amplificate, hranite
prin prezenta sau apartenenta la un grup. Sunt influentabili de catre ceilalti tineri si
deseori au tendinta de a refuza adultii de acelasi sex si sunt pudici. Aceastd grupa de
varstd este puternic marcatd de catre exaltarea abilitatilor creative. Sunt curiosi si
foarte inventivi, se lasd uneori pradd impulsivitatii. Prin imaginatia lor debordanta se
refugiazd intr-o altd lume. Se entuziasmeaza repede, dar se si lasd repede, sunt
susceptibili dar simt si nevoia de a fi responsabili. De multe ori au o pozitie transanta,
vazand lumea 1n alb si negru si avand o atitudine de acceptare sau respingere a unui

anumit model. Este varsta testelor.

Caracteristici sociale

La aceastd varstd au nevoie de reguli si au simtul dreptatii. Isi cautd repere si isi
revendicd autonomia fata de familie. In general fug de sexul opus si au nevoia de a se
compara cu altii. Apartenenta la un grup de prieteni de aceeasi varsta este puternica,
avand codurile, ritualurile proprii si obiceiurile proprii. Se identificd cu idoli iar
aspectul este relevant pentru ei. Inteleg valoarea banilor si, in ciuda unui aer
independent, sunt foarte usor de impresionat. Descoperirea existentei lumii si a altor

culturi le face placere, ceea ce poate fi util in a le prezenta lumea vie.



Caracteristici afective
Fetele intre 11 - 14 ani sunt romantice iar baietii prezintd accente de huliganism. Sunt
fideli in prietenie si ii admird pe adultii pe care ii identifici drept modele. Isi

chestioneaza familia si se detaseaza de ea. Este varsta contradictiilor.

Caracteristici spirituale

Sunt intr-o cautare de sine spirituald si isi pun sub semnul Intrebarii religia. Sunt atrasi
la aceasta varsta de paranormal.

Rolul animatorului

Acesta este experimentat, competent si acordda atentie problemelor fizice. Pentru
dezvoltarea intelectuald propune tehnici stimulatoare. Este disponibil afectiv, cu o
atitudine sincera, fara echivoc si favorizeaza reusita activitatilor. In colectivitate este
arbitru si catalizator, participa la activitati, nu impune nimic si tine cont de potentialii

lideri formati intre copii.

Nevoile copilului

Animatorii trebuie sa fie capabili sa descopere si sd indeplineasca nevoile fiecarui
grup si fiecarui individ.

Acest obiectiv se poate realiza usor prin informarea in prealabil, la care se adauga
experienta proprie animatorului. Fiecare copil are un trecut. Nu toti copiii cresc in
acelasi ritm. Ei sunt diferiti de adulti avand capacitafi diferite, traiesc intr-o lume
diferita, au o scara de valori diferita.

Nevoile copiilor formeaza trei mari categorii in permanenta interactiune, schimbandu-

si permanent ierarhia: nevoi biologice, sociale, cognitive.

Nevoi de ordin fiziologic si fizic:

- hrana constanta si echilibrata
- odihna - nocturna si In timpul zilei
- curatenie, igiena - miscare

- jocuri, activitati sportive, etc.

Nevoi sociale:



- sa fie singur
- sa fie cu ceilalti
- sd 151 aleaga prietenii

- sd 151 aleaga adultii

Nevoi de autonomie, de libertate:

- pentru a-si exprima dorintele, trecutul, criticile
- pentru a fi asociat hotararilor

- s fie responsabilizat

Nevoi de securitate si ordine:

- program
- sa stie de unde si unde sa duca lucrurile

- sd cunoasca pe toata lumea, mai intai adultii, sa stie cine este cine

Nevoi de afectiune:

- sd aiba 1n preajma un adult

- In momente deosebite

Nevoi intelectuale:

- sd inteleagd
- sa acumuleze cunostinte
- sa descopere

- sd se afirme, sa faca parte dintr-un mediu si sa actioneze asupra lui

Nevoi de activitate, de creatie:

- activitati manuale

- activitati fizice, sportive, jocuri

Nevoi de fictiune, de miraculos:

- legende, basme, povesti
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2. Modulul II Pregitirea proiectelor de animatie

I- PROIECTUL DE ANIMATIE

Proiectul de animatie poate fi realizat pentru o singura sesiune/activitate sau

pentru o serie de sesiuni de animatie (programe de activitati).

