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Scopul acestui joc este acela de a le permite jucătorilor să experimenteze şi să înveţe un principiu de bază a 
abordării de tip “Bază sigură” a managementului instituţiilor de îngrijire a copiilor. Jocul îi obligă pe participanţi să 
ajungă la un echilibru între sarcinile pe care le au de îndeplinit cu copiii şi stabilirea unei relaţii cu aceştia. 

	
  
	
  

Caracteristici 
Joc pentru 3 – 6 jucători (plus 1 conducător de joc) 
Timp de joc: 45-60 minute + timpul pentru reflecţie 

	
  
	
  

Materiale 
1 tablă de joc (puntea navei FAIRShip, prima navă spaţială pentru copiii din univers) (se va scoate la imprimantă 
pe 4 foi A3) 
1 tabelă cu Rutina Zilnică (tabela cu sarcinile pentru diferite momente ale zilei) 
1 pion pentru fiecare jucător (poate fi o monedă sau alt obiect de mici dimensiuni) 
34+ Carti de joc cu copii, cu imaginea unui copil pe o parte şi numele şi datele acelui copil pe partea cealaltă (se 
vor scoate la imprimantă din fişierul PowerPoint, câte 4 slide-uri pe pagină, faţă-verso) 
34+ Agrafe 
20+ Cărţi de joc cu evenimente şi acţiuni (se vor scoate la imprimantă câte 2 slide-uri pe pagină) 
1 clepsidră sau un cronometru 
1 stilou + tablă pentru ţinut scorul (pentru conducătorul de joc) 

	
  
	
  

Pregătirea jocului 
Plasaţi tabla de joc pe o masă, în jurul căreia lumea să se poată mişca. Jucătorii vor sta în jurul mesei şi trebuie 
să poată ajunge la tabla de joc de oriunde ar sta. 
Alegeţi la întâmplare 6/8 cărţi de joc cu copiii pentru fiecare jucător (de exemplu, 24 de cărţi de joc dacă sunt 3 
jucători) şi aşezaţi-le la întâmplare în CAMERELE navei FAIRShip. 
Luaţi teancul cu cărţi de joc cu evenimente şi puneţi-l cu faţa în jos, lângă tabla de joc. 
Puneţi tabela cu Rutina Zilnică lângă tabla de joc. 
Iată explicaţia pe care trebuie să le-o daţi jucătorilor: “În acest joc, veţi fi membri ai echipajului pe nava FAIRShip, 
prima navă de îngrijire a copiilor din univers. FAIRShip a primit orfani de pe toate planetele din multiplele sisteme 
planetare locuite din univers, iar voi trebuie să aveţi grijă de ei. Aceşti copii vă vor ocupa tot timpul şi veţi colabora 
pentru a îndeplini toate sarcinile necesare pentru îngrijirea lor, cum ar fi: să-i îmbrăcaţi, să-i hrăniţi, să-I puneşi să 
se joace şi să înveţe etc. Dar ţineţi minte, copiii au nevoie de mult mai mult – va trebui să le oferiţi atenţia voastră 
şi să stabiliţi o relaţie cu ei, învăţând tot ce puteţi despre ei.” 
În fine, arătaţi-le jucătorilor cărţile de joc cu copii (atât faţa, cât şi spatele) şi ilustraţi regulile jocului: 
 Rutina zilnică şi managementul timpului 
 Cum să îndeplinească sarcini (arătaţi-le toate mişcările) 

 Cum să înainteze pe tabla de joc 

 Întrebări legate de relaţie 

 Evenimente (nu e nevoie să le explicaţi, doar să le menţionaţi) 
	
  
	
  

Puteţi să îi lăsaţi pe jucători câteva minute ca să vorbească şi să se organizeze, dar timpul nu trebuie să 



	
  

	
  

depăşească 3 minute. 
	
  
	
  

Cum se joacă jocul 
Jocul se joacă urmărind cele 6 momente ale zilei: scularea, dimineaţa, prânzul, după-amiaza, cina, noaptea. Un 
moment al zilei se numeşte rundă. Fiecare rundă durează 3 minute (conducătorul de joc poate modifica această 
durată dacă jucătorii sunt prea lenţi sau prea rapizi). Un joc complet reprezintă o zi întreagă (6 runde) sau două 
zile întregi (12 runde, 6 de “exerciţii” şi 6 de “punere în practică” high performance). 
În timpul fiecărei runde, jucătorii trebuie să îndeplinească sarcinile în parte, aşa cum sunt indicate de tabela cu 
Rutina Zilnică. Îndeplinirea unei sarcini înseamnă îndeplinirea acţiunii fizice indicată pentru acea sarcină. De 
exemplu, pentru a spăla un copil de dimineaţă, un jucător trebuie să mângâie cartea de joc cu copilul respectiv de 
trei ori. Sarcinile trebuie îndeplinite în camera corectă (de exemplu, masa se ia la cantină, se doarme în camere 
etc.). 

