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FAIRShip

Jocul FAIRStart

Scopul acestui joc este acela de a le permite jucatorilor sa experimenteze si sa invete un principiu de baza a

abordarii de tip “Baza sigura” a managementului institutiilor de ingrijire a copiilor. Jocul ii obliga pe participanti sa
ajunga la un echilibru intre sarcinile pe care le au de indeplinit cu copiii si stabilirea unei relatii cu acestia.

Caracteristici
Joc pentru 3 — 6 jucatori (plus 1 conducator de joc)
Timp de joc: 45-60 minute + timpul pentru reflectie

Materiale

1 tabla de joc (puntea navei FAIRShip, prima nava spatiala pentru copiii din univers) (se va scoate la imprimanta
pe 4 foi A3)

1 tabela cu Rutina Zilnica (tabela cu sarcinile pentru diferite momente ale zilei)
1 pion pentru fiecare jucator (poate fi 0 moneda sau alt obiect de mici dimensiuni)

34+ Carti de joc cu copii, cu imaginea unui copil pe o parte si numele si datele acelui copil pe partea cealalta (se
vor scoate la imprimanta din fisierul PowerPoint, cate 4 slide-uri pe pagina, fata-verso)

34+ Agrafe

20+ Carti de joc cu evenimente si actiuni (se vor scoate la imprimanta cate 2 slide-uri pe pagina)
1 clepsidra sau un cronometru

1 stilou + tabla pentru tinut scorul (pentru conducatorul de joc)

Pregatirea jocului

Plasati tabla de joc pe o masa, in jurul careia lumea sa se poatd migca. Jucatorii vor sta in jurul mesei si trebuie
sa poata ajunge la tabla de joc de oriunde ar sta.

Alegeti la intdmplare 6/8 carti de joc cu copiii pentru fiecare jucator (de exemplu, 24 de carti de joc daca sunt 3
jucatori) si asezati-le la intdmplare in CAMERELE navei FAIRShip.

Luati teancul cu carti de joc cu evenimente si puneti-l cu fata in jos, langa tabla de joc.
Puneti tabela cu Rutina Zilnica langa tabla de joc.

lata explicatia pe care trebuie sa le-o dati jucatorilor: “In acest joc, veti fi membri ai echipajului pe nava FAIRShip,
prima nava de ingrijire a copiilor din univers. FAIRShip a primit orfani de pe toate planetele din multiplele sisteme
planetare locuite din univers, iar voi trebuie sa aveti grija de ei. Acesti copii va vor ocupa tot timpul si veti colabora
pentru a indeplini toate sarcinile necesare pentru ingrijirea lor, cum ar fi: sa-i imbracati, sa-i hraniti, sa-I punesi sa
se joace si sa Invete etc. Dar tineti minte, copiii au nevoie de mult mai mult — va trebui sa le oferiti atentia voastra
si sa stabiliti o relatie cu ei, Invatand tot ce puteti despre ei.”

In fine, aratati-le jucatorilor cartile de joc cu copii (atat fata, cat si spatele) si ilustrati regulile jocului:
% Rutina zilnicd si managementul timpului

# Cum sa indeplineasca sarcini (aratati-le toate migcarile)

# Cum sa Tnainteze pe tabla de joc

% Intrebéri legate de relatie

# Evenimente (nu e nevoie sa le explicati, doar sa le mentionati)

Puteti sa ii lasati pe jucatori cateva minute ca sa vorbeasca si sa se organizeze, dar timpul nu trebuie sa
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depaseasca 3 minute.

Cum se joaca jocul

Jocul se joaca urmarind cele 6 momente ale zilei: scularea, dimineata, pranzul, dupa-amiaza, cina, noaptea. Un
moment al zilei se numeste runda. Fiecare runda dureaza 3 minute (conducatorul de joc poate modifica aceasta
durata daca jucatorii sunt prea lenti sau prea rapizi). Un joc complet reprezintd o zi intreaga (6 runde) sau doua

zile intregi (12 runde, 6 de “exercitii” si 6 de “punere in practica” high performance).