Structura proiectului pentru o sesiune de animatie:

a) Planificare:
« Tema si obiectivele proiectului de animatie
« Beneficiari (numar, varsta, sex, tipuri de nevoi etc.)
« Locul de desfasurare - spatiu acoperit / teren deschis, dimensiuni, alte
caracteristici
« Data de desfasurare a sesiunii de animatie
« Durata sesiunii
« Continutul sesiunii de animatie - activitatile propuse (jocuri, ateliere etc.)
si timpul alocat fiecareia in parte
« Resurse necesare (umane - numar de animatori $i voluntari, materiale,
financiare)
b) Implementarea proiectului de animatie:
« Amenajarea spatiului de lucru - delimitarea, decorarea si impartirea
spatiului pentru diferitele tipuri de activitati, pregatirea materialelor
« Desfasurarea sesiunii de animatie - coordonarea si moderarea activitatilor
(asigurarea respectarii regulilor, promovarea tolerantei, stimularea si
implicarea tuturor participantilor), organizarea si supravegherea grupului
de participanti;

« Strangerea materialelor, curatarea spatiului

c) Evaluarea (feedback-ul) - discutie de grup/analiza activitatii (aspecte pozitive si

negative) din perspectiva:

11



- animatorilor: activitatile intreprinse, siguranta participantilor, materiale
folosite, organizarea spatiului, timp

 Dbeneficiarilor: numar, varsta (pentru un grup necunoscut de participanti),
comportamente

« gradului de atingere a obiectivelor: rezultate, succese, imbunatatiri,

schimbari, idei de viitor

Un animator sportiv :

-realizeaza si conduce un proiect de animatie, de initiere si de pregdtire a propriei
activitati.

-se adapteaza la persoanele cu care si pentru care lucreaza si trebuie sa aiba o anumita
responsabilitate, asigurandu-le totodata protectie.

-trebuie ca, in timpul activitatii, sa fie capabil s comunice toate informatiile privind
asociatia sau fundatia in care lucreaza.

-participa la functionarea si gestionarea activitatii asociatiei sau fundatiei din care face

parte.

Un animator lucreaza cu un public, pe care trebuie sa il identifice tinand cont
de urmatoarele aspecte :
-varsta,
-tipuri sociale,

-criterii de origine sociale

-nevoi.

Animatorul este cel care trebuie sd intampine si sa informeze publicul cu
privire la activitatile ce urmeaza a fi realizate. Pentru aceasta el trebuie sd cunoasca
diverse practici si tehnici de animatie in grup, fara sa neglijeze relatia individuala.

Munca animatorului presupune lucrul cu colectivitatile si individual,
indiferent de tipul de activitate.
Pentru aceasta, el trebuie sa fie capabil sa conducd un grup in timpul activitatilor de
animatie, de mediere, de descoperire sau de initiere. Dar acest grup este majoritatea
timpului alcatuit din indivizi diferiti, cu istoria lor, cu personalitatea lor. Constient de
acestea, animatorul trebuie sa fie capabil sd lucreze uneori cu tot grupul, alteori

individual.

12



Animatorul isi programeaza activitatile pe care le va conduce, pornind de la

asteptarile si respectand conditiile de securitate.

Conduita animatorului
Animatorul poate sa fie in doua situatii: sa fie arbitrul jocului sau sa fie
Jucator ca si ceilalti.
In ambele situatii el trebuie:
« sa fie impartial,
« sa fie drept cu toti participantii,
« sa nu fie influentat de jucatori,
» sa aiba grija sa fie respectate regulile,
« sa mentind o ambianta pozitiva,
« sa vegheze la securitatea jucatorilor,
* sa penalizeze o eventuala trisare,
* sa nu fie agresiv,
* sa nu fie pasiv,
« sa nu fie depdsit de evenimente
« sa supravegheze ca toti participantii sa fie integrafi in grup si ca

se amuza .

ATITUDINEA ANIMATORULUI - ADOLESCENTI (14-18 ANI)

Oferirea de situatii in care adolescentul sd se simtd independent, de a se descurca

singur;

« Crearca momentelor de calm;

« Sa fie un bun ascultator, sa i1 facem constienti de potentialul de care dispun, de
aptitudini ;

« Urmareste ca proiectele realizate de adolescent sa fie realizabile si sa se finalizeze;

« Nu se emit judecati la adresa adolescentului, ci incurajari, sfaturi,

« Sa sfatuiasca adolescentul cu privire la posibilele profesii;

« Sa stimuleze trasaturile de caracter, de personalitate ;

« Sa fie deschisi la nou;

+ Sa sustind moral adolescentul in perioadele de criza;

13



* S& stie sa medieze conflicte.