	
  
	
  

Cum se înaintează pe tabla de joc 
Pentru a se mişca pe tabla de joc, jucătorii trebuie să mişte pionii. Pionii nu pot “să zboare”, ci trebuie “să meargă” 
pe tabla de joc şi să folosască uşile (nu pot trece prin pereţi!). 
Pentru a muta copiii pe tabla de joc, jucătorul trebuie să fie pe ţintă (la sosiri), apoi poate muta cărţile de joc cu 
copii una câte una. Cărţile de joc se mişcă la fel ca pionii: nu zboară, ci baleiază pe tabla de joc şi folosesc uşile. 
Spaţiile nu pot fi supraaglomerate (cărţile de joc cu copiii nu pot fi puse una peste cealaltă). 

	
  
	
  

Cum se ţine punctajul 
Conducătorul de joc este cel care supraveghează ce sarcini sunt îndeplinite la fiecare rundă şi noează totul pe 
tabela de marcaj. 

1 SARCINĂ ÎNDEPLINITĂ PENTRU 1 COPIL = 100 puncte (scor pentru practică) 
1 COPIL DE CARE NU S-A AVUT GRIJĂ = -100 puncte (scor pentru practică) 

După fiecare rundă, conducătorul de joc va face o pauză şi va pune fiecărui jucător întrebări despre copii, urmând 
indicaţiile de pe tabela de marcaj. Întrebările sunt legate de anumite trăsături ale copiilor şi măsoară calitatea 
relaţiei: jucătorii trebuie să-şi facă timp să înveţe ce pot despre copii în timp ce îşi îndeplinesc sarcinile. 

1 RĂSPUNS CORECT = 500 puncte (scor pentru relaţionare) 
1 RĂSPUNS GREŞIT = -200 puncte (scor pentru relaţionare) 

	
  
	
  

Cărţile de joc cu evenimente 
Cărţile de joc cu evenimente reprezintă lucruri care se pot întâmpla pe parcursul unei zile. Pot fi folosite în două 
moduri: 
1.   Conducătorul de joc ia o carte de joc cu evenimente şi o foloseşte pentru a “condimenta” o rundă sau pentru a 

crea o tensiune mai mare în joc 
2. Jucătorii sunt rugaţi să ia o carte de joc din teancul cu cărţi de joc cu evenimente, pentru a fi folosită în runda 

următoare (în funcţie de modul cum decurge jocul, poate fi o carte de joc pentru toţi jucătorii sau câte o carte 
de joc pentru fiecare jucător) 

	
  
	
  

Este bine să începeţi să folosiţi cărţile de joc cu evenimente abia după câteva runde, după ce jucătorii s -au 
obişnuit cu regulile de bază a unui joc şi se pot descurca cu un joc de o complexitate mai mare. 

	
  
	
  

Sfârşitul jocului 
Jocul se termină când se termină ziua (6 runde) sau când se termină două zile (12 runde). 

	
  
	
  

Timpul de reflecţie 
Timpul de reflecţie este esenţial la învăţarea prin joc, pentru că atunci jocul se transformă în cunoştinţe noi. 



	
  

	
  

În jocul FAIRShip, timpul de reflecţie poate porni de la rezultate: conducătorul de joc poate face comentarii 
referitoare la punctajul total pentru practică şi pentru relaţionare, poate să vadă cât de mari sau de mici sunt 
aceste punctaje. 
În continuare, se pot discuta următoarele aspecte: 
1.   Cum a fost organizată îngrijirea copiilor (un grup de copii pentru fiecare jucător, pe sarcini etc. ) 
2.   Dacă s-a ţinut cont de rutina copiilor (de exemplu, dacă aceiaşi copii dorm mereu în aceeaşi cameră) 
3.   Legătura dintre practică şi relaţionare (dacă jucătorii îşi fac timp să se uite pe cărţile de joc în timp ce 

îndeplinesc o sarcină sau după aceea, în “timpul liber”) 
4.   Dacă jucătorii se ajută unii pe ceilalţi 
5.   Cum se descurcă jucătorii cu evenimentele neaşteptate (cărţile de joc cu evenimente) 
6.   Cum sunt îngrijiţi copiii (în grupuri sau individual) 