In timpul fiecarei runde, jucatorii trebuie s& indeplineasca sarcinile in parte, asa cum sunt indicate de tabela cu
Rutina Zilnic4. Indeplinirea unei sarcini inseamna indeplinirea actiunii fizice indicatd pentru acea sarcina. De
exemplu, pentru a spala un copil de dimineata, un jucator trebuie sa mangaie cartea de joc cu copilul respectiv de
trei ori. Sarcinile trebuie indeplinite In camera corecta (de exemplu, masa se ia la cantind, se doarme in camere
etc.).

Cum se inainteaza pe tabla de joc

Pentru a se migca pe tabla de joc, jucatorii trebuie sa miste pionii. Pionii nu pot “sa zboare”, ci trebuie “sa mearga”
pe tabla de joc si sa folosasca usile (nu pot trece prin pereti!).

Pentru a muta copiii pe tabla de joc, jucatorul trebuie sa fie pe tinta (la sosiri), apoi poate muta cartile de joc cu
copii una cate una. Cartile de joc se misca la fel ca pionii: nu zboara, ci baleiaza pe tabla de joc si folosesc usile.
Spatiile nu pot fi supraaglomerate (cartile de joc cu copiii nu pot fi puse una peste cealalta).

Cum se tine punctajul

Conducatorul de joc este cel care supravegheaza ce sarcini sunt indeplinite la fiecare runda si noeaza totul pe
tabela de marcaj.

1 SARCINA INDEPLINITA PENTRU 1 COPIL = 100 puncte (scor pentru practica)
1 COPIL DE CARE NU S-A AVUT GRIJA = -100 puncte (scor pentru practica)

Dupa fiecare runda, conducatorul de joc va face o pauza si va pune fiecarui jucator intrebéri despre copii, urmand
indicatiile de pe tabela de marcaj. Intrebarile sunt legate de anumite trasaturi ale copiilor si masoara calitatea
relatiei: jucatorii trebuie sa-si faca timp sa invete ce pot despre copii in timp ce isi indeplinesc sarcinile.

1 RASPUNS CORECT = 500 puncte (scor pentru relationare)
1 RASPUNS GRESIT = -200 puncte (scor pentru relationare)

Cartile de joc cu evenimente

Cartile de joc cu evenimente reprezinta lucruri care se pot intdmpla pe parcursul unei zile. Pot fi folosite in doua
moduri:

1. Conducatorul de joc ia o carte de joc cu evenimente si o foloseste pentru a “condimenta” o runda sau pentru a
crea o tensiune mai mare in joc

2. Jucatorii sunt rugati sa ia o carte de joc din teancul cu carti de joc cu evenimente, pentru a fi folosita in runda
urmatoare (in functie de modul cum decurge jocul, poate fi o carte de joc pentru toti jucatorii sau cate o carte
de joc pentru fiecare jucator)

Este bine sa incepeti sa folositi cartile de joc cu evenimente abia dupa cateva runde, dupa ce jucatorii s-au
obisnuit cu regulile de baza a unui joc si se pot descurca cu un joc de o complexitate mai mare.

Sfarsitul jocului
Jocul se termina cand se termina ziua (6 runde) sau cand se termina doua zile (12 runde).

Timpul de reflectie
Timpul de reflectie este esential la invatarea prin joc, pentru ca atunci jocul se transforma in cunostinte noi.
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In jocul FAIRShip, timpul de reflectie poate porni de la rezultate: conducatorul de joc poate face comentarii
referitoare la punctajul total pentru practica si pentru relationare, poate sa vada cat de mari sau de mici sunt
aceste punctaje.

In continuare, se pot discuta urmatoarele aspecte:
1. Cum a fost organizata ingrijirea copiilor (un grup de copii pentru fiecare jucator, pe sarcini etc. )
2. Daca s-a tinut cont de rutina copiilor (de exemplu, daca aceiasi copii dorm mereu in aceeasi camera)

3. Legatura dintre practica si relationare (daca jucatorii isi fac timp sa se uite pe cartile de joc in timp ce
indeplinesc o sarcina sau dupa aceea, in “timpul liber”)

Daca jucatorii se ajuta unii pe ceilalti
Cum se descurca jucatorii cu evenimentele neasteptate (cartile de joc cu evenimente)
6. Cum sunt ingrijiti copiii (in grupuri sau individual)