Activitati propuse: excursii, tabere, spectacole de dans, concursuri si intreceri

sportive, jocuri bilateral, sporturi individuale, jocuri de societate.

ATITUDINEA ANIMATORULUI - PUBERTATE (10 - 14 ANI)

Creeaza un mediu favorabil exprimarii libere pentru ca subiectul sa isi giseasca
locul in societate si pentru dezvoltarea increderii in sine;

Oferirea mijloacelor necesare pentru a reusi si pentru a potenta valorile;

Efectuarea de experiente si luarea contactului cu situatii complexe si diverse din
realitate;

Stimularea comunicarii interumane, interesele copilului fiind centrate pe prieteni,
pe grup de apartenenta;

Stimularea capacitatii de aplicare a cunostintelor;

Dezvoltarea capacitatii decizionale;

Atenuarea, eliminarea complexelor fizice si psihice cauzate de trasformarile
biologice;

Stimularea dorintei de aventura si a curiozitatii.

Activitati propuse: excursii, tabere, spectacole de dans, concursuri si intreceri

sportive, jocuri bilateral, sporturi individuale, jocuri de societate.

ATITUDINEA ANIMATORULUI - SCOLARUL MIC (6-10 ANI)

Stabileste REGULI care trebuie respectate atat de copii;

Propune activitati prin care copilul reflecta realitatea;

Este conducdtorul grupului, dar nu uitd sd privilegieze situatiile in care copiii
poarta responsabilitatea;

Oferirea unor momente de calm;

Sa stimuleze gandirea concretd prin jocuri de explorare perceptiva si de exersare a
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motricitatii fine, de autocontrol.
Activitati propuse: jocuri pentru stimularea imaginatiei si a spiritului de observatie,

jocuri de miscare, stafete.

ATITUDINEA ANIMATORULUI - PRESCOLAR (3-6 ani)

o Creeaza climat securizant;

. Imbogiteste activitatea cu ideile sale, prin materialele sale;

« Stimuleaza fiecare copil sa se autodepaseasca;

« Sa faciliteze experienta directa cu mediul;

« Stimuleaza exprimarea verbald a experientelor traite;

« Stimularea socializarii (se face trecerea de la egocentrism la o viata in grup);

« Regleaza problemele, mai ales in momentele de calm;

« Stimularea creativitatii;

« Sa propuna o categorie mare de activitdti, pentru ca la aceastd varsta copiii se
plictisesc repede;

+ Sa fie nepartinitor.

Activitati propuse: jocuri de miscare, jocuri de stimulare a memoriei, stafete, jocuri

pentru stimularea imaginatiei si a spiritului de observatie.

Animatia sportiva se bazeaza pe un stil de viatd sanatos. Mentinerea si imbunatatirea
sanatatii sunt principalele functii ale animatiei sportive. O importantd deosebitd in
complexul de evenimente menite sa distreze subiectii este acordata tuturor tipurilor de
activitati sportive, competitii, competitii.

Acestea sunt jocuri familiare tuturor cu conditii si reguli bine cunoscute; si altele
complet noi.

Sarcina animatorilor sportivi este de a incdlzi interesul si de a controla cursul jocului,
de a solutiona situatiile posibile de conflict. In timpul jocului, animatorul stabileste
clar regulile, 1i asigura continuitatea, siguranta, un inceput si un sfarsit organizat cu un
rezultat obligatoriu si anuntul castigatorilor. Animatorii creeaza o astfel de atmosfera
de entuziasm si emotie. Dinamismul, natura plind de viata a competitiei permite
oamenilor sa fie eliberati, sd arate unele abilitati si talente. Si, in plus, jocurile in

echipa 1i apropie si pe oameni.
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ABC-UL SIGURANTEI

Oricare ar fi activitafile si varsta participantilor, animatorii sunt responsabili
de siguranta acestora. In acest sens, ei au ca o prima datorie si evalueze riscurile
activitatilor si sa cunoasca regulile de siguranta care se aplica in aceste cazuri.

Sunt trei aspect esentiale In responsabilitatea animatorilor in ceea de priveste
siguranta : prevenirea, capacitatea de interventie i siguranta.

Prevenirea

Prevenirea consta in a face totul pentru a evita producerea de incidente sau
accidente, adicd de evenimente care ar putea sd compromitd securitatea tinerilor. lata
cateva elemente carora intreaga echipd de animatori ar trebui sa le acorde o atentie
deosebita.

Starea sanatatii tinerilor si aptitudinea fiecaruia de a urma programul
activitatilor. Parintii trebuie sa completeze o fisd privind sdnatatea copiilor in
momentul respectiv ; este important sd cunoastem limitele fizice ale fiecarui
participant. Vom avea grija ca activitatile fizice mai exigente sa fie la indemana celor
mai pugin dezvoltati.

Conformitatea localului la normele de sigurantd. Localul este destul de spatios
? Existd un extinctor 1n caz de incendiu ? Un adult ar putea sa se serveasca de acesta ?
Poate fi localul evacuat rapid?

Securitatea locurilor exterioare. Perimetrul de activirati este binedelimitat ?
Care sunt riscurile de rani sau accidente ? Conditiile vremii (frig, zapada, ploaie,
furtund) se preteaza la activitatile prevazute ?

Manuirea adecvata a materialelor sportive. Anumite activitati prevad folosirea
unor material sportive cum ar fi mingi, conuri, franghii. Aceste material sportive sunt
intr-o stare buna ? Tinerii cunosc regulile lor de siguranta ? Le aplica ?

Capacitatea de interventie

Capacitatea de interventie consta in a sti ce sa faci si a putea sa faci acest lucru
in caz de pericol sau de accident. E recomandat ca fiecare unitate cu animatori sa aiba
cel putin o persoand brevetati care se ocupd cu siguranta, al carei brevet sa nu
dateze de mai mult de trei ani. Toti animatorii ar trebui sa poatd sdri in ajutorul
tinerilor aflati in pericol.

Din cand in cand, este util sa facem exercitii de simulare, ca sa testam totodata

competentele Tn materie de siguranta si s experimentdm masurile de urgenta.
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Fiecare unitate trebuie sa aiba o trusa de prim ajutor. Responsabilii trebuie sa

stie unde se afld aceasta si sa se poata folosi de ea in caz de nevoie.

Modulul III Desfasurarea proiectelor de animatie

Ce trebuie sa faca un animator sportiv dupa ce alege atent un joc si il
incorporeazad intr-un plan de proiect? Multi considerd ca tot ce trebuie sd faca
este sd explice regulile jocurilor, sd dea participantilor materialele necesare si sa

inceapa sa se joace. Corect? Gresit!

a. Introducerea jocului

Animatorul sportiv ar trebui sa inceapa cu descrierea ideii generale asupra felului
cum se joaca jocul, trebuie sa explice pe scurt si clar scopul jocului, regulile lui
specifice, numarul de echipe si numarul de persoane din fiecare echipa, limitele

fizice ale locatiei si suporturile care pot sau trebuie folosite la joc.

Oricand este posibil, Insoteste aceasta descriere verbald cu o demonstratie fizica.
Ajuta-i tot timpul pe participanti sa devind nerdbdatori aratdnd entuziasm si

incantare.
Atunci cand explici un joc sd ai mereu in minte patru aspecte:

1. Asigura-te ca toti te aud bine; vorbeste tare si clar.

2. Asigura-te ca toti vad bine demonstratia (si elementele jocului daca este
necesar)

3. Descrierea sa fie foarte scurtd, daca e posibil mai putin de un minut.

4. Arata entuziasm si demonstreaza cat de distractiva este activitatea.
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Dupa ce ai explicat jocul, creeaza sansa

de a pune intrebdri. Pastreaza timpul

pentru Intrebari cat de scurt posibil. Este mai bine sa incepi sa joci 1nainte ca toti
sd inteleagd jocul decat sa explici jocul la nesfarsit; asigurd-te totusi ca
participantii stiu despre ce este vorba. De indata ce incepe jocul, participantii
sunt de obicei capabili sa Inteleaga destul de repede ce se intdmpla. Daca, dupa
ce ai inceput jocul, mai multi participanti nu par sa il inteleaga, e usor sd estimezi
ce informatii trebuie date, apoi explicd din nou jocul, stiind cd nu trebuie sa-i

plictisesti pe ceilalti cu ceva ce au inteles deja.

Dupa ce ai explicat jocul, Tmparte grupul in atdtea grupe cat sunt
necesare pentru jocul respective. imparte grupul in echipe sau parteneri pe cat de
rapid si corect posibil. Regula principala este sa pierzi cat mai putin timp posibil

cu inceputul jocului pentru a petrece cat mai mult timp posibil jucandu-l1.

b.Jocul in sine
Incepe si joci cat mai repede. Odata ce jocul a inceput, urmareste grupul pentru a

vedea daca este nevoie de mai multe explicatii.

Daca jocul este prea usor sau prea greu pentru unii dintre jucdtori, va trebui sa
adaptezi regulile sau limitele pentru a crea egalitate pe terenul de joaca si a face jocul
amuzant pentru toti. Elementele cheie in a deveni un bun lider de jocuri sunt
creativitatea si adaptabilitatea - nu doar formulezi jocul si apoi te retragi; fii atent la

nevoile grupului pentru ca jocul sa devina cat mai instructiv i amuzant.

Cum sa castigi Increderea participantilor

La prima vedere, te-ai putea intreba de ce increderea este un aspect atit de
important Tn conducerea jocurilor. La urma urmei, tinerilor le place sa se joace,
nu-i asa? De ce ar fi increderea o problema? Exista mai multe niveluri la care

increderea este esentiald in conducerea jocurilor.

Pentru a conduce un joc intr-un mod eficient, participantii trebuie sd aiba incredere in

tine. Dacd un joc include un anumit grad evident de risc si provocare, participangii

18



trebuie sa aiba incredere ca tu, in calitate de animator sportiv, ii vei instrui cum sa

joace pentru a evita orice vatamare fizica sau emotionala.

Daca participantii nu sunt dispusi sa-si asume riscul de a juca jocul propus de tine,
jocul nu va avea succes. Pentru a-1 convinge de competenta ta, trebui sa te pregatesti
si sd te porfi ca si cum ai fi pregatit. Trebui sd ai toate materialele adunate si
organizate Tnainte ca participantii sd soseasca. Testeazd jocul dinainte, folosind toate
elementele de decor si activitatile pentru a fi sigur ca totul va merge bine. Sa ai un joc

de rezerva in cazul in care ceva nu merge bine.

Elemente de care trebuie sd tinem cont atunci cand organizam un joc :
Numar de jucatori, varsta, sex, pregatirea fizicd a fiecaruia, gradul de pregatire al
jucatorilor, vreme, imbracaminte (trebuie adaptatd), mentalitatea jucatorilor
(gusturile lor), obisnuinta de a se juca (care ne ajuta sd alegem jocuri mai dificile
sau mai usoare), loc, materiale de care dispunem, durata disponibild, momentul

zilel.

A.  INAINTE DE INCEPEREA JOCULUI :
Este ideal sa fi jucat tu insuti jocul ales. Daca nu este posibil, cauta sa-l intelegi
foarte bine.
« Cunoaste din timp locul unde se va desfasura jocul.

 Este bine sa ai pregatite unul sau doua jocuri de rezerva.

1. Aducem materialele necesare pentru jocul planificat.
2. Crearea dispozitiei necesare, dacd au o tinutd adecvatad (atentie la
obiectele ce pot cauza accidente).
3. Pentru a da explicatii clare, creem liniste si maximum de interes, de
atentie.

Vorbim tare, rar, explicatia trebuie sa fie completd, scurtd si progresiva,

explicatiile trebuie ordonate.

Ordinea in care se fac explicatiile.
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Exemplu :

1. teren, limite ;

2. impartirea pe echipe (cu semne distinctive si nume) ;

3. scopul si spiritul jocului ;

4, regulile principale, in numar mic, si daca se poate reguli secundare in

timpul joclui ;

5 semne de arbitraj (fluier, mijloace vizuale) ;

6 timp de joc in functie de capacitatile grupului;

7. reguli particulare: ce nu trebuie facut ;

8 sugerarea unor tactici, tehnici ;

9 intrebati daca sunt necesare explicatii suplimentare.

Ne asiguram ca toti jucatorii au inteles, apoi daca este posibil jucam o tura sau

doua de proba.

B. IN TIMPUL JOCULUI :

Rolul animatorului : arbitreaza, anima, supravegheaza.
ARBITREAZA, adici :

- cunoaste perfect regulile jocului si situatiile dificile ce pot aparea ;
- Daca observi ca regulile nu sunt respectate, fii sigur ca au observat si altii. Ai
obligatia sa intervii urgent.
- bun observator al jucatorilor si al stilului lor de joc ;
- rezolva situatiile conflictuale ce apar (este important sa avem semne
conventionale) ;

- este just, echitabil : o autoritate ce nu poate fi contestata.

- Regulile jocului nu se schimba niciodata dupa dorintele unuia sau altuia.

- Nu lungi dar nici nu scurta durata jocului.
- Daca este necesar sa tii scorul, atunci utilizeaza un mijloc vizual, in asa fel incat

rezultatele sa fie vazute de toti.

ANIMA, adici :
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- entuziasmeaza copiii ;

Incurajeaza-i pe toti.

Respecta fiecare jucator.
- supravegheaza observarea regulilor si semnaleaza jucatorilor greselile.
- Nu trebuie sa credem ca un copil triseaza cu buna stiinta.

- Insistati intotdeauna asupra greselii si nu asupra autorului ei;

Participa activ la joc.

- Al grija ca toti membrii grupului sa ia parte la joc. Subliniaza importanta

cooperarii si a spiritului de echipa. Fiecare jucator poate contribui la reusita jocului.

SUPRAVEGHEAZA:

Acest lucru este foarte important, mai ales cand exista copii care cunosc putin

sau nu cunosc jocul.

« Daca tu esti singurul responsabil al grupului, tot tu raspunzi de securitatea

acestuia. O mica trusa de prim ajutor este intotdeauna utila.

Animatorul trebuie sa observe semnele de oboseala fizica, acestea fiind :

- paloare subita sau progresiva ;

- imbujorare exagerata ;

- deschiderea exagerata a gurii sau dilatarea narilor ;

- respiratie precipitata;

- tremurul muschilor si membrelor in timpul anumitor exercitii de forta;
- transpiratie abundenta;

- iritare nervoasa;

- pierderea brusca a atentiei,

- diminuarea energiei in comparatie cu debutul jocului.

Observati jucatorii, deoarece copiii isi dezvaluie caracterul in timpul jocului mai
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mult decat oriunde altundeva. Prins in joc, copilul se comporta natural.

C. LA SFARSITUL JOCULUTI :

Jocul se termina cand :

- timpul prevazut pentru joc s-a terminat ;
- s-a atins scopul ;

- conditiile atmosferice nu mai sunt favorabile...

- interesul fatd de joc scade

- se mentine ordinea ;

- se dau rezultatele, se felicitd ambele echipe (nu numai cea castigatoare) ;
- faceti o criticd pozitiva a jocului ;

- recuperati materialele ;

- profitati de ambianta creata.

- Victoria este foarte doritd in jocurile competitive si poate aduce o nota
pasionantd, insd ea nu este scopul principal. Infrangerea poate fi acceptata, atunci

cand participantii au inteles cat au avut de invatat.

- Planifica la sfarsitul jocului timpul necesar pentru evaluare. Sunt foarte
importante discutiile de genul: s-au respectat toate regulile, ce am Invatat, cum am
reusit sd invingem anumite dificultati, care a fost partea cea mai amuzanta, daca ne-

am simtit bine etc.

- Tu esti responsabil de reusita jocului.

Feed-back-ul

Ultima etapa a programului de animatie sportivad este evaluarea modului
in care a decurs, cererea si primirea de feedback din partea participantilor. Discutiile

post event trebuie sa aiba loc cat mai recent dupa incheierea acestuia.
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In centrul acestora trebuie sd se afle participantul. Atmosfera
frumoasd a unui concurs este, In mare parte, meritul participantilor, dar sd nu uitam

nici rolul pe care-l are animatorul sportiv.

* Evaluarea include mai multe aspecte:

- Identificarea problemelor potentiale din cadrul programului
- Identificarea zonelor care au nevoie de Intarire

- Identificarea punctelor forte ale programului

- Monitorizarea obiectivelor programului

- Declaratie rezumativa asupra eficientei programului

- Rezultate neanticipate ale programului

- Comparatii cu alte programe similar

Calitatea comunicarii depinde foarte mult de calitatea feedbackului,
deoarece in functie de el ne ajustim comportamentul. Feedbackul inseamna mai mult
decat un schimb de mesaje, el presupune o identificare progresiva cu interlocutorul,
un schimb personal cu acesta.

Cel mai usor de masurat este feedback-ul avut pe retelele de socializare:
Facebook — like-uri, comentarii, distribuiri, click-uri pe link.
Twitter — numar de urmaritori, distribuiri, aprecieri, replici.
Instagram — numar de abonati, like-uri, comentarii.

Youtube: vizualizari, comentarii, like-uri, minute urmarite.

Newsletter — numar de abonati, rata de deschidere, click pe linkuri.
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Feedback-ul trebuie:
* sa fie constructiv, adica sa transmita clar ceea ce simtim si ce gandim
* sa fie direct si sd se bazeze pe increderea reciproca, trebuie sd fie justificat si
sd se refere strict la situatiile de fatd

* sa aiba un caracter specific.

« Feedbacul evaluativ poate fi
- pozitiv, cand are un rol de motivare,
- negativ, cand are un rol corector.
Pentru ca un feedback sa fie util trebuie sa contina urmatoarele caracteristici:
* sa demonstreze o Incredere reciproca;
* sa fie receptat ca o experientd comund, nu ca o opinie, cu atat mai putin ca o replica
negativa;
* sa se bazeze pe o ascultare atentd, mai ales din partea emitatorului, care devine
receptor;
* comportamentul emitatorului s fie de tip suportiv pentru ca receptorul sa fie
deschis si sincer in exprimare;
» Feedbackul nonevaluativ poate fi :
- de sondare cand cerem informatii pentru clarificarea unor aspecte;
- de intelegere, cand incercam sa intelegem semnificatia celor transmise;
- suportiv, cand receptorul si emitatorul sunt in acord cu cele transmise de emitator
Feedbackul are deci functia principala sd ajute emitatorul sa-si
adapteze mesajul la nevoile si raspunsurile receptorului, dar cea mai importanta
functie este aceea ca 1l ajuta pe receptor sa se simtd implicat ITn comunicare.
Desi feedbackul este reprezentat ca o bucld inversd, de la receptor
la emitator, el nu distruge procesul de comunicare, dimpotriva aici este locul in

care procesul de transmitere a mesajului devine eficient.
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4. Modulul IV Promovarea activitatilor de animatie

Dintre toate mijloacele de comunicare comerciala folosite,
publicitatea a fost cel mai mult studiata; pentru ea s-au dezvoltat numeroase metode si
tehnici; mai mult ca in oricare alt domeniu, intuitia si talentul creativ joaca aici un rol
esential. Publicitatea este mai mult decat un mijloc de comunicare, este un sector
economic, o Intreagd industrie.

Poate fi intalnitd peste tot: pe strada, la posturile de radio si la

televiziune, pe Internet, pliante, autocolante, afise, brosuri, postere, panouri.

] obiecte promotionale inscriptionate i gravate, agende, pixuri, suveniruri si mape de

prezentare;
* publicitate online - web site de prezentare a programelor de animatie.

— publi-reportaje;

”Cu cat veti fi mai inventivi cu atat veti avea un succes mai mare”’

Publicitatea media are o serie de atatea avantaje specifice:
- se adreseaza unui public larg
— grad ridicat de flexibilitate si creativitate;
— se bazeaza pe principiul repetitiei
- continuitate, insistentd; usurinta repetarii este utild pentru marirea gradului de
recunoastere al mesajului;
— mesajul este unic si direct pentru intreg publicul tintit: acelagi mesaj este adresat
intregii audiente, putand fi controlat in totalitate de furnizor s.a.
- transmit mesaje mai bine adaptate diferitelor segmente de audienta, adesea
interactive);
Ex: Animator sportiv in domeniul hotelier — cel mai des Intalnit job in

zilele noastre in domeniul animatiei.

In ultimele decenii, continutul conceptului de ,,animatie” a evoluat de
la o dimensiune ocupationala fara obiective precise si bazatd mai mult pe activitéti
simple, propuse unor indivizi pentru ca acestia sa se lupte impotriva plictiselii si a

izolarii, la o semnificatie mai globala si mai filozofica — aceea de a insufleti, de a da
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sens si interes vietii in colectivitate, de a creea un anumit climat, un dinamism, intr-o
unitate de cazare etc.

Obiectul animatiei il constituie realizarea activitatilor care sa permita
indivizilor sa se distreze, sa se amuze, sa se destinda. Participarea la o actiune de
animatie inseamna, pentru subiect, sa uite, pentru un interval de timp, de stresul
cotidian al vietii sale.

In lumea moderni, in conditiile unei concurente dure pe piata
serviciilor turistice, este imposibil sd ne imagindm un complex hotelier fard sa
organizadm activitati de animatie sportiva in incinta acestora.

Potrivit expertilor, includerea de programe de animatie sportiva, in
functionarea hotelurilor creste prestigiul si cererea acestora pe piata serviciilor
turistice.

Animatia in hoteluri joaca un rol important n crearea unui climat
psihologic favorabil in hotel, creand astfel conditiile prealabile pentru intoarcerea
oaspetilor, ceea ce contribuie semnificativ la cresterea imaginii si a veniturilor acestui
hotel.

Animatorul sportiv este persoana care se ocupa de gestionarea timpului
liber si de activitatile recreative, oriunde intr-o structura de vacanta : sat turistic, hotel,
club etc.

Animatorul are ceva dintr-un iluzionist, ceva dintr-un formator, ceva
dintr-un vanzator, ceva dintr-un medic, ceva dintr-un psiholog, ceva dintr-un leader,
ceva dintr-un transformator al starilor de spirit, ceva dintr-un prieten, ceva dintr-un . si
destul de mult dintr-un mesager al fericirii .

Se poate spune fara exagerare ca un animator este, in primul rand, un
bun psiholog care intelege si simte oameni, care este capabil sa vina in ajutorul lor nu
numai in timpul orelor alocate odihnei, ci si in orice moment in care turistii simt
nevoia ajutorului si serviciilor sale.

Putem afirma ca primul beneficiar al starii de bucurie este insusi
animatorul fiind imposibil sa transmita veselie daca el insusi nu este vesel. Surasul
sincer, de exemplu, este una din manifestarile unei stari interne. Unele studii recente
au demonstrat ca surasul influenteaza si modifica starea de spirit si ca, atunci cand
cineva surade, starea sa de spirit este mai buna .

Sarcina principala a animatorilor este de a organiza activitdti de

agrement interesante si variate. Aici sunt implicati nu numai profesionisti
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independenti, ci si echipe intregi de animatie care lucreaza cu oaspetii pe tot parcursul
zilei.

Echipa de animatori sportivi este condusd de un instructor sef
sportiv. Lucrarea acestui departament este cea mai activa si intensa. Pe tot parcursul
zilei, animatorii sunt In contact direct cu turistii, oferind oaspetilor diverse activitati
sportive. Fiecare animator sportiv conduce un numar strict definit de clase si trebuie
sd fie bine constient de regulile jocurilor si competitiilor organizate, precum si sa
poata conduce instructiuni de sigurantd. Toti animatorii sportivi trebuie sd aibd o

pregatire adecvata, sa fie intotdeauna in forma, subtiri, veseli, sociabili.

Echipa de animatori sportivi pot organiza diferite activitati in functie

de participanti:

Jocuri sportive in piscina :

- De exemplu: ,,Galeata plutitoare” - doua galeti plutesc in jurul piscinei. La semnalul
de start, toti participantii (doud echipe) incep sa arunce mingi in galeatd. Un jucator
(pe fiecare echipa) este langa galeatd si arunca toate mingile care nu au lovit galeata

inapoi. Castigatorul este echipa care a aruncat mai rapid toate bilele in géleata.

Boccia / mingea franceza, se joaca pe iarbd/nisip. Regulile sale amintesc oarecum de
bowling. Fiecare jucitor primeste o minge de marimea unui mar . Prezentatorul
arunca o minge micd cat o minge de ping-pong, iar sarcina participantilor este sa-si
arunce mingea cat mai aproape de mingea mica (ping-pong).Animatorul acorda
puncte primelor trei mingi care sunt cele mai apropiate de mingea mica. Jocul se
desfasoara In mai multe runde, la final punctele sunt calculate si castigatorului i se
acorda un premiu. Pentru a face jocul mai distractiv, mingea poate fi aruncata din

diferite pozitii: ghemuit, cu ochii inchisi , pe burta, pe spate, printre picioare etc.

Gimnastica de apa. Se tine in piscind, insotita de muzica rapida, ritmata. Periodic, este

la moda sa schimbi exercitiile, astfel Incat sa nu fie plictisitor sa faci acelasi lucru.

»Waterpolo”. Se desfasoara cu participarea directda a animatorilor - o echipd de
animatori impotriva unei echipe de invitati. Mai mult, existd de obicei 10 animatori si

pot fi 20-25 de participanti. Regulile sunt aceleasi ca in poloul obisnuit.
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., Volei cu baloane de apa”. Doui echipe stau de ambele parti ale plasei intinse. In loc
de o minge, se da un balon umplut cu apa. Sarcina echipei este s nu sparga balonul in
partea lor de teren si sd il arunce 1n asa fel incét sd se sparga in terenul adversarilor.
Se folosesc 15-20 de baloane. Echipa care reuseste sa aiba cele mai putine baloane

sparte in terenul lor castiga.

- volei in piscina

- aqua gym si step aerobic.

- pescuit.

- alpinism

- badminton

-tenis, sah, table, fotbal, volei, baschet, tenis de masa
-gimnastica de dimineata

-diferite stafete etc

Resurse necesare pentru a putea desfasura in bune conditii activitatile sportive:
Echipamente si jocuri sportive mingi de volei, de fotbal, de polo, de tenis, de ping-pong,
rachete de tenis, palete de badminton, palete de ping-pong, fileu de volei, de tenis, de
badminton, de ping-pong, panouri de baschet, porti de polo, masa de tenis, funie, corzi,

inele, cercuri, bile, tabela de marcaj, fluier.
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